Wir programmieren einen Roboter
Eine Unterrichtsreihe fur die 2. Klasse

Manuel Lammers

(manuellammers@icloud.com)

Material

Schwerpunkte nach MKR NRW:
1.1,1.2,6.1,6.2,6.3,6.4

Benotigte Materialien:
e Kopien dieser Arbeitsblatter flur jeden Schuler
e Weille Blatter
e Lernroboter: ozobot Bit oder Evo

Das Material wurde mit der Software ,Worksheet Crafter® erstellt. Alle
Abbildungen entstammen dieser Software oder den mit ihr verknupften freien
Bildersammlungen ,pixabay“ oder ,OpenClipart®.

Die Abbildungen der ,Fahrbahnen® wurden von Manuel Lammers fur dieses
Material erstellt.
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Computer Uberall
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¢ Welche Gegenstande enthalten einen Computer?

Kreise ein!
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ozobot Bit - ein echt(er) kleiner Roboter

Name: Ozobot
\Vorname: Bit
Hohe: 2,8 cm
Durchmesser: 3cm
Anzahl Rader: 2
Antrieb: elektrisch
Stromversorgung: Akku
Leuchtdioden: 2, oben
5, unten
Taster 1, seitlich

Lieblingszahlen: 0 und 1
Lieblingsessen: elektrischer Strom
am liebsten Uber ein USB-Kabel

Besonderheiten: Sensoren auf der Unterseite

Was Bit mag:
e Anweisungen ausfuhren
e blitzblanke Oberflachen

Was Bit gar nicht mag:
e krumelige, klebrige oder nasse Oberflachen
e Unfalle aller Art
¢ das Drehen der Rader von Hand
e einen leeren Akku
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Name:

Was kann Bit?

Aufgabe:

e Schalte Bit ein!

e Setze Bit auf ein
leeres Blatt!

Frage: Was passiert?
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Frage: Woran konnte das liegen? = k
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Schalte Bit wieder aus! I e
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Name: Was kann Bit?

e Zeichne eine Linie auf ein leeres Blatt!
e Schalte Bit ein!
e Setze Bit auf die Linie!

Tipp: Probiere verschiedene Farben und Linienstarken aus!

Frage: Wo fahrt Bit hin?

Frage: Wo halt Bit wieder an?

Frage: In welcher Farbe leuchtet die Lampe?
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Name: Was kann Bit? 4

e Zeichne eine Bahn fur Bit!
@ ¢ |_ege ein kleines Hindernis auf die Bahn!
¢ L asse Bit Uber die Bahn fahren!

Frage: Was passiert am Hindernis?

e Zeichne Bahnen fir Bit!
@ ¢ Benutze dabei unterschiedlich scharfe
Kurven und Winkel!
¢ | asse Bit Uber deine Bahnen fahren!

Frage: Konnte Bit alle Bahnen richtig fahren?
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Name: Anweisungen 5a

Hinweis: Du bendtigst auch Blatt Sb!

e Setze Bit an der Ampel auf die Bahn und lasse ihn fahren!
e Beobachte genau, wohin Bit abbiegt!
e Wiederhole den Test 10 mal!

Was passiert an der Kreuzung?

Woran konnte das liegen? [=!
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Name:

Anweisungen

5b
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Name: Anweisungen 6a

Hinweis: Du bendtigst auch Blatt 6b!

e Setze Bit an der Ampel auf die Bahn und lasse ihn fahren!
e Beobachte genau, wohin Bit abbiegt!
e Wiederhole den Test 10 mal!

Was passiert an der Kreuzung?

Woran kénnte das liegen? !
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Name:

Anweisungen

6b




vor Kreuzungen und Abzweigungen:
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Name:

Anweisungen Uben

@ Lasse Bit eine 8 fahren!
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Anweisungen Uben

@ Lasse Bit eine 8 fahren!
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Name:

Anweisungen Uben

8a

@ Lasse Bit in einer Zickzack-Linie bis zum Ziel fahren!
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Anweisungen Uben 8 b

@ Lasse Bit in einer Zickzack-Linie bis zum Ziel fahren!
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Name: Anweisungen Uben 9

¢ Bringe Bit so schnell wie
moglich zum Ziel!
e Stoppe die Zeit!




