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VORWORT

Liebe Leserinnen und Leser,

unser Verein TECHNIK BEGEISTERT e.V.
wurde im Jahr 2011 mit der Motivation
gegrindet, Kinder und Jugendliche fir
Technik zu begeistern und ganz allgemein
den MINT-Nachwuchs zu fordern. Seit
vielen Jahren organisieren wir als groBtes
Projekt den internationalen Roboterwett-
bewerb World Robot Olympiad (kurz:
WRO) in Deutschland. Mit unseren An-
geboten rund um Roboterwettbewerbe
erreichen wir jahrlich Gber 4.000 Mad-
chen und Jungen, die dabei wertvolle
Kompetenzen im Hard- und Softskill-
Bereich entwickeln. Eine wissenschaft-
liche Evaluationsstudie hat uns bestatigt,
dass diese Lernfortschritte unabhangig
von Alter, Geschlecht, Vorerfahrung und
Erfolg beim Wettbewerb gemacht werden
und die Kompetenzentwicklung als Indika-
tor flr die spatere Berufswahl angesehen
werden kann.

Angelika Schwaiger

Beim Einstieg in den Roboterwettbewerb
und speziell in der Zusammenarbeit mit
Schulen stellen wir immer wieder fest,
dass es viele Fragen beim Start einer
Roboter-AG  und Roboter-Unterrichts-
aktivitaten gibt. Lehrkrafte sind froh, wenn
es hier Unterstiitzung gibt. Dies haben
wir zum Anlass genommen und selbst
Materialien entwickelt, welche durch
didaktische Anleitung den Einstieg in
die Welt der Robotik erleichtern sollen.
Neben Lehrkraften kénnen auch Privat-
personen unsere Materialien nutzen,
um in das Thema einzusteigen. Die Aus-
arbeitung der Materialien erfolgte durch

~#  Die aktuellen Materialien

stellen wir auf unserer Internetseite
www.tb-ev.de/roboter-einstieq zur Ver-
flgung und freuen uns ebenfalls iber
Feedback, Anmerkungen oder Erweite-
rungen, die wir mit unserer Community
teilen kénnen.

Gefordert wird das Projekt durch die
BildungsChancen gGmbH. Als erste
deutsche Soziallotterie férdert die
Initiative gezielt Bildungsprojekte.

»Wir finden es sehr wichtig, innova-
tiv und spielerisch digitale Bildung
ndaher zu bringen. Mit den Lehrmate-
rialien von TECHNIK BEGEISTERT e.V.
wird dies partizipativ mit den jungen
Menschen umgesetzt. Dariiber hinaus
sind die Materialien allen Interessier-
ten kostenfrei zugéanglich - open source

.—4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

Mitglieder unseres Vereins, die selbst
Lehrkrafte sind oder langere Erfahrung in
der Zusammenarbeit mit Schulen haben.

Wir wiinschen viel SpaB und (Lern-)Erfolg
mit unseren Materialien!

Euer Team von TECHNIK BEGEISTERT e.V.

sozusagen.«, so Angelika Schwaiger,
Bereichsleitung Institutionelle Partner
SOS-Kinderdorfer weltweit und Mit-
glied des Kuratoriums der Bildungs-
Chancen gGmbH.




EINFUHRUNG IN DIE
WELT DER ROBOTIK

»Die Roboter kénnten die Kontrolle
libernehmen und einen Punkt errei-
chen, an dem sie selbst produzieren
kénnen.«

Stephen Hawking

Roboter werden ein immer gréBerer
Teil unseres taglichen Lebens. Fir den
eigenen Haushalt sind bereits Roboter
zum Rasenmahen, Saugen, Wischen oder
Fensterputzen verfligbar. Laut der Inter-
national Federation of Robotics werden
im Jahr 2023 fast 50 Millionen Haushalts-
roboter verkauft werden, im Jahr 2021 wa-
ren es weltweit knapp tiber 30 Millionen'.
Im Haushalt sind Roboter noch neu, aus
der Industrie kennt man bereits langer die
typischen Roboterarme, die zum Beispiel
beim Zusammenbau von Autos helfen. In
der Zukunft sollen Roboter noch weitere
Aufgaben Gbernehmen. Eine Studie des
Fraunhofer-Instituts fir Arbeitswirtschaft
und Organisation hat unter der Frage
»Kollege Roboter?« die Arbeitsteilung von
Mensch und Maschine untersucht?. Dem-
nach sollen Roboter in Zukunft vor allem
beim Ausfiillen von Formularen helfen,
Lasten heben oder Waren ausliefern. Der
Mensch bleibt bei Aufgaben mit direktem
Kontakt zum Kunden im Vordergrund.
Diese Einleitung zeigt nur einen kur-
zen Abschnitt aus dem vielfaltigen The-
menfeld Robotik. Es lohnt sich, dieses
Thema naher mit Kindern und Jugend-
lichen zu bearbeiten und sie so auf ein
wichtiges Themenfeld der Zukunft vorzu-
bereiten. Folgende Biicher und Informa-
tionen kénnen hierbei unterstiitzen:

WAS IST WAS - Band 135
Roboter. Superhirne und starke Helfer
ISBN: 978-3788620899

Roboter: Wie funktionieren die Maschi-
nen der Zukunft?
ISBN: 978-3831036738

Kiinstliche Intelligenz in 30 Sekunden:
Visionen, Herausforderungen, Risiken
ISBN: 978-9463591676

Leben in der Zukunft: Wie kénnen Robo-
ter den Alltag iibernehmen?
Dokumentation (15 min) von Galileo,

zu finden z.B. auf YouTube:
www.youtube.com/watch?v=2qQiFpqSJYU

Diese rasante Weiterentwicklung von
Robotern und ganz allgemein im techni-
schen Bereich stellt neue Anforderungen
an die Kompetenzen im Alltag. Die im Jahr
2021 gegrindete MINT3-Vernetzungs-
stelle MINTvernetzt hebt die Bedeutung
von MINT-Bildung in einem Satz hervor:
»MINT-Kompetenzen sind Zukunftskompe-
tenzen.«* In Deutschland engagieren sich
mittlerweile viele Netzwerke, Institutio-
nen und die Politik bei der Férderung von
MINT-Kompetenzen. Das Bundesminis-
terium fir Bildung und Forschung foérdert
mit dem MINT-Aktionsplan® gezielt den
Ausbau von MINT-Aktivitaten, den Aufbau
der erwahnten Vernetzungsstelle und die
Begleitforschung zu MINT-Aktivitaten.

Die Bedeutung von MINT-Bildung in Zah-
len wird durch regelmaBige Berichte und
Studien, u. a. durch das MINT-Nachwuchs-
barometer® oder durch die MINT-Frihjah-
res oder -Herbstreports’, ausgedriickt. Im
letzten Herbstreport 2021 ist erneut deut-
lich geworden, dass der Bedarf an Fach-
kraften im MINT-Bereich weiter zunimmt,
auch durch einen erhéhten Bedarf fir die
Entwicklung klimafreundlicher Techno-
logien oder Digitalisierung in Unterneh-
men. Laut dem Nachwuchsbarometer
sind Wettbewerbe ein motivierendes Ins-
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trument, um leistungsstarke Schilerinnen
und Schuler zu férdern, aber auch, um
Breitenférderung im MINT-Bereich zu be-
treiben.

Roboterwettbewerbe wie die World Ro-
bot Olympiad setzen hier an und moéchten
Kinder und Jugendliche durch spannende
Aufgabenstellungen fir MINT-Themen be-
geistern. Eine wissenschaftliche Evalua-
tionsstudie, die im Auftrag unseres Vereins
TECHNIK BEGEISTERT e.V. von der Univer-
sitat Wirzburg durchgefiihrt wurde, hat
die Kompetenzentwicklung der Teilneh-
menden an der WRO untersucht®. Dabei
konnte gezeigt werden, dass neben den
»Hardskills« (Bauen und Programmieren
eines Roboters) bei allen Teilnehmenden
gleichermaBen »Softskills« (Teamwork-,
Kommunikations- und Problemlésefahig-
keiten) entwickelt werden. Laut Untersu-
chung ist diese Kompetenzentwicklung
unabhangig von Alter, Geschlecht, Vor-
erfahrung oder Erfolg beim Wettbewerb.
Es konnte auBerdem eine Verbindung von
Wettbewerbsteilnahme und Interesse an
technischen Berufsbildern aufgezeigt wer-
den.

Unsere Lerneinheit setzt hier an und
mochte zunachst in die Welt der Roboter
einflihren, erste Schritte mit der Roboter-
programmierung unternehmen und zum
Ende auf die Wettbewerbsteilnahme bei
der WRO blicken.

~# Das Projekt »Robotertechnik ken-
nenlernen« lasst sich aufgrund seines
Aufbaus und den einzelnen Unterrichts-
einheiten mit ausgearbeiteten Arbeits-
materialien direkt in den Unterricht
integrieren. Im Fachbereich Informatik
werden Themen aus der Algorithmik
und den Informatiksystemen abge-
arbeitet.



Einfilhrung
in die Welt der

Robotertechnik

1.1 Unsere ersten Schritte in die Welt der Robotik
Welche Eigenschaften zeichnen einen Roboter aus?

1.2 Roboter als Helfer im menschlichen Alltag
Wie kénnen Roboter dem Menschen im Alltag helfen und ihn untersttitzen?

1.3 Roboterim Alltag

de oD
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In welchen Bereichen werden Roboter in Zukunft verstarkt Aufgaben libernehmen?

1.4 Roboter in der Zukunft?!
Inwiefern sollten Robotern in den Alltag integriert werden?

METHODISCH-DIDAKTISCHE HINWEISE
Ubersicht tiber die Unterrichtsstunden

Stunde Titel Kompetenzen Material Zeit Web / PC
1.1 Unsere ersten Die Schilerinnen und Schiiler 1 Roboterabbildungen 90 Min Nein
Schritte in kénnen Eigenschaften verschiede-
die Welt der ner Roboter identifizieren und einer 2 Unsere ersten Schritte
Robotik Funktion des Roboters zuordnen. in die Welt der Robotik
1.2 Roboter als Die Schilerinnen und Schiiler 3 Schwierigkeitenim 90 Min Ja
Helfer im kénnen in Bezug auf gesellschaft- gesellschaftlichen Alltag
menschlichen liche Probleme Méglichkeiten zur
Alltag Hilfe durch Roboter identifizieren. 4 Roboterim Alltag und deren
(gesellschaftliche) Funktionen
1.3 Roboter im Die Schiulerinnen und Schuler 5 Video Galileo »Leben in der 45 Min Ja
Alltag kénnen Vor- und Nachteile des ver- Zukunft: Wie kénnen Roboter
starkten Einsatzes von Robotern im den Alltag Glbernehmen?«
Alltag benennen und kritisch dazu
Stellung nehmen. 6 Der Einsatz von Robotern
im Alltag
7 Vorlage Placemat
1.4 Roboter in Die Schulerinnen und Schiiler dis- 8 Gegensatzliche Aussagen zum 90 Min Nein
der Zukunft? kutieren unter Berticksichtigung der Thema »Einsatz von Roboter im
Vor- und Nachteile, in welchen Be- Alltag«
reichen Robotik in Zukunft verstarkt
eingesetzt werden sollte. 9 Methodenkartchen »Talkshow«
10 Text »Einsatz von Robotern im
Alltag«

www.technik-begeistert.org
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UNSERE ERSTEN SCHRITTE IN DIE WELT DER ROBOTIK

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen Eigen-
schaften verschiedener Roboter identifizieren
und einer Funktion des Roboters zuordnen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Zeigen Sie den Schilerinnen und Schiler
Abbildungen, welche in unterschiedli-
cher Art und Weise Roboter und Robo-
tertechnik darstellen (Material 1). Lassen
Sie die Schilerinnen und Schiler anhand
der Kriterien der Bildbeschreibung die
Bilder interpretieren. Ziel ist es, dass die
Schilerinnen und Schiiler feststellen, dass
Roboter sehr unterschiedlich sein kénnen.

Mégliche Einstiegsfragestellung:
Welche Eigenschaften zeichnen einen
Roboter aus?

Erarbeitung

Die Schulerinnen und Schiiler sollen zu-
nachst die eigene Vorstellung eines Robo-
ters auf einem weiBen DIN A4 Blatt skiz-
zieren. Lassen Sie den Schilerinnen und
Schilern freie Wahl bei der Darstellung

www.technik-begeistert.org

Material

| Roboterabbildungen

2  Arbeitsblatt »Unsere ersten Schritte in die
Welt der Robotik«

ihres Roboters und schranken sie diese
nicht durch Vorgaben ein. Nachdem alle
Schiilerinnen und Schiiler ihren Roboter
skizziert haben, tauschen diese sich in
Gruppen mit maximal finf Personen iber
ihre Skizzen aus. Die Schilerinnen und
Schiiler arbeiten in der Gruppe wesentli-
che Merkmale der angefertigten Roboter-
Skizzen heraus und notieren diese.

Je nach Altersgruppe werden sich die Skiz-
zen in ihrer Ausfertigung unterscheiden.
Jingere Schiler werden wahrscheinlich in
Anlehnung an Roboterfilme (bspw. BAY-
MAXX, Robots) eher humanoid mit Han-
den, FuBen, Mund und Augen skizzieren.
Altere Schiilerinnen und Schiiler hingegen
verbinden die Thematik wahrschein-
lich mit Robotern aus dem Alltag (bspw.
Staubsauger- / Rasenméaheroboter) oder
technischen Robotern aus Fabriken. Ent-
sprechend der Skizzen sollten von Ihnen
Gegenbeispiele bereitgehalten werden,
sodass unabhangig von der Altersgruppe

Zugang PC / Internet

Nein

die verschiedenen Arten von Film-, All-
tags- und Arbeitsrobotern verdeutlicht
werden kénnen.

Sicherung

Im Plenum werden die skizzierten Roboter
jeweils gruppenweise prasentiert und die
herausgearbeiteten wesentlichen Merk-
male gesammelt. Durch das Einkreisen
der Merkmale koénnen diese nochmals
visualisiert werden. Nach der Vorstellung
werden die Gruppenergebnisse an der Ta-
fel gesammelt.
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MATERIAL 1

Roboterabbildungen

Roboter libernehmen im Alltag unterschiedlichste Aufgaben: Von dem Industrieroboter bis zu einem
selbst gebauten EV3-LEGO Roboter kénnen diese unterschiedliche Auspragungsformen annehmen.

Die hier dargestellten Abbildungen stellen Roboter in unterschiedlichen Anwendungsfallen und Dar-
stellungsformen dar. Die Schiilerinnen und Schiiler sollen anhand der Kriterien der Bildbeschreibung
die Bilder interpretieren und die Verschiedenheit der Roboter herausstellen.

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 2
Unsere ersten Schritte in die Welt der Robotik

Robotik und kiinstliche Intelligenz werden ein immer wichtigerer Bestandteil der aktuellen Forschung und
Wissenschaft. In unserem Alltag tibernehmen Roboter zudem erste alltagliche Funktionen. Die fortschrei-
tende Forschung wird dazu beitragen, dass im Gebiet Robotik weiter neue Roboter entwickelt werden,
welche sich immer besser in das Umfeld der Menschen integrieren kénnen.

Skizziere aus deiner Vorstellung heraus einen Roboter.

(==
DO
Findet euch in 5er-Gruppen zusammen. Tauscht euch liber eure angefertigten Skizzen aus.

Stellt gemeinsam die wesentlichen Merkmale eurer angefertigten Roboter-Skizzen heraus
und notiert diese.

Wesentliche Robotermerkmale:

www.technik-begeistert.org




1.2

-4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

ROBOTER ALS HELFER IM MENSCHLICHEN ALLTAG

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen in Bezug
auf gesellschaftliche Probleme Méglichkeiten
zur Hilfe durch Roboter identifizieren.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Die Schilerinnen und Schiiler werden mit
Schwierigkeiten im Alltag konfrontiert, die
prinzipiell durch Roboter gelést werden
kénnten (bspw. hoher Rasen — Rasenmaéh-
roboter, Material 3).

Mégliche Einstiegsfragestellung:

Wie kénnen Roboter dem Menschen im
Alltag helfen und ihn unterstiitzen?

www.technik-begeistert.org

Material

3  Schwierigkeiten im
gesellschaftlichen Alltag

Roboter im Alltag und deren
(gesellschaftliche) Funktionen

Erarbeitung

Die Schilerinnen und Schiiler notieren
zunachst in Einzelarbeit ihre Vorstellung
bezlglich der Fragestellung »Wie kénnen
Roboter dem Menschen im Alltag helfen
und unterstiitzen?« im Hinblick auf die ge-
zeigten Bilder (Material 3).

In der anschlieBenden Partnerarbeits-Pha-
se recherchieren die Schiilerinnen und
Schiler eine Definition zum Begriff »Ro-
boter« mithilfe des Internets und bearbei-
ten die Aufgaben zur Thematik »Roboter
im Alltag« auf dem daflir vorgesehenen
Arbeitsblatt (Material 4).

Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Im Plenum werden die erarbeiteten Ergeb-
nisse der Partnerarbeits-Phase vorgestellt,
zusammengetragen und besprochen.
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MATERIAL 3

Schwierigkeiten im gesellschaftlichen Alltag

Roboter tibernehmen im gesellschaftlichen Alltag verschiedenste Aufgaben des Menschen. In der Indus-
trie kbnnen sie beispielsweise als Lackierroboter die Arbeit in der Lackiererei unterstiitzen. In der Land-
wirtschaft haben Maschinen und Roboter die kérperlich anstrengenden Mdaharbeiten libernommen.
Aber auch im Alltag kénnen beispielsweise Saugroboter den Menschen entlasten. Die hier dargestell-
ten Abbildungen sollen den Schiilerinnen und Schiilern beispielhaft einen Eindruck vermitteln, welche
Schwierigkeiten und Herausforderungen im gesellschaftlichen Alltag durch Roboter bewdaltigt werden
kénnen.

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 4

Roboter im Alltag und deren (gesellschaftliche) Funktionen

Was verstehst du unter dem Begriff »Roboter«?
Notiere deine Ergebnisse!

2 ]2

Welche fiinf Roboter im Alltag sind dir bekannt?

www.technik-begeistert.org
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©
Recherchiere gemeinsam mit deinem Partner / deiner Partnerin mithilfe des Internets, wie der
Begriff »Roboter« beschrieben und definiert wird. Notiert eure Ergebnisse.

4
Recherchiere gemeinsam mit deinem Partner / deiner Partnerin, in welchen alltéglichen Bereichen

Roboter eingesetzt werden und welche (gesellschaftlichen) Funktionen sie (ibernehmen.
Notiert eure Ergebnisse in der daflir vorgesehenen Tabelle.

Roboter im Alltag (gesellschaftliche) Funktionen

www.technik-begeistert.org
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5
Welche Robotereigenschaften aus der letzten Stunde kénnt ihr euren ausgewahlten Beispielen
zuordnen? Notiert eure Ergebnisse in der dafiir vorgesehenen Tabelle.

Robotereigenschaft Beispiel (gesellschaftliche) Funktionen

Greifarm Automobilindustrie Greifarm zum Greifen der Farbe und
Bespriihen der Autos

www.technik-begeistert.org




1.3
ROBOTER IM ALLTAG

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler diskutieren unter
Beriicksichtigung der Vor- und Nachteile, in
welchen Bereichen Robotik in Zukunft verstarkt
eingesetzt werden sollte.

Zeit
45 Minuten

Einstieg

Als Einstieg kénnen Sie das Video »Leben
in der Zukunft: Wie kénnen Roboter den All-
tag libernehmen?« der Sendung »Galileo«
zeigen. Im Anschluss an das Video nennen
die Schilerinnen und Schiler spontan
weitere Ideen zum Einsatzbereich von Ro-
botern in der Zukunft.

Mégliche Einstiegsfragestellung:

In welchen Bereichen werden Roboter in
Zukunft verstarkt Aufgaben tibernehmen?

www.technik-begeistert.org

Material

5 »lebenin der Zukunft: Wie kénnen Robo-
ter den Alltag iibernehmen?«
www.youtube.com/watch?v=ZqQiFpqS)YU

Der Einsatz von Robotern im Alltag
(Arbeitsblatt)

Placemat (Vorlage)

Einordnung der Aufgabenbereiche von
Robotern in der Zukunft (Tafelbild)

Erarbeitung

Teilen Sie die Schiilerinnen und Schiiler in
4er- oder 5er-Gruppen ein. Je nach Aus-
stattung der Schule kann das Video ent-
weder individuell von den Schilerinnen
und Schillern oder insgesamt im Plenum
erneut angeschaut werden. Im Video zeigt
die Wissenssendung »Galileo« ein fiktives
Zukunftsszenario, in dem Roboter in der
Zukunft unseren Alltag bestimmen. Wah-
rend sie das Video anschauen, notieren
die Schilerinnen und Schiler mégliche
Vor- und Nachteile des alltaglichen Einbe-
zugs von Robotern (Material 6).

Jede Gruppe erhélt von Ihnen ein weiBes
DIN-A3-Blatt. Mit der Methode »Place-
mat« oder durch die Erstellung einer Mind-
map sollen die Schilerinnen und Schiler
ihre Vorstellungen zur Fragestellung »in
welchen Bereichen werden Roboter in Zu-
kunft verstarkt Aufgaben (ibernehmen?«
beschreiben und sich in der Gruppe dari-
ber austauschen (Material 7).

L]
‘ ~
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Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Diskutieren Sie mit den Schiilerinnen und
Schiillern die Fragestellung »In welchen
Bereichen werden Roboter in Zukunft
verstarkt Aufgaben libernehmen?« unter
Berlicksichtigung der herausgearbeiteten
Vor- und Nachteile. Die Schiilerinnen
und Schiler kénnen hierbei je nach Ein-
satzgebiet ein eigenes Urteil bilden. Zur
Visualisierung kann eine Skala an die Tafel
gezeichnet werden und die Anwendungs-
bereiche in die Kategorien »sinnvoll,
weniger sinnvoll, nicht sinnvoll, (ber-
fliissig« eingeordnet werden (Material 8).



MATERIAL 5

»Leben in der Zukunft:
Wie kénnen Roboter den Alltag iibernehmen?«

Im Video »Leben in der Zukunft« von der Wissenschaftssendung
Galileo des Senders Pro7 wurde ein Szenario entworfen, welches
mogliche Aufgaben von Robotern im Alltag beschreibt. Neben
Smart-Home-Systemen thematisiert das Video beispielsweise den
Einsatz von Robotern bei Demonstrationen oder Veranstaltungen.

® WENN ROBOTER UNSEREN ALLTAG UBERNEHMEN J
*> WERDEN WIR DANN UBERFLUSSIG? #| | Tl

L MR

Screenshot aus dem Video »Leben in der Zukunft«

www.technik-begeistert.org
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~# Link zum Video:

www.youtube.com/
watch?v=2qQiFpqSJYU
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MATERIAL 6

Der Einsatz von Robotern im Alltag

Notiere die Vor- und Nachteile des Einsatzes von Robotern im Alltag. Stelle dabei die Verbindung
zum Video »Leben in der Zukunft: Wie kénnen Roboter den Alltag ibernehmen?« her.

Vorteile von Robotern im Alltag Nachteile von Robotern im Alltag

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 7

Placemat / Mind Map

Die Methode »Placemat« bietet die Mdglichkeit, die Gedanken und Vorstellungen der Schiilerinnen
und Schiiler zu erfassen. Hierflr wird ein weiBes Blatt Papier in vier Rechtecke unterteilt. In der Mitte
des Blattes wird das Thema oder die Fragestellung notiert. Die Schilerinnen und Schiiler haben in der
Erarbeitungsphase Zeit, ein Rechteck mit ihren Gedanken und Vorstellungen zu fillen. Im Anschluss
kénnen die Ideen in der Gruppe zusammengetragen werden. Eine weitere Moglichkeit ware, das
Papier jeweils um 90 Grad zu drehen, sodass die Schiilerinnen und Schiiler die Gedanken ihrer Mit-
schilerinnen und Mitschiler kommentieren konnen.

Eine weitere Methode stellt die Erstellung einer »Mind Map« dar. Hierbei kénnen die Schiilerinnen und
Schuler gemeinsam das Thema oder die Fragestellung durchdenken und in unterschiedliche Bereiche
gliedern.

020

Notiere zundchst in Einzelarbeit dein Vorwissen und deine Gedanken zur Fragestellung

»In welchen Bereichen werden Roboter in Zukunft verstdrkt Aufgaben (ibernehmen?«

in einem der vier Bereiche. Sprecht im Anschluss Giber eure Ergebnisse und recherchiert weitere
Aufgabenbereiche von Robotern, sodass wir am Ende gemeinsam die zukiinftigen Aufgaben-
bereiche von Robotern erfassen kénnen.

~#  Die Placemat zum Ausfiillen findest du auf der néchsten Seite!

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 8

Einordnung der Aufgabenbereiche von Robotern in der Zukunft

Zur Sicherung der zuvor ausgearbeiteten Ergebnisse der Gruppenarbeiten kann ein Tafelbild erstellt
werden. Auf einer Art »Positionierungslinie« kénnen die Aufgabenbereiche eingeordnet werden.

sinnvoll weniger sinnvoll nicht sinnvoll uberfliissig

www.technik-begeistert.org




1.4

ROBOTER IN DER ZUKUNFT?

Kompetenz

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen Vor-
und Nachteile des verstarkten Einsatzes von
Robotern im Alltag benennen und kritisch
dazu Stellung nehmen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Den Schiilerinnen und Schiilern werden
zwei gegensatzliche Positionen zum
Thema »Einsatz von Robotern im Alltag«
gezeigt. Die Schilerinnen und Schiler
positionieren sich im Raum zu der Aus-
sage, mit der sie lbereinstimmen. Die
Anzahl an Personen je Ecke wird von
der Lehrperson an der Tafel notiert.

Mégliche Einstiegsfragestellung:

Inwiefern sollten Robotern in den Alltag in-
tegriert werden?

www.technik-begeistert.org

Material

9  Gegensatzliche Aussagen zum Thema
»Einsatz von Robotern im Alltag«

Erarbeitung

Die Schiilerinnen und Schiiler recherchie-
ren Informationen zum Thema »Roboter in
der Zukunft« in Einzelarbeit und notieren
sich die Vor- und Nachteile des Einsatzes
von Robotern in der Zukunft. Hierbei kdn-
nen ebenfalls die Notizen aus der vorheri-
gen Stunde zur Hand genommen werden.
Im Anschluss werden die Schilerinnen
und Schiler in vier Kleingruppen einge-
teilt. Innerhalb der Gruppe werden die Ar-
gumente ausgetauscht und die Diskussion
vorbereitet. Nach der Gruppenarbeits-
phase werden die Schilerinnen und Schi-
ler in Pro- und Contra-Gruppen unterteilt.
Im Plenum diskutieren die Schilerinnen
und Schiler diskutieren die Thematik un-
ter Beriicksichtigung ihrer herausgearbei-
teten Argumente.

-4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

Zugang PC / Internet

Nein

Sicherung

Am Ende der Diskussion positionieren sich
die Schilerinnen und Schiiler erneut in die
Ecken der jeweilig zur eigenen Meinung
passenden Aussagen. Die Anzahl an Per-
sonen pro Ecke wird erneut notiert. In der
Metaebene werden mogliche Verande-
rungen analysiert und diskutiert.
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MATERIAL 9

Gegensatzliche Behauptungen zum Thema »Einsatz von Robotern im Alltag«

Die beiden Schilder mit den gegensdtzlichen Behauptungen zum Thema »Einsatz von Robotern im All-
tag« werden in zwei gegentiberliegenden Ecken im Raum befestigt. Die Schiilerinnen und Schiiler posi-
tionieren sich im Raum zu der Aussage, mit der sie libereinstimmen.

Mein Roboter - Mein Freund:
Roboter konnen die Menschen in ihrem Alltag
unterstitzen und entlasten.

Mein Roboter - Mein Feind:
Roboter nehmen dem Menschen Arbeitspliatze weg
und fiihren daher zur Arbeitslosigkeit.

www.technik-begeistert.org
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2

) 2.1 Was kann ein Roboter aus LEGO®?
Die Welt der

Robotik 2.2 Mein erster selbstgebauter Roboter

Wie baue ich einen Roboter?

METHODISCH-DIDAKTISCHE HINWEISE
Ubersicht tiber die Unterrichtsstunden

Stunde Titel Kompetenzen Material Zeit Web / PC
21 Was kann ein Die Schiilerinnen und Schuler LEGO® Education SPIKE™-Ro- 90 Min Nein
Roboter aus kénnen die Bestandteile eines boter Set
LEGO®? LEGO®-Roboters ihren Funktio-
nen zuordnen. 10 Bauteile und Funktionen des
LEGO® Education SPIKE™-
Roboters

11 Funktionen des SPIKE™-

Roboters
2.2 Mein erster selbst- Die Schiilerinnen und Schiler 12 LEGO® Education 90 Min Nein
gebauter Roboter kénnen einen Standardroboter SPIKE™-Roboter Set

nach vorgegebener Anleitung
bauen und die Funktion auf die
jeweiligen Bauteile Gibertragen.
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2.1

WAS KANN EIN ROBOTER AUS LEGO®?

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiler kénnen die Be-
standteile eines LEGO®-Roboters ihren Funk-
tionen zuordnen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Zu Beginn der Stunde geben die Schi-
lerinnen und Schiiler ihr Vorwissen be-
ziiglich LEGO® und Robotik wieder. Im
Anschluss stellen die Schilerinnen und
Schiiler Vermutungen auf, welche Funk-
tionen ein LEGO®-Roboter haben kdnnte.

www.technik-begeistert.org

Material
LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set

10 »Bauteile und Funktionen des LEGO®
Education SPIKE™-Roboters« (Text)

11 Funktionen des SPIKE™-Roboters
(digitales Memory)

Erarbeitung

Teilen Sie zunachst den Text »Bauteile und
Funktionen des LEGO® Education SPI-
KE™ Roboters« aus. Die Schiilerinnen und
Schdler lesen in Einzelarbeit den Text und
markieren die wichtigsten Informationen
(Material 10).

Teilen Sie nach der Einzelarbeitsphase die
Schilerinnen und Schiler in Gruppen ein
(je nach Anzahl der vorhandenen Robo-
ter Sets). Jede Gruppe erhalt ein Roboter
Set des LEGO® Education SPIKE™. Die
Schilerinnen und Schiler ordnen mithilfe
des digitalen Memorys (Material 11) den
verschiedenen Bauteilen Ubergeordnete
Funktionen zu.

-4 TECHNIK
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Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Aus jeder Gruppe prasentiert ein Schiuler
oder eine Schiilerin ein Bauteil, sowie des-
sen Funktion und Anwendung im Alltag.



MATERIAL 10
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Bauteile und Funktionen des LEGO® Education SPIKE™-Roboters

Das LEGO® Education SPIKE™ Prime-
Basis-Set bildet die Grundlage der Lern-
einheit »Robotertechnik kennenlernenc.
Das Set setzt sich aus den folgenden Be-
standteilen zusammen:

e LEGO® Technic Hub
(Steuereinheit)

¢ 3 Motoren (2 kleine Motoren,
1 groBer Motor)

e 3 Sensoren (Farbsensor, Ultra-
schallsensor, Touchsensor)

e 1Akku

e 528 Bauteile im Basis-Set mit pas-
sender Plastikkiste zur Sortierung

LEGO® Technic Hub (Steuereinheit)

Der LEGO® Technik Hub bildet die Steuer-
einheit des SPIKE™ Prime-Roboters. Mit
sechs einheitlichen Ein- und Ausgangen
kénnen die Sensoren und Motoren an
der Steuereinheit angeschlossen werden.
Anstatt eines Displays besitzt der Robo-
ter eine 5x5 Lichtmatrix. Der integrierte
Gyro-/Winkel-Sensor bietet die Még-
lichkeit, den Roboter beispielsweise zu
drehen und erspart einen Anschluss eines

www.technik-begeistert.org

Zur Erweiterung des Sets bietet LEGO®
das Expansions-Set an, welches weitere
Baumaterialien, Sensoren und Motoren
beinhaltet.

LEGO® SPIKE™ Prime-Basis-Set

zusatzlichen Sensors an den Anschliissen.
Des Weiteren besitzt der LEGO® Technic
Hub eine einen Micro-USB Anschluss, wel-
cher neben der Bluetooth-Verbindung zur
Ubertragung von Programmen genutzt
werden kann.
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Motoren des SPIKE™ -Roboters

Das SPIKE™ Prime-Roboter Set besitzt
zwei Motoren, die sich in ihrer Leistungs-
starke unterscheiden. Der groBe Motor
besteht aus einem leistungsstarken An-
trieb mit hohem Drehmoment. Der Motor
eignet sich beispielsweise fiir den Bau ei-
nes Greifarms, welcher Objekte greift und
transportiert. Die beiden kleineren Moto-
ren besitzen eine geringere Leistung. Auf-
grund ihres flachen Designs lassen sie sich
gut am Roboter verbauen und eignen sich
als Fahrmotoren zur Fortbewegung. Beide
Motoren haben zudem einen integrierten
Rotationssensor.

Ultraschallsensor des SPIKE™-

Roboters

Der Ultraschallsensor erméglicht in einem AN naterals > G e
Bereich von 1cm bis 200 cm den Abstand

zu beispielsweise Gegenstanden oder 7 naherals

Hindernisse zu messen. In einem Roboter weiter als

verbaut, ermdglicht der Sensor die Ein- genau bei

haltung eines bestimmten Abstands. Dar-
liber hinaus ermdglicht es ein integrierter
Adapter, Sensoren von Drittanbietern an
diesem Ultraschallsensor anzuschlieBen.

www.technik-begeistert.org 27
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Farbsensor des SPIKE™-Roboters

Der Farbsensor ermdglicht das Erkennen
von konkreten Farben (siehe Grafik). Eben-
falls kann die Lichtreflexion (in Prozentwer-
ten) gemessen werden. Die Eigenschaften
ermoglichen es, beispielsweise unter-
schiedliche Farbblécke zu erkennen oder
durch das reflektierte Licht eine Linie zu
verfolgen.

Touchsensor des SPIKE™-Roboters

Mit Hilfe des Touchsensors kénnen Krafte
bis circa 1 Kilogramm gemessen werden.
Ebenfalls ist eine Verwendung als Berih-
rungssensor Uber den Druck mdglich. newton
Dies ist hilfreich, sofern ein Roboter nach v/ %
einer Berlihrung eine weitere Funktion
ausfiihren soll. Eine Méglichkeit zur Ver-
langerung der Berlihrungsflaiche kann
beispielsweise eine Stange in den Sensor
hineingesteckt werden.

A v Druckin % ¥

A~ gedriickt v | ?

v gedrickt

fest gedrickt

losgelassen

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 11

Funktionen des SPIKE™-Roboters

Dieses digitale Memory thematisiert die Funktionen des SPIKE™-
Roboters. Die Schiilerinnen und Schiiler decken die Kartchen
nacheinander auf und ordnen die jeweiligen Bestandteile des

SPIKE™-Sets zu den dazugehérigen Funktionen zu.

Die Bauteile des LEGO®
Education SPIKE Roboters
ermoglichen beispielsweise

den Bau von
verschiedenen
Fahrgestellen.

(oo

LEGO® Technic Hub -
Steuereinheit des
Roboters -

Programmierbaustein - g H :
Anschlussstellen fir o Toine # Link zum Memory.

Sensoren und Motoren -
Integrierter Gyro-Sensor

www.learningapps.org/
watch?v=pewbre3en22
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2.2
MEIN ERSTER SELBSTGEBAUTER ROBOTER

Kompetenz Material

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen einen 12 LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set
Standardroboter nach vorgegebener Anleitung

bauen und die Funktion auf die jeweiligen Bau-

teile Ubertragen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg Erarbeitung

- Die Schiilerinnen und Schiiler bauen einen
Standardroboteranhand der Bauanleitung
des LEGO® Education SPIKE™-Sets.
Die Schiilerinnen und Schiler kénnen die
Schritte der Entstehung nachvollziehen
und die kennengelernten Merkmale und
Funktionen auf ihren Standard-Roboter
Uibertragen.

www.technik-begeistert.org
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Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung
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MATERIAL 12

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set

Fur den Zusammenbau eines ersten Roboters kbnnen Bauanleitungen genutzt werden, welche tber
die Website von LEGO® Education oder direkt tiber die Software bereitgestellt werden.

Die Bauanleitungen auf der Website sind unter folgendem Link zu finden und kénnen dort als PDF-Datei
heruntergeladen werden und z.B. (iber eine Schul-Cloud / ein eigenes Moodle den Schiilerinnen und
Schulern zuganglich gemacht werden:

~#  www.education.lego.com/de-de/product-resources/spike-prime/downloads/bauanleitungen

Sofern die Kinder und Jugendlichen direkt mit der SPIKE™-Software arbeiten, kénnen die Bauanleit-
ungen uber folgende Schritte aufgerufen werden:

o Software 6ffnen
o SPIKE™ PRIME als Produkt auswahlen
o Am Rand Bauen auswahlen

Die Bauanleitungen auf Website und Software sind in mehreren Einzelpaketen aufgebaut,

sodass man schnell ein Grundmodell (Fahrgestell) bauen und dies mit Sensoren, Greifarmen oder
weiteren Elementen erweitern kann. Fiir die ersten Ubungen bietet es sich daher an, die Bauanleitung
»Fahrgestell 1« zu nutzen und dieses Modell entsprechend der weiteren Anleitungen zu Sensoren und
Werkzeugen zu erweitern. Die Bauanleitungen rund um das »Erweiterte Fahrgestell« liefert dann die
Grundlage fiir eine umfangreichere Roboterkonstruktion.

www.technik-begeistert.org




Robotik
und

Programmierung

Hinweis:

Die nachfolgenden Programmieraufgaben basieren auf dem Ubungsspielfeld der World Robot Olympiad.

3.1 Grundlegende Funktionen der Programmieroberflache

3.2 Mein Roboter lernt fahren

3.3 Farb-und Lichtsensoren - Die Augen des Roboters

3.4 Ultraschallsensor - Der Roboter erkennt Gegenstande

3.5 Touchsensor-der Roboter lernt fiihlen

3.6 Gyrosensor

Weiterfithrende Programmieraufgaben

Das Spielfeld ist tiber folgenden Link bestellbar:

~#  www.mydisplays.net/wro

METHODISCH-DIDAKTISCHE HINWEISE

Ubersicht tiber die Unterrichtsstunden

de oD
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Stunde Titel Kompetenzen Material Zeit Web / PC
3.1 Grundlegende Die Schiulerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set 90 Min. Ja
Funktionen der Schiler kénnen wesent-
Programmier- liche Bestandteile eines 13 Theoretischer Input zur
oberflache Programms wieder- Programmieroberflache
geben und entspre-
chend der Funktionen 14 Programmierung des SPIKE™-Roboters
gliedern.
3.2 Mein Roboter Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja

lernt fahren

www.technik-begeistert.org

Schiler kénnen erste
Fahribungen mit unter-
schiedlichen Schwierig-
keitsstufen eigenstan-
dig programmieren und
|16sen.

Programmieroberflache

WRO-Ubungsspielfeld

15 Fortbewegung von Lebewesen

16 Programmieraufgaben zum Thema
»Bewegung«
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Stunde Titel Kompetenzen Material Zeit Web / PC
3.3 Farb- und Licht- Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja
sensoren — Schiiler kénnen ihren Programmieroberflache
Die Augen des Roboter programmie-
Roboters ren, sodass dieser WRO-Ubungsspielfeld
unterschiedliche Farben
erkennen und wieder- 17 Youtube-Video »Roberta EV3 CubeSolver«
geben kann.
18 Programmieraufgaben zum Thema
»Licht- / Farbsensor«
3.4 Ultraschallsensor Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja
—Der Roboter Schiiler kdnnen ihren Programmieroberflache
erkennt Gegen- Roboter mit Hilfe des
stande Ultraschallsensors WRO-Ubungsspielfeld
steuern und program-
mieren. 19 YouTube Video »Wie kénnen sich Fleder-
mause orientieren?«
20 Programmieraufgabe zum Thema
»Ultraschallsensor«
3.5 Touchsensor — Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja
der Roboterlernt  Schiiler kénnen den Programmieroberflache
fihlen Touchsensor zur Er-
kennung von Gegen- WRO-Ubungsspielfeld
standen einsetzen und
Aufgaben durch eine 21 Einstiegsmaterial
eigene Programmie-
rung lésen. 22 Programmieraufgaben zum Thema
»Touchsensoren«
3.6 Gyrosensor Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja
Schiiler kénnen den Gy- Programmieroberflache
rosensor zur Lésung von
Aufgaben einsetzen. WRO-Ubungsspielfeld
23 Einstiegsmaterial
24 Programmieraufgaben zum Thema
»Gyrosensor«
3.7 Weiterfihrende Die Schiilerinnen und LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, 90 Min. Ja
Progammierauf- Schiiler kdnnen komple- Programmieroberflache
gaben (Zusatz xere Aufgaben durch
fur weitere eine eigenstandige WRO-Ubungsspielfeld
Stunden) Programmierung des

www.technik-begeistert.org

Roboters l6sen.

25 Weiterfiihrende Programmieraufgaben
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GRUNDLEGENDE FUNKTIONEN DER PROGRAMMIEROBERFLACHE

Kompetenz

Die Schulerinnen und Schiiler kdnnen wesent-
liche Bestandteile eines Programms wieder-
geben und entsprechend der Funktionen
gliedern.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Die Lehrperson fihrt die Schilerinnen
und Schiler durch eine Prasentation der
Programmiersoftware in die Programmier-
oberflache ein.

www.technik-begeistert.org

Material

LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set

13 Theoretischer Input zur
Programmieroberflache

14 »Programmierung des SPIKE™-Roboters«
(Arbeitsblatt)

Erarbeitung

Im Anschluss bearbeiten die Schilerinnen
und Schiler nacheinander die Aufgaben
des Arbeitsblattes »Programmierung des
SPIKE™-Roboters«. Mit Hilfe der Auf-
gaben sammeln die Schilerinnen und
Schiler erste Erfahrungen im Umgang
mit der Programmierumgebung. Neben
dem Speichern von Programmen und dem
Verbinden des Roboters lernen die Schi-
lerinnen und Schiiler, erste Bausteine an-
einanderzureihen und auf den Roboter zu
Uibertragen.

Zugang PC / Internet

IE}

Sicherung

Je nach Anzahl der Schiilerinnen und Schii-
ler in der Klasse kénnen ein oder mehrere
Personen ihre Lésungswege der Aufga-
ben durch eine Live-Demonstration dem
Plenum prasentieren.



MATERIAL 13

Theoretischer Input zur Programmieroberflache
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Die PowerPoint-Datei »M13_Theoretischer Input zum SPIKE™-Roboter und der Software« bietet eine Ein-
fiihrung in die Bestandteile sowie die Programmieroberfléche des LEGO® Education SPIKE™.

TECHNIK BEGEISTERT e.V.

- LEGO Education SPI /13,0
Datei Ansicht Fend]| [ Hilfe

o ie oo
@
4 H | & | &
g
§
N
il
£

” |
Auswahl der

Programmier-
befehle o

L w. 10
®
5
&
g

Al S, g s soven €

‘e i@
I :

@) amvaken

i

@) ccminseas @) 3 oroac i

Programm-Name (Datei-Name auf PC)

Auswahl Verbindung

/ (USB/Bluetooth)

Verbinden

==

e

Flache fir das
Programm mit
diversen Symbolen

Auswahl Programm-Nr.
auf SPIKE Hub &
Programm herunterladen

Programm

jo %direkt starten

Schreibe deine Robotergeschichte.
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Programmieren des SPIKE™-Roboters

In der folgenden Abbildung siehst du eine kurze Programmierung.
Beschreibe, wie sich dein Roboter verhalten wiirde, wenn dieser das Programm durchlauft.

P Wenn Programm startet

@ bewege dich 1 = m Sekunden v

stoppe = und verlasse Programm =

2] 2

Stelle die aus Aufgabe 1 gezeigte Abbildung im Programm nach.
Verbinde deinen Roboter und tibertrage das Programm.

www.technik-begeistert.org 36
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00

Speichere dein Programm unter dem Namen »Ubungsprogramm« auf dem Desktop und schliefe das
»SPIKE™«-Programm.

00

Offne das zuvor gespeicherte Programm erneut und ergdnze es um zwei weitere (sinnvolle) Bausteine.
Notiere die Veranderung und beschreibe, wie dein Roboter nun fahrt.

215

Ubertrage das Programm auf deinen Roboter und tiberpriife, ob deine vorherigen Vermutungen zur
Fahrt richtig waren.

www.technik-begeistert.org




3.2

MEIN ROBOTER LERNT FAHREN

Kompetenz

Die Schulerinnen und Schiiler kdnnen erste
Fahribungen mit unterschiedlichen Schwierig-
keitsstufen eigenstandig programmieren und
16sen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Zum Beginn der Stunde zeigen Sie den
Schilerinnen und Schiilern die Bilder zur
Fortbewegung unterschiedlicher Lebe-
wesen (Material 15). Die Schilerinnen
und Schiiler sollen beschreiben, wie sich
unterschiedliche Lebewesen fortbewegen
und welche Eigenschaften sie fiir die Be-
wegung benétigen.

Mégliche Einstiegsfragestellung:
Wie kénnen sich Roboter fortbewegen?

www.technik-begeistert.org

Material

LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set,
Programmieroberflache

WRO-Ubungsspielfeld
15 Fortbewegung von Lebewesen

16 Programmieraufgaben zum Thema
»Bewegung«

Erarbeitung

Die Schilerinnen und Schiiler 16sen selbst-
standig die vorgegebenen Aufgaben
(Material 16).

-4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Einzelne Schilerinnen und Schuler stel-
len ihre Lésungswege der Aufgaben im
Plenum vor.
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MATERIAL 15

Fortbewegung von Lebewesen

Lebewesen kénnen sich durch ihren individuellen Bewegungsappart fortbewegen.
Hierbei nutzen sie beispielsweise die Muskelkraft um von einem Ort zu einem anderen Ort zu kommen.
Je nach Lebensraum, kann sich die Art der Fortbewegung und der genutzten Kérperteile unterscheiden.

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 16

Programmieraufgaben zum Thema »Bewegung«

Lése die unten stehenden Aufgaben nacheinander, indem du zundachst mit der Schwierigkeit »Einfach«
beginnst. Bei Wahlaufgaben (mit * gekennzeichnet) musst du mindestens 3 Aufgaben erledigt haben.
Pflichtaufgaben miissen immer erftillt werden. Hake deine gelésten Aufgaben ab und notiere, wie leicht
dir das Lésen der Aufgaben fiel.

®0

Motoren - Fahren

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit Schwierigkeit
1a* Lasse deinen Roboter 20 cm vorwartsfahren. Einfach @ @ ®
1b* Lasse deinen Roboter 20 cm vorwarts und Einfach

©O6

21 cm rickwartsfahren.

e Lasse deinen Roboter 40 cm vorwartsfahren. Einfach @ @ ®

1d* Lasse deinen Roboter 10 Umdrehungen Einfach @ @ ®
vorwarts fahren.

le* Lasse deinen Roboter 10 Umdrehungen Einfach

©Oe6

vorwarts und 15 Umdrehungen riickwartsfahren.

O O O O O Ok

1§* Lasse deinen Roboter 10 Umdrehungen Einfach
rickwarts, 10 Umdrehungen vorwarts und
5 Umdrehungen riickwartsfahren.

©O6

www.technik-begeistert.org
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Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit @ Schwierigkeit

2 Lasse deinen Roboter vom Start-Bereich bis zum blauen Bereich (C) fahren. Mittel O @ @ @
Stelle deine Fahrt so ein, dass der Roboter kurz vor dem blauen Bereich
stehen bleibt, diesen aber nicht beriihrt.

Tipp:
e Roboterim Start-Bereich an der Linie
ausrichten

*  Programm starten

*  Roboter einmal von Start bis blauen
Bereich fahren, Messwerte ablesen

*  Messwerte in Programmierung einstellen

*  Roboter fahren lassen

3 Stelle zuerst die Barriere auf ihren Platz zwischen dem roten und dem Schwer O @ @ @
gelben Bereich. Schreibe ein Programm, mit dem der Roboter folgende
Bereiche nacheinander abfahrt:

Start - Gelb (A) - Rot (D) - Blau (C) - Griin (B) - Start

Der Roboter muss jeden der Bereiche zumindest kurz beriihren, darf
die Barriere allerdings nicht bertihren.

www.technik-begeistert.org
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FARB- UND LICHTSENSOREN - DIE AUGEN DES ROBOTERS

Kompetenz

Die Schulerinnen und Schiiler kdnnen ihren
Roboter programmieren, sodass dieser unter-
schiedliche Farben erkennen und wiedergeben
kann.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Zum Einstieg wird den Schilerinnen und
Schilern das YouTube-Video »Roberta EV3
CubeSolver« oder ein ahnliches Video ge-
zeigt. Die Schulerinnen und Schiler sollen
darliiber nachdenken, wie der Roboter die
einzelnen Farbfelder des Cube erkennen
kann.

Mégliche Einstiegfrage:
Wie sehen Roboter?

www.technik-begeistert.org

Material

LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set,
Programmieroberflache

WRO-Ubungsspielfeld

17 YouTube-Video
»Roberta EV3 CubeSolver«

www.youtube.com/watch?v=4jZSBK60B1Q

Programmieraufgaben zum Thema
»Licht- / Farbsensor«

Erarbeitung

Die Schilerinnen und Schiiler 16sen selbst-
standig die vorgegebenen Aufgaben
(Material 18).

Zugang PC / Internet

IE}

Sicherung

Einzelne Schilerinnen und Schuler stel-
len ihre Lésungswege der Aufgaben im
Plenum vor.
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MATERIAL 17
YouTube-Video »Roberta EV3 CubeSolver«

Im Video I6st der »Roberta EV3 CubeSolver« einen Zauberwiirfel,
indem er die jeweiligen zu I6senden Felder des Wiirfels mit dem
Farbsensor erkennt. Die Grundlage des »EV3 CubeSolver« stellt das
LEGO Education EV3 Basis-Set dar, welches ein Vorldufermodell des
LEGO® SPIKE™-Roboter ist.

~#  Link zum Video:

v
e
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cec®

www.youtube.com/
watch?v=4jZ5BK60oB1Q

Screenshot aus dem Video »Roberta EV3 CubeSolver«



MATERIAL 18

Programmieraufgabe zum Thema »Licht- / Farbsensor«

Roboter nutzen Sensoren, um ihre Umgebung wahrzunehmen. Beschreibe die Funktion des
Licht-/Farbsensors in deinen eigenen Worten.
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Sensoren, Motoren - Farbsensor

Aufgabe

Aufgabenstellung

Schwierigkeit

@ Schwierigkeit

la

1b

Lasse deinen Roboter unterschiedliche Farben erkennen, indem du farbige
Blocke vor den entsprechenden Sensor halst und die Farbe auf dem Bild-
schirm anzeigen lasst.

In der Mitte des Spielfelds siehst du vier farbige Kreise. Stelle deinen Robo-
ter vor den ersten Kreis. Der Roboter soll nun langsam Uber alle vier Kreise
fahren und die jeweilige Farbe im Display anzeigen.

In der Mitte des Spielfelds siehst du vier farbige Kreise. Stelle deinen
Roboter vor den ersten Kreis. Der Roboter soll nun langsam tiber alle vier
Kreise fahren und auf jedem Kreis kurz stehen bleiben. Zusatzlich soll dein
Roboter, bevor er zum nachsten Kreis fahrt, eine Drehung um die eigene
Achse machen, wahrend er die Farbe des Kreises anzeigt.

Platziere die verschiedenen Objekte (blaue Bande, griiner Baum, rote
Schlinge, gelbe groBe Figur) zufillig auf den entsprechenden Positionen
zwischen dem Start-Bereich und dem gelben Bereich (A). Lasse deinen
Roboter aus dem Start-Bereich starten und nacheinander die Objekte
erkennen. Dein Roboter soll das jeweilige Objekt auf dem Display aus-
geben, wenn er es vor dem Farbsensor erkennt.

www.technik-begeistert.org
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ULTRASCHALLSENSOR - DER ROBOTER ERKENNT GEGENSTANDE

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler kdnnen ihren Ro-
boter mit Hilfe des Ultraschallsensors steuern
und programmieren.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Die Schiilerinnen und Schiler schauen
das Video »Wie kénnen sich Fledermduse
orientieren?«. Am Ende sollen die Schiile-
rinnen und Schiler die erhaltenen Infor-
mationen auf den Roboter Gibertragen.

Mégliche Einstiegsfragestellung:

Welche Funktion hat der Ultraschallsensor
des Roboters?

www.technik-begeistert.org

Material

LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set,
Programmieroberflache

WRO-Ubungsspielfeld

19 YouTube Video
»Wie kénnen sich Flederméause
orientieren«
www.youtube.com/watch?v=psPRClpixas

Programmieraufgabe zum Thema
»Ultraschallsensor«

Erarbeitung

Die Schiilerinnen und Schiiler [6sen selbst-
standig die vorgegebenen Aufgaben
(Material 20).

Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Einzelne Schilerinnen und Schiiler stellen
ihre Losungswege der Aufgaben im Ple-
num vor.
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MATERIAL 19
YouTube-Video »Wie orientieren sich Flederméause?«

Im YouTube-Video erklart die Sendung »Terra X plus« anschaulich,
wie sich Fledermduse, als nachtaktive Tiere, in der Dunkelheit orien-
tieren kénnen. Hierflir nutzen die Tiere zur Orientierung nicht die
Augen, sondern setzen auf die Echoortung durch Ultraschallwellen.

it den'Oh
M it den re n ~#  Link zum Video:
g . sehen
> www.youtube.com/
watch?v=psPRCIpixas

o) 0:00/4:40

Screenshot aus dem Video »Wie orientieren sich Flederméuse?«
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MATERIAL 20

Programmieraufgabe zum Thema »Ultraschallsensoren«

Roboter nutzen Sensoren, um ihre Umgebung wahrzunehmen. Beschreibe die Funktion des
Ultraschallsensors in deinen eigenen Worten.

(2,
Sensoren, Motoren - Ultraschallsensor

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit @ Schwierigkeit

©O6

O

1 Stelle den Roboter auf eine beliebige Position auf dem Spielplan. Platziere Einfach
in gerader Fahrtrichtung des Roboters beliebig entfernt eine groBe Figur.
Der Roboter soll geradeaus fahren, bis er etwa 4 cm vor der Figur steht.

2 Stelle den Roboter in den Startbereich und einen Block 6 x 6 auf eine der Mittel O @ @ @
entsprechenden Positionen am roten Bereich (D). Lasse deinen Roboter
vorwartsfahren, bis er kurz vor dem Objekt steht.

3 Schreibe ein Programm, das die Entfernung zu einem Objekt auf dem Schwer O @ @ @
Display in Zentimetern ausgibt. Teste das Programm, indem du verschie-

dene der Aufgabenobjekte vor dem Ultraschallsensor platzierst.

3 Platziere die verschiedenen Objekte (blaue Bande, griiner Baum, rote Sabwes O @ @ @
Schlinge, gelbe groBe Figur) zufallig auf den entsprechenden Positionen

zwischen dem Start-Bereich und dem gelben Bereich (A). Lasse deinen
Roboter aus dem Start-Bereich starten und nacheinander die Objekte
erkennen. Dein Roboter soll das jeweilige Objekt auf dem Display aus-
geben, wenn er es vor dem Farbsensor erkennt.

www.technik-begeistert.org
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3.5
TOUCHSENSOR - DER ROBOTER LERNT FUHLEN

Kompetenz Material Zugang PC / Internet

Die Schulerinnen und Schuler kdnnen den LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, Ja
Touchsensor zur Erkennung von Gegenstanden Programmieroberflache

einsetzen und Aufgaben durch eine eigene

Programmierung I6sen. WRO-Ubungsspielfeld

21 Programmieraufgaben zum Thema

. »Touchsensoren«
Zeit

45 Minuten

Erarbeitung Sicherung
Einstieg

Die Schiilerinnen und Schiiler 16sen selbst- Einzelne Schiilerinnen und Schdler stellen
Die Schiilerinnen und Schiiller ssmmelnim standig die vorgegebenen Aufgaben ihre Lésungswege der Aufgaben im Ple-
Plenum Ideen zum Einsatz des Touchsen- (Material 21). num vor.

sors im Alltag. Die Vorschlage werden an
der Tafel gesammelt. Anhand der Samm-
lung Ubertragen die Schilerinnen und
Schiiler mégliche Funktionen und Eigen-
schaften auf den Roboter.

Mégliche Einstiegsfragestellung:

Welche Funktion hat der Touchsensor des
Roboters?

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 21

Programmieraufgabe zum Thema »Touchsensoren«

Roboter nutzen Sensoren, um ihre Umgebung wahrzunehmen.
Beschreibe die Funktion des Touchsensors in deinen eigenen Worten.

®0

Sensoren, Motoren - Touchsensor

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit

S|

Schwierigkeit

©O6

O

1 Stelle die groBe Figur auf das zugehérige Feld im blauen Bereich (C). Einfach
Fahre mit dem Roboter vom Start-Bereich, bis er die Figur berihrt. Nach
der Beriihrung soll der Roboter sofort anhalten.

2 Stelle die groBe Figur auf das zugehérige Feld im blauen Bereich (C). Mittel
Fahre mit dem Roboter vom Start-Bereich bis er die Figur berihrt. Nach O @ @ @
der Bertihrung soll der Roboter einen Ton abspielen, die Figur bis zum
Ende des Spielfelds schieben und dort anhalten.

3 Stelle die groBe Figur auf das zugehérige Feld im griinen Bereich (B). Schwer O @ @ @
Fahre mit dem Roboter vom Start-Bereich los, bis er die Figur im griinen

Bereich (B) beriihrt. Nach der Beriihrung soll der Roboter einen Ton ab-
spielen, die Figur bis zum Ende des Spielfelds schieben und dort anhalten.

www.technik-begeistert.org




3.6
GYROSENSOR

Kompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler knnen den
Gyrosensor zur Losung von Aufgaben ein-
setzen.

Zeit
90 Minuten

Einstieg

Die Schilerinnen und Schiiler schauen das
Video »Testing Segway electric shoes«.
Am Ende sollen die Schilerinnen und
Schiiler die erhaltenen Informationen auf
den Roboter libertragen.

Mégliche Einstiegsfragestellung:

Welche Funktion hat der Gyrosensor des
Roboters?

www.technik-begeistert.org

Material

LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set,
Programmieroberflache

WRO-Ubungsspielfeld

22 YouTube Video
»Test eines elektrischen Segway-Schuh«

www.youtube.com/watch?v=SxsW-XZ9cQw&t=127s

Programmieraufgaben zum Thema
»Gyrosensor«

Erarbeitung

Die Schiilerinnen und Schiiler 16sen selbst-
standig die vorgegebenen Aufgaben
(Material 23).
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Zugang PC / Internet

Ja

Sicherung

Einzelne Schiilerinnen und Schiiler stellen
ihre Lésungswege der Aufgaben im Ple-
num vor.
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MATERIAL 22

Test eines elektrischen Segway-Schuhs

Im Video sieht man zwei Personen, welche einen elektrischen
Segway-Schuh testen. Der Schuh enthdlt dhnlich wie der SPIKE™-
Prime-Roboter einen integrierten Gyrosensor, welcher eine aufrechte
Haltung erméglicht.

~# Link zum Video:

www.youtube.com/
watch?v=SxsW-
XZ9cQwé&t=127s

Pl ) 207/6:39

Screenshot aus dem Video »Testing Segwaly Electric Shoes«

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 23

Programmieraufgabe zum Thema »Gyrosenso-

Roboter nutzen Sensoren, um ihre Umgebung wahrzunehmen. Beschreibe die Funktion des
Gyrosensors in deinen eigenen Worten.

2
Sensoren, Motoren - Gyrosensor

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit Schwierigkeit

1 Fahre 3 Umdrehungen vorwarts und drehe dich dann um 180° mit Hilfe Einfach
des Gyrosensors. Fahre im Anschluss 3 Umdrehungen rickwarts.

©O6

2 Fahre 3 Umdrehungen vorwarts und drehe dich dann im 90° Winkel mit Mittel
Hilfe des Gyrosensors. Wiederhole dies, bis du an deiner Startposition
wieder herauskommst.

©O6

3 Fahre mit Hilfe des Gyrosensors und der Drehung in einem Winkel oder Schwer
in einem Viereck.

O O O | K

©O6
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-4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

3.7
WEITERFUHRENDE UBUNGSAUFGABEN (ZUSATZ FUR WEITERE STUNDEN)

Kompetenz Material Zugang PC / Internet

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen kom- LEGO® Education SPIKE™-Roboter Set, Ja
plexere Aufgaben durch eine eigenstandige Programmieroberflache

Programmierung des Roboters I6sen. .
WRO-Ubungsspielfeld

24 Weiterfihrende Programmieraufgaben
Zeit

Individuelle Gestaltungen

www.technik-begeistert.org
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MATERIAL 24

Weiterfiihrende Ubungsaufgaben
In diesen weiterfiihrenden Ubungsaufgaben werden die in der Lerneinheit vermittelten Grundkenntnisse

miteinander kombiniert. Zum Lésen der Aufgaben ist die logische Verkettung unterschiedliche Funktio-
nen des Roboters nétig.

®0

Motoren - Objekte schieben

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit Schwierigkeit

1 Fahre vorwarts in Richtung des Balls und versuch diesen mit deinem Einfach
Roboter zu greifen.

©O6

2 Wabhle ein beliebiges Objekt aus und platziere dies auf dem Spielfeld. Mittel
Fahr in Richtung des Objekts und lasse deinen Roboter dies aufnehmen.

©O6

O O O

3 Platziere dein zuvor gewahltes Objekt und einen Ball auf dem Spielfeld. Schwer
Dein Roboter hat die Aufgabe das Objekt aufzunehmen und gemeinsam
mit dem Ball in den griinen Bereich zu transportieren.

©O6

www.technik-begeistert.org
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Sensoren, Motoren - Linienverfolgung

Schwierigkeit

S\

Aufgabe Aufgabenstellung Schwierigkeit

1 In der Mitte des Spielplans siehst du eine geschwungene Linie. Schreibe Einfach O @ @ @
ein Programm, mit dem dein Roboter beliebig lang entlang der Linie fahrt.

2 In der Mitte des Spielplans siehst du eine geschwungene Linie. Schreibe Mittel O @ @ @
ein Programm, mit dem dein Roboter beliebig lang entlang der Linie fahrt.

Erkennt dein Roboter ein Objekt auf dem Fahrtweg, soll dieser kurz an-
halten. Sobald das Objekt nicht mehr da ist, soll dein Roboter die Linienver-
folgung fortsetzen. Teste dein Programm, indem du immer mal wieder ein
beliebiges Objekt auf seinem Fahrtweg platzierst.

3 Dein Roboter soll selbststandig aus dem Start-Bereich in den griinen Schwer O @ @ @
Bereich (B) fahren. Dabei soll er der eingezeichneten Linie folgen. Befindet

sich ein Objekt auf dem Fahrtweg, soll der Roboter selbststandig dieses
umfahren, indem er die vorgegeben Linienflihrung kurzzeitig verlasst und
hinter dem Objekt wieder auf die Linie fahrt. Sobald der Roboter den
griinen Bereich unter sich erkennt, halt er an.

www.technik-begeistert.org




Robotertechnik kennenlernen

hS

©
Trainingsaufgabe - Chaos auf dem Bauernhof
Schwierigkeit: Mittel

Auf dem Bauernhof sind zwei Tiere entlaufen. AuBerdem muss dringend die Griinflaiche mit Baumen bepflanzt werden.

Platziere zunachst den Baum im griinen Kreis, die Schildkréte im blauen Kreis und die Kuh im gelben Kreis.

Programmiere nun deinen Roboter, der im Start-Bereich startet, fiir die nachfolgenden Aufgaben:

Der Baum muss aufrecht zur Griinfliche (B) gebracht werden.

Die Schildkréte braucht dringend Wasser.
Bringe sie in ihr Gehege im blauen Bereich (C).

Der Kuh ist aus ihrem Stall (A) entkommen,
bringe sie wieder zurlick.

Zum Abschluss soll dein Roboter wieder zuriick zum
Start-Bereich fahren.

Tipp:
Erarbeite diese Aufgaben Schritt fir Schritt. Teile dir dafiir die gesamte Aufgabe in einzelne Teilaufgaben auf,
die du zu I6sen versuchst. Durch die Teilerfolge schaffst du es am Ende, die ganze Aufgabe in einer Fahrt zu I6sen!

www.technik-begeistert.org
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4
Trainingsaufgabe - Hilfe in der Stadt

Schwierigkeit: Schwer

In der Stadt brauchen einige Menschen die Hilfe des Roboters. Lése moglichst viele der folgenden Aufgaben, um den Menschen
im Alltag zu helfen.

Platziere zunachst das Kabel auf der zugehérigen Position. Auf die Positionen 1 bis 4 stellst du folgende Objekte:

1 Schlinge

2 GroBe Figur
3 Kleine Figur
4 Ball

Programmiere deinen Roboter, der im Start-Bereich startet und hilf den Menschen, ihren Alltag zu meistern.

¢ Deine Nachbarin war einkaufen und muss die schweren Einkaufe ganz allein nach Hause tragen. Hilf deiner Nachbarin und
bringe sie (groBe Figur) mit ihren Einkaufen (Schlinge) nach Hause (B).

¢ DerIT-Techniker hat auf dem Weg zur Arbeit eines seiner Kabel verloren. Bringe das Kabel an seinen Arbeitsplatz (D).

e Dein Bruder méchte unbedingt ins Schwimmbad. Bringe deinen Bruder (kleine Figur) zum Schwimmbad (C). Denk daran,
den Wasserball (Ball) ebenfalls mit zum Schwimmbad zu nehmen.

Zum Abschluss der Aufgabe sollte sich dein Roboter wieder im Start-Bereich befinden.

Tipp:
Erarbeite diese Aufgaben Schritt fiir Schritt. Teile dir dafiir die gesamte Aufgabe in einzelne Teilaufgaben auf, die du zu |6sen ver-
suchst. Durch die Teilerfolge schaffst du es am Ende die ganze Aufgabe in einer Fahrt zu [6sen!
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Informationsteil

DIE WORLD ROBOT
OLYMPIAD

Die World Robot Olympiad (kurz: WRO) ist
ein internationaler Roboterwettbewerb fiir
Kinder und Jugendliche im Alter von 8-19
Jahren. Mit spannenden Wettbewerbska-
tegorien begeistert die WRO jahrlich Gber
4.000 Kinder und Jugendliche in Deutsch-
land fir Naturwissenschaft und Technik.
Neben der Steigerung der Motivation und
des Interesses der Kinder und Jugendli-
chen im MINT-Bereich ist es ebenfalls das
Ziel des Wettbewerbs, die Kompetenzent-
wicklung der Schilerinnen und Schiler
positiv zu beeinflussen. Einen Schwer-
punkt setzt der Wettbewerb hierbei auf
die Férderung von Teamwork, Kommu-
nikationsfahigkeit und eine ausgepragte
Arbeitsweise und Problemldsefahigkeit.

Zur Analyse der Wirkung des Wettbe-
werbs wurde daher im Jahr 2019 eine

wissenschaftliche Evaluationsstudie, in
Zusammenarbeit mit der Julius-Maximi-
lian-Universitdt Wirzburg sowie durch
finanzielle Unterstiitzung der Dr. Hans-Rie-
gel-Stiftung, durchgefiihrt. Der ausfiihr-
liche Bericht der Studie kann jederzeit auf
unserer Homepage abgerufen werden un-
ter www.technik-begeistert.org/wirkung.
Das Konzept zu Robotertechnik kennen-
lernen stellt eine Moglichkeit zur Wettbe-
werbsvorbereitung dar. Die potentiellen
Teilnehmenden lernten die Grundlagen
der Konstruktion und Programmierung
kennen und koénnen ihr Wissen bereits
auf einzelne Aufgaben anwenden. Fir die
Teilnahme an der WRO miussen sich die
Schilerinnen und Schiler in 2er- oder 3er-
Teams entsprechend der Altersklasse zu-
sammenfinden (Tabelle 1).
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In Deutschland ist das Wettbewerbsange-
bot der World Robot Olympiad breit gefa-
chert. Die Teams entscheiden sich fiir eine
der vier angebotenen Wettbewerbskate-
gorien (RoboMission, RoboSports, Future
Innovators, Future Engineers) oder fiir das
in Deutschland entworfene Starter-Pro-
gramm, welches eng an diese Lerneinheit
anschlieBt. Die Wettbewerbskategorien
haben ihre kategoriespezifischen Schwer-
punkte, welche unterschiedliche Kompe-
tenzen der Schiilerinnen und Schiiler vor-
aussetzen und fordern.

=%  Der ausfiihrliche Bericht der
Evaluationsstudie kann auf unserer
Homepage abgerufen werden www.
tb-ev.de/wirkung

Wettbewerbskategorie Altersklasse Alter**

Elementary 8-12 Jahre

RoboMuission Junior 11-15 Jahre
Future Innovators™*

Senior 14-19 Jahre

RoboSports - 11-19 Jahre

Future Engineers - 14-19 Jahre

Starter-Programm - 8-19 Jahre

Tabelle 1: Altersklassendefinition fiir die Saison 2022, aktuelle Informationen zu den Altersklassen auf der jeweiligen Kategorie-Seite

*

**

Die Teams der Kategorie »Future Innovators« werden altersklassentibergreifend bewertet.
Die jeweils aktuellen Geburtsjahrgéange sind auf unserer Website zu finden.



ROBO
MISSION
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Bei der Wettbewerbskategorie RoboMis-
sion |6sen die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer mit einem kleinen LEGO®-Robo-
ter Aufgaben zu einem Thema der Saison
auf einem etwa 3m? groBen Parcours in
einer vorgegebenen Zeit. Zum Lésen der
Aufgaben benétigen die Schilerinnen
und Schiiler grundlegende Kenntnisse der
Programmierung und Konstruktion von
Robotern. Die Zusammenarbeit und Ent-
wicklung der Parcourslésungen erfolgt im
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Team. Eine besondere Herausforderung
stellen die Uberraschungsaufgaben am
regionalen Wettbewerbstag dar, welche
kleine Anderungen in der Programmie-
rung erzwingen und die Problemldsefa-
higkeit fordert. Der zu l6sende Parcours
unterscheidet sich je nach Altersklasse in
der Schwierigkeit der Aufgaben und der
Zufalligkeit der Aufgabenobjekte.
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FUTURE
INNOVATORS

Die Kategorie Future Innovators erfor-
dert kreatives Denken und Kommunika-
tionsfahigkeit. Die Teams entwickeln zum
Thema der Saison eine Roboterlésung und
prasentieren diese in ihrem Teambereich
am Wettbewerbstag. Die Roboterlésung
entspricht hierbei einer Modellierung der
eigenen Idee und kann aus unterschied-
lichen Materialien, mit jeglicher Art von
Programmierung und mit jeglicher Art und
Anzahl von Robotern entwickelt werden.
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Alle Teams der verschiedenen Altersklas-
sen haben dieselbe Aufgabe, werden aber
nach leicht unterschiedlichen Kriterien be-
wertet. Fir Altere steht zum Beispiel die
Umsetzung ihrer Idee in die Realitat mehr
im Vordergrund. Der Kreativitat sind hier-
bei keine Grenzen gesetzt.




SPORTS
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In der Kategorie RoboSports bauen Teams
Roboter, die gegen die Roboter anderer
Teams in einem direkten Live-Match an-
treten. In einem Spiel haben beide Teams
jeweils zwei Roboter auf dem Spielfeld.
Die Roboter sind so programmiert, dass
sie das Spiel autonom ausfiihren kénnen
und nach Méglichkeit miteinander ko-
operieren. Der Fokus der Kategorie liegt
entsprechend auf der Entwicklung der
Programmierfahigkeiten und der Roboter-

-4 TECHNIK
((*.*)) BEGEISTERT

zu-Roboter-Kommunikation. Aufgrund der
Anpassung der eigenen Strategie an die
des Gegners sollten ebenfalls kooperati-
ve Aktionen ausgefiihrt werden kénnen.
Der Sport, der von den Robotern gespielt
wird, wechselt alle zwei bis drei Jahre.
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FUTURE
ENGINEERS

In der Kategorie Future Engineers steht
der gesamte Entwicklungsprozess eines
autonom fahrenden Roboterautos im
Mittelpunkt. Die besondere Herausforde-
rung besteht darin, im Wettbewerb mit
einem Roboterauto einen sich von Runde
zu Runde zufallig verandernden Parcours
fehlerfrei zu absolvieren. Durch die Teil-
nahme erwerben die Schilerinnen und
Schiiler unter anderem beispielsweise ein
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Verstandnis fir die Entwicklung funktions-
fahiger Roboterautos mit Open-Source
Hardware und den dazugehdrigen elekt-
romechanischen Komponenten und Con-
trollern.




STARTER
PROGRAMM

Das Starter-Programm lehnt sich im We-
sentlichen an das Regelwerk der Robo-
Mission Kategorie an. Das Ubungsspiel-
feld der World Robot Olympiad bildet die
jahrliche Grundlage des Wettbewerbs-
parcours. Wahrend der Parcours liber die
Jahre identisch bleibt, werden die konkre-
ten Aufgabenstellungen jahrlich leicht va-
riieren. Zudem bietet das Konzept groBe
Freiheit bei der Zusammensetzung der
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Teams (TeamgréBe und Alter) und maxi-
male Flexibilitat bei der Wahl der Roboter-
materialien. Mit Hilfe der ausgearbeiteten
Materialen der Lerneinheit Robotertech-
nik kennenlernen werden die Teams auf
die Teilnahme der World Robot Olympiad,
insbesondere des Starter-Programms, vor-
bereitet.




Die WRO
in Deutschland

VON REGIONALEN
WETTBEWERBEN
ZUM DEUTSCHLAND-
FINALE

Die World Robot Olympiad ist ein jahrlich
wiederkehrender Wettbewerb. Zu Beginn
jedes Jahres werden die neuen Aufgaben-
stellungen und das Thema der WRO-Sai-
son veroffentlicht. Die WRO-Teams haben
dann einige Monate Zeit, sich auf einen
regionalen Wettbewerb vorzubereiten.
Mittlerweile gibt es WRO-Wettbewerbe
an Uber 40 Standorten, Tendenz weiter
steigend (siehe Karte, fiir einen aktuellen
Stand die Website besuchen).

Die besten Teams der regionalen Wett-
bewerbe qualifizieren sich fiir das
Deutschlandfinale, in jedem Jahr in einer
anderen Stadt. Dort kénnen sich einige
Teams in den verschiedenen Altersklas-
sen und Wettbewerbskategorien fiir das

Wann?

jahrliche WRO-Weltfinale qualifizieren,
welches in jedem Jahr in einem anderen
Land stattfindet.

Durch den jahrlichen Zyklus kann die
Teilnahme an der WRO im jahrlichen
Kalender, z.B. eines Schuljahres, ein-
geplant werden. Die freie Zeit vor oder
nach den Wettbewerben kann zum Uben
mit alten Aufgabenstellungen genutzt
werden. Folgende Tabelle gibt noch-
mal einen zeitlichen Uberblick iiber das
Jahr einer WRO-Saison, die Daten fir das
jeweilige Jahr sind auf der Internetseite
unter www.worldrobotolympiad.de zu
finden.

Wo?
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November — Marz

15. Januar eines Jahres

Online-Anmeldung zur WRO-Saison
(Reservierung eines Startplatzes fir ein Team, die Daten der konkreten Teammitglieder miissen
noch nicht feststehen)

Mai - Juni Regionale Wettbewerbe

Mitte / Ende Juni

Deutschlandfinale

Anfang / Mitte November Weltfinale

Veréffentlichung der konkreten Aufgaben fiir die Kategorien RoboMission und Future Innovators,
in den anderen Kategorien RoboSports und Future Engineers bleiben die Aufgaben tiber mehrere
Jahre gleich bzw. andern sich nur geringfiigig



Zusatzmaterial

WEITERFUHRENDE
INFORMATIONEN,
LITERATURTIPPS &
LINKS

Alle hier genannten Informationen, Links
und Tipps sind uns in den letzten Jahren
selbst begegnet. Gerne erganzen wir die
Liste, hierzu gerne eine E-Mail schreiben
an:

mail@technik-begeistert.org

Kurzinformationen zu den aktuellen
LEGO-Robotern (Stand Januar 2022)

Uns erreichen immer wieder Nachfragen
zu den verschiedenen Robotersystemen,
auch mit Blick auf den Einsatz bei Wett-
bewerben wie der World Robot Olympiad.
Schulen und Privatpersonen, die in den
letzten Jahren LEGO®-Roboter gekauft ha-
ben, besitzen wahrscheinlich das »EV3«-
Modell, evtl. sogar noch den Vorganger,
den »NXT«. Beide Modelle (NXT, EV3)
werden mittlerweile nicht mehr verkauft.
Das aktuellste Modell ist der LEGO® Edu-
cation SPIKE™ Prime Roboter. Diesen
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Roboter gibt es in einer Education-Varian-
te (SPIKE™ Prime, Nr. 45678) und in einer
Spielwaren-Variante (Mindstorms Robot-
Inventor/Roboter-Erfinder, Nr. 51515).
Dieses Sets sind mit Blick auf die Hardware
(Computerbaustein, Sensoren) identisch
und haben lediglich eine unterschiedliche
Anzahl an Bauteilen. Das Robotlnventor
Set ist eher flir den Einsatz zu Hause, das
SPIKE™ Prime Set fiir den Einsatz in der
Schule ausgelegt. Bei den Wettbewerben
der World Robot Olympiad sind alle Va-
rianten der Sets (Education und Spielwa-
ren) sowie die beiden Vorgangermodelle
(auch NXT und EV3) weiterhin erlaubt.

Weiterfithrende Informationen zu den verschiedenen Sets und Programmiersprachen unter folgenden Links:

Ein Vergleich von EV3-
Roboter und dem Nachfolger
SPIKE™ Prime

Informationen zu Robotern
bei der WRO mit Hinweisen
zum Unterschied SPIKE™
Prime / Robot Inventor

Informationen zu
Programmiersprachen
fiir den EV3-Roboter

Links zu den aktuellen

www.brickobotik.de/ev3-und-spike-prime-im-vergleich/

www.worldrobotolympiad.de/world-robot-olympiad/roboter-bei-der-wro

www.worldrobotolympiad.de/world-robot-olympiad/programmiersprachen-ev3

www.education.lego.com/de-de/products/lego-education-spike-prime-set/45678

LEGO-Robotern

Ein eBook speziell
zur SPIKE™-Software

www.lego.com/de-de/product/robot-inventor-51515

www. brickobotik.de/produkt/e-book-spike-classroom/



Rund um Roboter, Programmieren lernen und (Online-)Coding-Méglichkeiten:

Buchtipps

Galileo-Dokumentation

Meet & Code Inspiration
Library mit Inhalten und
Materialien zu Coding-
Themen

Programmieren mit der Maus

Online-Kurse des
Hasso-Plattner-Instituts

Open Roberta /
Online-Simulation

Verschiedene Online-Coding-

WAS IST WAS - Band 135 Roboter.
Superhirne und starke Helfer
ISBN: 978-3788620899

Roboter:
Wie funktionieren die Maschinen der Zukunft?
ISBN: 978-3831036738

Kiinstliche Intelligenz in 30 Sekunden:
Visionen, Herausforderungen, Risiken
ISBN: 978-9463591676

Superchecker! Roboter, Was willst du heute wissen?

Coole Fakten, Steckbriefe und Rekorde
ISBN: 978-3-8310-3818-3

Leben in der Zukunft:

Wie kénnen Roboter den Alltag iibernehmen?,
u. a. auf YouTube zu finden unter:
www.youtube.com/watch?v=ZqQiFpqSJYU

www.meet-and-code.org/de/de/inspiration-library

www. programmieren.wdrmaus.de/welcome

Python:
www.mooc.house/courses/pythonjunior-schule2020

Java:
www.mooc.house/courses/javaeinstieg-schule2020

www.lab.open-roberta.org/

auf der Website von Roberta gibt es einige Lernmaterialien:

www.roberta-home.de

Community mit Coding-Spielen:  www.code.org/

TECHNIK
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Klassiker mit groBer Community: www.scratch.mit.edu/

Blocky Programmiersprache: www.blockly.games/

EV3 online programmieren: www.makecode.mindstorms.com/
Python/Javascript-Lern-Spiel: www.checkio.org/

Méglichkeiten

www.christiani.de/schule/coding-und-robotics/
www.generationrobots.com/de/135-programmierbare-roboter-fuer-kinder-und-jugendliche
www.betzold.de/cat/89169242/

Ubersicht zu Roboter-
systemen fiir verschiedene
Schulformen
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Rund um die World Robot Olympiad und unseren Verein:

Ergebnisse der Evaluations-
studie zur Kompetenz-
entwicklung der Teams

bei der WRO

Kurzer Einstieg in den Wett-
bewerb mit Uberblick iiber
Kategorien und Zeitplan

Mitmachen als Team-Coach,
Betreuerin oder Betreuer
eines WRO-Teams

Allgemeine Informationen
zu unserem Verein

Social-Media-Kanale unseres
Vereins mit aktuellen Berich-
ten und zahlreichen Videos
auf YouTube, u. a. auch Erklar-
videos zum Wettbewerb

www.worldrobotolympiad.de/technik-begeistert-ev/gesellschaftliche-wirkung

www.worldrobotolympiad.de/world-robot-olympiad/einstieg-in-die-wro

www.worldrobotolympiad.de/mitmachen/als-teamcoach-lehrer-eltern

www.technik-begeistert.org

www.facebook.com/technikbegeistertev
www.twitter.com/TBeV_Roboter
www.instagram.com/technikbegeistertev/
www.linkedin.com/company/technik-begeistert-ev
www.youtube.com/technikbegeistertev
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UNSER VEREIN IM UBERBLICK

SCHULER

fiir Technik begeistert

+40 - +300
WETTBEWERBE Hﬁﬂ SCHULEN

) in unserem Netzwerk
in ganz Deutschland

+600 +65h
HELFER @ ROBOTER ENTWICKLUNG

und Ehrenamtliche

pro Teilnehmer und Saison

!etzt
Mitglieqy

UNTERSTUTZE UNSERE VISION Werden

... um noch mehr Kinder und Jugendliche in Deutschland fiir Technik zu
begeistern!

Werde Mitglied in unserem Verein!
www.worldrobotolympiad.de/technik-begeistert-ev/mitgliedschaft-im-verein

Engagiere dich fiir unseren Verein und bei den Wettbewerben der WRO!

www.worldrobotolympiad.de/unterstuetzen/ehrenamtliche-werden

@00 O

% technikbegeistertev K *+ TBeV_Roboter




QUELLEN &
FUSSNOTEN

TECHNIK BEGEISTERT e.V.

Evaluationsstudie in Langform unter:

www.worldrobotolympiad.de/web-
site/docs/tb/Evaluationsbericht-
Langfassung.pdf

Statista
abgerufenam 12.12.2021:

www.de.statista.com/infogra-
fik/26105/geschaetzter-weltweiter-
absatz-und-umsatz-mit-haushaltsro-
botern/

Fraunhofer-Institut

Studie »Homo Digitales« -
Studie Giber Auswirkungen neuer
Technologien auf versch. Lebens-
bereiche fiir menschengerechte
Digitalisierung der Arbeitswelt,
S. 46 ff.,

abgerufenam 12.12.2021:

www.publica.fraunhofer.de/docu-
ments/N-494189.html|

MINT

ist ein Sammelbegriff fiir die Fach-
bereiche Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften und Technik

»MINTvernetzt«
abgerufenam 12.12.2021:

www.mint-vernetzt.de/about/

BMBF
abgerufenam 12.12.2021:

www.bildung-forschung.digital/
digitalezukunft/de/unsere-ueberzeu-
gungen/digitalstrategie-des-bmbf/
mint-aktionsplan/mint-aktionsplan

Korber Stiftung
abgerufenam 12.12.2021:

www.koerber-stiftung.de/mint-nach-
wuchsbarometer
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Nationales MINT Forum
abgerufen 12.12.2021:

www.nationalesmintforum.de/veran-
staltungen/mint-herbstreport-2021/

TECHNIK BEGEISTERT e.V.
Evaluationsstudie,
abgerufenam 12.12.2021:

www.worldrobotolympiad.de/tech-
nik-begeistert-ev/gesellschaftliche-
wirkung
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