L ENTDECKE,
WAS IN DIR STECKT!

Konzepte fur BlueBot

Der BlueBot lasst sich auf verschiedene Arten programmieren und damit steuern. Durch die
Verwendung verschiedener Bodenmatten, die gemeinsam mit den Kindern gestaltet werden
koénnen, kann der BlueBot mit Inhalten aus dem Lehrplan verkniipft werden. Somit werden
die Basiskompetenzen nach Punkt 1 des Kompetenzrahmens zur Medienbildung an
bayerischen Schulen trainiert. Der Roboter eignet sich fir den Einsatz in der Vorschule und
Primarstufe. Diese Konzepte basieren z.T. auf Ideen des Wiener Bildungsservers.
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1 Vorbereitung flirs Programmieren
Wie funktioniert ein Roboter oder ein Computer? Auf spielerische Weise erfahren die Kinder,
dass Computer bzw. Roboter nicht eigenstandig denken und handeln kénnen, sondern

immer nur Befehle austiben, die wir ihnen geben.

1.1 Material:
e Befehlskarten
e evtl. Blanko-Karten

e evtl. Bucher oder Bilderbuchkino

1.2 Einfdhrung

Als Einstieg in dieses Thema eignet sich gut ein allgemeines Gesprach Uber Roboter und
Computer, eventuell gekoppelt mit einer Bastelaktivitdt oder in Verbindung mit einem
Bilderbuchkino oder Sachbiichern. Ebenso ist es empfehlenswert, wichtige Begriffe
einzufihren (Programmieren, Programmiersprache). Die Programmier-Befehlskarten sollten
vorgestellt und zusammen erarbeitet werden.

1.3 Durchfihrung

Gegenseitiges Programmieren

Die Kinder durfen sich paarweise bzw. in kleinen Gruppen gegenseitig ,programmieren®. Ein
Kind ist der Roboter, das andere der Programmierer. Der Programmierer lasst den Roboter

durch den Raum gehen, indem er auf verschiedene "Knopfe" drickt:

e Aufdie rechte Schulter tippen bedeutet "eine Vierteldrehung nach rechts".

e Aufdie linke Schulter tippen bedeutet "eine Vierteldrehung nach links".

e In die Mitte des Rickens tippen bedeutet "geradeaus gehen" (ein Schritt ist einmal
tippen).

e Aufden unteren Ricken tippen bedeutet "stehen bleiben”.

Der Roboter darf nur die Befehle des Programmierers ausfihren. Der Programmierer muss

darauf achten, dass der Roboter mit keinem anderen Kind oder Hindernis zusammenstoRit.
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https://medienkindergarten.wien/fileadmin/user_files/redakteure/meki_spezial/PDFs/Roboter/befehlskartenBeebot.pdf

Programmieren mittels Befehlskarten

Aufgaben sollen mit Hilfe der Befehlskarten geldst werden - der Programmierer kann
anfangs mittels einzelner Schritte den Weg vorgeben. Ziel ist es allerdings, den ganzen Weg
vorauszuplanen, das heil3t die gesamte Befehlskette mit Hilfe der Befehlskarten aufzulegen.

Der Schwierigkeitsgrad kann variiert werden:

e Der Programmierer gibt den Weg mittels Befehlskarten vor - der Roboter fihrt aus.
e Start und Ziel sind vorgegeben - Der Programmierer muss die entsprechenden Befehle

geben, damit der Roboter das Ziel erreicht.

Hindernisparcours

Es wird ein Hindernisparcours aufgebaut. Start und Ziel werden ausgemacht bzw.
gekennzeichnet. Der Programmierer gibt die notigen Befehle - entweder durch die
Befehlskarten oder durch Tippen am Riicken. Ziel ist es, den Roboter durch den Parcours zu

lotsen und ins Ziel zu bringen.
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2

Ideen ohne Bodenmatte

Zum Kennenlermen des Roboters und das Erlenen der Steuerung, aber auch fir eine

kreative Art der Auseinandersetzung mit dem Roboter wird keine Bodenmatte benétigt.

2.1 Material:

BlueBot

Stifte, Bausteine etc. zum "Messen" der Schrittlinge und Aufbauen von Wegen und
Labyrinthen

ggf. Gerat zum Aufnehmen kurzer Videoclips (Digitalkamera, Smartphone, Tablet etc.)

ggf. Material zum Basteln und Befestigen von Verkleidungen fir den BlueBot

2.2 Einfihrung

Vorbereitung: Kinder programmieren sich gegenseitig (siehe Kapitel 1)

Sachgesprach tber Roboter

evtl. Roboter vorstellen und kurz erklaren wie er funktioniert

Schrittlange des BlueBots bestimmen: Die Kinder sollen versuchen, die "Schrittlange” des
BlueBots herauszufinden. Diese betrégt 15 cm. Als Hilfestellung kdnnen verschiedene
Materialien bereitgelegt werden - Papier, Stifte, eine Schnur, Lineal etc. Um spéter den

Weg zu visualisieren kdnnen Kartchen (15x15cm) ausgeschnitten und laminiert werden.

2.3 Durchfihrung

Nun kdénnen Experimente mit dem Roboter gemacht werden. Der Roboter braucht nicht

immer ein Spielfeld bzw. eine Bodenmatte, um sich bewegen zu kénnen. Einige Anregungen

und Ideen finden Sie hier:

Roboter nach mindlicher Anweisung steuern:

Die Kinder (in Kleingruppen oder Paarweise) steuern den BlueBot nach mundlichen
Anweisungen der padagogischen Fachkraft und spéater auch anderer Kinder. Der
Schwierigkeitsgrad kann allmahlich gesteigert werden. Zur Visualisierung der Schritte
konnen die Befehlskarten helfen.

Medienzentrum Straubing | Rentamtsberg 1 | 94315 Straubing
Tel.: 09421 94480 330 | medienzentrum@straubing.de
Seite 5 von 27



Ziel vorgeben

Der Roboter soll zu einem vorher festgelegten Ort (und wieder zuriick) gesteuert werden.
Dies kann z.B. als Partnerarbeit stattfinden: Ein Kind sucht den anzusteuernden Punkt
aus, kann ihn durch einen Gegenstand markieren und das zweite Kind versucht den
Roboter dorthin zu bewegen. Wie viele einzelne Schritte braucht der Roboter im
Vergleich zu einem Kind?

Durch das Labyrinth

Gemeinsam mit den Kindern kann mithilfe von Stiften, Bausteinen, Kartons etc. ein
Labyrinth bzw. Hindernisparcours gebaut werden. Wer schafft es, den Roboter ohne
Zusammenstol3 durchfahren zu lassen?

Verkleidungen gestalten

Die Roboter verkleiden sich auch gerne (siehe Kapitel 3)

Tagebuch eines Roboters

Wie sieht der Tag des Roboters aus? Gemeinsam mit den Kindern kann ein Video oder
eine Fotoreportage zu beliebigen Themen erstellt werden. Es kénnen Kulissen gebaut
oder der Kindergarten/die Schule als Kulisse genutzt werden. Der Roboter kann tanzen

oder den Kindern den Weg zeigen.
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3 Kreative Roboterideen

Geeignet fiir Vorschulkinder und 1./2. Klasse

Auch Lernroboter kénnen mit unserer Hilfe kreativ sein. Nachfolgend finden Sie einige Ideen

wie sich Kinder mit und fur den BlueBot kreativ austoben kénnen.

3.1 Material
e BlueBot

e Bastelmaterialien je nach Projekt

3.2 Einfuhrung

Die Kinder sollten bereits Erfahrung mit dem BlueBot und seiner Steuerung haben und seine
Funktionen kennen. In einem Gesprach tber die méglichen Projekte kdnnen Sie die Kinder
auf das anstehende Projekt mit verschiedenen Fragen vorbereiten: Wie kdnnte man mit dem
Roboter malen? Wo kdnnte der Roboter wohnen? Wie kdnnte sein Zuhause aussehen? Und
falls ein Fest ansteht: Wie kdnnten wir den Roboter verkleiden?

3.3 Durchfiihrung
Die kreativen Moglichkeiten mit dem Roboter sind grenzenlos. Dabei kann der Roboter
selbst verandert werden oder aber man gestaltet fir diesen neue Umgebungen:

e Den Roboter malen lassen: einen Stift mit Gummiband/Kreppband rund um den
Roboter befestigen und fahren lassen.

e Wir verkleiden den Roboter: Der BlueBot kann zu einem Thema oder Fest passend
gekleidet werden.

e Ein Haus fir den Roboter: Gibt es schon eine Hohle/Aufbewahrungsort fur den
Lernroboter?

Die Kinder haben sicherlich noch weitere kreative Ideen, die sie umsetzen moéchten.
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4 Sprachférderung

Geeignet fiir Vorschulkinder und 1./2. Klasse

Der BlueBot kann durch den Einsatz von Bildkarten zur Sprachentwicklung und -férderung

beitragen.

4.1 Material

e BlueBot

e Buchstaben-Bodenmatte oder transparente Bodenmatte

e Bildkarten verschiedener Begriffe und Themen z.B. ABC-Bildkarten, Buchstaben-Karten,
Ostern, Weihnachten

e ggf. Befehlskarten

4.2 Vorbereitung

o Vorbereitete Bildkarten verwenden oder auch eigene Fotos, eigene Zeichnungen auf
Blanko Karten oder ,freie“ Fotos

e evil. Befehlskarten zur Visualisierung der einzelnen Schritte

e evtl. Geschichte bzw. Aufgaben zum Thema/Wortschatz tiberlegen

4.3 Einfuhrung

Gehen Sie gemeinsam mit den Kindern die abgebildeten Begriffe durch und lassen Sie sich
diese von ihnen benennen und beschreiben. Nehmen Sie ein Thema zum Anlass und nutzen
Sie das Gespréch, um das Wissen der Kinder zu vertiefen.

4.4 Durchfihrung

e Ein Kind alleine oder mehrere Kinder gemeinsam durfen den Roboter von einer Bildkarte
zur néchsten steuern.

e Haben Sie sich eine Geschichte oder Aufgabe Uberlegt, gehen Sie diese mit den
Kindern gemeinsam durch und visualisieren Sie ggf. die einzelnen Schritte mit den
Befehlskarten.
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4.5 Beispielideen:

Begriffe kennenlernen (z.B. zu Jahreszeiten): Bildkarten besprechen und aufs
Spielfeld legen. Roboter von Bild zu Bild fahren lassen, um
Reihenfolge/Geschichte/Lieblingskarte/Aufgabe zu erledigen. Verschiedene Aufgaben
erhdhen den Schwierigkeitsgrad (z.B. Begriffe aus verschiedenen Jahreszeiten auflegen
und die Kinder durfen nur Begriffe fur den Sommer ansteuern).

Mitmachgeschichte: Sie Uberlegen sich vorab eine Geschichte, bereiten die passenden
Karten vor und geben ihnen einen fixen Platz auf der Matte. Die Kinder sollen nun den

Ablauf der Geschichte mit dem Roboter mitmachen.
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5 Buchstaben entdecken

Geeignet fiir Vorschulkinder und 1./2. Klasse

Die Kinder lernen bzw. vertiefen die Buchstaben.

5.1 Material

BlueBot

Buchstaben-Bodenmatte oder transparente Bodenmatte
2x 29 Buchstabenkarten

36 Bildkarten und/oder Fotos der Kinder

5.2 Vorbereitung

Bodenmatte selbst basteln oder fertige Matte auflegen
Buchstabenkarten einlegen

Weitere Bildkarten von Gegenstanden oder Fotos der Kinder vorbereiten

5.3 Einfuhrung

Visualisierung der Buchstaben (Mit welchem Buchstaben beginnt mein Name? Welche
Buchstaben kennt ihr?)

Wiederholung bzw. Einfihrung der Steuerung

5.4 Durchfihrung

Verteilen der Buchstabenkarten an die Kinder (Idee: Erster Buchstabe der
Kindernamen) — diese durfen einen Platz auf der Spielflache aussuchen. Der Roboter
darf nacheinander von einzelnen Kindern zu den Buchstaben gefahren werden.
Buchstabenkarte (z.B. Anfangsbuchstabe Name des Kindes) und Foto des Kindes (oder
Bild eines Gegenstandes) werden auf dem Spielplan verteilt. Der Roboter sucht den Weg
vom Buchstaben zum Foto.

Ubungen mit Anlauten: Sie nennen ein Wort, die Kinder sollen versuchen, den BlueBot
zum entsprechenden Anlaut zu steuern und diesen zu benennen.

ABC-Geschichte: Sie lesen absatzweise eine Buchstaben-Geschichte vor. Die Kinder
programmieren den Roboter so, dass er auf dem entsprechenden Buchstaben-Feld
landet.

Bild — Buchstaben: Es werden Buchstaben und Bildkarten auf dem Spielfeld verteilt. Die

Aufgabe ist, von einer Bildkarte zum passenden Anfangsbuchstaben zu fahren.
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Buchstabenkarten werden vorab auf der Matte platziert. Ein zweiter Spielkartenstapel
liegt bereit, die Kinder dirfen davon eine Karte ziehen und missen dann den
passenden Weg finden.

Fir 3. oder 4. Klasse: einfache Namen oder Worter schreiben. Passende
Buchstabenkarten werden auf der Flache verteilt und der Roboter wird so gesteuert, dass
die Buchstabenkombination ein Wort ergibt (ggf. Wort/Name durch weitere
Buchstabenkarten neben dem Feld visualisieren).
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6 Das kleine 1x1

Geeignet fiir 1. - 4. Klasse
Die Kinder kénnen spielend das kleine Einmaleins tben.

6.1 Material
e BlueBot
e transparente Bodenmatte

e 1x1 Aufgaben- und Lésungskarten

6.2 Vorbereitung

e Transparente Bodenmatte auflegen und Karten einsetzen

6.3 Einfuihrung
e Sachgesprach Uber das Einmaleins

e Ziel: Rechenaufgaben rechnen und zur richtigen Losung fahren

6.4 Durchfihrung

e Transparente Bodenmatte auflegen und Bildkarten mit Rechenaufgaben und deren
Lésungen platzieren und BlueBot auf einen beliebigen Startpunkt stellen.

e Ein Kind darf nun eine Bildkarte mit der Rechenformel vom Stapel ziehen und versuchen,
diese auszurechnen.

¢ Den BlueBot gemeinsam zum entsprechenden Feld am Spielplan lenken.
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7 Geometrische Formen erleben

Geeignet fiir Vorschulkinder und 1./2. Klasse

Hier erhalten Sie einen Einblick, wie Coding und das Arbeiten mit Medien zur friihen

mathematischen Bildung beitragen kdnnen.

7.1 Material
BlueBot

Formen-Bodenmatte oder transparente Bodenmatte

ggf. Formkarten (2x)

Bildkaten mit Alltagsgegenstanden, die entsprechende geometrische Formen haben

7.2 Vorbereitung
e Transparente Bodenmatte oder fertige Matte auflegen
o Formkaten bereitlegen

e Erweiterung: weitere Bildkarten von Gegenstanden gestalten

7.3 Einfihrung
e Sachgespréch tber Formen (Benennen von Formen und Visualisierung durch Bilder)
e Ziel: verschiedene Formen unterscheiden und benennen kénnen

e Input: Welche Alltagsgegenstande haben die Form von...?

Tipp: Arbeiten Sie vorerst mit den Flachen Rechteck/Quadrat, Dreieck und Kreis. Haben
sich die Kinder mit diesen vielseitig und ausfiihrlich auseinandergesetzt, konnen allmahlich

weitere Flachen hinzukommen.

7.4 Durchfihrung

e Bodenmatte auflegen und Bildkarten mit geometrischen Formen platzieren und BlueBot
auf einen beliebigen Startpunkt stellen

e Ein Kind darf nun eine Bildkarte mit geometrischen Formen vom Stapel ziehen und
versuchen, diese zu benennen.

¢ Den BlueBot gemeinsam zum entsprechenden Feld am Spielplan lenken

e Alternative: Auf der Bodenmatte liegen Bildkarten mit Alltagsgegenstanden in
verschiedenen Formen. Die Kinder ziehen vom Stapel Bildkarten mit geometrischen

Formen und mussen passende Alltagsgegenstande finden.
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8 Biene Blue-Bis Abenteuer

Geeignet fiir Vorschulkinder und 1./2. Klasse

Diese interaktive Geschichte verkntpft Programmieren bzw. digitale Grundbildung mit Natur-
und Umweltbildung und Deutsch.

8.1 Material
BlueBot

transparente Bodenmatte

e 24 Bildkarten zu ,Biene Blue-Bis Abenteuer”

o 12 Zusatz-Bildkarten (6 Blumen, 1 Vogel, 1 Baum, 2
Autos, 1 Bienenstock, 1 Schmetterling)

e 6 ,Wusstest du, dass...“ Karten

e 6 Fragen-Karten

e ggf. Bienen-Bucher

8.2 Vorbereitung

Lassen Sie die Kinder die Bildkarten in die transparente Bodenmatte stecken. Achten Sie
dabei darauf, dass der Bienenstock, der Baum und der Vogel auf der einen Seite der Matte
und die Bluten auf der anderen Seite der Matte zufallig verteilt werden. Dazwischen sollten
eine Stral3e sowie mindestens ein Auto, das sich auf der Stral3e befindet, aufgelegt werden.

8.3 Durchfihrung

Lesen Sie (je nach Lesekompetenz auch die Kinder selbst) die Geschichte absatzweise vor.
Die Kinder versuchen, nach jedem Absatz den BlueBot so zu programmieren, dass er auf
dem entsprechenden Feld bzw. Bildkarte auf der Matte zu stehen kommt bzw. die
entsprechende Aufgabe ausfiihrt. Die Geschichte ist so gestaltet, dass einzelne Absatze
(plus entsprechende Bildkarten) einfach weggelassen werden konnen und sie so der
Aufmerksamkeitsspanne der Kinder angepasst werden kann. Aul3erdem kénnen zuséatzliche
Bildkarten (Bliten in unterschiedlichen Farben/Autos/StraRenteile) eingesetzt bzw. die
Anordnung der Bildkarten verandert werden. So ist es den Kindern mdoglich, ihre eigene
Version der Geschichte zu erzahlen. Altere Kinder konnen sich die Geschichte auch
gegenseitig vorlesen. Aul3erdem kdnnen sie versuchen, die Fragen zur Geschichte zu
beantworten. Zusatzlich bieten die ,Wusstest du, dass...“ Kartchen sowie Bienen-Blicher
den Kindern die Mdglichkeit, sich selbststandig und vertiefend mit dem Thema Bienen

auseinanderzusetzen.
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8.4 Geschichte
Blue-Bi lebt mit ihrer Bienen-Familie im Bienenstock. Dort hat jede Biene eine ganz
bestimmte Aufgabe zu erledigen. Einige Bienen sind fur das Putzen verantwortlich, andere

reparieren kaputte Waben und wieder andere sind fur das Fittern zustandig.

Blue-Bis Aufgabe ist es, Futter fiir zu sammeln: suRen Blutensaft, der auch Nektar genannt
wird, und Blutenstaub. Auch heute fliegt Blue-Bi wieder von Blite zu Blite und sammelt
Blutenstaub und Nektar! Blue-Bi steht frih am Morgen auf und fliegt gleich los. Starte beim

Bienenstock!
lhr erstes Ziel ist ein Baum in der Nahe des Bienenstocks. Steuere Blue-Bi zum Baum!

Der Baum bliiht gerade. Blue-Bi schlurft den stien Nektar der Bliten und sammelt ihn in
ihrem Honigmagen. Sie sammelt auch den Blitenstaub. Den steckt sie aber in ihre Kérbchen
an ihren Beinen. Bald sind ihr Honigmagen und ihre Kérbchen voll. Zufrieden fliegt sie zurtick
zum Bienenstock. Steuere Blue-Bi zurtick zum Bienenstock!

Im Bienenstock warten schon ihre jingeren Geschwister auf Blue-Bi. Blue-Bi spuckt ihnen
einen schénen groRen, goldenen Tropfen Bliitensaft vor die Fil3e — Plop! — und streckt ihnen

den gesammelten Bliitenstaub entgegen.

.Hier, bitte“, sagt Blue-Bi. ,Dankeschén! Daraus machen wir gleich kdstliches Bienenbrot und

sufRen Honig“, antworten ihre Schwestern.

Blue-Bi fliegt wieder los. Schliel3lich hat sie heute noch viel zu tun! ,Heute werde ich
versuchen Uber die StralRe zu fliegen. Vielleicht finde ich dahinter ja noch mehr Blliten®,
denkt sich Blue-Bi. Beim Uberqueren der StralRe muss Blue-Bi allerdings vorsichtig sein, um
nicht mit einem Auto zusammenzustol3en. Bringe Blue-Bi sicher Gber die StralRe! Pass

auf, dass sie dabei nicht mit einem Auto zusammenstoRt!

Und tatsdchlich! Hinter der Stral3e entdeckt Blue-Bi eine groRe Blumenwiese. ,Wow, so viele
bunte Bliten! Und wie die duften!®, freut sich Blue-Bi. Hier kann sie bestimmt viel Futter

sammeln!

Blue-Bi fliegt zur roten Blite. Sie schlirft den stien Nektar und sammelt ihn in ihrem
Honigmagen. ,Mmmh, wie gut das schmeckt!“ ruft Blue-Bi. Schnell sammelt sie noch
Blutenstaub und steckt ihn in ihre Kérbchen. Steuere Blue-Bi zur roten Blite!
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Blue-Bi fliegt zur blauen Blite, schlirft den stiRen Nektar und steckt den Blutenstaub in ihre
Korbchen. Steuere Blue-Bi zur blauen Bliite!

Blue-Bi fliegt zu einer bunten Blite und will den Nektar schltrfen. ,He, was machst du da?“

fragt ein Schmetterling verargert. Steuere Blue-Bi zum Schmetterling!

,Oh entschuldige! Ich habe dich mit einer Blume verwechselt, weil du so wunderschén bunt
bist®, erklart Blue-Bi schnell. Der Schmetterling hort gerne wie wunderschon er ist und
antwortet jetzt gar nicht mehr verargert: ,Ist schon gut. Das nachste Mal musst du einfach

besser aufpassen!”

Blue-Bi fliegt noch zur gelben Blite, schlirft den siif3en Nektar und steckt den Bliitenstaub in

ihre Kérbchen. Steuere Blue-Bi zur gelben Blite!

Bald sind ihr Honigmagen und ihre Kérbchen wieder voll mit Nektar und Blitenstaub gefillt.
Blue-Bi macht sich auf den Heimweg. Dabei muss sie wieder Uber die Stral3e fliegen.
Steuere Blue-Bi sicher Uiber die StralRe! Pass auf, dass sie dabei nicht mit einem Auto

zusammenstoRit!

Nun fliegt Blue-Bi weiter, doch plétzlich fliegt etwas direkt auf sie zu. Es hat auch Fligel, ist
aber viel groRer als Blue-Bi. Und es reil3t seinen Schnabel weit auf. ,Ich habe Bienen zum
Fressen gern®, hort es Blue-Bi zwitschern. Da erkennt Blue-Bi, dass es ein Vogel ist! Im
letzten Moment kann Blue-Bi ausweichen und entkommt dem hungrigen Vogel. ,Puh, das
war knapp!“, ruft Blue-Bi erleichtert. Steuere Blue-Bi um den Vogel herum und dann

zuriick zum Bienenstock!

Im Bienenstock warten schon die anderen Bienen auf sie. ,Ich habe eine grol3e
Blumenwiese mit vielen bunten Bliten gefunden!” erzahlt Blue-Bi aufgeregt. Die anderen

Bienen freuen sich so sehr, dass sie beginnen zu tanzen. Blue-Bi tanzt frohlich mit!

Sie dreht sich einmal um sich selbst in die eine Richtung. Sie dreht sich einmal um sich
selbst in die andere Richtung. Sie lasst ihr Hinterteil abwechselnd drei Mal nach links und
nach rechts zittern. Lass Blue-Bi tanzen!

Jetzt ist Blue-Bi ganz schén mude. Sie raumt schnell inre Kérbchen aus und spuckt einen
schonen grolRen, goldenen Tropfen Blitensaft aus. Zum Abendessen schlirft Blue-Bi noch
etwas suf3en Honig und isst Bienenbrot. Bald schlaft Blue-Bi ein und trAumt schon von ihren

nachsten Abenteuemn.
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9 Mit dem Roboter durch Straubing

Geeignet fiir 3./4. Klasse

Die interaktive Geschichte ,Mit dem Roboter durch Straubing” verkniipft Coding bzw. digitale

Grundbildung mit dem Kennenlernen der Stadt Straubing und Deutsch bzw. Lesen.

9.2 Vorbereitung

9.1 Material
e BlueBot

e transparente Bodenmatte

e 24 Straubing-Karten

e 7 Zusatz-Bildkarten (Kindergarten, Schule,

Kasespatzle, Schnitzel, Bus, Taxi, Baustelle)

e 10 Fragekarten

Setzen Sie die Straubing-Teile in die Matte ein und legen Sie ggf. die Zusatz-Bildkarten
sowie die Fragekartchen bereit. Die Baustellen-Karte wird auf das Feld zwischen

Dreifaltigkeitssaule und Riesenrad gelegt. Die restlichen Zusatz-Bildkarten kdnnen
beliebig auf der Matte verteilt werden.
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9.3 Durchfihrung

In der Geschichte machen sich die Kinder gemeinsam mit dem Roboter auf
Entdeckungsreise durch die Stadt. Dabei lernen sie verschiedene Sehenswirdigkeiten aus
Straubing kennen. Die Geschichte kann nach Belieben gekirzt werden, indem einfach
einzelne Abséatze (und die entsprechenden Bild- und Fragekarten) weggelassen werden.

Lesen Sie (je nach Lesekompetenz auch die Kinder selbst) die Geschichte ,Mit dem Roboter
durch die Stadt“ absatzweise vor. Die Kinder versuchen nach jedem Absatz den Roboter so
zu programmieren, dass er auf dem entsprechenden Feld bzw. Bildkarten auf der Straubing-
Matte zu stehen kommt. Am Ende der Geschichte kbnnen die einzelnen Stationen und
Sehenswurdigkeiten wiederholt werden.

Fragekarten
Zu jeder Station der Straubing-Reise gibt es eine Fragekarte, die die Kinder im Anschluss an

die Geschichte durch Recherche (z.B. in Blichern oder im Internet) beantworten sollen.
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9.4 Die Geschichte
Du mdchtest mit dem Roboter einen Tag in Straubing verbringen und ihm die Stadt zeigen.

Der Roboter holt dich von der Schule ab.
Gemeinsam steigt ihr in den Bus.

Ilhr wollt zu einem Wahrzeichen von Straubing. Es ist sehr grof3 und zeigt die Uhrzeit an. Der
Roboter blickt hinauf in den Himmel und staunt: ,Das ist aber ein hoher Turm!“ Wie hoch der
Turm wohl sein mag? (Stadtturm)

Ihr spaziert weiter zu einem grol3en Schloss, dem Herzogschloss am Donauufer. Du
schaust auf deine Uhr und stellst fest, dass es bereits 12 Uhr Mittag ist. ,Grummel,
grummel!®, macht es plétzlich ganz laut. ,Was war das?“ fragt der Roboter erschrocken. ,Das

war mein Magen®, kicherst du.

Es ist Mittag und dein Magen knurrt. Dann ist es wohl Zeit fiir das Mittagessen!
.Kasespatzle oder doch lieber Schnitzel mit Pommes? Ich kann mich einfach nicht

entscheiden®, sagt der Roboter. Hilf dem Roboter und triff eine Entscheidung!

Das war gut! Satt und zufrieden macht ihr euch wieder auf den Weg durch die Stadt. Du
mdochtest dem Roboter jetzt die alten RGmer zeigen, ganz besonders den wertvollen

Romerschatz. Wo konnt ihr so etwas sehen? Wohin musst ihr gehen? (Gadubodenmuseum)

,Der romische Soldat hat sich sogar bewegt!“, ruft der Roboter aufgeregt. ,Ich konnte sein
spitzes Schwert sehen, als er es gezogen hat! Das war gefahrlich!* ,Komm, Roboter®, sagst
du, ,wir fahren eine Runde mit dem Taxi, damit du dich wieder ein bisschen beruhigen
kannst.“ Hilf dem Roboter und zeige ihm ein Taxi!

Ihr steigt aus dem Taxi und steht plétzlich vor einem grof3en braunen Gebaude mit vielen
kleinen Tarmen. ,Wer wohnt denn hier?“, fragt der Roboter. ,Hier wohnt niemand. Das ist
das Rathaus. Hier werden die Gesetze beschlossen®, erklart der Taxifahrer noch und fahrt

mit einem ,Servus!“ davon.

Ihr seid beeindruckt. Doch da fallt dir ein Kunstwerk ein, das dir ganz besonders gut gefallt.
Du willst es dem Raoboter zeigen. Es befindet direkt in der Nahe vom Rathaus. Habt ihr es
gefunden? Versuche das Kunstwerk zu beschreiben! (Dreifaltigkeitssaule)
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LJetzt will ich Riesenrad fahren!®, ruft der Roboter. Zum Gliick findet momentan das
Gaubodenvolksfest in Straubing statt. Allerdings gibt es zwischen der Dreifaltigkeitssaule
und dem Riesenrad eine Baustelle. Also musst ihr euch einen anderen Weg suchen. Weil3t

du wie der Parkplatz heif3t, auf dem sich das Riesenrad befindet?

Ihr dreht eine Runde im Riesenrad. ,Von da oben sehen die Hauser ganz klein aus. Wie
Hauser fur Zwerge®, staunt der Roboter. ,Und wir sind Riesen und schauen auf die Zwergen-
Stadt hinab“, lachst du.

~Vusstest du, dass es hier auch ein Miniatur-Straubing gibt?“ fragst du. ,Echt? Zeig es mir!*
sagt der Roboter. Weil der Weg nicht weit ist, geht ihr zu Ful3. Weif3t du, wo sich das
Miniatur-Straubing befindet? Zeige dem Roboter den Weg! (Blue Brix)

Im Blue Brix, den Straubinger Wunderwelten, durft ihr viele Knépfe driicken, um das

Miniatur-Straubing zum Leben zu erwecken. Das ist richtig spannend!

Bevor es zu spat wird, méchte der Roboter zum Abschluss noch den Park voller Tiere sehen.
Er hat gehort, dass es dort Tiger, Lowen und Baren geben soll! Kannst du den Roboter
dorthin bringen? (Tierpark)

,0en Tierpark habe ich bis jetzt nur aus dem Fermnsehen gekannt. Der ist ja noch gréf3er, als
ich gedacht habe“, sagt der Roboter. ,Danke, dass du mir Straubing gezeigt hast! Es war ein
richtig aufregender Tag!“

Was habt ihr alles gemeinsam gesehen und erlebt? Kannst du dich noch erinnern?
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10 Finde den Weg!
Geeignet fiir 2./3./4. Klasse

Die Kinder versuchen den Weg durch ein unbekanntes Labyrinth zu erraten.

10.1 Materialien

e BlueBot
e 16 Wegkarten
o Klebeband/Malerkrepp

10.2 Durchfuhrung

Finden die Kinder den Weq?
Ein Raster mit 4x6-Feldern wird im Raum mit Klebeband auf dem Boden aufgeklebt. Sie oder

ein Kind wahlen eine Wegkarte aus. Diese Person ist damit in der Rolle des Spielleiters und
kennt den Weg, der durch das Feld fuhrt.

Ziel ist es, dass die restlichen Kinder als Gruppe auf die andere Seite des Rasters gelangen.
(Die Seite, auf der der Weg beginnt, ist auf der Wegkarte mit einem kleinen Pfeil
gekennzeichnet und wird den Kindern vorher mitgeteilt). Um das Ziel zu erreichen,

versuchen die Kinder, den Weg Schritt flr Schritt herauszufinden.

Betritt ein Spieler das Spielfeld, erhalt er RiUckmeldung vom Spielmacher, ob er auf einem
erlaubten Feld steht und fortfahren darf, oder ob er zurtick muss, weil er sich auf ein falsches
Feld gestellt hat. Jedoch darf ab dem Zeitpunkt, ab dem ein Spieler das Raster betritt, nicht
mehr gesprochen werden, erst wenn der Spieler den Spielplan aufgrund eines Fehlversuchs
wieder verlasst, ist das Sprechen wieder gestattet.

Die Gruppe muss also schon vorher vereinbaren, welche Felder benutzt werden und welche
Strategie verfolgt wird. Tritt ein Kind auf ein falsches Feld, muss die ganze Gruppe wieder an
den Start. Zur Hilfe kdnnen bereits betretene falsche Felder mit einem Gegenstand markiert
werden. Wer es schwieriger mochte, erlaubt das Markieren der Felder nicht. Aul3erdem kann
eine bestimmte Anzahl an maximalen Fehlversuchen vorab festgelegt werden. Die Kinder
lernen durch dieses Spiel, dass der Weg schon vorab genau festgelegt werden muss, bevor
er gegangen wird, da er nachher nicht mehr veranderbar ist, weil nicht mehr gesprochen
werden darf.

Die Gruppe kann fur dieses Spiel natrlich auch in mehrere Kleingruppen unterteilt werden.

In diesem Fall sollte fur jede Gruppe ein eigenes Raster zur Verfligung stehen.
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Findet der Roboter den Weg?
Das gleiche Spiel kann auch mit dem BlueBot gespielt werden. Bei dieser Variante wird in

Gruppen gespielt. Ein Kind ist der Spielmacher und tberprtft, ob richtige oder falsche Felder
befahren werden. Auch hier kdnnen falsche Felder, die bereits benutzt wurden, markiert

werden.

Es besteht auch die Moglichkeit mehrere Gruppen gegeneinander spielen zu lassen. In
diesem Fall werden Bodenmatten und BlueBots in der Anzahl der Gruppen bendétigt. Die
Teams ziehen in abwechselnder Reihenfolge. Die jeweils anderen Teams Uberpriifen, ob ein
falsches Feld befahren wurde. Das Team, das zuerst die ganze Strecke herausfindet und
den BlueBot vom Anfang bis zum Ende der Strecke fehlerfrei durchschickt, gewinnt. Durch
das langsame Herantasten auf der Strecke, lernen die Kinder den Weg Schritt fir Schritt zu

programmieren.
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11 Mit dem Roboter auf Schatzsuche

Geeignet fiir 3./4. Klasse

Eine interaktive Geschichte, die digitale Grundbildung mit Natur- und Umweltbildung sowie

Deutsch verknupft.

11.1 Material

¢ BlueBot

e transparente Bodenmatte

o (Vor-)Lesekarten in zwei Schwierigkeitsstufen (je
10)

o Bildkarten

11.2 Vorbereitung

Verteilen Sie die Bildkarten zuféllig auf die transparente Bodenmatte. Die Lesekarten werden
entsprechend der Reihenfolge in der Geschichte auf einen Stol3 abgelegt. Die Bildkarten
dienen als Felder, die der Roboter entsprechend der Erwéahnung in der Geschichte besuchen
soll. Zu jeder Bildkarte gibt es eine (Vor-)Lesekarte, das interessante Informationen zum
jeweiligen Lebensraum, Tier bzw. zur jeweiligen Pflanze bietet. Diese gibt es in zwei
verschiedenen Schwierigkeitsstufen. Entscheiden Sie je nach Entwicklungsstand der Kinder,

welche Schwierigkeitsstufe Sie einsetzen mdchten.

11.3 Durchfuhrung

In der Geschichte machen sich die Kinder gemeinsam mit einem Roboter auf Schatzsuche.
Dabei lernen sie verschiedene Lebensraume (Wiese, Wald, Wasser) und dort lebende Tiere
(Tagpfauenauge, Eichelhaher, Grasfrosch) und Pflanzen (Flockenblume, Ahorn, Moos)
kennen. Die Geschichte kann nach Belieben gekirzt werden, indem einfach bestimmte

Abséatze (und die entsprechenden Bild- und Lesekarten) weggelassen werden.

Lesen Sie die Geschichte absatzweise vor. Die Kinder versuchen nach jedem Absatz den
Roboter so zu programmieren, dass er auf dem entsprechenden Feld bzw. Bildkarte auf der
Bodenmatte zu stehen kommt. Ist dies geschafft, darf ein Kind die passende Lesekarte
nehmen und sich vorlesen lassen. Am Ende der Geschichte versuchen sich alle Kinder
gemeinsam an die gefundenen "Schatze" zu erinnern, diese aufzuzahlen und etwas Uber sie

zu erzahlen.
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11.4 Die Geschichte
Der BlueBot ist zu Besuch bei seinen GroReltern. Am Dachboden des Hauses hat er eine

alte Schatzkarte gefunden. Findest du sie auch?

Auf der Schatzkarte sind ein Weg und ein rotes X eingezeichnet. Ob dort wohl ein Schatz
vergraben ist? Bevor du dich gemeinsam mit dem Roboter auf die Schatzsuche machst,
musst ihr noch ein Werkzeug mitnehmen, mit dem ihr den Schatz spéter ausgraben konnt!

Was koénnte euch beim Graben helfen?
Jetzt kann es losgehen! Ihr startet beim Haus der GrofRReltern.
Der Weg fuhrt euch Uber eine Wiese.

Hier blihen bunte Blumen, die unglaublich gut durften und von summenden Bienen besucht
werden. Eine Wiesenblume mit lila Bllte hat es dem Roboter ganz besonders angetan. ,lhre
Bliite sieht wie ein zerzauster Wuschelkopf aus®, lacht er. Die Blume nimmt der Roboter aber

nicht mit, weil er weil3, dass sie auf der Wiese am schonsten und langsten bliht.

Ein paar Schritte weiter flattert ein Schmetterling an eurer Nase vorbei. ,Wow, das sieht ja
aus, als hatte er grofe Augen auf seinen Fligeln!“ staunt der Roboter. Kannst du dem

Roboter sagen, wie der Schmetterling heif3t?
Bald fiihrt der Weg in einen Wald.

Der Roboter hort Vogel zwitschern. Eine Vogelstimme hort sich besonders lustig an. Als ob
der Vogel Halsschmerzen héatte und nur heiser krachzen konnte. Aus dem Augenwinkel sieht
der Roboter etwas ganz langsam zu Boden gleiten. Was das wohl sein mag? Nichts wie
hin! Da erkennt er, es ist eine Feder! Aber nicht irgendeine Feder. Sie ist blau und schwarz

gestreift!

,Die nehme ich mit!" ruft der Roboter. Zu welchem Vogel die wohl gehéren kénnte? Kannst

du dem Roboter helfen, den Vogel zu finden?
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Weiter geht’s! Damit ihr auch den richtigen Weg findet, musst ihr aber noch einmal einen
Blick auf die Schatzkarte werfen. Ein Stiick geht es noch durch den Wald. Da beginnt es
ganz leicht zu regnen. Der Roboter hat eine Idee. Er hat ein besonders grof3es Blatt mit

vielen Spitzen entdeckt, das er als Regenschirm benutzen kann. Holt das Blatt und

tberlegt euch zu welchem Baum es gehdren konnte!

Langsam wird der Roboter miide. Ob ihr den Schatz wohl bald erreicht? Gemeinsam sucht
ihr euch zuerst einmal einen Platz, wo ihr euch kurz ausruhen konnt. ,Wie ware es mit

dem grofden griinen Polster da driiben?* schlagt der Roboter vor.

Der Moos-Polster ist so weich und kuschelig, dass ihr fast eingeschlafen wart. Aber ihr
musst weiter! Ihr wollt doch den Schatz finden! Der Weg fiihrt euch zu einem Timpel. Dort
bleibt ihr stehen.

,Da muss es sein®, ruft der Roboter aufgeregt, ,Hier muss der Schatz vergraben sein!*
Plotzlich hupft etwas Braunes auf seinen Ricken und quakt. Der Roboter erschrickt, doch
dann muss er lachen. Weil3t du welches Tier sich auf den Roboter gesetzt hat?

Ihr schaut jetzt genauer in den Tumpel. Dort entdeckt ihr sogar die weil3en Eier des
Frosches, den sogenannten Froschlaich. Daraus entwickeln sich spater Kaulguappen und

schlief3lich kleine Frosche.

Vor lauter Aufregung hatte der Roboter fast den Schatz vergessen! Gemeinsam beginnt ihr
an der Stelle neben dem Tumpel zu graben, die auf der Schatzkarte mit dem roten X
eingezeichnet ist. Ihr grabt und grabt und grabt, aber einen Schatz kénnt ihr nicht finden.
,Die Schatzkarte stimmt wohl nicht, hier ist gar kein Schatz vergraben®, sagt der Roboter
traurig. Doch dann Uberlegt er und freut sich: ,Wenn ich so nachdenke, haben wir heute nicht
nur einen, sondem sogar ganz viele Schatze gefunden!“ Welche Schétze habt ihr denn

wahrend eurer Schatzsuche gefunden? Kannst du dich noch erinnern?

»Ich kann es kaum erwarten bald wieder mit dir auf Schatzsuche zu gehen!” lacht der
Roboter. Glucklich macht ihr euch auf den Weg zuriick zum Haus der Grof3eltern.
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12 Stadt, Land, Fluss

Geeignet fiir 3./4. Klasse
Verkehrs- und Mobilitédtserziehung mit dem Lernroboter

12.1 Material

e BlueBot

e transparente Bodenmatte

e 44 Bildkarten "Stadt, Land, Fluss"

12.2 Vorbereitung

Dieses Konzept eignet sich sehr gut flrs eigenstandige Arbeiten in Einzel- oder
Partnerarbeit. Voraussetzung ist, dass die Kinder bereits erste Erfahrungen mit dem
Lernroboter gemacht haben. Als Einstieg kann ein Gesprach Uber das Verhalten im
Stral3enverkehr stattfinden.

Mogliche Themen: Verkehrsschilder, richtiges Uberqueren bei ungesicherten

FuRgéangeribergangen, Verhalten am Gehsteig etc. Die Praxisidee eignet sich auch gut als
Ergdnzung zum Fahrradfiihrerschein oder zu einer Verkehrssicherheitsaktion mit der Polizei.

12.3 Durchfuhrung

Die einzelnen Elemente kbnnen zu einer eigenen kleinen Welt zusammengebaut werden.
Diese konnen entweder in einer transparenten Bodenmatte Platz finden oder unter einer
durchsichtigen Folie flexibel positioniert und jederzeit erweitert werden. Entsprechend den

Bildkartchen kénnen die Verhaltensregeln im Stralenverkehr aufgegriffen werden.

Zebrastreifen = Pause

Kreisverkehr (Lernroboter muss sich einmal im Kreis drehen)

Kreuzungen (ebenfalls Pause machen oder nach links und nach rechts "schauen™)

Dazu passend kénnen Ampeln aufgelegt werden, um bestimmte Wege zu sperren oder den
Lernroboter warten zu lassen. Die Kinder kdnnen ihre eigenen StraRenverlaufe erarbeiten,

ahnlich wie z.B. bei der Holzeisenbahn.
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12.4 Weiterfuhrende Ideen

Lassen Sie die Kinder selbst kreativ werden und die Stadt um Hauser und wichtige Platze
erweitern. So kann z.B. ein Foto von der Schule der Ausgangspunkt oder die Stadt durch
Zeichnungen von den Lieblingsplatzen der Kinder erweitert werden. Die Kartchen missen
dazu die passende Grol3e von ca. 15x15 cm haben. AuRerdem kdnnen sich die Kinder eine
passende Geschichte Gberlegen. Diese kann z.B. auch gefilmt werden und dann bearbeitet

und vertont werden.

13 Weitere Ideen und Konzepte
Weitere Ideen und Konzepte zur Nutzung von BlueBots im Unterricht finden Sie u.a. im

Internet:

e Wiener Bildungsserver:
o https://medienkindergarten.wien/medientipps-extras/downloads

e Programmieren mit BlueBots (Goethe Institut):
o https://www.goethe.de/resources/files/pdfl49/programmieren-mit-blue-

bots.pdf
e PAadagogische Hochschule Freiburg:

o https://www.generationrobots.com/media/beqgleitdossier 0.pdf

e Blchereizentrale Niedersachsen:

o https://www.bz-niedersachsen.deffiles/bzn-
c3/content/Materialien%20Apps%20und%20Tools/Kost%C3%BCme.BeeBot.p
df

o https://www.bz-niedersachsen.deffiles/bzn-
c3/content/Materialien%20Apps%20und%20Tools/Workshop Handreichung
BeeBot.2020.pdf

Viel Spald und Erfolg bei der Durchfiihrung der Konzepte

winscht Thnen das Team der Stadtbildstelle Straubing!
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