Cubetto MINT Coding-Roboter

PRIMO

Roboter & Progrommieren im Kindergor{en: Hier finden Sie Karteikarten

mit einem Eins{ieg und ersten |deen zum Einsatz des Sets in lhrer Gruppe.

... und dafir ist das Set geeignet: /a-\‘

Der ldchelnde, wUr{eHérmige Roboter ,,CubeHo" aus
Holz fuhrt Kinder ab 3 Jahren spielerisch in die Welt der

Progrommierung ein. Cubetto ist auf das Wesentliche

reduziert — ein mobiles Endgerd{, ein Bildschirm oder eine
Tastatur werden nicht bené’tig{. Das elektronische Steue-
rungsbreH wird mit p{eilférmigen Codierblocken bestickt,

welche unterschiedliche Farben und Funktionen haben.

DrUcH man den blouen Knop{ am S{euerungsbreH, {Uhrj[ der
lus{ige Holzrobo{er OU{ 2 Ro[[en dle Befehle aus. CubeHo

bietet den Kindern Progrcmmiersproche zum Anfassen.
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Ubersicht des Sets
Codierblscke

enjthoHen Befehle wie z. B ,,9erodeous"

Roboter ,Cubetto”
{Uhl’{ Befehle vom S{euerungs—

und werden in 9ewUnsch{er Reihen{olge
brett aus

GU{ dGS S{euerungsbre{{ 96[69{

\

/

Bebilderte Anlei{ung (engl.)
beinhaltet Beschreibungen der
— KOMPETENZEN: —.

einzelnen Komponen{en wie Cubetto,

gféuleru:{gsbre{{, Codierblscke und e Férderung von Konzentration und
pretmatte Geduld
= logisches und vorcusplcnendes
Denken
Q Problemlésungskompe{enz
O Abs{rak{ionsfdhigkei{
° Grundlagen des Progrommierens
S{euerungsbre’t{ Spielma{{e Svmbolverstandnis und V
® Oympbolverstdndnis und Ver-
Ablogeplo{z fur die Codierblécke und Ort der zum Planen und Progrommieren von bestimmten / ; )
) standnis von chebemehungen
Progrqmmlerung Wegen - )
° Wor’(scha’(zerwel{erung, Forde—
rung der Kommunikation

. J
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Programmieren durch Sprache [PROE',Q‘,EJ'S,‘EREN}

Dle Klnder mochen ersJ[e Er{ohrungen Was Progrommleren bedeu{e{ |nc|em sie se bSJ[

splelensch in die Rolle eines Roboters und einer progrommerenden Person schlup{en
Material: kein Material noJug fur Variante (s. nachste Seite): Klebe- /Kreppbond oder @ {I_)

S{roﬁenmolkrelde Gegens{ond

.. und so funktioniert's: Ein Kind progrommier{, eines ist ein Roboter.
Far die Progrommierung 9ibjt es folgende Befehle:

® einen Schritt nach vorne”

* einen Schritt nach hinten’

. ,,noch links bzw. rechts drehen” bzw. einfacher
,,ou{ linke bzw. rechte Schulter klop{en" fur eine
en{sprechende Drehung

Die Kinder kénnen sich dabei frei im Raum be- Das Robolerkind kann auch

wegen. Sie wechseln sich in ihren Rollen ab.

die Augen schlie[ﬂen und sich

ganz auf die Programmierung
des anderen Kindes ver-

lossen.
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Programmieren durch Sprache

Variante:

Sie kénnen fur das Spiel auch ein Raster aus Quodro{en, ghnlich der Matte des matatalab-

Se’(s, GU{ dem Boden morkieren.

Markieren Sie ein Ziel mit einem Gegens’[ond im Raster. Das Roboterkind stellt sich in ein be-

liebiges Start-Quadrat. Die Kinder missen mit den Befehlen nun versuchen, dieses Kind zum

Liel zu bringen.
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Cubetto stellt sich vor

Die Kinder lernen Cubetto und das Set kennen.

Material: CubeHo, Spie[mo{{e, S{euerungsbreH, Codierblacke

... und so funktioniert's:

Lassen Sie die Kinder Cubetto und das Set ken-

nenlernen. Nutzen Sie die Mo’[eriolien, besonders

die Spielmoﬂe mit den verschiedenen Fe[dem, als
Sprechonloss, was alles zu sehen ist.

Denken Sie sich eine kleine Geschichte dazu aus, Wo
auf der Matte Cubetto wohnt, und wohin er heute
einen Ausﬂug machen will (Beispiel s. Ruckseite).
Progrommieren Sie mithilfe der Codierblécke die-
sen V\/eg auf dem S{euerungsbre{{ und lassen Sie
Cubetto seine erste Reise antreten. Die Kinder kénnen
onschlieﬁend beschreiben, was possier{ is{, wie sich

CubeHo beweg{ hOJ[, wdas dOS m|{ den Blécken GU{
dem BreH ZU J[Uﬁ hO{ eJ[c.
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CUBETTO

@D

[ EINSTIEG }

oy

—— TIPP: ——
Sortieren Sie die blauen Co-

dierblscke vorab aus, sodass
die Kinder zunachst nur die
Befehle fur ,,vorwdrj(s" und die
Drehungen nach rechts und

links kennenlernen.




Cubetto stellt sich vor

Beispiel fur eine einfache Geschichte:

,,CubeHo wohnt in der Stadt.”
e Kinder die Stadt auf der Spielmo’(’(e suchen lossen, dann Cubetto mit Blickrich{ung nach

oben CIU]( dCIS Feld s{ellen (lossen)

,,Heu’[e mochte er einen Ausﬂug in den Wald machen.”

e 4 Progrommierbous’[eine far ,,vorwdr’(s fahren" in das S{euerungsbre{{ legen, Progrommie—

rung s{or{en
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Cubetto und seine Befehle

Die Kinder lernen die Progrommierbefehle und en{sprechenden Codierblacke Cubettos

kennen UDCI nujtzen sie selbs{.

Material: Cubetto, Codierblscke, S{euerungsbreﬂ

... und so funktioniert's:

—

Lassen Sie die Kinder die Codierblécke sortieren (Uber—

blick s. Ruckseite) und genau betrachten. Diese unter-
scheiden sich anhand der Farbe und Form.

Lassen Sie die Kinder dann Blacke einzeln auf das
S{euerungsbre{{ ouﬂegen und ousprobieren, was Cubetto
macht.

Danach kénnen Befehle auch kombiniert werden. Bespre—
chen Sie gemeinsom vor allem, wie die Blécke aut das
S{euerungsbreH 9ese{z{ werden. Bei mehr als & Blscken
eht es auf dem Brett in eine zweite Zeile, die allerdings
— dem eingekerb{en V\/eg folgend und so zumindest far

olle Erwochsenen en{gegen der Leserich{ung — von rech{s

nach links bestuckt wird.

Besprechen Sie 9emeinsom, wie das Progrommieren
Cubettos funktioniert, was Cubetto kann und was nicht.
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EINSTIEG
CUBETTO

o

—— TIPP: ——

Nutzen Sie zum Eins{ieg nur
die Codierblécke mit den
Pfeilspi{zen fur vorwarts,
Rechts- und Linksdrehung.
Entfernen Sie die blauen

Blacke far Funktionen.




Cubetto und seine Befehle

Die Codierblscke im Uberblick:

Vorwarts (grijn)
fuhrt einen Schritt nach vorne

aus

Funktion (blau)

erméglich{, eine Kombination
an Befehlen ganz unten in der
extra abgegrenz{en Zeile im
S{euerungsbreﬂ Zu legen und
diese tber die blauen Funkti-
ons-Blacke oben an beliebigen
Stellen der Programmierung

einzungen

S

Rech{sdrehung (rot)
um 90°, ein Schritt nach vorn

ist hier noch nicht inbegriﬁ(en

Linl(sdrehung (gelb)

um

hier

90°, ein Schritt nach vorn ist
noch nicht inbegriﬂen
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—— TIPP: ——

Die Codierblocke haben auf
der Vorderseite eine kleine
Einkerbung, die ins Steue-
rungsbreH eingese{z{ immer
zum vorherigen Befehl zeig{.
Aut der Rickseite haben sie
eine Form, die zu den Aus-
sparungen auf dem Steue-
rungsbreH qus{. So kénnen
die Blscke nie falsch herum

eingese{z{ werden.




Programme nachlegen

Die Kinder machen erste Erfohrungen mit der Progrommierung, indem sie oufgemoHe Progrom—

me m|{ den Codierblécken nochlegen und CubeHo ousfuhren lossen.

Material: CubeHo, Codierblécke, S{euerungsbreﬂ, Spielmo{{e, Gegens{ond,

\/orloge (S. RUCI(SGiJ[e) oder onders oufgemolfe Progrommierbefehle

... und so funktioniert's: Wahlen Sie J'e einen Start- und einen Zielpunk{
auf der Matte und stellen Sie Cubetto und einen

Gegens{ond OlS Zlel dOFOU{.

Malen Sie die Pfeile fir ein possendes Progromm
auf Popier auf oder nutzen Sie die \/orloge auf

der Ruckseite.

Lassen Sie die Kinder nun das Progromm mit den

Codierb[écken OU{ dem S{euerungsbre{{ nochle—

gen und schauen, ob Cubetto rich{ig landet.
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[ PROGRAMMIEREN}

@ (0

o

TIPP:
Es hilft, vorab die Codierbls-

cke zu sortieren und ,,rich{ig—

herum” vor sich hinzulegen.




Programme nachlegen

Beispiele:

-
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Programme-Diktat [PROGRAMMIEREN}

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie ein diktiertes
Progromm mit den Codierblécken legen und Cubetto ausfihren lassen.
Material: CubeHo, Codierblécke, S{euerungsbreH, Spielmo{{e, Gegens{ond @ {I_}
... und so funktioniert's: Wahlen Sie J'e einen Start- und einen Zielpunk{
auf der Matte und stellen Sie Cubetto und einen

kleinen Gegens{ond als Ziel darauf.

Diktieren Sie den Kindern dann nach und nach die
Befehle fur ein Progromm, das Cubetto zum Ziel

bringjt. 9\

Die Kinder legen dabei die en{sprechenden Co-

dierblécke ins S{euerungsbreﬂ. — TIPP: ——

Rech{s— und Linksdrehungen

kénnen hierbei je nach Kind

Zum Schluss wird ge{es{ef, ob Cubetto rich{ig

onkommj[.

bzw. Gruppe weggelossen
oder mit Gesten unterstitzt

werden.
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Programme-Diktat

Varianten:

* Diese Ubung muss nicht zwingend mit der Matte stattfinden. Es kann auch zunéichst ohne
speziellen Start- und Zielpunkt das Zuhsren und Legen der gehérten Befehle geibt werden.

* Statt lhnen kann auch ein Kind eine Programmierung diktieren.

* Bevor die Programmierung an Cubetto ibermittelt wird und dieser losfahrt, kénnen die Be-
fehle im Steuerungsbrett noch einmal angeschaut und mit der Matte und dem gedachten
Weg abgeglichen werden, ob wirklich alles passt. Hierfiir kann auch ein kleiner Gegenstand,
eine Spielfigur o. A. als Cubetto-Stellvertretung auf der Motte entsprechend der Befehle

bewegt werclen.

oY

TIPP:
Auch hier hilft es, vorab die

Codierblscke zu sortieren.
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Wo landet Cubetto?

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie Uberlegen/ WO

Cubetto auf einem Rasterfeld mit bestimmten Progrommierbefehlen ankommt.

Material: CubeHo, Codierblécke, S{euerungsbreH, SpielmoHe, S('jckchen, Gegens{ond

... und so funktioniert's:

]

-

x|

Stellen Sie Cubetto auf einen beliebigen Punkt
aut der Matte. Lassen Sie die Kinder eine be-
stimmte Anzahl an Codierblécken aus einem
Séckchen ziehen und nach und nach ins Steue-

rungsbreH legen.

Die Kinder missen nun Uberlegen und auspro-
bieren, wo Cubetto mit diesen Befehlen ankommt
bzw. in welche Rich{ung er sich dreht. Sie kénnen
einen kleinen Gegens{ond als Ziel auf das ent-

sprechende Fe [d s{ellen.

Danach darf Cubetto .Losfohren und die Kinder
vergleichen mit ihrer Uberlegung.

*1Betzold

[ PROGRAMMIEREN }

@ (0

o

.

Beginnen Sie mit dem Ziehen
eines Codierblockes und

s{eigem Sie nach und nach

die Anzahl.




Wo landet Cubetto?

Variante:

Die Kinder ziehen verdeckt mehrere Codierblécke, legen diese aber nicht direkt ins S{euerungs—

brett.

Sie Uberlegen bzw. Probieren onschlieﬁend aus, wie sie die Befehle kombinieren kénnen und wo
Cubetto mit ihnen tberall hinkommen kann. Sie kénnen die verschiedenen Zielfelder auch mit

kleinen Gegens{dnden markieren.
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Eigene Geschichten erfinden

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie Progrommie—

rungen und V\/ege frei p[onen bZW. ousprobieren kénnen.

Material: CubeHo, Codierblécke, S{euerungsbreﬂ, Spielmo{{e, Popier, SjtiHe, far Va-
rianten (s. Rickseite): Gegens{dnde

Lassen Sie die Kinder sich eigene Geschichten
und die dozugehérigen Wege auf der SpielmoHe

ausdenken und diese progrommieren.

... und so funktioniert's:

Sie werden sjtounen, welch Jtolle Aben{euer CU‘

betto auf seiner Reise erleben wird.

/ cuboaasuuxubbu&]
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[ PROGRAMMIEREN }

QL

o

TIPP:
|hre |deen Uﬂd Geschich{en

hierzu kénnen die Kinder

VOI'OIL') OUCh dufmolen.




Eigene Geschichten erfinden

Varianten:

* Die Kinder ksnnen dabei auch kleine Gegensténde als Hindernisse nutzen, die Cubetto um-
fahren muss.

* Sie kénnen auf dem Weq kleine Gegenstande platzieren, die Cubetto einsammeln soll.
Diese lassen sich z. B. auch thematisch zu den Feldern wahlen.

* Eigene Wege und Geschichten kénnen auch ohne die Spielmatte, frei im Raum, geplant

werden. AUCh hierzu kénnen Gegens{dnde verwende{ Wechen.
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—— TIPP: ——
Mit der Idee, eigene Wege

und Geschichten zu Plonen,
lasst sich 9UJ( die Ideenkarte
.Die Welt um Cubetto” aus

der Rubrik ,Kreatives" zum

Basteln far den Roboter ver-

binden.




Stimmt das Programm¢

Die Kinder machen erste Er{ohrungen mit der Progrommierung, indem sie Fehler in

einem Progromm finden und berich{igen.

Material: CubeHo, Codierblécke, S{euerungsbreH, Spielmo{{e, Gegens{ond

... und so funktioniert's:

Wahlen Sie J'e einen Start- und einen Zielpunk{

auf der Matte und stellen Sie Cubetto und einen
Gegens{ond als Ziel darauf.

Legen Sie das en{sprechende Progromm fur den
Weg ins S{euerungsbreH, bauen Sie aber einen
Fehler ein (Beispiele s. Ruckseite).

Lossen Sle CubeHo [osfohren.

Lassen Sie die Kinder an ihm ousprobieren und/
oder an den ge[eg{en Codierblécken Uber[egen,
wo der Fehler ith/ und wie man diesen berich{igen

l(Oﬂﬂ.
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[ PROGRAMMIEREN }

@ (0

N

— TIPP: —
ES kann helfen, se“osjt erth

das rich{ige Progromm zZu
legen und dann einen Co-
dierblock auszutauschen oder

wegzunehmen.




Stimmt das Programm¢

Beispiele:
e Stellen Sie den Gegens’[ond auf das Feld, das 3 Schritte vorwarts vor Cubetto liegj[.

Legen Sie als Progrommierung: é é

Fehler: Es fehlt ein Vorwartsschritt.

b Sj[ellen Sle den Gegens{ond OU]( dOS Feld dGS |n|<s neben CubeHo I.Ing(

Legen Sie als Progrommierung: 1 é

Fehler: CUbeJ(J[O drehjt SiCh ZU Beginn n dle folsche Rlch{ung noch rechjts SJ[OJ[J[ noch lin|<s.
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Die Welt um Cubetto [ KREATIVES }

Die Kinder gesjtoHen kreativ die Welt um Cubetto und finden damit neue Ideen zum

Progrommieren.
Material: CubeHo, Bastelutensilien wie Popier, SJ[OH, K[eber, Schere, P{eifenpu{zer @ @

und/oder verschiedene Bausteine, Gummibander

... und so funktioniert's: Die Kinder kénnen fur Cubetto kreativ werden und
fur ihn Dinge basteln (Beispiele s. Ruckseite).

Sie kénnen hierfar Popier, SJ[OH, Bousj[eine, Plei-
fenpu{zer, Klemmbausteine etc. verwenden. 9\
So lasst sich die Welt um Cubetto selbst ge-

stalten und die Kinder finden dabei meist neue

—— TIPP: ——

Progrommierideen.
Die Kinder kénnen auch

Uberlegen, wie sie Cubetto

johreszeiﬂich ausstatten kon-
nen, z. B. einen Regenschirm
fir den Herbst, eine Sonnen-

brille fur den Sommer.
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Die Welt um Cubetto

Beispiele zum Basteln:

ein Hous, in dem der Roboter wohnt
Hindernisse fur die Wege des Roboters wie Zdune, Tunnel, Tore, Tarme

Kopfbedeckungen wie Hate und Mitzen
Masken

Verkleidungen zZu Fosching oder Halloween
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Eigene Karten gestalten

Die Kinder gesJ[OHen kreativ eigene Spie[moHen, auf denen Cubetto onschlieﬁend pro-

9rommier{ Werden |<cmn.

Material: Popier mit vorgezeichne{en Quadraten oder einzelne Popier—o\uodroj(e,

Stifte, 99f Klebefilm

... und so funktioniert's:

e

Sie und H’wre GFUPPG kénnen OUCh se[bs{ eine Korjte
O[S Sp|elmoHe mIJ[ en{sprechenden QUOCJI’OJEGH 96—

SJ[OHGD.

Bereiten Sie dafir eine Popiervorloge mit beliebig
vielen oufgemol{en Quadraten vor, gu{ 9eei9ne{ sind
wie beim Originol 6 auf 6 Quadrate. Sie kénnen auch
einzelne Popier—QuodroJ[e vorberei{en, die nach dem
Bemalen auf der Rickseite mit Klebefilm zu einer

MoHe Zusommengekleb{ Werden.

Die Kinder kénnen dann die Quadrate zu einem be-
stimmten Thema (Beispie[e s. Ruckseite) oder frei ge-
sJ[oHen, 9emeinsom malen oder jedes Kind bekommt

sein eigenes Feld.
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[ KREATIVES }

QL

o

Jedes Quadrat sollte eine
Gr'dﬁe von 15 x 15 cm
haben. Dann en{sprechen die
Abstande einem Cubetto-
Schritt.




Eigene Karten gestalten

Beispiele fur Themen:

Buchstaben

Zahlen und Zahldarstellungen aller Art
Farben

Formen

Obst- und Gemusesorten

Tiere

[*]Betzold




121IM O Cubetto MINT Coding-Roboter ..

Material bereitgestellt von:

®IBetzold

Gemeinsam fur Bildung

D

Arnulf Betzold GmbH
Ferdinand-Porsche-Str. 6
73479 Ellwangen

Telefon: +49 7961 90 00 0
Telefax: +49 7961 90 00 50
E-Mail: service@betzold.de
www.betzold.de

AT

Arnulf Betzold GmbH
Seebiihel 1

6233 Kramsach/Tirol

Telefon: +43 5337 644 50
Telefax: +43 5337 644 59
E-Mail: service@betzold.at
www.betzold.at

CH

Betzold Lernmedien GmbH
Winkelriedstrasse 82

8203 Schaffhausen

Telefon: +41 52 644 80 90
Telefax: +41 52 644 80 95
E-Mail: service@betzold.ch
www.betzold.ch

© Arnulf Betzold GmbH



