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Lehrerhandreichung ,BOB3 - Lernen der Zukunft*

Version 11

Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

die folgenden Seiten vermitteln Ihnen eine kompakte Grundlage fur die praktische Durchfihrung
des Unterrichts mit BOB3. Zuséatzlich werden Details zu den Lernzielen, zu den angestrebten

Kompetenzen und zum didaktischen Konzept dargestellt.

Da insbesondere im Bereich der Informationstechnologie eine grof3e Heterogenitat in den
Vorkenntnissen der SuS vorhanden ist, war die Umsetzung der Wissensvermittlung in Form eines
individuellen, differenzierten Unterrichts bei der Entwicklung ein zentrales Thema. Das BOB3-
Programmier-Tutorial wurde so ausgelegt, dass es von den SuS selbstbestimmt, interaktiv und in
individuellem Lerntempo bearbeitet werden kann. Insbesondere wurde darauf geachtet, dass
schwéchere Schiler die Motivation bei der Durchflihrung nicht verlieren, und dass leistungsstarken
Schilern anspruchsvolle Aufgaben im Bereich der Vertiefungstutorials geboten werden. Da die
Gruppe der SuS vom Tutorial angeleitet und motiviert wird, ergibt sich fir die Lehrkraft die
Mdglichkeit, den gewonnenen Freiraum zur individuellen Férderung einzelner SuS einzusetzen.
Weitere Informationen zum Konzept unter: www.bob3.org/de/mint

Bildungsziele:

Die SuS sollen die Bedeutung des
Begriffs ,Programmierung‘ verstehen
und die Tatigkeit des ,Programmierens’
selbst durchgefihrt haben.

Die SuS sollen erkennen, welche
Mdoglichkeiten sich durch Programmie-
rung ergeben. Sie sollen die Potentiale
Informationtechnischer Systeme
erkennen und Uberlegen wo ihre
Grenzen sind.

Die SuS sollen lernen, wie Informa-
tionstechnologie entwickelt wird und
welchen Einfluss diese auf die Gesell-
schaft ausubt.

Die SuS sollen lernen wie man Strate-
gien zur Problemlésung entwickelt und

modelliert und sollen diese dann mittels

Algorithmen und passenden digitalen
Werkzeugen umsetzen.

Die SuS sollen verstehen, was
Programmcode bedeutet und wie man
ihn verwendet. Spezielle Kontrollstruk-
turen wie bedingte Anweisungen und
Schleifen-Konstrukte sollen erlernt
werden.

Leistungsstarke SuS sollen zuséatzlich
einen vertiefenden Einblick in die Prin-
zipien der Programmierung bekommen,
ohne dabei zu stark auf eine spezielle
Syntax, theoretische Konstrukte oder
Algorithmen einzugehen - dies soll
spater systematisch im regularen
Informatik-Unterricht geschehen, der
dabei dann auf die erworbenen Grund-
kenntnisse aufbauen kann.

Das Interesse der SuS an Technik,
Mathematik & Informatik soll durch das
Projekt geweckt und positiv verkniipft
werden.

Technische Voraussetzungen:

PC-Arbeitspléatze mit Windows, Linux
oder MacOS Betriebssystem oder
iPads / Tablets und Internet-Zugang
1 ProgBob / BobDock und 1 BOB3
pro Arbeitsplatz

Installiertes BobDude Ubertragungs-
programm / installierte App

Hinweis: Bei der Durchfuihrung in der Sekundarstufe | Gber 8 UE sollten die Lernziele von Intro I,

Intro Il und Intro Ill von den meisten SuS erreicht werden.
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Einflihrung: [1 UE]

Voraussetzungen: Prozessbezogene Kompetenzen: Bedienung
e SuS sollten rudimentére Kenntnisse im der Oberflache; Kenntnisse in der Bedienung
Umgang mit einer Computer-Maus, eines Computers vertiefen
einer Tastatur und in der Bedienung
eines Web-Browsers haben. Konzeptbezogene Kompetenzen: Digitale
Umgebungen und Werkzeuge zum
Lernziele: persdnlichen Gebrauch anpassen
* SuS sollen sich einen Account in der
Web-Oberflache anlegen und die Soziale Kompetenzen: gegenseitige Hilfe-
Zugangsdaten notieren stellung bei der Bedienung des Computers

¢ SuS sollen wissen unter welcher URL
das Tutorial zu finden ist
e SuS sollen BOB3 kennen lernen

Vorbereitungen fiir die erste Unterrichtseinheit:

Bendtigt werden:

* Ein Computer / iPad / Tablet pro Schuler (alternativ pro zwei SuS)
* Internetzugang + Webbrowser

* Ein Programmier-Helm ,ProgBob* pro Computer
bzw. ein Programmieradapter ,BobDock" pro iPad
* Ein Roboter ,BOB3* pro Computer / iPad / Tablet

Schritt 1:

Zunachst wird auf jedem Computer das Programm ,BobDude* installiert.
Das Programm steht hier fur alle Betriebssysteme (Windows, Mac OS X, Linux) kostenfrei
zur Verfiigung: X

5

v

£ hitp/dude.bob3.org

Auf iPads / Tablets wird die BOB3-App ,BobDude" installiert.
Schritt 2:

Nach der Installation kann die LK einen ersten Test durchfliihren. Dazu wird der
Programmier-Helm auf den BOB3 aufgesteckt und per USB-Kabel an den Computer
angeschlossen.

Bei dem Windows Betriebssystem wird nun automatisch der Geratetreiber installiert, dies
kann einige Minuten dauern. Sobald die LEDs am Helm griin leuchten ist der BOB3
einsatzbereit!

Im Fall von iPads / Tablets reicht es, die App zu starten.
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Erste Unterrichtseinheit:

— Erstellen der Benutzer-Accounts:

Die SuS starten den Webbrowser und gehen auf die Seite http:/lwww.ProgBob.org:

ece Prog BOB! i
€ @@ hitps:/ww.progbob.org c Suchen we +$ A0 =
(@] Meistbesu e Schritte @ http:/f192.168.7.1/

Hier kannst Du Deinen B-0-B-3
programmieren, Medaillen sammeln und
Expert-Coder werden!

—+Just look arou~

Per Klick auf den Button ,Neuer Benutzer* 6ffnet Benutzername:

sich der Dialog ,Neuen Account anlegen®: Beispiel: LuckyLuke,
Die SuS denken sich jeweils einen eigenen BieneMaja etc.
Benutzernamen und ein Passwort aus. (mindestens 4 Zeichen)

a4 Neuen Account anlegen Passwort:

Beispiel: Geheimnis13,
Schueler27 etc.

User: sewiinschter Benutzername (mindestens 6 Zeichen)

Code:

Email: ptional, falls Du das Passwort mal vergessen hast 4

Email [optional]:

RS Micou st Die Angabe einer Email-
Adresse ist optional mdglich:
Falls man sein Passwort
vergessen hat, kann es per
Tip: Die SuS schreiben sich die Benutzerdaten auf. Email angefordert werden.
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Tutorial ,Intro I‘: [1-3 UE, 13 Mikrolerneinheiten, 4 AB]

Voraussetzungen:
* SuS sollten die Lernziele aus der
Einflhrung erreicht haben

Lernziele:

* SuS sollen die Web-Oberflache der
ProgBob Tutorials kennen lernen und
bedienen kénnen

* SuS sollen Programm-Quelltext selbst-
standig compilieren kénnen und auf
den Mikrocontroller tibertragen

* SuS sollen zunachst vorgegebene
kleine Anderungen am Quelltext vor-
nehmen

* SuS sollen den Funktionsaufruf zur
Veranderung der Farbe der LEDs
kennen lernen und verstehen

* SuS sollen die delay() Funktion kennen
lernen um Blinkeffekte mit den LEDs zu
realisieren.

« SuS sollen jetzt selbststandig Ande-
rungen am Quelltext vornehmen (Farbe

Starten des Tutorials:

der LEDs frei verandern, Parameter der
delay()-Funktion, eigene Blinkroutinen)

Prozessbezogene Kompetenzen: Bedienung
der Oberflache; compilieren eines Programms;
Ubertragung der Software auf den Roboter;
Anderungen im Programmtext durchfuhren;
Vertiefung der Kenntnisse in der Tastaturbe-
dienung (Sondertasten, GroRR-Kleinschreibung)

Konzeptbezogene Kompetenzen:
Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen
der digitalen Welt identifizieren, kennen und
verstehen und bewusst nutzen; eine struk-
turierte algorithmische Sequenz zur Lésung
eines Problems planen und verwenden

Soziale Kompetenzen: gemeinsame
Theoriebildung tber die Funktionsweise des
Roboters; gegenseitige Hilfestellung bei der
Bedienung des Computers

Die SuS bestatigen den Dialog ,Neuen Account anlegen” mit ,OK" und gelangen so direkt
zum Hauptfenster des Tutorials. Sie starten das Tutorial per Klick auf die erste ,Info-
Einheit":

& BobFreund ~

Medals

* |
(= [~ [e

Tu(orials
S Start! M

Intro It
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Das Tutorial ist interaktiv aufgebaut und selbsterklarend, so dass die SuS nun
selbststandig und im jeweils eigenen Tempo arbeiten kbnnen.

0 Die blauen ,Info-Einheiten” _info__
bieten Lerninhalte, z.B.: (5 )

Jetzt lermnen wir eine neue Art von
Bedingungen kennen:

Im vorigen Beispiel haben wir zwei
Zahlen auf Gleichheit liberpriift.
Jetzt wollen wir auf gréBer als und
auf kleiner als priifen:

v

bedeutet "groller als"

3 = 1 istwahr

> 4 ist falsch

=

__aufgabe___

Die grauen ,Aufgaben-Einheiten” Q _
Q bieten Aufgaben, die von den SuS AHEre Bl Bedingng:
bewaltigt werden mussen, z.B.:
100 > 1000

Compiliere das neue Programm
und teste es auf deinem BOB3.

Was passiert jetzt?

_ quiz__
o Die roten ,Quiz-Einheiten” o 1: Wahr oder falsch: 5 < 4
dienen zur Wissensuberprifung wahr _ falsch

und missen beantwortet werden, z.B.:
2: Wahr oder falsch: 5 1= 4

wahr  falsch

3: Wahr oder falsch: 5 1= 5

wahr _ falsch

Per Klick auf den Button QUiZ 4: Wahr oder falsch: 1000 > -1000
auswerten!“ bekommen die SuS - wahr . falsch

direktes Feedback zu ihrer Lésung.
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Ende einer Unterrichtseinheit:

Am Ende der Unterrichtseinheit klicken die SuS rechts oben auf den jeweiligen
Benutzernamen und dann auf ,Logout”.

# Passwort andern...

X EMail andern...

® Account zuriicksetzen...

& |pitialprogramm...

%) Sound ist an |
e @ sprache WV

O] Logout... I
nterscneiaen

Der Lernstand des einzelnen Schilers ist nun gespeichert und die SuS kénnen in der
nachsten Unterrichtseinheit tber den Button ,Login“ weiterarbeiten:

Hier kannst Du Deinen B-0-B-3
programmieren, Medaillen sammeln und
Expert-Coder werden!

—
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Tutorial ,Intro lI*: [2-5 UE, 18 Mikrolerneinheiten, 4 AB]

Voraussetzungen:
e SuS sollten die Lernziele aus dem
Intro | Tutorial erarbeitet haben

Lernziele:

* SusS lernen Bedingungen wie ‘gleich’,
‘'ungleich’ oder 'kleiner als' im Kontext
einer Programmiersprache kennen

e SuS setzen die Bedingungen mit dem
'iffelse’ Konstrukt der
Programmiersprache ein und
experimentieren damit

e SuS lernen das Konzept einer
(Ganzzahl-) Variablen kennen

e SusS speichern den Wert eines Sensors
in einer Variablen und werten diese mit
dem 'if/else' Konstrukt aus

* SuS lernen den IR-Reflex-Sensor und
den Temperatur-Sensor kennen

* SuS erlernen den Sinn und Zweck
einer 'for'-Schleife zur wiederholten
Durchfiihrung

Tutorial ,Intro lll,: [3-6 UE, 12 Mikrolerneinheiten, 4 AB] [ In

Voraussetzungen:
¢ SuS sollten die Lernziele aus dem
Intro Il Tutorial erarbeitet haben

Lernziele:

* SusS lernen die Touch-Sensoren als
digitale Eingabeelemente kennen

* SusS erlernen die grundlegende
Verwendung des 'switch/case'-
Konstrukts zur Fallunterscheidung

» SusS erfahren wie eine selbstdefinierte
Funktion angelegt werden kann und
wie man diese aufruft

* SuS lernen wie die Parameter der ‘for'-
Schleife eingesetzt werden kénnen

* SuS lernen wie man Fehler im
Programm-Code lokalisieren kann und
wie man diese behebt

Prozessbezogene Kompetenzen: Suchen
und Beheben von Fehlern im Programm

Konzeptbezogene Kompetenzen:
Funktionsweise von analogen Sensoren,
Bedingungen; Konzept von Verzweigungen,
Ganzzahl-Variablen, Schleifen, Technische
Probleme identifizieren; Probleme formalisiert
beschreiben, Problemltsestrategien
entwickeln und dazu eine strukturierte
algorithmische Sequenz planen, diese auch
durch Programmieren umsetzen und die
gefundene LOsungsstrategie beurteilen

Soziale Kompetenzen: Gegenseitige
Unterstiitzung bei der Suche nach Fehlern im
Programmcode.

Zur Motivation der SuS werden im Anschluss die beiden optionalen
Kurztutorials ,Freundschaftstester und ,Polizeiblinklicht* angeboten.

* SuS experimentieren mit Funktions-
aufrufen zur Vereinfachung von
wiederholten Ablaufen

Prozessbezogene Kompetenzen:
Verringerung des Programmieraufwands durch
Verwendung von selbst-definierten Funktionen

Konzeptbezogene Kompetenzen:
Funktionsweise von digitalen Sensoren;
Konzept von Verzweigungen;
Funktionsaufrufe; eine strukturierte
algorithmische Sequenz zur Losung eines
Problems planen und verwenden
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Vertiefungstutorials: [6-12 UE, 40 Mikrolerneinheiten, 2 AB]

Voraussetzungen:
e SuS sollten die Lernziele aus dem
Intro 11l Tutorial erarbeitet haben

Lernziele:

e SuS lernen die verschiedenen
Sensoren des Roboters im Detalil
kennen

e SuS experimentieren mit Arrays

* SuS lernen Funktionen mit
Ruckgabewerten kennen

e SuS lernen das Grundprinzip der
Ereignisbehandlung anhand der Touch-
Sensoren kennen

e SuS lernen die Grundlagen des RGB
Farbmodells kennen

* SuS lernen die Grundlagen des HSV
Farbmodells kennen

* SuS lernen die Grundlagen der
Informationsibertragung zur
Kommunikation zwischen technischen
Geraten kennen

Konzeptbezogene Kompetenzen:
Funktionsweise von Arrays; Farbmodelle zum
Mischen von Farben; Funktionen mit
Rickgabewerten; Algorithmische Muster und
Strukturen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und reflektieren

Soziale Kompetenzen: gemeinsames
Arbeiten an einem Programm zur Ubertragung
von Informationen

Zusatzlich zu den einfihrenden Tutorials werden vertiefende Tutorials angeboten, die
insbesondere die Experten der Klasse beschaftigen kénnen. In diesen Tutorials werden
einzelne Sensoren und Fahigkeiten des Roboters tiefergehend behandelt.

Touch

kdénnen.

Verstehen und Arbeiten mit dem IR-Sensor des Roboters,
Experimente mit verschiedenen Lichtarten.

Verstehen und Arbeiten mit dem Multifeld-Touch-Sensoren des
Roboters, Lernen wie die Arme angesteuert und abgefragt werden

Erlernen des RGB- und des CMYK-Farbmodells. Wie entstehen
Color eigentlich Farben? Experimente mit Farbuiberblendeffekten.
Verstehen und Anwenden anhand der beiden Multicolour-LEDs des

Roboters.

Erlernen der drahtlosen Kommunikation zwischen zwei Roboter-

Comm

Einheiten. Datenubertragung begreifbar machen anhand des ,Alice

und Bob“-Modells. Experimente mit Code-Ubertragung. Verstehen
und Anwenden anhand der IR-Sensorik des Roboters.
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BOB3 - Technische Ubersicht

Von blinkenden LEDs zur drahtlosen Kommunikation - BOB3 ist ein kleiner Roboter der merkt, ob
seine Arme berihrt werden und wenn ja, wo! Er kann Freunde erkennen, seine weil3en
Scheinwerfer einschalten, seine Augen in allen Farben blinken lassen, nah und fern unterscheiden,
drahtlos Botschaften senden und empfangen und einiges mehr! Die Schilerinnen und Schiiler
kénnen ihn frei programmieren, ihm einen eigenen bindren Code geben oder ihn mit einer
Knopfzelle und dem beiliegenden Lanyard als blinkendes Gadget um den Hals tragen.

Die wichtigsten Elemente von BOB3 sind:

g Augen-LEDs: kénnen in allen Farben leuchten
rgb

ﬁ Korper-LEDs: weil3e, helle Scheinwerfer
white

];I_z Touch-Sensoren an den Armen, mit denen BOB3 auf Berlihrungen reagiert
touch

Y
M :ﬁ@ IR-Sensor, mit dem BOB3 nah und fern unterscheiden kann
ir

10110 @5

- lanyard
bin-code .
¥ coding
interface
n O
rgb ]1'!3
touch 3 e
QOQ0000Q touch
i
ﬁ touch a E E % m %&’
touch

white white
touch touch
on/off @/ battery

Weiterhin verfuigt BOB3 noch tber

* Computer-Gehirn: Ein kleiner Mikroprozessor der den Programmcode ausfiuhrt

Seite 10/28



m Ein-/Aus-Schalter
on/off

Standard-Knopfzelle zum Herumtragen (wéhrend BOB3 programmiert
battery  wird, bekommt er den Strom iiber den USB-Anschluss)

coding Die Anschlussbuchse fir den ProgBob-Helm, damit BOB3
inferface™  programmiert werden kann

10110 Personlicher Binarcode zwischen 0 und 31, damit die SuS die
bin-code Bobs in der Klasse unterscheiden kénnen

SY“;‘;’H @ Datenubertragung zwischen zwei BOB3 Einheiten:
in Infrarot Sender und Empfanger

gg Temperatursensor (im Mikroprozessor integriert)

@%, Ein Lanyard mit dem man sich BOB3 als blinkendes Gadget umhangen kann...

lanyard
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Abschlusseinheit: [1 UE]

Voraussetzungen: Einschréankungen von Computer-
* SuS sollten im Rahmen ihrer programmen machen und diese
Entwicklungsstufe moglichst viele gemeinsam reflektieren

Tutorials bearbeitet haben
Konzeptbezogene Kompetenzen: Einflliisse

Lernziele: von Algorithmen und Auswirkung der
* SuS sollen die Parallelen von BOB3 zu Automatisierung von Prozessen in der
anderen, alltéaglichen Embedded digitalen Welt beschreiben und reflektieren
Systemen erkennen und diskutieren
* SuS sollen sich Gedanken uber die Soziale Kompetenzen: gemeinsames
technischen Méglichkeiten und Diskutieren der Ergebnisse

Am Anfang dieser Einheit sollen die SuS zunéchst reflektieren, welche neuen Erkenntnisse sie
durch das Programmiertutorial erworben haben und diese Erkenntnisse im Klassenverband
diskutieren:

*  Wie kommt das Programm auf den Roboter? [Compiler - BobDude - ProgBob - BOB3]

* Was ist eine Programmsequenz? [Die geplante Abfolge von einzelnen Anweisungen]

*  Was ist ein Verzweigung? [if/else — in Abhangigkeit von einer Bedingung wird ein

bestimmter Programmzweig ausgefihrt]
* Was ist eine Schleife? [for — eine bestimmte Programmsequenz wird mehrfach ausgefihrt]

AnschlieRend sollen die SuS tberlegen, in welchen alltéaglichen Geraten heutzutage Computer-
Systeme eingebaut sind, die man nicht direkt erkennt. Dies sind zum Beispiel: Elektrische
Kiuchengerate, Waschmaschinen, Fernseher, Kihlschranke, digitale Fieberthermometer,
Fensterheber in der Autottr, Spielzeuge und vieles mehr. Dabei sollen die SuS auch erkennen,
dass fir all diese Systeme spezielle Softwareprogramme geschrieben wurden:
» Diskutiert was passieren wiirde, wenn man den Programmcode einer Waschmaschine
falschlicherweise auf den Mikrocontroller einer Spilmaschine tbertragen wirde.
« Uberlegt in welchen alltaglichen Geraten dhnliche Mikrocontroller-Systeme eingesetzt
werden.
« Uberlegt welche Sensoren diese Gerate haben und erstellt daraus eine Liste. Vergleicht
eure Listen in der Klasse.
« Uberlege diesmal, welche Aktoren diese Gerate haben, erstellt daraus eine Liste und
vergleicht diese in der Klasse.

Jetzt sollen die SuS Uberlegen, welche Parallelen es zwischen Embedded-Systemen wie dem
BOB3 und Computern allgemein gibt, und anschliel3end reflektieren welche Mdglichkeiten und
Einschrankungen sie daraus ableiten kénnen:
+ Uberlegt mit euren Erfahrungen, was BOB3 gut kann und was er nicht so gut kann.
* Vergleicht die Fahigkeiten und Einschrdnkungen von BOB3 mit normalen
Computerprogrammen — was kdénnen diese gut und was kénnen sie nicht so gut.
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Lerninhalte / Uberblick Programmiertutorial:

Intro | )

Sense |
10 Kapltel
(Friend ) J—
N
! Kurztutorlaj\ I?ECI: |
apite
Intro I Intro 1 J2—7 S22
13 Kapitel 8 Kapitel \ jmmmmmemecscseceanen \
T : lor
Police i/v 1(ioKag|teI
“A { IEurztutglla:IJ _ ....‘.Z... Meceececmeeeeaeee/
(" Free ) (Recall ) o w
!\ Eigene Programme) L_.i‘iic.lfl._j 182;11'

Das Programmier-Tutorial ist in verschiedene Sub-Tutorials unterteilt, die Grundlagen-Tutorials
(Intro 1, Intro Il und Intro I1l) sollen von allen Lernenden bearbeitet werden, die Vertiefungs-
Tutorials (Sense, Touch, Color und Comm) sind zur inneren Differenzierung fur leistungsstarke
Schuler konzipiert. Im Folgenden wird ein Uberblick liber die Inhalte gegeben:

Intro |
13 Kapitel

Intro Il
18 Kapitel

Intro Il
12 Kapitel

Prinzip der Programmierung eines Embedded-Systems verstehen und anwenden
Begriffsklarungen (Quellcode, Compilieren, Programm)

Bedeutung der Programmier-Syntax erlernen

Programmier-Oberflache kennenlernen und verwenden

Unterschiede und Verwendung der Funktionen setup() / loop() verstehen
Roboter-LEDs ansteuern und Farben der LEDs veréandern

Ein einfaches Blinken als Sequenz mit der delay() Funktion erzeugen und
Varianten entwickeln

Wabhrheitswerte verstehen und anwenden (true / false)
Arbeiten mit mathematischen Bedingungen (==, >, <, !=,...)
Erlernen von Verzweigungen anhand der Programmstruktur ,if / else”
Hf I else” konkret zur Auswertung des IR-Sensors einsetzen
Variablen kennenlernen und einsetzen
Prinzip und Anwendung von for-Schleifen kennenlernen - Anwenden des
zuvor Erlernten:

- Ein-/Ausschalten der LEDs

- delay() verwenden

- Variablen

- Bedingungsprifungen

- einfache Fehlersuche (Klammersetzung, Semikolon, ...)

Sensoren entdecken, ansteuern und auswerten

switch / case Abfragen erlernen und anwenden

Funktionen mit und ohne Rickgabewert unterscheiden kénnen
Verwendung von Funktionen mit Rickgabewert mittels Sensorik
Eigene Funktionen definieren und deren Potential verstehen
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.....................

Sense Verschiedene Experimente zur Analyse der Messergebnisse der IR-Sensorik

10 Kapitel
ll?(‘;gigl Ereignisbehandlung durch Auswertung der Multifeld-Touch-Sensoren
Color Farbentheorie anhand der beiden Farbmodelle RGB und HSV, konkrete

1 Kapitel : Eyxperimente mit den Multicolor LEDs wie z.B. Farbiiberblendeffekte

....................

.....................

Comm Kommunikation und Dateniibertragung zwischen mehreren Roboter-Einheiten

....................
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Kursverwaltung mit Lernstandskontrolle

- optional einsetzbar -

Die ProgBob Lernumgebung bietet speziell fir Lehrerinnen und Lehrer eine Kursverwaltung an.
Interessierte Lehrer kbnnen auf Anfrage ihren Benutzer-Account auf 'Kursleiter' upgraden, dazu
bitte eine kurze E-Mail an teacher@bob3.org senden.

/Kursleitern stehen die folgenden Funktionen zur Verfligung: \

* Zugang zu allen Tutorials fur den Kursleiter freischalten

* Teilnehmer kénnen ohne Angabe der personlichen Daten im Block angelegt werden

« Passworter der Teilnehmer kbnnen zurtickgesetzt werden

+ Ubersicht tiber den Lernfortschritt der Teilnehmer

« Ubersicht tiber die Zugangsdaten zum Ausdrucken und Verteilen vor dem ersten Termin

\

Als Kursleiter bekommt man im Benutzermenii zuséatzlich den MenuUpunkt ,Kursverwaltung...”

angezeigt.
® @ ¢ e & nils ~
® Kursverwaltung.
# Passwort énderr\

PI‘OQBOb - & Kursverwaltung

Kursleiter

= Kursleiter

= zur Kursubersicht. .

¥ Zugang zu allen Tutorials fiir Kursleiter freischalten

Der Kursleiter hat die Méglichkeit, alle Tutorials flr den eigenen Account freizuschalten.
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Uber den Button ,Zur Kursiibersicht gelangt man zur Ubersicht iiber die bereits angelegten
Kurse. Zusatzlich kbnnen dort neue Kurse angelegt werden. Solange ein Kurs noch keine
Teilnehmer hat, kann er dort auch wieder geléscht werden.

ProgBOb - ® Kursverwaltung & nils ~

= Kursiibersicht

D Kursbezeichnung eingerichtet am Teilnehmer
wok Testkurs - Klasse 6a 17/18 2018-01-10 6

O XYZ Testkurs - Klasse 6b 17/18 2018-01-06 0
n5b Testkurs - Klasse 6¢ 17/18 2018-01-02 28

== Neuen Kurs anlegen!

Durch Klick auf die Kurs-ID (z.B. XYZ) kommt man zum Ubersichtsbildschirm tber die
Kursteilnehmer. Ein neu angelegter Kurs hat noch keine Teilnehmer:

ProgBOb = & Kursverwaltung

Kurs-ID: XYZ Kursbezeichnung: Testkurs - Klasse 6b 17/18 Kursleiter: nils
< Zuriick

@ Kursteilnehmer

Benutzername Lernfortschritt letzter Zugriff

noch keine Teilnehmer..

In dieser Ubersicht konnen neue Kursteilnehmer angelegt werden.

* Pro Zeile muss ein Benutzername eingegeben werden.

* Neu angelegte Teilnehmer bekommen automatisch erzeugte, zuféllige Passworter. Diese
koénnen durch die Teilnehmer spéter beliebig gedndert werden.

* Beim Anlegen der Benutzer wird den Benutzernamen automatisch das Kurskirzel
vorangestellt: Lena - XYZ-Lena

» Kursteilnehmer, die sich noch nie eingeloggt haben, kdnnen auch wieder geléscht werden.

Bei Bedarf kbnnen hier die Passwdorter der einzelnen Schuler zuriickgesetzt werden!
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Sobald die Schiiler die Aufgaben bearbeiten, werden in der Ubersicht die Anzahl der erworbenen
Medaillen und die abgeschlossenen Tutorials angezeigt.

Prog Bob = ® Kursverwaltung

Kurs-ID: n5b Kursbezeichnung: Testkurs - Klasse 6c 17/18 Kursleiter: nils

€ Zuriick & Teilnehmerliste

@ Kursteilnehmer

Benutzername Lernfortschritt letzter Zugriff
n5b-Amelie v | @ heute G Passwort zuriicksetzen
n5b-Anna vor 2 Tagen C Passwort zuriicksetzen
n5b-Ben ' _ v:k \‘E vor 2 Tagen C Passwort zuriicksetzen
n5b-Elias j:f: heute C Passwort zuriicksetzen
n5b-Emilie vor 2 Tagen C Passwort zuriicksetzen
n5b-Emma vor 2 Tagen C Passwort zuriicksetzen
n5b-Felix vor 2 Tagen C Passwort zurlicksetzen

In diesem Beispiel hat Amelie sich insgesamt 21 Medaillen erarbeitet. Sie hat die Tutorials ,Intro I*
und ,Intro 11“, die beiden Specials ,Friend-Detection” und ,Police-Lights*, das ,Intro IlI* Tutorial und
das ,Color* Tutorial fertig bearbeitet und ein eigenes Programm angelegt:

Durch Kilick auf ein Tutorial-Symbol werden die einzelnen Lernstédnde der Schiler im jeweiligen
Tutorial angezeigt:

Benutzername Lernfortschritt - Intro Il
n5b-Amelie
n5b-Anna
n5b-Ben
n5b-Elias
n5b-Emilie
n5b-Emma

n5b-Felix

In diesem Beispiel hat Emma 3 Lektionen zum Lernziel ,if-else”, 2 Lektionen zum ,IR-Sensor”
und eine Lektion zum , Temperatursensor” fertig bearbeitet. Die Lektionen zu den Lernzielen
Lfor-Schleife” und ,setLed()-Funktion“ muss sie noch bearbeiten.
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Zugangsdaten der Teilnehmer

Durch Klick auf den Button ,Teilnehmerliste* kommt man zum Ubersichtsbildschirm tber die
Zugangsdaten:

Prog BOb ® Kursverwaltung

Kurs-ID: nSb Kursbezeichnung: Testkurs - Klasse 6¢c 17/18 Kursleiter: nils

Kursteilnehmer 82

Webseite: www.progbob.org ¥ Login Name: n5b-Amelie Passwort: abc123
Webseite: www.progbob.org » Login Name: n5b-Anna Passwort: cde234
Webseite: www.progbob.org 2 Login Name: n5b-Ben Passwort: def345
Webseite: www.progbob.org ¥ Login Name: n5b-Elias Passwort: efad56
Webseite: www.progbob.org » Login Name: n5b-Emilie Passwort: fab567

&<

Die Liste lasst sich ausdrucken und in Streifen schneiden. Diese konnen dann an die einzelnen
Kursteilnehmer verteilt werden. Hier als Beispiel die Anmeldedaten fur Anna:

Webseite: www.progbob.org 2 Login Name: n5b-Anna Passwort: f813db
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Klausur-Modul

- optional einsetzbar -

Um das Klausur-Modul nutzen zu kénnen, muss der jeweilige Benutzer-Account wie auch bei der
Kursverwaltung als 'Kursleiter' freigeschaltet sein. Dazu reicht es, eine kurze E-Mail an
teacher@bob3.org zu senden.

Fallbeispiel:

Das folgende Fallbeispiel verdeutlicht die Erstellung, die Durchfiihrung und die Auswertung
einer Klausur mit zwei Aufgaben am Beispiel einer fiktiven Schulklasse ,Klasse 7a‘ der Lehrerin
Frau Theobald mit ihren neun Schilern:

* Anna * Lena
* Bernd * Luisa
* Helena * Mia
* Hendrik * Tim Color
* Jonas
Comm

E own -
Frau Theobald loggt sich mit inrem Kursleiter-Account auf f free
www.ProgBaob.org ein. Ganz unten in der Liste der Tutorials
klickt sie den Button ,own“ und ,verwalten...“ an und gelangt zu verwalten... 3

folgender Ansicht:

# Eigene Tutorials

I

Tutorial Titel (lang) Kapitel
Free Tutorial 1
a- ame Titel + Add

Schlieten

In dieser Eingabemaske kdnnen eigene Tutorials und Klausuren erstellt werden. Die Lehrerin
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tippt als Name ,Klausur‘ und als Titel ,Klausur_7a_2020* ein und klickt auf ,+ Add":

# Eigene Tutorials X

Tutorial Titel (lang) Kapitel

Free Tutorial 4
&~ @ Klausur_7a_2020 + Add

Schlielen

Nun kénnen der neu angelegten Klausur die gewinschten Aufgaben hinzugefiigt werden. Daftr
klickt Frau Theobald auf den Button ,Klausur':

" Eigene Tutorials X

Tutorial Titel (lang) Kapitel
Free Tutorial 4
Klausur_7a_2020 1
&~ Klausur Klausur_7a_2020 & oK

Schlielfen

In dieser Eingabemaske klickt sie auf den Button ,edit":

Neuer Sketch #10 /

r edit

Dein neues Programm...
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Nun andert sie den Titel in ,Aufgabe 1‘ und wahlt den Reiter ,Aufgabe‘ aus, um die erste Aufgabe
fur die Klausur erstellen.

Aufgabe 1

® delete | D,

i info

2
@ EviE-~

eine neue Aufgabe .. |

Frau Theobald erstellt den Aufgabentext und speichert ihre Eingaben mit ,save":

Eingaben
Aufgabe 1 speichern

X delete | ‘D cancel

B I v AvS#

@ |iEviE v
Aufgabe 1
Programmiere folgendes
Programm:

Alle Lampen an!

Das programm soll die
Augen-LEDs von BOB3 wie
folgt einschalten:

s Auge 1 in gelb
® Auge 2 in blau

Zusatzlich sollen die
beiden Bauch-LEDs weil3
leuchten.

STRONG p.
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Im Quellcodefenster sind bereits die Praprozessoranweisung ,#include <BOB3.h>" und die beiden
Funktionen ,setup()” und ,loop()“ eingetragen. Dies kann beliebig geédndert und erganzt werden.

Sobald man die gewiinschten Anderungen im Quellcodefenster vorgenommen hat, klickt man auf
~Compile* und hat damit die Aufgabe 1 fertig erstellt.

Um die zweite Klausuraufgabe anzulegen, klickt Frau Theobald oben rechts auf das ,Plus*:

Klausur o & Frau_Theobald =

Wie bei der ersten Aufgabe andert sie wieder zuerst den Titel, diesmal in ,Aufgabe 2'. Dann gibt
sie den Aufgabentext fur die Schuler ein. AnschlieBend nimmt sie dieses Mal auch Anderungen
im Quellcodefenster vor und speichert diese mit dem Button ,Compile".

ProgBOb - Klausur & bobini -
Aufgabe 2
g Medals 1 #include <BOB3.h> o = Tutorials
; void setup() {
1 Aufgabe 2: !
Ergédnze das vorgegebene Programm:
void loop() { i o< i [+]
// Licht einschalten, wenn Arm 1 beriihrt wird: Alien-Taschenlampe I
if (bob3.getArm(1) != 8) {
// LED3 und LED4 weill einschalten Bob soll als Taschenlampe mit A 9
grellblauem Licht programmiert werden:
// Auge 1 und Auge 2 in CYAN einschalten " ) : Segse
Sobald Arm 1 berihrt wird, sollen die
} Bauch-LEDs in weilt und die Augen in Touch
CYAN eingeschaltet werden.
// Licht ausschalten, wenn Arm 2 beriihrt wird: Color

180

Mit Beriihrung von Arm 2 sollen alle LEDs
3 ausgeschaltet werden. Comm

o Quelitext zuriicksetzen

[B) sketeh-10.b0b3 <

Frau Theobald geht in die Kursverwaltung, wahlt ihnren Kurs ,Klasse 7a“ aus und Uberpriift noch
einmal die Teilnehmerliste. Den Kurs und die zugehdérigen Schiler hat sie bereits wie im
vorherigen Kapitel beschrieben angelegt.
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Klausur-Tag:

Um die Klausur zu starten, wéahlt Frau Theobald in der Kursverwaltung ihren Kurs ,7a_2020° aus
und klickt dort auf den Button ,Kurs-Tutorials / Priifungen’:

Prog BOb = Kursverwaltung

Kursleiter / Ubersicht ' Kurs 5mm

& Teilnehmerliste & Kurs-Tutorials / Prifungen =

Kurs-ID: 5Smm Kursbezeichnung: 7a_2020 Kursleiter: bobini

@ Kursteilnehmer

Benutzername Lernfortschritt letzter Zugriff

© 5mm-Anna noch nie C Passwort zuriicksetzen
© 5mm-Bernd noch nie C Passwort zuriicksetzen
© 5mm-Helena noch nie C Passwort zuriicksetzen
© 5mm-Hendrik noch nie C Passwort zuriicksetzen
© 5mm-Jonas noch nie G Passwart zuriicksetzen
© Smm-Lena noch nie C Passwort zurlicksetzen
© 5Smm-Luisa noch nie G Passwort zuriicksetzen
© Smm-Mia noch nie G Passwort zurlicksetzen
© 5mm-Tim noch nie C Passwort zuriicksetzen

Im folgenden Dialog-Fenster wahlt sie ihre erstellte Klausur aus und klickt auf den Pfeil, um die
Klausur den Schilern zur Bearbeitung zur Verfliigung zu stellen:

& Tutorials - 7a_2020

Tutorials fur Teilnehmer: verfligbare Tutorials:
of free - Free Tutorial /
&) Klausur - Klausur_7a_2020

e

Tutorial: 7> verstecken % entfernen
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Da es fur Kursleiter auch méglich ist, eigene Programmier-Tutorials fur die Schiler zu erstellen,
werden im folgenden Dialog einige Optionen angeboten: ,als normales Tutorial kopieren', ,als
normales Tutorial kopieren, zun&dchst versteckt' oder ,als Priifung‘ kopieren. Die Lehrerin wahlt die
Option ,als Prufung‘ aus und bestétigt die Auswahl mit ,OK":

Wie soll das Tutorial kopiert werden? X

) als normales Tutorial
 als normales Tutorial, jedoch zunéchst versteckt

(= als Priifung

« OK % Abbruch

Die Klausur erscheint nun im linken Fenster-Teil:

Tutorials fUr Teilnehmer: verfligbare Tutorials:

< & Klausur - Klausur_7a_2020 ) of free- Free Tutorial
& Klausur - Klausur_7a_2020

Tutorial: @ verstecken % entfernen

Um die Klausur zu starten, wird die Klausur ausgewahlt und anschliel3end wird der Button ,starten’
gedriickt:

Tutorials fir Teilnehmer: verfiigbare Tutorials:

~
&) Klausur - Klausur_7a_2020 of free - Free Tutorial

&) Klausur - Klausur_7a_2020

s

Priifung: P starten | # umwandeln % entfernen
ol

!
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Im folgenden Dialog wahlt Frau Theobald die Schilerinnen und Schiler aus, die an der Klasur
teilnehmen sollen, legt eine Zeit fest nach der die Klausur automatisch enden soll und klickt auf

den Button ,Priifung jetzt starten!*:

Priifung » &) Klausur « starten X

Teilnehmer
Smm-Lena Smm-Tim Smm-Luisa
5mm-Jonas 5mm-Bernd 8@ 5mm-Hendrik
Smm-Mia 5mm-Helena 8 5mm-Anna

Priifung automatisch beenden nach: 1 Stunde ~ || 30 Minuten v | (Priifung endet um 13:22:38)

P Priifung jetzt startent

Jetzt haben ihre Schiiler genau eine Stunde und dreiRig Minuten Zeit, um die Aufgaben zu
bearbeiten. Die Schiler loggen sich auf der Plattform ein und beginnen mit der Arbeit.

Die Klausur kann jederzeit mit dem Button ,beenden” beendet werden:

Tutorials fiir Teilnehmer: verfligbare Tutorials:

& Klausur - Klausur_7a_2020 @ 29:32 @ of free - Free Tutorial

& Klausur - Klausur_7a_2020

Priifung: M beenden | # umwandeln X entfernen

o]

Nachdem die Klausurzeit abgelaufen ist oder die Klausur von der Lehrerin manuell beendet wurde,
werden automatisch alle zu diesem Zeitpunkt vorhandenen Schiilerlésungen abgespeichert und
die SuS konnen sich nicht mehr in die Klausurumgebung einloggen.

Zu Hause loggt sich Frau Theobald erneut ein und geht in der Kursverwaltung zu ihnrem Kurs:

# Kursleiter
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Zunéchst druckt sie sich alle Schiilerlésungen aus. Zu jedem Schiler wird eine .pdf-Datei
bereitgestellt, die die jeweiligen Losungen enthalt:

@ Kursteilnehmer =

Benutzername Lernfortschritt

© Smm-Anna
© S5mm-Bernd
© 5mm-Helena
© S5mm-Hendrik
© Smm-Jonas
© 5mm-Lena
© 5Smm-Luisa
© Smm-Mia

© Smm-Tim

Die Lehrerin bekommt zuséatzlich die Méglichkeit, den Quellcode der einzelnen Schilerlésungen
zu verandern, zu compilieren und konkret am BOB3 auszuprobieren. Dies erleichtert die
Fehlersuche und hilft bei der Bewertung. Alle Anderungen kénnen auf die Schiilerlésung
zurtickgesetzt werden!
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Begleitendes OER-Arbeitsmaterial

Begleitend zu den digitalen Selbstlern-Einheiten auf www.ProgBob.org stehen auf www.bob3.org
frei verfugbare OER-Lernmaterialien zur Verfigung:

8 2 Angefangen bei ersten Programmierschritten und dem Verstehen

M @@ %E% E des Prinzips der Programmierung von Hardware (Compilieren, Ubertragen)
lernen die SuS in Modul 1 einzelne Aktionen zu programmieren, erzeugen
einfache Sequenzen, erlernen das Prinzip der Verzégerung mit der delay()-
Funktion, programmieren diverse LED-Blinklicht-Varianten,
experimentieren mit verschiedenen Farbkonstanten und lernen
Funktionen mit Parametern kennen.

Einfiihrung & Grundlagen

@ | Lehrerbegleitheft Modul1: AB1-AB 4

@@ | Arbeitsblatt 1- Roboter @ | LosungenzuAB1
€@ | Arbeitsblatt 2 - Benutzeraccount @ | Lésungen zu AB 2
@ | Arbeitsblatt 3 — Klammern & Co. @ | Loésungen zu AB 3
@] Arbeitsblatt 4 — Programmieren @ | Lésungen zu AB 4

=] zu den Programmier-Einheiten ...

Das Modul 1 umfasst insgesamt 6 Unterrichtseinheiten mit je ca. 45
Minuten, 10 Programmier-Einheiten und 4 Arbeitsblatter.

W Die Schiiler lernen Verzweigungen anhand der Kontrollstruktur ,if / else’
M@@ %Ea E kennen und arbeiten mit Vegrglgichsoperatoren und Wahrheitswerten. In
kleinen Programmbeispielen wird die Verzweigung konkret zur Auswertung
des IR-Sensors eingesetzt. In diesem Zusammenhang lernen die Schiiler
das Konzept von Variablen kennen und anwenden. Sie lernen die einzelnen
Hardware-Bestandteile des Roboters und die jeweiligen Funktionen kennen.
Anhand der Software-Bibliothek des BOB3 setzen sie sich mit Methoden,
Funktionen und Parametern auseinander und erlernen als weitere
Kontrollstruktur das Prinzip und die Anwendung von ,for-Schleifen! Zum
Abschluss der Lerneinheit erfolgt eine einfache Fehlersuche, bei der die
Schiiler lernen, Fehler im Programmcode zu entdecken und zu beheben.

Sensoren &
Kontrollstrukiuren

@ | Lehrerbegleitheft Modul 2: AB5-AB 8

@@ | Arbeitsblatt 5 - if-else-Anweisung @ | Lésungen zuAB 5
@ | Arbeitsblatt 6 — BOB's Hardware @@ | Losungen zu AB 6
@ | Arbeitsblatt 7— BOB's Software | LosungenzuAB7
@] Arbeitsblatt 8 — for-Schleife @ | Losungen zu AB 8

E zu den Programmier-Einheiten ...

Das Modul 2 umfasst insgesamt 6 Unterrichtseinheiten mit je ca. 45
Minuten, 12 Programmier-Einheiten und 4 Arbeitsblatter.
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Modul 3

Funktionen & Sensorik

Die Schiiler vertiefen das Prinzip und die Anwendungsmaoglichkeiten von
Variablen und setzen das erlernte Wissen in kleinen Programmbeispielen
um. In verschiedenen Experimenten mit den Multifeld-Touch-Sensoren
verwenden sie Variablen, um die jeweils aktuellen Sensorwerte
abzuspeichern und wahrend des Programmablaufs zur Verfiigung zu stellen.
In diesem Zusammenhang beschéftigen sie sich intensiver mit der genauen
Funktionalitat der Sensoren und setzen sich mit dem Zeit-Multiplex-
Verfahren auseinander. Als weitere Kontrollstrukturen lernen die Schiiler
,Switch-Case-Verzweigungen' und ,While-Schleifen’ kennen und vertiefen
ihr Wissen zur Kontrollstruktur ,if / else* anhand einer Leistungstiberpriifung.
Die Schiiler erlernen den Sinn und Zweck von Funktionen und erarbeiten
den Unterschied von Funktionen mit und ohne Parameter. In verschiedenen
Experimenten mit dem IR-Sensor werden Funktionen mit Riickgabewert
konkret zur Auswertung eingesetzt. In diesem Zusammenhang erwerben die
Schuler weiteres Wissen zur Funktionalitat des IR-Sensors, insbesondere
zum Reflexionsverfahren. Anschliefiend definieren die Schiiler eigene
Funktionen und diskutieren das aus diesen Mdglichkeiten resultierende
Potential. Zum Abschluss der Lerneinheit werden offene Aufgaben, wie z.B.
die Programmierung eines Parksensors angeboten.

@ | Lehrerbegleitheft Modul 3: AB9 - AB 14

@@ Arbeitsblatt 9 - Variablen @ | Losungen zu AB 9
@@ | Arbeitsblatt 10 — Touch-Sensoren @@ | Losungen zu AB 10
@ | Arbeitsblatt 11— switch-case @ | Loésungen zu AB 11
@ | Arbeitsblatt 12 — Funktionen @ | Losungen zu AB 12
@ | Arbeitsblatt 13 — while-Schleife @ | Losungen zu AB 13
| Arbeitsblatt 14 — IR-Sensor @ | Lésungen zu AB 14

| zu den Programmier-Einheiten ...

Modul 3 umfasst insgesamt 12 Unterrichtseinheiten mit je ca. 45 Minuten,
25 Programmier-Einheiten und 6 Arbeitsblatter.
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