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Diese Anwender:innen-Dokumentation wurde im Rahmen des netidee-geférderten Projekts
RoboSDG Junior entwickelt. Das Projekt lief von November 2024 bis Mai 2026 und wurde
durch die Internet Stiftung Osterreich im Rahmen der netidee-Férderung unterstitzt.
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Diese Anwender:innen-Dokumentation richtet sich an Lehrkrafte, Padagog:innen,
Bildungseinrichtungen sowie weitere Interessierte, die die RoboSDG Junior
Programmierumgebung nutzen méchten.

RoboSDG Junior ist eine browserbasierte Programmierumgebung flir Volksschulkinder, die
einen besonders niederschwelligen Zugang zu Robotik und Programmierung ermaéglicht.
Anstelle textbasierter Befehle werden farbige und symbolbasierte Programmierblécke
verwendet, die speziell auf jingere Lernende abgestimmt sind.

Die Plattform wurde im Rahmen des durch netidee geférderten Projekts RoboSDG Junior
entwickelt und kann in Verbindung mit Micro:bit-basierten Robotern eingesetzt werden. Ziel
ist es, Kindern erste Erfahrungen mit Programmierung, Robotik und technischem
Problemlésen zu ermdglichen.

Diese Dokumentation beschreibt die grundlegenden Funktionen der Plattform, die
Verbindung mit den Robotern sowie die wichtigsten Schritte zur Nutzung der
Programmierumgebung.

Far die Nutzung von RoboSDG Junior werden bendtigt:

Computer, Laptop oder Tablet mit aktuellem Google Chrome als Browser
Internetverbindung

Bluetooth-fahiges Endgerat

Robo4Earth-Roboter mit Micro:Bit

Batterien bzw. Stromversorgung fir den Roboter

Die Programmierumgebung kann direkt im Browser gedffnet werden:
https://robojr.innovationsmacherin.at/

Eine Installation zusatzlicher Software ist nicht erforderlich.
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Die Gestaltung der Oberflache orientiert sich an friilhen visuellen Programmierumgebungen
wie Scratch Junior und wurde gemeinsam mit Kindern getestet und weiterentwickelt. Ziel
war es, eine Umgebung zu schaffen, die auch ohne Lesekompetenz intuitiv verstanden
werden kann. Farben, Formen und Symbole tGbernehmen dabei die Rolle klassischer
Programmiersprache.

Start Stopp Code View Avatar-Button Speichern Sprachauswahl Bluetooth SchlieBen
Startet das Stoppt das Offnet die Code View. Nach welchem Speichert das Wahit die Verbinclet dos SchlieBt das
Programm laufende Hier kann das Programm Symbol fihist du aktuelle Sprache aus Tablet vio Programm
Programm. als JavaScript oder Sich houte? Programm (Deutsch, Englisch,  Bluetooth mit oder kehrt
Python Code angezeigt Finnisch, Japanisch). dem Roboter. 2ur Ubersicht
werden. 2uriick.

a-AAc
m s

Zeitangabe (1)

Hier wird angezeigt. wie lange der Befehl
ausgefuhrt werden soll

Durch Kiicken auf die Zohl kann die Zeit
auf andere Intervalie von 1 bis 9 geandert
werden

Befehlsgruppen

8 f ﬁ i Ampel grau allgememe Befehle zu Start, Stop und Warten
. = Befehle fiir die LED-Anzeige
.

Pfevl blau Befehle fir Richtung & Bewegung
« Note, rosa = Befehle fiir Sounds

— . Programm starten (griin)

Startet das Programm im Arbeitsbereich
o+ Warten (grau)

Fugt eine Wartezeit ein (2.. 1 Sekunde, 2 Sekunden usw.).
e Programm stoppen (rot)

Beendet das Programm.

Abbildung: RoboSDG Junior Programmieroberfldche

Die Programmieroberflache ist im unteren Bereich in unterschiedliche Kategorien
gegliedert. Jede Kategorie besitzt eine eigene Farbe und ein eigenes Symbol, wodurch
Kinder die Funktionen schneller wiedererkennen und einordnen kénnen. Die
Bewegungsbefehle sind beispielsweise blau gestaltet, wahrend Klange pink und visuelle
Anzeigen orange dargestellt werden. Steuerungsbefehle wie ,Start”, ,Wiederholen® oder
~-Warten® bilden eine eigene Kategorie.
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Die Kategorie Control ist grau gestaltet und sieht aus wie eine
Ampel. Sie enthalt grundlegende Steuerungsbefehle wie ,Start®,
~Warten® oder ,Stop“. Diese Blécke helfen Kindern zu
verstehen, wie ein Programm aufgebaut ist und in welcher
Reihenfolge Befehle ausgefuhrt werden.

Die Kategorie Movement ist blau gestaltet und deutet die Form
eines Pfeils an. Es umfasst alle Bewegungsfunktionen des
Roboters. Dazu gehéren etwa Vorwartsfahren, Rickwartsfahren
oder das Drehen einzelner Rader. Zusatzlich gibt es
vereinfachte Bewegungs-Kombinationen wie ,Dance®, ,Shake”
oder ,Zickzack®, die besonders motivierend wirken und Kindern
spielerisch zeigen, dass auch komplexere Bewegungsablaufe
aus einzelnen Programmierbefehlen entstehen.

Die Kategorie Visuals ist orange gestaltet und deutet die Form
einer Taschenlampenlinse an bzw wird ein Bildschirm
abgebildet. Es steuert die LED-Anzeige des Microbit. Statt Text
arbeiten die Kinder hier mit einfachen Symbolen und Emojis wie
Herzen, Pfeilen, lachenden oder traurigen Gesichtern. Dadurch
kdnnen auch jungere Kinder oder Kinder mit geringerer
Lesekompetenz die Funktionen intuitiv verstehen.

Die Kategorie Sounds ist pink gestaltet und hat die angedeutete
Form eines Lautsprechers oder Megafons. Es enthalt
verschiedene Klang- und Musikblécke. Die Kinder kdnnen
dadurch Gerausche, Melodien oder kurze Soundeffekte in ihre
Programme integrieren und ihren Robotern zuséatzliche
Ausdrucksmadglichkeiten geben.
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Die Programmieroberflache verfligt zusatzlich iber mehrere Steuerungs- und
Verbindungsfunktionen. Uber die obere Meniileiste kénnen Programme gestartet,
gestoppt oder gespeichert werden.

Zusatzlich bietet die Oberflache weitere Funktionen wie die ,,Code View", liber die die
visuelle Programmierung als JavaScript- oder Python-Code dargestellt werden kann.
Dadurch erhalten interessierte Kinder und Lehrkrafte einen ersten Einblick in textbasierte
Programmierung und die dahinterliegenden informatischen Strukturen.

Dadurch konnen interessierte Lehrkrafte und Kinder nachvollziehen, wie visuelle
Programmierung in textbasierten Code Ubersetzt wird.

ROBOT.JS - Code View

m P

Abbildung: Die Code View Option erméglicht die Einsicht in den "realen” Code
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Die Bluetooth-Funktion ermdglicht die Verbindung zwischen
Tablet und Roboter. Erst nachdem der Roboter erfolgreich
gekoppelt wurde, kdnnen die programmierten Befehle direkt an
ihn Ubertragen und in Echtzeit ausgefuhrt werden.

RoboSDG Junior Roboter einschalten.

Bluetooth am Endgerat (zB Tablet) aktivieren.

In der Programmierumgebung auf den violetten ,Verbinden“-Knopf klicken.
Das gewiinschte Gerat auswahlen.

Verbindung bestatigen.

1.
2.
3.
4.
5.

Nach erfolgreicher Verbindung kénnen Programme direkt an den Roboter ibertragen

werden.
1. Startblock auswahlen.
2. Bewegungsblock hinzufugen.
3. Optional weitere Befehle erganzen.
4. Programm an den Roboter senden.
5. Programm ausfiihren und testen.

Die einzelnen Programmierblécke werden mittels Finger per Drag-and-Drop in den
Arbeitsbereich gezogen und dort miteinander verbunden. Die Programme werden von links
nach rechts gelesen und anschlielRend per Bluetooth an den Roboter libertragen. Dadurch
erleben die Kinder unmittelbar, wie ihre eigenen Entscheidungen das Verhalten des
Roboters beeinflussen.

Programme kdénnen beliebig angepasst und erneut Gbertragen werden.
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RoboSDG Junior bietet die Mdglichkeit, erstellte Programme als Datei zu speichern und zu
einem spateren Zeitpunkt wieder zu offnen.

Programm speichern

1. Auf die grine Schaltflache mit dem Diskettensymbol klicken.
2. Im erscheinenden Fenster auf ,,Download* klicken.
3. Die Datei wird standardmaf3ig unter dem Namen ,blocks" gespeichert.

Die gespeicherte Datei enthalt die erstellten Programmierbldcke und kann spater wieder in
RoboSDG Junior gedffnet werden.

Programm laden

Auf die grine Schaltflache mit dem Diskettensymbol klicken.

Im erscheinenden Fenster ,,Datei auswahlen‘ auswahlen.

Die zuvor gespeicherte Programmdatei “blocks” auswahlen.

Das Programm wird anschlieRend wieder in die Programmierumgebung geladen.

»oon =

Hinweis fiir den Einsatz mit Kindern

Das Speichern und Laden von Programmen erfordert das Lesen von Schaltflachen,
Dateinamen und Speicherorten auf dem Endgerat. Da dies insbesondere fiir jungere Kinder
eine Herausforderung darstellen kann, empfehlen wir, diesen Schritt gemeinsam mit einer
Lehrkraft oder einer anderen Betreuungsperson durchzufthren.

Programm wird nicht Roboter wird nicht Verbindung wird
ausgefuhrt gefunden unterbrochen
e Verbindung e Bluetooth aktivieren e Abstand zum
Uberprifen e Roboter neu starten Roboter reduzieren
e Programm erneut e Browser neu laden e Bluetooth-
Ubertragen Verbindung erneut
herstellen
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RoboSDG Junior kann mit den Robo4Earth-Robotern verwendet werden. FUr Interessierte
stehen frei zugangliche Bau- und Vertiefungsmaterialien zur VerfUgung. Dazu gehoren
Informationen zur Materialbeschaffung, zum Materialzuschnitt sowie zum Zusammenbau
des Fahrgestells. Dadurch kénnen die Roboter nicht nur programmiert, sondern auch
eigenstandig gebaut und weiterentwickelt werden: https://innovationsmacherin.at/roboearth/

LO”CHEK F('/IK
MHOTORHALTERUNG LiNKS

LOCHER. F UR
STUTZRAD

MARK I ROUNG
OBERSE [TE

LOCHER EUR
MoTorKkABE L

LOCHER F(R
TOTORHALTERUNG RECHTS

Materialbeschaffung:
https://innovationsmacherin.at/bauen/#Material-beschaffung

Materialzuschnitt:
https://innovationsmacherin.at/bauen/#Materialzuschnitt

Fahrgestell-Zusammenbau: htips://innovationsmacherin.at/bauen/#Fahrgestell-
Zusammenbau

Viele Elemente kénnen digital mit dem Lasercutter gefertigt, aber ebenso analog mit
einfachen Materialien, Laubsage, Karton oder Holz umgesetzt werden. So wird Robotik nicht
nur programmiert, sondern auch gebaut, gestaltet und im wahrsten Sinne des Wortes
beGREIFbar gemacht.
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