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ANFANGER*INNEN FORTGESCHRITTENE

LERUTBOT

KURZBESCHREIBUNG

Mit der Programmier-App LightBot lernen Kinder das Prinzip einfacher Computerpro-
grammierungen. Dabei ist Logik gefordert, um die Levels zu |6sen. Die App eignet sich fiir
alle Einsteiger*innen und Kinder ab 5 Jahren, da keine Lesekenntnisse erforderlich sind.

MATERIAL FUR 1 PERSON

> Smartphone oder Tablet

» kostenlose App: LightBot (i0S
& Android)

»  weiles Papier

> Buntstifte

> Schere

> Spielfigur (z.B. Kronkorken,
Legostein, Stiftstopsel, ...)

> Wirfel

RAUM

» grolBer Tisch oder Tischgruppe
fiir 4 Personen

LERNZIELE

»  Einblicke in die Grundlagen des
Programmierens

»  Forderung des abstrakten und
logischen Denkens

> Prinzip von symbolischer
Codierung verstehen

VORBEREITUNG

Jede*r Teilnehmer*in bekommt ein Stlick Papier, Stift, Schere und eine Spielfigur.
Nach dem einflihrenden Spiel soll dann auch das Smartphone oder Tablet griffbereit sein.

EINFUHRUNG

Zuerst kann gemeinsam besprochen werden, welche Erfahrungen die Kinder mit
Computerspielen haben und warum manche Spiele besonders gerne gespielt werden.
In weiterer Folge kann auf das Thema Programmieren eingegangen werden.

Was bedeutet Programmieren Giberhaupt?

Bevor es ans Spiele Programmieren geht, soll durch ein Spiel selbst die Logik des
Programmierens flr die Kinder verstandlich werden. Daflir werden ein weilBes Blatt
Papier, ein Stift, eine Schere und eine Spielfigur bendétigt. Als Spielfigur kann alles ver-
wendet werden, was zu Hause gefunden wird, beispielsweise Kronkorken, Lego-
figuren, Stiftstépsel, usw.

Sind die Spielsteine nicht figurativ, muss ihr Vorne und Hinten markiert werden,
sodass die Blickrichtung der Figur eindeutig ist, da sie sich drehen muss.
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Dazu soll ein Spielfeld aufgezeichnet werden, in dem einige Felder ausgemalt werden.
Die schraffierten Felder stellen Hindernisse dar, die nicht betreten werden diirfen.

Ganz hinten findest du eine Vorlage dazu.

AnschlieBend werden noch 3 Kartchen mit einem Richtungspfeil und zwei
Drehungen bendtigt.

Die Kéartchen kannst du aus der Vorlage im Anhang zuschneiden.

Nun kann das Spiel beginnen. Es wird erklart, dass die Spielfigur unser Roboter ist, dem
wir Anweisungen geben muissen. Er versteht nur ,Pfeil nach vor*, ,Drehung nach links“
und ,Drehung nach rechts".

Der Roboter kann auch nicht selbststandig denken und weif3 nicht in welche Richtung
er gehen soll. Daher muss jeder einzelne Schritt ,programmiert” werden.

Fir die Programmierung sind die Kartchen notwendig. Sie geben an, wohin der
Roboter gehen soll. Wenn er einen Schritt nach vor gehen soll, wird das Kartchen mit
dem Pfeil ausgewahlt, fir links/rechts Drehungen die Kreispfeile.

Auf diese Weise werden die Kartchen Schritt fir Schritt aufgelegt und ergeben an-
schlieBend einen Code zum Ziel.

Im Beispiel auf Abbildung 3 lautet der Code fiir den abgebildeten Spielzug unserer Fi-
gur also ,Drehung nach rechts", ,Pfeil nach vor®, ,Pfeil nach vor*.
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VARIANTE FUR PROFIS

Die Teilnehmer*innen bekommen bunte Stifte, eine Spielfigur und einen Wiirfel.

Auf dem Spielfeld konnen sie kreativ werden und den Weg zum Ziel beliebig gestalten.
Wichtig ist, dass jedes Spielfeld ein Start- und Zielfeld besitzt. Einzelne Felder kon-
nen zu Aktionsfeldern werden, bei denen unterschiedliche Dinge passieren, sobald die
Spielfigur sie erreicht.

Mogliche Aktionsfelder wéren z.B. :

»  Ein Waschmaschinen-Portal, durch das man auf einem anderen Feld landet

»  Ein Feuer-Fallen-Feld, Gber das man nur gehen kann, wenn man mindestens eine 4
wirfelt

»  Ein Reime-Feld, tiber das man nur gehen kann, wenn man 3 coole Reime sagt

> Ein 2er Feld, bei dem man nur weiter kommt, wenn man die 2er Reihe (2, 4, 6, ...)
aufsagen kann.

»  Ein Feld, bei dem man eine Runde aussetzen muss

ZW'A' i — e T Sind die Teilnehmer*innen mit der Gestaltung ihrer Spielwelt fertig, kann das Spiel be-
”“z <=3l =idl )’) \“1 ginnen. Ziel ist es, mit der eigenen Spielfigur als erste*r das jeweilige Zielfeld zu errei-
j’ﬂ@ Eﬁ\ chen. Dafiir finden sich die Teilnehmer*innen mindestens zu zweit oder in der gesam-
g > \ f’// S ten Gruppe an einem Spielfeld zusammen und beginnen nacheinander zu wiirfeln.
YN/ z N Die erwiirfelte Augenzahl gibt dabei an, wieviele der Befehlskarten pro Zug fir die je-
NS Sl Rg= weilige Spielfigur verwendet werden diirfen.

Gegebenenfalls kénnen die Teilnehmer*innen noch weitere Befehlskarten gestalten,
z.B. springen, diagonal gehen, usw. Wichtig ist nattrlich, dass sich alle Spielenden an
die jeweiligen Aktionsfelder und die Verwendung der Befehlskarten halten.

Gewonnen hat, wer als erste*r das jeweilige Zielfeld erreicht.

So werden nacheinander alle individuellen Spiele durchgespielt.

Sind die Teilnehmer*innen damit fertig, kdnnen die Tablets ausgeteilt und die App
LightBot gestartet werden.
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UND NUN GEHT'S ANS PROGRAMMIEREN!

Nach der Einflihrung sollten die Teilnehmer*innen das Prinzip des einfachen Program-
mierens verstanden haben und das Erlernte kann nun in der App getestet werden.

Dazu wird nun die App LightBot getffnet. Rechts oben kann die Sprache eingestellt
werden. Es erscheint ein griines Rechteck mit einem weif3en Dreieck, der Play-Button.

Wird dieser gedrtickt, gelangt man ins Hauptmeni.

B st
(
2 Im Hauptmeni kann ausgewahlt werden zwischen Grundlagen (eignet sich vor allem
L5 fur kleinere Kinder und zum Einstieg), Prozedur (Prozedur ist beim Programmieren
@ ein Unterprogramm, mit dem Anweisungen mehrmals ausgefiihrt werden
< konnen; mittel bis anspruchsvolle Aufgaben) und Schleifen (in diesem Bereich kénnen
> P Wiederholungen, sogenannte Loops, programmiert werden; anspruchsvolle Aufgaben).

Es empfiehlt sich, zuerst mit dem ersten Kapitel zu beginnen.

L Beginnen wir mit den Grundlagen. Im ersten Level wird erklart, welche Aufgaben zu
programmieren sind.

S o
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Ich benétige Hilfe um alle
blauen Felder zu beleuchten!

ﬁ@ A Die App ist sehr verstandlich und selbsterklarend aufgebaut. Zur weiteren Unter-

stltzung gibt es im ersten Level Hilfestellungen und die Kommandos werden erklart.

A II ’q’ ] rp;l [\g:% > Pfeil: nach vor
= -’ [\ — » Gluhbirne: bringt eine Fldche zum Leuchten

»  Pfeildrehung links: nach links drehen
»  Pfeildrehung rechts: nach rechts drehen
\ J »  Spirale: springen

’ u Nun geht’s ans Programmieren, indem der Roboter durch die Kommandos Befehle
erhélt. Ob diese richtig sind, kann immer wieder mit Betatigen des Playbuttons getestet

@ werden.

|
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Ziel ist es, alle Levels und Themenkapitel (Grundlagen, Prozedur, Schleifen) im Haupt-
meni durchzuprogrammieren. Ist das geschafft, erhalt man ein Zertifikat Gber die neu
erlernten Programmierskills.

REFLEXION

»  Was gefillt dir an Computerspielen und was ist eher nicht so toll?

> Welche Spiele wiirdest du gerne programmieren und warum?

> Welche Spielgenres kennst du?

»  Wie sehen Programmiersprachen aus?

> Kannst du eine eigene Programmiersprache entwickeln, die auch jede*r verstehen
kann?

@ Autorin: Open Commons Linz
@ Lizenziert unter CC BY 4.0 - Namensnennung 4.0 International
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de
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