KT-Herford: Neue Medien in den Fachern — Das iPad im Unterricht

Handreichung: Lightbot
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Light Bot - Beschreibung

1 Beschreibung

Bei dem Programmierspiel Lightbot code hour - aus dem Genre Programming puzzles -
muss eine kleine Roboter-Spielfigur so programmiert werden, dass sie sich durch kleine
Hindernissparcour bewegt und auf bestimmten Feldern eine Lampe einschaltet.

Dazu werden einzelne Befehle grafisch zu einem Programm zusammengestellt. Die SuS
erleben dabei, dass sich Programme aus einzelnen Befehlen, die nacheinander ausgefihrt
werden, zusammensetzen. Im Verlauf des Spiels werden die Informatischen Konzepte
»Schleife” und ,,Funktion“ eingefuhrt. Zu Beginn einiger Levels werden dazu neue Befehle
und Konzepte mittels Sprechblasen eingefiihrt.

Das Spiel ist grundsatzlich kindgerecht fur die Grundschule aufbereitet, insbesondere bei
den hdheren Schwierigkeitsstufen brauchen Kinder jedoch erklarende Unterstitzung und
Anleitung.

2 Uberblick Gber die Grundfunktionen der Menus
Lightbot code hour bietet drei Hauptansichten: Das Hauptment, die Levelauswahl und die
LSpielansicht®.

e

Sprache
Spielfigur
\ 4
Levelauswahl starten
Ton ein/aus Spielstand

B St

Abbildung 1: Ansicht Hauptmen mit Funktionsbeschreibung

Im Hauptmen( kann ein Spielstand angelegt oder geladen werden, die Sprache sowie
Spielfigur gewechselt werden. Das Anlegen und Laden von Spielstanden ist recht
selbsterklarend.



Light Bot - Uberblick tiber die Grundfunktionen der Mentiis

Startet man die Levelauswahl, kann man zwischen drei Kapiteln mit jeweils mehreren Level
auswahlen, die einzelnen Levels muissen allerdings der Reihe nach geldst werden und
werden zunehmend schwieriger und komplexer.

1 2 3

Prozedur Schleifen

Grundlagen

Abbildung 2: Ansicht Levelauswabhl

Das Spielfeld besteht zum einem aus dem Programm ,,Main“ (rechter Rand), dem
.Befehlsmeni“ (unterer Rand) und dem Hindernissparcour (Mitte) sowie einigen
Steuerschaltflachen. Die Befehle am unteren Fensterrand konnen durch Tippen oder Ziehen
dem Programm hinzugefuigt bzw. entfernt werden. Mit ,,Start“ (oben) wird das Programm
gestartet und die Spielfigur in Bewegung gesetzt. Auf den blauen Feldern soll die Spielfigur
ihre Lampe einschalten. Das Level ist beendet, wenn alle blauen Felder beleuchtet sind.

9 Neustarten: - “J
I ~ J'\. "/ Das Level wird komplett J ~ ‘ \ ‘Z )
Zeitraffer: Programm Start/Zurlicksetzen: H”f_?: _
“schnelllangsam Programm Anfangliche
Erklarung
,\Ton Ein/Aus: MAIN

Musik und Gerausche ausschalten
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\

Levelanzeig Hinderni Main:
e: ”:j grmslsparf:our Dieses Programm
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Abbildung 3: Ubersicht Spielansicht



Light Bot - Informatischer Inhalt

3 Informatischer Inhalt
3.1 Kapitel 1 - Grundlagen — Bewegung der Spielfigur

Die Grundbefehle der Spielfigur sind Vorwarts gehen, Beleuchten, Links Wenden, Rechts
Wenden und Springen. Diese Befehle sind fir die SuS in der Regel selbsterklarend,
lediglich die Orientierung beim Wenden muissen einige durch ausprobieren |ldsen.
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Das gehen Kommando lasst lasst mich ein Feld

\ Das beleuchten Kommando
mich ein Feld vorwarts gehen. beleuchten.

1 ® %

Das finks K do lasst Und das rechts Kommand

?S INKS 9mman 0 lass ¥ lasst mich nach rechts
mich nach links wenden. wenden. (mit dem
(gegen den Uhrzeigersinn) Uhrzeigersinn)

, - B <
-
Das springen Kommand |asst ...oder in anderen Fallen lasst
mich hochspringen... es mich herunterspringen.




Light Bot - Informatischer Inhalt

3.2 Kapitel 2 - Prozeduren / Funktionen

Schwieriger zu verstehen ist die Verwendung von MAIN
Prozeduren (PROC1) und gelingt den SuS nicht

selbststandig. Informatisch gesehen ist dies eine

eigenstandige Funktion oder Prozedur. Dies kann am

ehesten als eine Zusammenfassung von Befehlen

verstanden werden, die in dieser Reihenfolge mehrfach

vorkommen. Beim Programmieren dient dies der

Ubersichtlichkeit des Programmcodes und der Auslagerung

von Programmteilen. i3

Die SuS verstehen dies haufig falschlich zuerst als
Verlangerung von Main, nicht als eigenstandige
Befehlsabfolge.

Beispiel:

Statt: ,Zieh deine Schuhe an, Binde den Schuh links, Binde

den Schuh rechts, 6ffne die Ture, geht raus, mach sie wieder zu, Setz deinen Fuf3 1250 mal
nach vorne ..."

sagt man (zumindest theoretisch): ,Geh zur Schule!®

Statt jeden Abend zu sagen: ,Zahnbirste raus, Zahnpasta auf, Zahnpasta drauf ...“.
Sagt man jeden Abend: “Zahneputzen!®

Trotz der Zusammenfassung in einen Befehl, werden diese detaillierten Bewegungsablaufe
ausgefihrt. Im Spiel ist dies ein neuer Programmteil zusétzlich zum Bereich Main und kann
durch den neuen Befehl P1 aufgerufen werden:

MAIN

Erklarung:
Statt: [Vorwarts+links wenden+Vorwarts+rechts wenden+Vorwarts+links

wenden+Vorwarts+rechts wenden+Vorwarts+links wenden+Vorwarts+rechts
wenden+Vorwarts+links wenden+Vorwarts+rechts wenden+Lampe ein]

wird die Befehlskette zusammengefasst zu:
[4x(Vorwarts+links wenden+Vorwarts+rechts wenden)+Lampe ein]

Die Aufgabe fir die SuS besteht vor allem darin, sich wiederholende Programmteile zu
erkennen und diese in Procl auszulagern.



Light Bot - Informatischer Inhalt

Dies kann durch legen des Programmcodes mit Bildk&artchen und Finden von
Wiederholungen geschehen. Dazu sind Bildkartchen zum Ausschneiden als Kopiervorlage

hinterlegt.

Die Erklarung von Procl durch die App uberspringen die SuS in der Regel und verstehen
diese auch nicht. An dieser Stelle muss die Lehrkraft diese Aufgabe bernehmen.
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PROC1
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\ kannst du Kommandos zum \ Das Kommando lasst mich
Bereich

hinzufligen.

die Kommandos im
Bereich ausfiihren.

< Muster von Kommandos

ist hilfreich um ein

zU beschreiben.

Wenn ich das
sehe, werde ich einfach alle
Kommandos im

Bereich ausfihren! A indem du das P71 Kommando

Kommando

Du kannst diese Muster in
wiederbenutzen
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Abbildung 4: Erklarung der Verwendung von Procl durch Lightbot



Light Bot - Informatischer Inhalt

3.3 Kapitel 3 - Schleifen

Schleifen sind ein Mittel in der Informatik, mit denen einzelne Programmteile mehrfach oder
unendlich oft ausgefuhrt werden kdnnen.

z.B.:

¢ 1000 mal eine Zahl addieren und diese Ausgeben.

o Immer wieder eine Temperatur messen.

e Temperatur messen, heizen bis eine Temperatur erreicht ist.

¢ jede 10 Minuten den Provider fragen, ob eine E-Mail eingegangen ist.

Auch SuS arbeiten in Schleifen:

e Ein Halbjahr lang jede Woche den gleichen Stundenplan abarbeiten, auf3er es sind
Ferien

¢ 3 Minuten lang die Zahne Putzen
Einatmen, Ausatmen....

In Lightbot werden Schleifen dadurch umgesetzt, dass sich das Programm selbst wieder
aufruft. Die SuS finden es zu Beginn auch witzig, die Spielfigur nur immer weiter springen
oder einen Tanz ausfiihren zu lassen.

Du kannst das Kommando Wenn du im
innerhalb des " Bereich benutzt, fuhre ich

A Bereichs benutzen um eine immer wieder aus.
Schileife zu erstellen!

> PROC1
0
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HEGIER -
Fir die SuS kann dieses Vorgehen, dass sich Ein Mops kam in die Kiche
das Programm selbst wieder aufruft, an dem und stahl dem Koch ein Ei.
nebenstehendem Kinderlied verdeutlicht Da nahm der Koch den Loffel
werden: und schlug den Mops entzwei.

Da kamen viele Mopse
und gruben ihm sein Grab
und setzten ihm nen Grabstein,
auf dem geschrieben stand:

Ein Mops kam in die Kiiche
und stahl dem Koch ein Ei.
Da nahm der Koch den Loffel

und schlug den Hund entzwei...
Abbildung 5: Beispiel fur eine rekursive Schleife



Light Bot - Kommentierte Musterlésungen

4 Kommentierte Musterlésungen
Im Folgenden sind Lésungsvorschléage fur die einzelnen Level dargestellt. Bei einigen Level
gibt es mehrere Lésungsmadglichkeiten.

4.1 Kapitel 1 - Grundlagen

! Iﬁl Y/

Abbildung 6: Lésung 1-1: Einfuhrung der ersten Befehle und des Spielprinzips
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Abbildung 7: Lésung 1-2: Einfuhrung der Wendung
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Abbildung 8: Lésung 1-3: Einfilhrung des Springens



Light Bot - Kommentierte Musterlésungen

1-4

Abbildung 9: L6ésung 1-4: Anwenden des Springens
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alternative Losung

Abbildung 10: 1-4: Anwenden des Springens,
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Abbildung 11: Lésung 1-5: Mehrere blaue Felder



1-6

Abbildung 12: Lésung 1-6

1-7

A
b
NN SN2

Abbildung 13: Lésung 1-7

Bei diesem Level wollen die SuS haufig oben tber die Treppe und dann heruntergehen.
Dieses Vorgehen ist prinzipiell richtig, dazu fehlt jedoch ein Befehlsfeld und fuhrt haufig zu
Verwirrung. Der Korrekte weg fuhrt unten entlang.
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Abbildung 14: Lésung 1-8
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Light Bot - Kommentierte Musterlésungen

4.2 Kapitel 2 - Prozeduren / Funktionen

Zum Herausarbeiten der Funktionen kann die Leitfrage dienen: ,Was macht die Figur immer

gleich?” (z.B. drei Schritte nach vorne gehen). Kénnen ahnliche Ausgangspunkte gefunden
werden?

Eine weitere Herangehensweise kann es sein, anhand eines Losungsversuchs die
Bewegung der Spielfigur vorherzusagen und gemeinsam zu diskutieren.

Insbesondere bei zwei Prozeduren ist es bereits herausfordernd, nachzuvollziehen und zu
beschreiben wie das Programm im Detail ablauft.

B MAIN

2-1

Abbildung 15: Losung 2-1: Einfuhrung Procl, noch nicht die ideale Lésung

e MAIN

2-1

PROC1

Abbildung 16: Losung 2-1: Alternative Losung, die ,Drehung“und ,Lampe einschalten®wurden in Procl integriert.
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Musterlosungen

Light Bot - Kommentierte
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Abbildung 17: Lésung 2-2

Abbildung 18: Lésung 2-3
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Abbildung 19: Lésung 2-4: Einfiihrung Proc2
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Light Bot - Kommentierte Musterlosungen

4.3 Kapitel 3 - Schleifen

Abbildung 24: Lésung 3-1

Abbildung 25: Lésung 3-2
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Light Bot - Kommentierte Musterlosungen

Abbildung 26: L6sung 3-3
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Abbildung 28: Lésung 3-5
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Light Bot - Kommentierte Musterlosungen

> MAIN

Abbildung 29: Losung 3-6
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Light Bot - Ubungsaufgaben:

5 Ubungsaufgaben:

p w NP

o

Spielen Sie die Level durch.
Lassen Sie sich von lhrem Nachbarn den Programmcode aus 2-2 erklaren.
Finden Sie eigene Beispiele fir Schleifen und Prozeduren in Ihrem Alltag.

Suchen Sie sich ein Level aus, schreiben ein Programm und lassen lhren
Nachbarn vorhersagen, wo die Figur stehen wird.

Optimieren Sie den Programmcode aus der Beispielaufgabe (s. Folgeseite).

Zeichnen Sie selbst einen Hindernisparcour (s. Kopiervorlage) und entwickeln
Sie das passende Programm dazu.

Kneten Sie sich eine Roboterfigur und bauen Ihren Lieblingsparcour aus
Holzwurfeln nach. Wie viele Wirfel braucht man dazu?
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Light Bot - Ubungsaufgaben:

Aufgabenbeispiel: Wie kénnte eine einfachere Prozedur aussehen?

b)

PROC2:

PROC2:
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Light Bot - Platz fur personliche Notizen

6 Platz fir persdnliche Notizen
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Kopiervorlage Programmtabelle
fur Aufgaben

MAIN:

MAIN:

PROC1:

PROC1:

PROC2:

PROC2:

Kopiervorlage Programmtabelle

zum legen (Folgeseite)
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MAIN:

PROC1.:

PROC2:
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