Digi-Beetle 1 AP1
Name: Datum:

Roboter-Kafer mit Pfeilen steuern: Mochten wir einen riickwérts Eil'éi‘ng
Roboter-Kafer steuern, so missen wir seinen Weg planen.

Roboter verstehen unsere Sprache nicht, sie kbnnen nur ﬁ @ RI—_’? <{|
technische Anweisungen befolgen. Mit den dargestellen Pfeilen ~ vewars drehung

kannst du den Weg planen und den Roboter in verschiedene
Richtungen lenken.

1a) Auf dem Spielfeld siehst du einen Roboter-Kafer.
Er mochte zur Melone krabbeln. Die hier 5
verwendeten Roboter kénnen sich nur waagrecht
und senkrecht bewegen und im rechten Winkel 4
drehen.. _ _

. | | 3 @
Zeichne auf dem Arbeitsblatt zwei Wege zur | .
Melone ein. 2

1b) Zeichne mit einzelnen Pfeilen in die Befehlszeile 1 T
einen Weg zur Melone. A B C D E
Finde weitere Mdglichkeiten, wie der e
Roboter-Kafer zur Melone kommt und zeichne
die Pfeile in die Befehlszeile.
5
2a) Der Roboter-Kafer mochte zur Tomate.
4
Zeichne die Pfeile in die Befehlszeile. | |
@
2b) Finde eine zweite Mdglichkeit, wie der 2
Roboter-Kafer zur Tomate kommt und zeichne ] ' =
die Pfeile in die Befehlszeile. b
A B C D E

Befehlszeile:
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Informationen und Losungen

Thema: Digi-Beetle 1 bis 18

Problemlosebereich: Verstandnis im Umgang mit Richtungssprache, einfaches
Coden, Raumorientierung

Unterrichtsfacher: M, D, SU

Material: Arbeitsblatt, Bleistift, Blatt Papier, Farbstifte

Dauer: 1 UE pro Arbeitsblatt

Sozialform: Einzelarbeit, Team oder Gruppe

Schwierigkeitsgrad:

aufsteigend bis

Hinweise und Losungsvorschlage

Die Sammlung der Arbeitsblatter von Digi-Beetle bildet methodische Schritte zum Problemlésen ab.
Schilerinnen und Schiiler erfahren, dass eine exakte Ausdrucksweise flr die Ausfiihrung von
Befehlen notwendig ist. Sie lernen, Beobachtungen sprachlich zu formulieren, Befehle eindeutig und
Schritt fur Schritt auszuflhren. Fur den GrofR3teil der Aufgaben gibt es immer mehrere richtige
Lésungen. Schilerinnen und Schiiler sollen beim Bearbeiten der Arbeitsblatter experimentieren,
diskutieren und eigene Lésungswege entwickeln und beschreiben.

Differenzierung

Wenn die Schiilerinnen und Schiiler mit Digi-Beetle Erfahrung gesammelt haben, besteht auch die
Moglichkeit, das digitale Spiel RoboBee einzusetzen.

Ubung und Wettbewerb

Auf der Webseite bbc.beebot.at gibt es noch jede Menge Ubungs- und Trainingsaufgaben, die auch
fir Teambewerbe verwendet werden kdénnen.
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Digi-Beetle 2

Name:

Bewegungsablaufe mit Richtungspfeilen tiberpriifen

Um den Roboter-Kafer auf dem Spielfeld zu steuern,
verwendest du vier verschiedene Richtungspfeile.
Mehrere Richtungspfeile in der Befehlszeile ergeben
ein Programm, das der Roboter-Kafer Schritt fur
Schritt ausfuhrt.

1a) Die Befehlszeile mit den Richtungspfeilen zeigt
dir, wie sich der Roboter-Kafer Schritt fur Schritt
bewegt.
Wo landet der Kafer, wenn er die angegebene
Befehlszeile ausfuhrt?

1b) Welches Bild kann der Roboter-Kafer mit den
Anweisungen der Befehlszeile erreichen?

1c) Steuere den Kafer zum Paprika und zeichne die
Pfeile auf:
Befehlszeile:

2a) Uberprife das Programm in der Befehlszeile.
Erreicht der Roboter-Kafer die Tomate? Uberlege
und begrunde:

2b) Korrigiere die Befehle, wenn notwendig so, damit
der Roboter-Kafer die Tomate erreicht. Zeichne
die Pfeile in die Befehlszeile.

2c) Mit welchem Bewegungsablauf erreicht der
Roboter-Kafer die Melone? Zeichne die Pfeile
auf.

Befehlszeile:

Datum:

. . Links-
ruckwarts drehung

P a

Rechts-

vorwarts drehung

) \C_/ﬂ

5 o
PACC A
A B C D

E

Befehlszeile:

1o Al Vi

P44

5
4
Bt
1 b
A B C D E

Befehlszeile:

Qitt et
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Digi-Beetle 3

Name: Datum:

Bewegungsablaufe mit Worten beschreiben

Um Wege zu beschreiben und Richtungen anzugeben, verwenden Menschen Worter.
Sabrina erklart Robin das Programm, das der Roboter-Kéafer ausflhren soll, mit Worten und
erstellt eine Wegbeschreibung.

1a) Der Roboter-Kafer mochte den Marienkafer

treffen. Er soll folgende Anweisungen der
Reihe nach ausfuhren: <
2 Schritte vorwarts, Rechtsdrehung, 2 Schritte
vorwarts. 4
Uberpriife, ob die Wegbeschreibung von . ' [ = |
Sabrina stimmt. ‘
1b) Ubertrage die Anweisungen in Pfeile und 2
zeichne sie in die Befehlszeile. |
1c) Flhrt folg.lendlc'a Wegbeschreibung ebenfalls A B C D E
zum Marienkafer?
Rechtsdrehung, 2 Schritte vorwarts, Befeniszeile:

Linksdrehung, 2 Schritte vorwarts

Uberpriife und begriinde.

2) Der Roboter-Kafer muss durch das
Blumenbeet gehen, um den Marienkafer zu

Linksdrehung, 1 Schritt vorwarts 1

treffen. Er darf die Felder mit den Blumen nicht < ‘ ‘
betreten. Die Wegbeschreibung von Sabrina ' [ 22 |
lautet: 4 . . ‘ .
Rechtsdrehung, 1 Schritt vorwarts, : . .
Linksdrehung, 3 Schritte vorwarts, 5 . ' ' . ' .
Rechtsdrehung, 1 Schritt vorwarts, _ _ _

e

>
w
(@]
)
m

Landet der Roboter-Kafer am Feld vom
Marienkéafer? Ubertrage die Wegbeschreibung
in Pfeile, zeichne sie in der Befehlszeile auf.

Befehlszeile:

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 4

Name: Datum:

Roboter-Kafer mit englischen Befehlen steuern

Die Steuerung des Roboter-Kafers mit Pfeilen oder Worten ist bei langeren Programmen
ganz schon verwirrend. Damit Programme von allen Robotern in verschiedenen Landern
ausgefuhrt werden kdnnen, verwendet man englische Begriffe: FD BK RT LT

Diese stellen die Kurzform fiir diese Befehle dar. Wie konnten die Befehle vorwarts,
rickwarts, Rechtsdrehung und Linksdrehung in englischer Sprache lauten? Finde die
fehlenden Buchstaben dieser Begriffe:

FOR B L, R____TURN, L___ TURN

Wenn du die Befehle nicht kennst, verwende ein Ubersetzungswerkzeug.

1a) Auf dem Spielfeld siehst du den Roboter-Ké&fer.
Er mochte zur Melone krabbeln.
Welche Befehle sind notwendig, damit er genau :
auf dem Feld der Melone ankommt? ' ' ' '
Schreibe die Kurzform der Befehle in die 4 "
Befehlszeile. 3 \‘/
1b) Finde eine zweite Moglichkeit, wie der 2
Roboter-Kafer zur Melone kommt.
Schreibe die Kurzform der Befehle in die 1 |4
Befehlszeile. JET
A B C D E

1c¢) Verfolge die Befehlszeile und Uberprufe, ob der Befehiszeile:

Roboter-Kafer die Tomate erreicht.

Befehlszeile: RT-FD-FD-FD -RT - LT - FD -

FD-FD

1d) Sabrina hat das Programm, damit der
Roboter-Kafer die Tomate erreicht, so
aufgeschrieben: FD 3-RT -FD 3

Was kannst du beobachten?

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 5

Name: Datum:

Befehle in englischer Sprache anwenden

Damit das Programm in der Befehlszeile kurz, tbersichtlich und gut lesbar ist, fasst man
mehrere gleiche Befehle, die nacheinander folgen, mit einer Zahl zusammen.
Der Befehl FD 3 bedeutet also drei Mal vorwarts. kurze Wege wenig Befehle
1a) Der Roboter-Kafer besucht den Marienkafer
und muss durch das Blumenbeet gehen. Er ) o
darf die Felder mit den Blumen nicht betreten. - * >;“‘i.
O | ofe (.
Fiille die Befehlszeile mit den Befehlen. 4 X | 3% b
1b) Nach dem Treffen tritt der Roboter-Kafer den 3 >g, ' ' ' . }f.r
Ruckweg an, krabbelt auf seine ol _ _ | s
Ausgangsp.osmon zuruck und blickt nach 2 >{f }f,r }ff }f,r
vorne auf die Blumen. = | o8 TR | TP
1 .1'_.3 |
Schreibe die Befehle fir den Rickweg in die /ST
Befehlszeile. A B C D E
1c) Wie sieht die Befehlszeile aus, wenn du fur Befehiszele:
den Rickweg den Befehl FD nicht
verwendest?
2) Der Roboter-Kafer macht einen Spaziergang.
Er besucht zuerst das Feld der Melone, dann
die Tomate, macht eine kurze Rast am Blatt :
und kehrt wieder in die Ausgangsposition
zuruck. 4
Schreibe ein moglichst kurzes und = "
Ubersichtliches Programm in die Befehlszeile. 2 ' . ' ' '
& _
1 ExX] :
FEF
A B Cc D E
Befehlszeile:
)
=
s
&
8




Digi-Beetle 6

Name:

Hindernisse und unpassierbare Felder beachten

Datum:

Auf dem Spielfeld befinden sich Felder, die der Roboter-Kafer nicht
betreten darf. Kennst du die auf der rechten Seite abgebildeten

Schilder aus dem StralRenverkehr?
Erklare ihre Bedeutung:

S

Programmieren ist eine sehr aufwandige Arbeit, die Genauigkeit, Ausdauer und Konzentration

verlangt.

1a) Der Marienkafer will auf das Feld der Rose. Achte
auf die Verbotsfelder.

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.

1b) Schreibe das Programm fur den Riickweg auf. Der
Roboter-Kafer muss seine urspringliche
Startposition einnehmen.

2a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 wollen ihre Platze
tauschen. Zeichne den Weg in das Spielfeld ein
und schreibe ein Programm fir jeden Marienkafer.

2b) Wer von beiden hat das kurzere Programm?

2c) Kontrolliere deine Programme: Wenn beide Kafer
gleichzeitig starten, dirfen sie auf ihnrem Weg nicht
zusammenstolen.

Befehlszeile:

-
 :

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 7

Name:

Spiel und Wettbewerb durchfiihren

Datum:

Programmieren ist ein interessantes Spiel, wo man logisches Denken lernt, sich mit
Problemldsen beschaftigt und sein Kénnen mit anderen bei einem Wettbewerb messen

kann.

1a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 wollen das
Feld mit der Spielkarte erreichen.

Wer von beiden ist schneller am Ziel, wenn sie
gleichzeitig starten und jeder Befehl gleich viel
Zeit benotigt?

Zeichne die Wege im Spielfeld ein.

1b) Schreibe das Programm flr beide Kafer in die
jeweilige Befehlszeile.

Achte darauf, dass es zu keinem
Zusammenstol® kommt und die Verbotsfelder
nicht betreten werden.

2a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 wollen das
Feld mit der Blume besuchen und wieder auf
ihre Ausgangsposition zurlck. Zeichne die
Wege im Spielfeld ein.

2b) Schreibe das Programm fur beide Kafer in die
jeweilige Befehlszeile.
Wer von beiden hat das kirzere Programm?

2c) Kontrolliere deine Programme: Wenn beide
Kafer gleichzeitig starten, durfen sie auf ihrem
Weg nicht zusammenstolRen.

.,
aa

:@@ =
ls o
:

[ ©
: iﬁl =

Befehlszeile:

3
&
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Digi-Beetle 8

Name: Datum:

Programme mit eingeschrankten Befehlen ausfiihren

Der Roboter-Kafer hat sich tUberanstrengt. Er kann keinen Vorwartsbefehl mehr ausfuhren.
Fir die Programmierung der folgenden Aufgaben dirfen nur die Befehle BK, RT und LT

verwendet werden.

1a) Der Marienkafer will zur Melone krabbeln und
dann wieder auf seinen Ursprungsplatz
zuruckkehren. E
Schreibe das Programm in der Befehlszeile 4
auf. ' '
3 @
2
1b) Finde eine zweite Moglichkeit, wie der 1 /@
Roboter-Kafer ohne Vorwartsbefehl zur Melone 2 A - B C ) E
kommt. Schreibe die Befehle in die
Befehlszeile. Befehlszeile:
2) Der Roboter-Kafer will den Marienkafer treffen.
Er geht durch das Blumenbeet, darf die Felder =

mit den Blumen aber nicht betreten. Danach
krabbelt er wieder auf seine urspruingliche
Ausgangsposition zuruck.

. eoe
. *z:

Erstelle das Programm ohne Vorwartsbefehl in
der Befehlszeile.

e

[ ]
“O OO
-

Befehlszeile:

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 9

Name: Datum:

Programme mit eingeschrankten Befehlen lberpriifen

Sabrina hat sich bemtiht, fir den Roboter-Kafer Programme zu erstellen. Kontrolliere bei
den folgenden Aufgaben, ob ihr dabei auch keine Fehler passiert sind. Programme auf
Fehler uiberpriifen und Fehler beheben sind wichtige Tatigkeiten beim Problemldsen.

1a) Der Roboter-Kafer ist immer noch erschopft und
kann keinen Vorwartsbefehl ausfihren. Er 5 * &
besucht den Marienkafer, muss durch das s
Blumenbeet gehen, darf die Felder mit den A N ' & ' -
Blumen nicht betreten. [ i | Tex
3| 3 &
Kontrolliere die Befehlszeile und tUberprife die o _ _ | ¢
Richtigkeit. 2| W& >{; >{; >{;
LT-BK-LT-BK2-RT-BK2-LT- BK2-LT il | 7| 7| W
Korrigiere das Programm, falls notwendig. 1 y@
Schreibe die richtigen Befehle in die et
Befehlszeile. SN = L E
1b) Der Marienkafer geht dem Roboter-Kafer Sefeniszelle:

entgegen, beide starten gleichzeitig. Markiere

jenes Feld, wo sich die beiden treffen. Schreibe

das Programm fur den Marienkafer in die
Befehlszeile.

2) Der Marienkafer will auf das Feld der Rose.
Achte auf die Verbotsfelder.

Der Marienkafer kehrt danach wieder an seine
ursprungliche Startposition zurlck.

o

Schreibe das Programm ohne den FD Befehlin |2 @ ‘@\

der Befehlszeile auf.

ik

A B C D E

Befehlszeile:

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 10

Name: Datum:

Spielfelder eindeutig bezeichnen
Das Spielfeld setzt sich aus vielen Feldern zusammen. Wie viele sind es?

Jedes einzelne Feld lasst sich eindeutig durch einen Buchstaben und eine Zahl benennen.

Findest du die Felder A1 und B2? Beschreibe und erklare.

1a) Der Marienkafer befindet sich auf dem Feld A1.

Welches Feld besetzt die Rose?

Der Marienkéafer will auf das Feld der Rose.

Achte auf die Verbotsfelder. Schreibe das 2 @ ‘@\

Programm in der Befehlszeile auf.

ik

1b) Schreibe das Programm flr den Rickweg auf. A B Cc

D E

Der Marienkafer muss seine urspriingliche

Befehlszeile:

Startposition einnehmen.

2a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 wollen ihre

Platze tauschen. Zeichne den Weg in das

Spielfeld ein und schreibe ein Programm fur 5
jeden Marienkafer.
4
2b) Wer von beiden hat das kiirzere Programm? 3 ‘@I

2c) Kontrolliere deine Programme. Wenn beide
Kafer gleichzeitig starten, dirfen sie auf ihrem 1 t

Weg nicht zusammenstol3en.
g A B

Befehlszeile:

-
&

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 11 AP11

Name: Datum:

Spielfelder gezielt ansteuern und benennen

Die Befehlszeile wird langer und die Programme werden komplizierter, je mehr
Anweisungen oder Einschrankungen es gibt. Wenn nicht alle Befehle erlaubt sind,
muss ich Uberlegen, welche Befehle ich verwenden darf, um die Bedingungen zu erfillen
und die Anweisungen auszufuhren.

1a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 wollen auf das
Feld der Spielkarte. Welche Bezeichnung hat 5| .
das Feld der Spielkarte? t
Beide Kafer konnen jeweils nur die Befehle FD, '

RT und LT ausfiuhren. Schreibe die Befehle in 4
die Befehlszeile. 3

1b) Welcher Marienkafer erreicht die Spielkarte
schneller? ____ 2 /

1c) Schreibe die Programme flr die Rlickwege
beider Marienkafer auf. L ﬁ
A B C D E

BIEI!fIEImSZE”EZ

O
 :

2a) Steuere beide Marienkafer ohne Vorwartsbefehl
auf das Feld der Spielkarte, beachte die
Verbotsfelder. Auf den Feldern mit den Blattern, E * *
machen die Marienkéfer gerne kurz Rast. ' '

Schreibe die Programme fur beide Marienkafer 3 ‘@\ * *
in die jeweilige Befehlszeile. | | Y| | 4
E

2b) Nenne die Felder, wo Marienkafer 1 und ' =1 '
Marienkafer 2 bei deinem Programm Rast L ‘@\ *
C D

machen. A B

Befehlszeile:

3
-

(CC BY-SA 4.0)




Digi-Beetle 12

Name: Datum:

Marienkafer gezielt lenken und vorgegebene Felder besuchen

Um den Marienkafer auf dem Spielfeld gezielt zu lenken, missen wir das Startfeld und das
Zielfeld benennen.

1a) Der Marienkafer befindet sich auf dem Feld
A . 3
Steuere ihn auf das Zielfeld E1. Beachte die 4 ‘ _ _ _ |
Verbotsfelder. Schreibe das Programm in die 3 @ ‘@\
Befehlszeile. | _ | |
2|&
1
A B Cc D E

1b) Schreibe das Programm fir den Ruckweg in der
Befehlszeile auf.

Befehlszeile:

2a) Der Marienkafer befindet sich auf dem Feld

L

4
Steuere ihn auf das Zielfeld D1. Auf seinem Weg |4 *@ ‘@\
soll er moglichst viele Felder mit Blattern . _ . _
besuchen, um Nahrung zu sammeln. Beachte die |2 ‘@\ *
Verbotsfelder. | . | .

O
Schreibe das Programm in die Befehlszeile. A S = = =

Befehlszeile:

2b) Schreibe die Bezeichnung der Felder auf, wo
sich ein Blatt befindet.

(CC BY-SA 4.0)




Digi-Beetle 13

Name:

Vorgegebene Spielfelder passieren

1a) Der Marienkafer macht eine Blumenwanderung.
Er besucht zuerst die Rose, dann die Narzisse,
macht eine kurze Rast am Blatt, trifft zuletzt den
Roboter-Kafer und kehrt an seine ursprungliche
Ausgangsposition zurick.
Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.

1b) Benenne die Felder, die der Marienkafer passiert
hat.
Startfeld:
Rose:
Narzisse:
Blatt:
Roboter-Kéafer:
Zielfeld:

2a) Der Marienkafer startet seinen nachsten Ausflug
am Feld . Das Zielfeld ist E2. Zuvor besucht
er die Rose und die Narzisse, rastet auf dem
Blatt und geht der Spinne aus dem Weg und trifft
den Roboter-Kafer.
Zeichne den Weg im Spielfeld ein und schreibe
das Programm in der Befehlszeile auf.

Beachte, dass der Marienkafer am Ende seine
ursprungliche Ausgangsposition wieder
einnimmt.

2b) Benenne die Felder, die der Marienkafer passiert
hat.

Startfeld:
Rose:
Narzisse:
Blatt:
Roboter-Kafer:
Zielfeld:

Datum:

Manchmal sind die Wege genau vorgegeben. Es gibt auRer dem Startfeld und dem Zielfeld
noch ein oder mehrere bestimmte Felder, die passiert (besucht) werden missen.

e
4
THEI
2 %
1

A B D E
Befehlszeile:
5| @
I
| e B

. >l.< | _H.* gt

1

A B D E

Befehlszeile:

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 14

Name: Datum:

Vorgegebene Spielfelder passieren und Hindernissen ausweichen

Manchmal sind die Wege genau vorgegeben. Es gibt auRer dem
Startfeld und dem Zielfeld noch ein oder mehrere bestimmte Felder, BK RT LT
die passiert (besucht) werden missen.

1a) Marienkafer 1 und Marienkafer 2 machen eine
Genussreise, konnen dabei aber keinen
Vorwartsbefehl ausflihren. Von ihrem Startfeld #
wollen sie zuerst zur Melone, dann zur Tomate.
Beide kehren an ihre urspringliche

Ausgangsposition zurick. Schreibe das 3 ‘@
Programm fir beide in der jeweiligen \

@

Befehlszeile auf. 2 ‘ ‘@\

1b) Welcher Marienkafer erreicht die Melone als ! - -
erster? 1

1c) Wie viele Befehle sind bis zur Melone A B C D
notwendig?
Benenne folgende Felder:
Marienkafer 1 Startfeld:

Marienkafer 2 Startfeld: g

Befenlszeile:

Melone: , Tomate:
2a) Der Roboter-Kafer startet ebenfalls eine

Genussreise und besucht alle Felder, wo es Y
Gemuse gibt. Er kann keinen Vorwartsbefehl > 33
ausfuhren und mochte einen kurzen Weg 4 ‘@ @ ' @
beschreiten. _ _

; : @ ©
Beachte, dass der Roboter-Kafer am Ende _ _ _
seine ursprungliche Ausgangsposition wieder 2 @ ‘@
einnimmt. _ _ _

1 8]
Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.
A B C D E

Befehlszeile:

2b) Benenne folgende Felder:

Start- und Zielfeld:

Tomaten: , Paprika:

(CC BY-SA 4.0)




Digi-Beetle 15

Name:

Programme schreiben und Figuren abbilden

Datum:

Wenn wir den Kafer auf bestimmte Spielfelder lenken und der Bewegungsablauf

aufgezeichnet wird, entsteht eine Figur oder ein Muster.

1a) Der Roboter-Kafer startet auf dem Feld A1,

passiert der Reihe nach die Felder E1, E4, und 5

A4 und kehrt wieder auf A1 zurlck. Skizziere

den Bewegungsablauf im Spielfeld. 4

Welche Figur entsteht? 3
2

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf. 1

Beachte, dass der Roboter-Kafer seine

-
25T

A B C D

ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

Befehlszeile:

1b) Welche Felder besetzen die Eckpunkte der

Figur?

2a) Der Marienkafer startet auf dem Feld .Er
passiert der Reihe nach die Felder D2, D4 und B 5
4 und kehrt auf seine urspringliche Startposition
zuruck. 4
Skizziere den Bewegungsablauf im Spielfeld.
. 3
Welche Figur entsteht?
2
2b) Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf. 1
Beachte, dass der Marienkafer seine

A B C D

ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

Befehlszeile:

Welche Felder besetzen die Eckpunkte der

Figur?

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 16

Name:

Bewegungsablaufe nachfahren und Programme schreiben

Datum:

Wenn eine vorgegebene Figur nachgefahren werden soll, muss die Reihenfolge der
Befehle in der Befehlszeile genau stimmen und der Kafer wieder in jene Richtung blicken,

die er ursprunglich hatte.

1a) Der Roboter-Kafer soll das abgebildete Quadrat
nachfahren.

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.
Beachte, dass der Roboter-Kafer seine
ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

1b) Finde eine zweite Mdglichkeit, wie der
Roboter-Kafer das Quadrat abbilden kann.
Schreibe die Befehle in die Befehlszeile.

1c) Benenne die Felder der Ecken vom Quadrat.

2a) Der Marienkafer soll das abgebildete Rechteck
nachfahren.

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.

Beachte, dass der Roboter-Kafer seine
ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

2b) Finde eine zweite Moglichkeit, wie der
Marienkafer das Quadrat abbilden kann.
Schreibe die Befehle in die Befehlszeile.

2c) Benenne die Felder der Ecken vom Quadrat.

5
4
3
2
ST

A B C D E

Befehlszeile:

Befehlszeile:

(CC BY-SA 4.0)



Digi-Beetle 17

Name:

Abgebildete Figuren nachfahren mit eingeschrankten Befehlen

Wenn du Kafer so steuerst, dass sie vorgegebene Figuren
nachfahren und dabei nicht alle Befehle zur Verfigung stehen,
braucht es besonders viel Aufmerksamkeit und Konzentration.

1a) Der Roboter-Kafer soll das abgebildete Quadrat
nachfahren. Er darf nur die Befehle BK, RT und
LT verwenden.

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.

Beachte, dass der Roboter-Kafer seine
ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

1b) Finde vier Eckpunkte, die ein anderes Quadrat
ergeben. Schreibe ihre Bezeichnungen auf.

2a) Der Marienkafer soll das abgebildete Rechteck
nachfahren. Er darf nur die Befehle BK, RT und
LT verwenden.

Schreibe das Programm in der Befehlszeile auf.
Beachte, dass der Marienkafer seine
ursprungliche Startposition wieder einnimmt.

2b) Finde vier Eckpunkte, die ein anderes Rechteck
ergeben. Schreibe ihre Bezeichnungen auf.

Datum:

BK RT LT

Befehlszeile:

A

Befehlszeile:
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Digi-Beetle 18

Name: Datum:

Bewegungsablaufe uberpriifen und Programme korrigieren

Sabrina hat sich bemuht und Programme erstellt, um abgebildete Figuren von Kafern
nachfahren zu lassen. Kontrolliere bei den folgenden Aufgaben, ob ihr dabei auch keine
Fehler passiert sind. Uberpriifung, Kontrolle und Verbesserung von Programmen sind
wichtige Tatigkeiten fur die Weiterentwicklung des bereits Geschaffenen.

1a) Der Marienkafer soll das abgebildete Rechteck
nachfahren. Sandra hat das Programm dafur
so aufgeschrieben: °
Kontrolliere und verbessere, falls notwendig. 4
RT2 - BK2 - RT - BK3 - RT - BK2 - RT - BK2 -
RT 3
Schreibe das vollstandige Programm in die
Befehlszeile. 2
1b) Die abgebildete Figur ist ein 1 . '
A B Cc D E
1c) Benenne die Felder der Ecken. Serenisasie
2a) Das Programm fur den Marienkafer hat Sandra
so aufgeschrieben: -
LT-FD2-LT-FD2-LT-FD2-LT-FD2-LT -
Kontrolliere und verbessere, falls notwendig. 3
Schreibe das vollstandige Programm in die
Befehlszeile. 2
2b) Die abgebildete Figur ist ein 1
A B C D E

Befehlszeile:

2c) Benenne die Felder der Ecken.
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Informationen und Losungen

Thema: Digi-Beetle 1 bis 18

Problemloésebereich: Verstandnis im Umgang mit Richtungssprache, einfaches
Coden, Raumorientierung

Unterrichtsfacher: M, D, SU

Material: Arbeitsblatt, Bleistift, Blatt Papier, Farbstifte

Dauer: 1 UE pro Arbeitsblatt

Sozialform: Einzelarbeit, Team oder Gruppe

Schwierigkeitsgrad:

aufsteigend bis

Hinweise und Losungsvorschlage

Die Sammlung der Arbeitsblatter von Digi-Beetle bildet methodische Schritte zum Problemldsen ab.
Schilerinnen und Schiiler erfahren, dass eine exakte Ausdrucksweise flr die Ausfiihrung von
Befehlen notwendig ist. Sie lernen, Beobachtungen sprachlich zu formulieren, Befehle eindeutig und
Schritt fur Schritt auszuflhren. Fur den Grol3teil der Aufgaben gibt es immer mehrere richtige
Losungen. Schilerinnen und Schiiler sollen beim Bearbeiten der Arbeitsblatter experimentieren,
diskutieren und eigene Lésungswege entwickeln und beschreiben.

Differenzierung

Wenn die Schiilerinnen und Schiiler mit Digi-Beetle Erfahrung gesammelt haben, besteht auch die
Moglichkeit, das digitale Spiel RoboBee einzusetzen.

Ubung und Wettbewerb

Auf der Webseite bbc.beebot.at gibt es noch jede Menge Ubungs- und Trainingsaufgaben, die auch
fir Teambewerbe verwendet werden kdénnen.
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