BEWEGUNGOSPIEL ROBOTERSTEUERUNG

Algorithmen - oﬂj Ine Programmieren
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SPIELANLEITUNG: ALGORITHMUS-ROBOTER

Erklare den Kindern, dass sie in diesem Spie| in die Rolle von Robotern und Programmierer:innen
scMUpFen. Die Roboter Werden durch A'gorithmen gesteuert. Fin Algorithmus ist eine Reihe von Schritten,
um eine bestimmte Aquane zu er|edigen. Das Spiel erklart den Schiiler:innen aqupielerische Weise die
grum“egenden Konzepte von Algorithmen, indem sie eigene BeFeMe und Aly{"o|gen erste”en und umsetzen.

Materialien:
. Ubersicht mit Roboter und Befehlen
BeFeMsLarten mit Bewegungen (in Zwei Gré&en)
Lusatzkarten mit Ioedingten Anweisungen und Wiederholungen (in zwel GréBen)
Blanko-Karten Fi]r eigene BeFeMe (in Zwei Gré&en)

Bodenmarl«ierungen (optional) in Form eines Rasters oder l_inien

Spielanleitung:
Die Sch[]ler:innen arloeiten zu zweit. Ein Kind spielt den Roboter, das andere den oder die

Programmierer:in.

Spielvariante ]: Olme Karten
Verwende Fi]r diese Variante (Jie Ubersicht mit dem Rolooter und den BeFeMen. Die Programmierer:innen
steuern ihre Rol)oter (Jurch Antippen versclﬁedener Kbrperste”en. Sie steuern ein loestimmtes Ziel an. Hat

der Roboter das Ziel erreicht, Werden die Ro”en getauscht.

Spielvariante 2: Mit Karten

Verwende fiir diese Variante die Befehlskarten mit Bewegungen. Drucke genﬂgend Karten aus, da sie
mehrfach Ioenétigt werden. Die Programmierer:innen steuern ihre Roboter durch eine Abl[\olge von
Befehlskarten auf ein bestimmtes Ziel zu. Hat der Roboter das Ziel erreicht, werden die Rollen getauscht.
Erweiterung: Setzt die Zusatzl(arten mit bedingten Anweisungen, Wiederholungen und Wenn...Dann...

ein.

Spielvariante 3: Mit eigenen Karten
Diese Variante Funktioniert gleich wie (Jie zweite Variante, die Kinder schreiben aber ihre eigenen Karten.
Sie konnen ihrer Kreativitét freien Lauf lassen und eigene Bewegungen und Aktionen fiir den Roboter

Festlegen.




SPIELVARIANTE 1. OHNE KARTEN

Spielvariante [. Ohne Karten

\/erwenc{e Fﬂr diese Variante die Uloersicht mit dem Rolooter und (Jen BeFeMen.

Die Programmierer:innen steuern ihre Rolooter clurch Antippen verschiedener
Kérperste”en. Sie steuern ein Ioestimmtes Ziel an. Hat der Rolooter (Jas Ziel

erreicht, werden die Ro”en getauscht.

|nhalt:

° Uloersicht mit Rolooter uncJ BeFeHen

° Talfelmaterial
O Rolmter
O Belfehlsl(arten ZU \/eranschaulichung




BEWEGUNGSSPIEL ROBOTERSTEUERUNG
Uloersicht mit Rolooter uncJ BeFeHen

AuFden KopF tippen.
Stoppe a”e Be{:ekle.
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Au“en Nacl<en tippen.

Mach einen einzelnen Piepton.

AchJie rechte Schulter tippen.
Dreh dich 900 nach rechts.

Au{:den Iinl«en E”Ioogen tippen.
Hel)e (Jen Iinl(en Arm.

Den Iinl«en E”loogen l<urz umgreiren.
Senl<e (Jen Iin|<en Arm.

Au“ie |inl<e Schulter tippen.
Dreh Aich 900 nach Iinl(s.

Au”em Rﬁcken aurwérts/alawérts

streichen.

Gehe einen Sclqritt vor/zurﬂc|<.

- &

Beide KnieLeHen antippen.

Hl’jp{‘e in die |_u1[‘t.

\ 4

Bei&e Fersen antippen.
Steige Uber das Hindernis.

Auf den rechten E“Ioogen tippen.
Heloe den reckten Arm.
Den rechten E”Ioogen l<urz umgreiFen.
Sen|<e den rechten Arm.
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Befehlskarten mit Bewegungen

Am Rijcl(en amfw'érts streichen.

Gehe einen Schritt VOr.

Am R[jcl(en al?wérts streichen.

Gehe einen Schritt zuriick.

Beide Tersen antippen.

Steige Uber das Hindernis.

Beide Kniel(ehlen antippen.
H[jplfe in die Luft. Fa
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Befehlskarten mit Bewegungen

Auf den rechten Hoogen tippen.

-|e19e den rechten Arm.
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Den rechten | Hoogen kurz umgrei{jen.

Senl(e den rechten Arm.

Au”ie rechte Schulter tippen.
Dreh dich 900 nach rechts.

Auf den linken El”ﬂogen tippen.
Hebe den linken Arm.
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Befehlskarten mit Bewegungen

Au“en Nacl«en tippen.

Mach einen einzelnen Piepton.% f\

Den linken Em)ogen kurz umgrehfen_
Senke den linken Arm.

AuF(Jie Inke Schulter tippen.
Dreh dich 900 nach |inl<s.

Au“en Koprtippen.
Stoppe a“e BeFeHe.




SPIELVARIANTE 2: MIT KARTEN

Spielvariante 2: Mit Karten

Verwende fiir diese Variante die Befehlskarten mit Bewegungen. Drucke
genijgencl Karten aus, da sie mehrfach Ioenétigt werden. Die
Programmierer:innen steuern ihre Roboter durch eine Almfolge von
Befehlskarten auf ein bestimmtes Ziel zu. Hat der Roboter das Ziel erreicht,
werden die Ro”en getauscht.

Erweiterung: Setzt che ZusatzLarten mit loec]ingten Anweisungen,

V\/iederholungen und Wenn.. Dann... ein.

|nhalt:
° Talfelmaterial

O Rolooter

O Belfehlsl(arten gro&

O Zusatzl(arten gro&
° BeFeHsLarten Llein F[Jr Kincler

° Zusatzl(arten |<|ein F[jr Kincler
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Befehlskarten mit Bewegungen

Gehe einen Schritt VOr.

Gehe einen Schritt zurﬂclm

Steige iber das Hindernis.

HUpFe In clie |_u1ft.




BEWEGUNGSSPIEL ROBOTERSTEUERUNG

Befehlskarten mit Bewegungen

Heloe cJen reclwten Arm.

Senl(e den rechten Arm.

Dreh dich 900 nach rechts.

Heloe cJen |inl<en Arm.




BEWEGUNGSSPIEL ROBOTERSTEUERUNG

Befehlskarten mit Bewegungen

Mach einen einzelnen Piepton.

Senl(e cJen |in|<en Arm.

Dreh dich 900 nach |inl<s.

Stoppe a“e BeFeHe.




Zusatzl(arten: Wiederholungen




Zusatzl(arten: Wiederholungen




Zusatzl(arten: Wiederholungen




[usatzkarten: Beclingte Anweisung




[usatzkarten: Beclingte Anweisung




[usatzkarten: Beclingte Anweisung




Zusatzl(arte: \/\/enn... (Jann...

es Morgen ISt




Zusatzl(arte: \/\/enn... (Jann...

es Nachmittag ist
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Befehlskarten mit Bewegungen

Gehe einen Schritt VOr. Gehe einen Schritt VOr.

s
is

Gehe einen Schritt zurﬂck. Gehe einen Schritt zurﬂck.

s

Steige iiber das Hindernis. | Steige iiber das Hindernis.

/<

Hijp\ce in che l_ulft. | HUp\Ce in clie l_ulft.

s

Gehe einen Schritt VOr. Gehe einen Schritt VOr.

s
s

Gehe einen Schritt zurUcl(. Gehe einen Schritt zurUcI«.

s
s

Steige iber das Hindernis. Steige iber das Hindernis. |

s

HUp\Ce in che LuFt. HUPICG in che l_uFt.

s




BEWEGUNGSSPIEL ROBOTERSTEUERUNG

Befehlskarten mit Bewegungen

Hel?e (Jen recl'uten Arm.

Hel?e (Jen rechten Arm.

Senl(e (Jen rechten Arm.

Senl(e cJen rechten Arm.

Dreh dich 900 nach rechts.

Dreh chch 900 nach rechts.

Heloe cJen Iinken Arm.

Heloe cJen |inl<en Arm.

Heloe den rechten Arm.

Heloe den rechten Arm.

SenLe den rechten Arm.

Senke den rechten Arm.

Dreh dich 900 nach rechts.

Dreh dich 900 nach rechts.

Heloe (Jen |inl<en Arm.

Heloe (Jen |inl<en Arm.
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Befehlskarten mit Bewegungen

Mach einen einzelnen Piepton.

Mach einen einzelnen Piepton.

Senl(e den linl(en Arm.

Senl(e den linl(en Arm.

Dreh dich 900 nach Iinl<s.

Dreh dich 900 nach Iian.

Stoppe a”e Belfehle.

Stoppe a”e Belfehle.

Mach einen einzelnen Piepton.

Mach einen einzelnen Piepton.

Senl(e den linl(en Arm.

Senl(e den linl(en Arm.

Dreh dich 900 nach Iinl<s.

Dreh (Jich 900 nach Iinks.

Stoppe a”e Belcehle.

Stoppe a”e Belfehle.




Zusatzl(arten Wlederholungen
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[usatzkarten: Bedingte Anweisung
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Zusatzkarte: Wenn... dann...

v.‘
V\/enn ey V\/enn
es Morgen ist es Nachmittag ist
dann Jann

Wenn e Wenn

o
dann dann
Wenn é Wenn

(Jann dann




SPIELVARIANTE 3: MIT EIGENEN KARTEN

Spielvariante 3: Mit eigenen Karten
Diese Variante Funl«tioniert gleich wie che zweite Variante, (Jie Kinder schreiloen
aloer ihre eigenen Karten. Sie l(fjnnen ihrer Kreativitat Freien Lau{:lassen uncl

eigene Bewegungen und Aktionen fiir den Rolootemfestlegen.

|nha|t
° Blankol&arten gro& Talfelmaterial

° BIankol&arten |<|ein Kincler




BEWEGUNGSSPIEL ROBOTERSTEUERUNG
Blanl(ol(arten Fijr eigene BeFeHe




Zusatzl(arten: Wiederholungen




[usatzkarten: Beclingte Anweisung




Zusatzl(arte: \/\/enn... (Jann...
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Zusatzl(arten Wlederholungen
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[usatzkarten: Bedmgte Anwelsung




Zusatzkarte: Wenn... dann...

v.‘
V\/enn ey V\/enn
es Morgen ist es Nachmittag ist
dann Jann

Wenn e Wenn

o
dann dann
Wenn é Wenn

(Jann dann




