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Einflihrung in das Arbeiten mit BeeBots/BlueBots (Coding)

alle

Primarstufe

Klasse oder Lerngruppe

- Funktionsweise eines Roboters

- Kennenlernen des Befehlssatzes, Darstellungsmoglichkeiten
- Vorstellung BeeBot/BlueBot

- Coder und Operator

- Erste Programmierschritte

- Verschiedene Spielplane

- Schwierigkeitsdifferenzierte Programmieraufgaben

- Erhéltliches Zusatzmaterial

- Ansteuerungsmoglichkeiten (iber Bluetooth

- Méogliche Folgethemen

Mogliche Vorgehensweise:

- Bild: Roboter -> Aussprache Uber heutige Einsatzmoglichkeiten in Haushalt, In-
dustrie, Gesundheitswesen, etc.

- Heute wollen wir selbst Roboter spielen -> 2-er-Teams bilden

- Ein Schaler bernimmt die Rolle des Roboters (reagiert nur auf die Befehle), ei-
ner die des Operators (steuert den Roboter durch Befehle)

- Festlegung des Befehlssatzes: 1 Schritt vorwarts, 1 Schritt riickwarts, links dre-
hen, rechts drehen

- Durchfuhrung im Gang, in der Pausenhalle, evtl. im Klassenzimmer (wichtig: der
Roboter soll sicher gefuhrt werden und nichts und niemanden berihren, keine
Kollisionen!) (wichtig: immer nur 1 Schritt ausfihren und auf nachsten Befehl war-
ten)) -> Wechsel Roboter - Operator

- Nachste Stufe: keine Sprachbefehle! (Roboter versteht keine Sprache) -> Wie
kénnen dem Roboter trotzdem Befehle erteilt werden? -> Berlhrungen (vorwarts:
im Rucken antippen; rickwarts: leichtes Antippen auf dem Kopf; links drehen:
linke Schulter antippen; rechts drehen: rechte Schulter antippen) (wichtig: immer
nur 1 Schritt ausfihren und auf nachsten Befehl warten)
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- Durchfiihrung w.o.

- Kennenlernen des Befehlssatzes als optische Signale (Pfeilbilder)
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vorwarts rickwarts rechts drehen links drehen
Beispiel:

- Entwickeln einer Befehlsfolge aus 6-8 Schritten (Projektion Gber Bea-
mer) -> Notation - am besten von Anfang an - untereinander, von oben
nach unten gelesen -> einzelne Schiiler arbeiten diese ,Programm“-Se-
guenz am Stick ab

- Vorstellen der BeeBots/BlueBots als Mini-Roboter -> Wiedererkennen ‘
der optischen Befehle auf den Steuerungstasten k1

- Spielplan ,Erasmus” (Raster 9x9, mit Koordina-
ten, mit Zielfeld in der Mitte) -> Unterlage muss
eben sein (Fliesenbelag mit Unebenheiten und
Fugen nicht geeignet, da die Bots oft hangen blei-
ben)

- Einteilung in 2-er-Teams (Coder -> verantwortlich fir die Erstellung des
Programmcodes; Operator -> verantwortlich fur die Eingabe der Befehle und die
Steuerung des Bots; kann im Verlauf der verschiedenen Aufgabenstellungen ge-
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- Dieser Spielplan ist ohne weiteres fir die
gleichzeitige Benutzung durch 6 Teams
geeignet, bei entsprechender Disziplin
evtl. sogar noch mehr

- Aufgabe fir jedes Team: Von einem frei
wahlbaren Startfeld muss das Zielfeld er-
reicht werden (evtl. kleine Belohnung an-
bieten)

- Jeweiliges Startfeld wird markiert (z.B. mit
einem Muggelstein)
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Coder erstellt mit Befehlskartchen neben der Matte den Programmablaufplan, der
den Bot (Aufstellungsrichtung bertcksichtigen!) ins Ziel bringt (das erste Mal kann
durchaus eine ,kreative” Planerstellung erfolgen, bei weiteren Aufgaben sollte da-
rauf geachtet werden, dass linear von oben nach unten angeordnet wird, was das
Lesen des Programms durch andere Teams vereinfacht und eine Ubereinkunft
darstellt, die auch bei weiteren Programmiertatigkeiten allgemein Verwendung
findet)

Ausgabe der Bots -> einschalten (Unterseite, linker Schalter; rechter Schalter
steuert die Tonausgabe -> nervt auf Dauer!) -> Eingabe der Befehlsfolge durch
den Operator

Aufstellen auf das jeweilige Startfeld (Ausrichtung beachten!)

Teams fuhren nacheinander ihre Ergebnisse vor -> Drucken auf ,Go* -> wird das
Zielfeld nicht erreicht, muss der Coder sein Programm Uberprifen

War das Programm falsch, muss nach Berichtigung durch den Coder der Opera-
tor die Befehlsfolge nun neu eingeben (vorher auf die Taste ,Clear” (Kreuz) drU-
cken, was die bisherige Eingabe l6scht

War es richtig, hat vermutlich ein Fehler des Operators vorgelegen (passiert
auch!) -> Neueingabe des Programms (vorher: ,Clear”) -> neuer Versuch auf der
Matte

Nach erfolgreicher Bewaltigung der Aufgabe durch alle Teams darf jedes Team
ein Hindernis (z.B. Holzwirfel) auf ein beliebiges Feld setzen -> Hindernis muss
umgangen werden -> Vorgehensweise analog

Variationsmdglichkeit: Die Aufstellungsrichtung des BeeBots wird festgelegt (nicht
unbedingt in die Richtung, in der es dann gehen soll)

Variationsmdglichkeit: Nicht alle Befehle sind verftigbar, sondern z.B. nur rick-
warts, links drehen, rechts drehen

Schwierigkeitsgrad kann durch Setzen weiter Hindernisse immer mehr erschwert
werden (Zugang zum Zielfeld muss aber gewéhrleistet bleiben! Totalblockaden
sind nicht erlaubt!) -> auch das individuelle Startfeld kann verandert werden
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Code - Tabelle

Wichtig: Der Programmablauf wird in diesem Arbeitssta- sessssssssee

dium immer (!) durch die Befehlskartchen vom Operator er-
stellt, niemals direkte Eingabe in den Bot, da dadurch evtl.
vorhandene Fehler nicht erkannt und verbessert werden
kénnen (ein Programm muss immer in nachvollziehbarer
schriftlicher Form, bzw. in der ersten Phase der BeeBot-
Einfihrung in Befehlskartchenform vorliegen! In fortge-
schrittener Form wird eine Codier-Tabelle mit schriftlichen
Aufzeichnungen verwendet werden)

Umstieg auf die Code-Tabelle -> Eintrag mit Bleistift (Ra-
diermoglichkeit) -> Notation in einer Spalte von oben nach
unten

Wenn die ,Programmerstellung” ziemlich sicher klappt, kann auf den grof3en Plan
(Raster 20x9; A-T, 1-9; Rickseite: leer) umgestiegen werden.

Zur Beachtung: Wenn die Bots nicht exakt mittig auf dem Feld und vollig gerade
ausgerichtet sind, verlieren sie bei der Lange des zuriickzulegenden Wegs oft die
gerade Linie -> Nachbesserung: Nicht anheben, sondern in einer Schritt-
pause durch Schieben ein wenig die Richtung korrigieren.

Erfahrung aus der Praxis: Zu viele Teams am grof3en Plan fuhren zu Gedrange
rund um die Matte, zu teilweise erheblicher Unruhe und mangelnder Konzentra-
tion auf die Aufgabe. Als optimal hat sich eine Zahl von ca. 5 — 7 Teams (je nach
Klasse) erwiesen. -> evitl. die Klasse teilen.

Die Einfuhrung von Verhaltensregeln rund um den Plan hat sich bewahrt:
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Team-Besprechungen in Flisterlautstarke

nichts auf dem Plan langerfristig ablegen

nicht auf den Spielplan limmeln

einen Schritt zurtcktreten

Programmiertatigkeit (eintippen der Befehlsfolge) nicht am Spielplan
Wenn ein Team fertig ist, den angeschalteten Bot auf das Startfeld setzen
und zurtcktreten -> Zeichen fur ,bereit*
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Die Teams wahlen sich ein Start- und ein Zielfeld (Markierungen durch gleichfar-
bige Muggelsteine oder Symbolkartchen, z.B. Schiff (Start) und Schatzkiste (Ziel)
und programmieren ihren Weg (dazu Geschichte: Piraten suchen den Weg zum
Schatz). Spatestens ab hier kommen nur noch die Code-Tabellen zum Einsatz.
Als Erschwernis kann ein Feld dazwischen ausgewahlt werden, tUber das der
Weg fiihren muss (Schlissel, der fur das Offnen der Truhe nétig ist).

Zum Einsatz kénnen hier auch Kartchen mit der Wegbeschreibung kommen
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Bei allen Ubungen kann die Aufgabe durch das Setzen von Hindernissen in der
Schwierigkeit noch variiert werden. Auch eine Beschrankung auf bestimmte Be-
fehle ist maglich.

Variationsmdglichkeit: gleichzeitiger Start aller beteiligten BlueBots -> evtl. auftre-
tende Unfalle werden beobachtet und analysiert, d.h. Wo war der Unfall? Welche
Teams waren am Unfall beteiligt? -> Teams kommunizieren, wie die Ablaufe ver-
bessert werden kdnnen -> Verdnderung zumindest eines Programms (anderer
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Weg oder Einfligen eines Pause-Schritts) -> Neueingabe -> neuer Versuch aller
Teams -> Fortfihrung, bis alles problemlos klappt

Variationsmaoglichkeit: Hindernisse einbauen

groRer Plan (Raster 20x9; Vorderseite: Verkehrs-Szenario)
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Einsatz von Auftragskarten:

Du arbeitest im 2-er-Team. Ein Partner ist der Co-
der, ein Partner der Operator.

Aufgabe:
- Bringe deinen BlueBot sicher von S
: o : Schwierigkeit

nach ‘m I Lass ihn auf der rechten StraBensei-
te fahren! Alle BlueBots starten gleichzeitig. * i
Falls es zu ,Unfdllen" kommt, bespreche dich Was brauche ich?
mit dem beteiligten anderen Team und stimmt
eure Fahrwege besser aufeinander ab.

Zusatzaufgabe:

- Wenn du fertig bist, tausche deinen Arbeitsauf-
trag mit einem anderen Team, das deinen Blue-
Bot wieder zum Startfeld zuriickbringt. Parke
dort rickwdirts ein!
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- Erh6hung der Schwierigkeit durch Verkehrsregeln -> Baustellen, Einbahnstral3en,
Stop!-Schilder, etc.

- Ansonsten analoges Vorgehen wie beim Arbeiten auf der Rickseite

- Einsatz einer transparenten Matte, die selbst erstellt werden kann. Passende
transparente Folie gibt es zum Beispiel bei Firmen, die LKW-Planen oder Banner
herstellen. Auf die Folie wird mit permanentem Filzstift ein Raster gezeichnet,
dessen Quadrate 15x15cm messen (Schrittlange der Bots).

- Von der Internetseite http://beebot.ibach.at/ kdnnen Anweisungskartchen herun-
tergeladen werden, nach denen Buchstaben des Alphabets mit einem unter-
schiedlichen Befehlssatz nachgefahren werden sollen. Dabei wird der Schwierig-
keitsgrad nach der Farbe der Kartchen differenziert (griin -> gelb -> rot). Die
Buchstaben werden in der passenden Grof3e auf grol3flachiges Papier ubertragen
und dann unter die transparente Matte gelegt.
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BK, RT, LT BK, RT, LT
BK, RT, LT BK, RT, LT

- Als Spielpléane gibt es zahlreiche, thematisch verschiedene, kostenpflichtige Mat-
ten, mit denen die Bearbeitung verschiedenster Aufgaben denkbar ist.

- Als zusétzliches Zubehdr ist ein TacTileReader erhéltlich, der es ermdglicht die
Programmierug mit Hilfe von Programmierkarten mit den verschiedenen Anwei-
sungen vorzunehmen. Das fertige — auf dem Reader ausliegende - Programm
wird anschlie3end tber Bluetooth an den Blue-Bot Gibertragen. Programman-
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derungern erfolgen durch einfaches Austauschen des Anweisungskartchens. Da-
bei kdnnen bis zu 10 Programmschritte eingestellt werden. 3 TacTile Reader las-
sen sich miteinander verknupfen verknipfen, so dass dadurch die Programm-
grof3e auf 30 Schritte erhdht werden kann.

- Das Standardpaket der TacTiles umfasst die Ublichen Befehle. In einem ebenfalls
erhaltlichen Erweiterungspaket finden sich die Befehle fur 45-Grad-Drehungen,
sowie Anweisungen fur mehrmalige Wiederholungen von Bewegungsbefehlen
und Pausen.

- Uber die fur Android erhaltlichen Apps ,Blue-Bot* und ,Blue-Bot Remote* kann
das Programm auf dem Tablet/Smartphone erstellt und anschlieRend tber Blue-
tooth an den BlueBot Ubertragen werden.

- Abschlie3end sei an dieser Stelle noch darauf hingewiesen, dass fur fortgeschrit-
tene Anwender die fur Android erhéltliche, kostenlose App ,Robobee* zur Verfi-
gung steht, mit der auf alles Material verzichtet werden kann und die Program-
mierung zu verschiedenen Spielplanen nur noch auf dem Tablet/Smartphone er-
folgt.

- Als kostenpflichtiges Zusatzmaterial gibt es die DVD ,Bee-Bot Lesson Activities
International”. Damit kann man den Bee-Bot Roboter mittels Computer auf dem
Bildschirm simulieren. Dazustehen 25 verschiedene Spielfelder zur Verfigung.
Eigene Spielfelder konnen selbst erstellt werden.
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In wieweit das abstrahierte Vorgehen nur auf Tablet oder Computer ohne den
handelnden, motivierenden Umgang mit dem BlueBot fir Grundschulkinder ange-
messen ist, mag jeder selbst beobachten und fir sich entscheiden.

Das weitere Vorgehen im Umgang mit den Bots ist abhangig von der Motivation
und Leistungsfahigkeit der Lerngruppe und der Kreativitat des Lehrers/der Lehre-

rn.

Denkbar waren auch Folgethemen (ohne Anspruch auf Vollstandigkeit) wie
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Lego Boost

Lego WeDo

Thymio

Lego Mindstorm
Programmieren mit Scratch
Calliope mini

Arduino

Erstellt von G. Denk, StR/GS und K. Ullrich, Lin an der GS Bayreuth-Herzoghthe




