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Gruppe: ﬁj‘fﬁ'

a Plane deinen Roboter!

>

Nimm so viele Charakter-Auf gabenkarten, wie viele du brauchst und
fulle dort die Licken aus, um deine Aufgaben zu bestimmenl!

Far weitere Hilfe fulle die Robotik-Auf gabenkarte aus!
Plane die Bauelemente, die du benétigst!

Zeichne deinen geplanten Roboter!

Der erfolgreiche
Schiler

Uberprife, wie die benstigten Bestandteile
funktionieren!

Verwende die grundlegenden Programmideen!
Trau dich zu experimentieren!

Erstelle bei Bedarf neue Aufgabenkarten,
oder Roboterkarten um Unsicherheiten zu
beseitigen!

ﬁ Teste deinen Roboter!

Funktioniert dein Roboter genau so, wie er soll?
Falls JA, kénntest Du noch etwas darauf entwickeln? Was?
Falls NICHT, was ist das Problem? Wie kann es gel6st werden?

Erstelle NEUE Auf gabenkarten oder Roboterkarten um die

Unsicherheit zu klaren! 1
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Verandere deinen Roboter oder dein Programm und teste es erneut! N
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Mach dir keine Sorgen, wenn du die Aufgabe
nicht abgeschlossen hast: Du kannst es ndchsfes

Mal fortsefzen!




