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PROGRAMMIERE DEN
ROBOTER - AUF PAPIER

Landesinstitut fiir Schulqualitat
und Lehrerbildung (LISA)

Lernpaket zum Einstieg Ab Klasse: 2

TeamgroRe: 2
Spieldauer: 20 - 25 Min.

Lernziele und Kompetenzen:

Einstieg in algorithmisches Denken, Teamarbeit, Kommu-
nikationsfertigkeit, Kreativitat, logisches Denken

Zusammenfassung des Spiels

"Programmiere den Roboter - Auf Papier" ist ein analoges Bewegungsspiel, bei dem das algo-
rithmische Denken gelibt wird. In diesem Spiel steuert ,Cody‘ den Roboter ,Roby‘ schriftlich
durch einen Parcours.

Ziel des Spiels: Spielablauf:

Der Parcours soll von Roby nonverbal gemeistert
werden. Dabei soll Cody fur Roby eine schriftliche
Anleitung in einzelnen Schritten erstellen.

Benotigtes Material:

Fir den Parcours eignen sich Kegel, Hutchen, Seile
oder Stiihle —drauBen auch Kreide. Zusatzlich wer-
den Schnur, Schreibutensilien und das Arbeitsblatt
,Schreibe das Programm!“ verwendet, um Codys
Anweisungen flir Roby festzuhalten.

Vorbereitungen:

Bereiten Sie zunachst einen Parcours vor, der den
gegebenen Moglichkeiten entspricht.

Damit Cody fur Roby einen Weg durch den Par-
cours festlegen kann, wird ein SchrittmalR beno-
tigt. Hierfur kdnnen lhre Schilerinnen und Schu-
ler 50 cm Schnur abmessen und sie wahrend des
Spiels als Schrittmald nutzen.
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Jedes Team besteht aus zwei Teilnehmenden. Roby
der Roboter erhalt von Cody eine Kurzbeschrei-
bung, um durch den Parcours zu gelangen.
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Erklaren Sie lhren Schilerinnen und Schilern zu-
nachst die Steuerbefehle (siehe unten) und dass
die Anweisungen schriftlich auf Papier gegeben
werden sollen. Nun soll Roby den Parcours mit Hil-
fe der Beschreibung von Cody durchqueren. Dabei
darf Roby nicht an Gegenstande oder Hindernisse
im Parcours geraten. Nach der ersten Runde wer-
den die Rollen von Cody und Roby gewechselt.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn das letzte Paar den Parcours
durchquert hat. Nun konnen die Ergebnisse vergli-
chen werden.

Spielvariation: Es gewinnt das Spielpaar, das
die wenigsten Fehler gemacht hat und zugleich
schnell durch den Parcours gelangt ist.

Steuerbefehle:

Es werden lediglich die Befehle ,Drehung 90
Grad rechts®, ,Drehung 90 Grad links“ und
,Gehe x Schritte geradeaus” verwendet.

Diese konnen von den Teilnehmenden auch als
Pfeile oder andere Symbole dargestellt werden.
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