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Werde zum Code-Detektiv: Vergleiche Ozobots Verhalten mit dem Blockcode, finde
Fehler und korrigiere die Reihenfolge oder Einstellungen. Teste dein Programm erneut
und finde heraus, ob der Roboter jetzt das tut, was du beabsichtigt hast.

Lektion online ansehen
testlektionen.ozobot-deutschland.de/lektion/einfuehrung-in-ozoblockly-04-debugging-fehler-finden
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Fiir Lehrkrafte

Klasse 2-5 - 45 Min. - Informatik

Kompetenzen

Nach dieser Lektion konnen die Schiler*innen:

1. Die Schiler*innen kénnen erklaren, was Debugging (Fehler finden) bedeutet.

2. Die Schuler*innen kénnen Blockcode und das Verhalten des Roboters untersuchen, um einen Fehler in
einem Programm zu finden.

3. Die Schiller*innen kénnen Blockcode anpassen und das Programm testen, um den Fehler zu beheben.

Kompetenzen

31 Entwickeln und Produzieren

5.1 Technische Probleme I6sen

5.5 Algorithmen erkennen und formulieren

Videos und Prasentation

Einfiihrung in OzoBlockly 04: Debuggen (Fehler finden) (Klasse 2-5)
testlektionen.ozobot-deutschland.de/v/79-1

Vorbereitung
m|m m|m m|m
Material Material fiir die Lehrkraft Material fiir die
v Tablet/Computer v Losungsblatt 1 und 2 - zu Schiiler*innen
den Arbeitsblattern dieser v 1 Ozobot Evo pro Schiiler*in
Lekti
extion v/ 1 OzoBlockly-Editor pro
v OzoBlockly Schiiler*in
Tipps fiir die Lehrkraft

Beginne mit dem Unterrichtsablauf. Erstelle den Beispielcode, bevor du mit der Lektion beginnst. Die
Schiller*innen kénnen den OzoBlockly-Editor unter https://ozoblockly.com/editor 6ffnen.
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Vorkenntnisse

Abgeschlossene Lektion: Ozobot kennenlernen: Evo kennenlernen

Ablauf der Lektion

Einflihrung

Nutze das Anleitungsvideo, um deine Schiiler*innen durch die Aktivitat zu fiihren. Du kannst auch die
folgende Anleitung verwenden. Entscheide vorher, ob die Schiler*innen wahrend deiner Erklarung
mitarbeiten oder ob du es erst vorfiihrst und sie anschlieBend selbststéndig iben lasst.

Erklare den Schiiler*innen, dass beim Programmieren haufig Fehler im Code auftreten. Ein Fehler liegt
vor, wenn ein Programm ausgefiihrt wird und der Roboter nicht das tut, was er tun soll. Um solche Fehler
zu beheben, wird der Code debuggt (auf Fehler untersucht). Dabei werden Fehler in Programmen
gesucht und korrigiert. Manchmal ist ein Fehler leicht zu finden. Manchmal musst du den Code dndern
und mehrfach erneut testen, bis der Fehler behoben ist.

Debugging (Fehler finden) ist ein wichtiger Teil beim Erlernen des Programmierens. Ein Fehler kann
entstehen, weil ein Block an der falschen Stelle in der Abfolge steht, ein Block ganz fehlt oder fir einen
Block eine falsche Einstellung gewahlt wurde. Ein Fehler kann auch entstehen, weil mehrere Blocke an
der falschen Stelle stehen, fehlen oder falsch eingestellt sind.

Frage die Schiler*innen, ob sie bereit sind, Code-Detektiv*innen zu werden. Sie suchen nach Fehlern in
Ozobots Programmierung. AnschlieBend helfen sie Ozobot, indem sie die Fehler beheben.

In dieser Lektion werden die Schiler*innen:

e erklaren, was Debugging (Fehler finden) bedeutet.
¢ Blockcode und das Verhalten des Roboters untersuchen, um einen Fehler in einem Programm zu
finden.

¢ Blockcode anpassen und das Programm testen, um den Fehler zu beheben.

Einen Fehler erkennen, indem du deinen Roboter beobachtest

Du fiihrst diesen Teil den Schiiler*innen vor. Offne OzoBlockly und wihle Level 2, um das
Beispielprogramm zu erstellen. Zeige es den Schiiler*innen aber noch nicht. Sage ihnen, dass du ihre Hilfe
brauchst. Der Roboter soll die folgende Abfolge ausfiihren: vorwarts gleiten, seine Lichter wie eine
Discokugel leuchten lassen, sich nach links drehen und fiinf Schritte riickwérts fahren. Du hast alle
benotigten Codebldcke verwendet, aber etwas stimmt nicht. Starte das Programm und lass die
Schiler*innen den Roboter beobachten, um die Fehler im Programm zu entdecken.

Hat der Roboter Folgendes getan?
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vorwarts skaten
die Lichter wie eine Discokugel leuchten lassen
sich nach links drehen

rickwarts fahren

ok 0

die Abfolge ein zweites Mal ausfiihren

Einen Fehler erkennen, indem du dir den Code ansiehst

Erklare den Schiler*innen, dass sie wahrscheinlich bemerkt haben, dass der Roboter nicht das getan hat,
was du wolltest. Das bedeutet, dass dein Programm Fehler enthalt. Du wolltest, dass der Roboter
vorwarts skatet, seine Lichter wie eine Discokugel leuchten lasst, sich nach links dreht und riickwarts
fahrt. Stattdessen ist er vorwarts geskatet, hat sich nach links gedreht, seine Lichter wie eine Discokugel
leuchten lassen und ist vorwaérts gefahren. Der erste Fehler ist, dass sich der Roboter gedreht hat,
obwohl er seine Lichter wie eine Discokugel leuchten lassen sollte. Der zweite Fehler ist, dass er vorwarts
statt rlickwarts gefahren ist. Lass die Schiiler*innen nun die Codebldcke betrachten, mit denen du das
Programm erstellt hast. Bitte sie, die Fehler im Code zu suchen. Welcher Block steht an der falschen
Stelle in der Abfolge? Bei welchem Block ist die falsche Richtung eingestellt?

Einen Fehler beheben

Lass die Schiler*innen erzédhlen, welche Fehler sie im Code gefunden haben. Bestétige, dass der Disco-
Block unter dem Block fiir das Vorwartsskaten stehen muss. Verschiebe den Disco-Block. Beim
Bewegungsblock musst du im Auswahlmenii ,vorwarts* in ,riickwérts* andern. Nimm diese Anderung
vor. Erklare, dass du das Programm jetzt erneut ausfiihrst, um zu priifen, ob die Anderungen
funktionieren. Lass die Schiler*innen den Roboter beobachten. Skatet er zuerst vorwaérts? Lasst er
danach seine Lichter wie eine Discokugel leuchten? Dreht er sich anschlieBend nach links? Fahrt er als
Viertes riickwarts? Wird die Abfolge wiederholt, sodass sie insgesamt zweimal ausgefiihrt wird?

Das fehlerhafte Programm erstellen

Nachdem die Schiiler*innen dir geholfen haben, ein fehlerhaftes Programm zu korrigieren, tiben sie mit
ihrem eigenen Roboter. Lass sie OzoBlockly 6ffnen und Level 2 auswahlen, um das fehlerhafte Programm
zu erstellen.

Zeige, wie das fehlerhafte Programm erstellt wird, und leite die Schiler*innen anhand der folgenden
Schritte an.

Gehe zuerst im Blockmen zu ,Lichteffekte”. Klicke auf zwei Blocke ,Farbe des oberen Lichts einstellen
auf und ziehe sie in deinen Arbeitsbereich. Achte darauf, dass sie miteinander verbunden sind.

Andere dann die Farbe im ersten Block ,Farbe des oberen Lichts einstellen auf* zu Griin und im zweiten
Block zu Rot.

Gehe dann im Blockment zu ,Bewegung". Klicke auf den Block ,Vorwarts fahren, Strecke 1 Schritt,
Geschwindigkeit mittel“ und ziehe ihn in deinen Arbeitsbereich. Platziere ihn unter dem Block ,Farbe des
oberen Lichts auf Rot einstellen®.

Andere dann die Strecke von ,1 Schritt“ auf ,3 Schritte".
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Gehe nun im Blockmen zu ,Zeit". Klicke auf den Block ,1 Sekunde warten“ und ziehe ihn unter den
Bewegungsblock.

Gehe zum Schluss im Blockmeni zu ,Schleifen”. Ziehe eine Schleife mit einer festen Anzahl an
Wiederholungen um die gesamte Abfolge.

Andere dann die Anzahl von 2 Mal auf 3 Mal.

Das Programm ausfiihren und das Verhalten deines Roboters beobachten

Erklare den Schiler*innen nach dem Erstellen des Programms, was es eigentlich tun soll: Der Roboter soll
sein Licht griin leuchten lassen, sehr schnell vorwartsfahren, sein Licht rot leuchten lassen, anhalten und
warten. Danach soll er die Abfolge noch zweimal wiederholen.

Zeige den Schiiler*innen, wie sie ihren Roboter verbinden: Klicke auf das Evo-Symbol und kopple den
Roboter mit ihrem Geréat. Unterstitze sie dabei. Lass die Schiiler*innen anschlieend auf ,Programm
ausfithren” klicken und ihren Roboter beobachten.

Macht der Roboter Folgendes?

das Licht griin leuchten lassen
sehr schnell vorwartsfahren
das Licht rot leuchten lassen

anhalten und warten

oA D e

die Abfolge wiederholen

Deinen Code ansehen und die Fehler finden

Frage die Schiler*innen, ob sie bemerkt haben, dass ihr Roboter nicht das getan hat, was sie wollten. Das
bedeutet, dass ihr Programm Fehler enthalt.

Der Roboter soll:

das Licht griin leuchten lassen
sehr schnell vorwartsfahren
das Licht rot leuchten lassen

anhalten und warten

ok 0

wiederholen

Stattdessen hat der Roboter Folgendes getan:

das Licht griin leuchten lassen
das Licht rot leuchten lassen
mit mittlerer Geschwindigkeit vorwartsfahren

anhalten und warten

oA 0N e

wiederholen

Erkldre den Schiler*innen, dass der Code zwei Fehler enthilt. Bitte sie, die beiden Fehler zu finden.
Welcher Block steht an der falschen Stelle? Welcher Block hat die falsche Einstellung?
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n Fehler finden und das Programm ausfiihren

Frage die Schiler*innen, ob ihnen aufgefallen ist, dass die Blécke ,Farbe des oberen Lichts auf Rot
setzen“ und ,mit mittlerer Geschwindigkeit vorwarts fahren“ in der falschen Reihenfolge stehen. Der
Block ,vorwarts fahren“ muss vor dem Block ,Farbe des oberen Lichts auf Rot setzen“ stehen. Hilf den
Schiiler*innen, den Bewegungsblock direkt hinter den Block ,Farbe des oberen Lichts auf Griin setzen“
zu ziehen.

Frage die Schiler*innen, ob sie auch gesehen haben, dass die Geschwindigkeit des Bewegungsblocks auf
,mittel” eingestellt ist. Sie muss auf ,sehr schnell“ eingestellt sein. Hilf ihnen, im Auswahlmeni ,sehr
schnell” einzustellen.

Lass die Schiiler*innen das Programm erneut ausfiihren, um zu tberpriifen, ob sie die Fehler behoben
haben.

Auswertung

Wihle bei Bedarf eine der folgenden Méglichkeiten, um zwischendurch zu tberpriifen, was deine
Schiiler*innen verstanden haben.

Lass die Schiiler*innen einer Mitschiler*in, schriftlich oder in einem Gruppengesprach erklaren:

1. welche Codeblécke sie in ihrem Programm verwendet haben und warum
2. auf welches Problem sie gestoBen sind und wie sie versucht haben, es zu |6sen

3. wie sich ihr Roboter aufgrund der verwendeten Codebl6écke verhalten hat und ob er das Programm
korrekt ausgefiihrt hat

4. was Debugging (Fehlersuche) bedeutet und warum es wichtig ist

Du mo6chtest noch mehr?

Gib den Schiiler*innen die Aufgabenkarten ,Programm mit Fehlern®, damit sie selbststandig das
Debugging (die Fehlersuche) tiben kénnen.

Abschluss

Verwende das Arbeitsblatt nach jeder Lektion, damit die Schiiler*innen ein Informatiktagebuch fiihren kénnen.
Du kannst Fragen aus dem Arbeitsblatt auch fiir einen Abschlusstest am Ende der Lektionsreihe nutzen.

Weitere Herausforderung

e Gib den Schiler*innen die Aufgabenkarten ,Programm mit Fehlern®, damit sie selbststindig das Debugging
(die Fehlersuche) tiben kénnen.
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Fiir die Schiiler*innen

Einflihrung in OzoBlockly 04: Debugging (Fehler finden)

Werde Code-Detektiv*in!

Finde Fehler im Code und hilf Ozobot, das zu tun, was er tun soll. Teste dein Programm und verbessere es.

Du brauchst
v/ Ein Ozobot Evo

v Ein Gerat mit OzoBlockly

So gehst du vor

Beobachte den Roboter

Schau dir an, was der Roboter mit dem Programm deiner Lehrkraft macht. Merke dir, was anders
lauft als geplant.

Finde die Fehler

Sieh dir den Code an. Welcher Block steht an der falschen Stelle? Bei welchem Block ist die falsche
Richtung eingestellt?

Erstelle das Programm

Offne OzoBlockly und wahle Level 2. Baue das Beispielprogramm deiner Lehrkraft nach und ordne
die Blocke in derselben Reihenfolge an. Verwende zwei Lichtbl6cke: Stelle das erste Licht auf Griin
und das zweite auf Rot. Stelle die Anfangsgeschwindigkeit auf mittel und die Wartezeit auf 1
Sekunde. Stelle die Strecke auf 3 Schritte und lass die Abfolge 3-mal wiederholen.

n Fiihre dein Programm aus

Verbinde deinen Evo mit deinem Gerat. Klicke auf ,Programm ausfiihren® und beobachte genau,
was dein Roboter macht.

Finde die Fehler in deinem Code

So soll es ablaufen: griines Licht = sehr schnell vorwarts fahren = rotes Licht = 1 Sekunde warten.
Diese Abfolge soll 3 Mal wiederholt werden. Vergleiche das Verhalten deines Roboters mit dieser
Reihenfolge und diesen Einstellungen. Welcher Block steht an der falschen Stelle? Welcher Block
hat die falsche Einstellung?
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n Passe deinen Code an

Setze den Block fiir das Vorwirtsfahren direkt hinter den Block fiir das griine Licht. Andere die

Geschwindigkeit auf sehr schnell.

Erneut testen

Flhre dein Programm noch einmal aus. Priife, ob dein Roboter jetzt das tut, was er tun soll.

Zum Schluss

Erzadhle jemandem aus deiner Klasse, welchen Fehler du gefunden hast, wie du ihn behoben hast und
was Debuggen (Fehler suchen und beheben) bedeutet.
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@ Ein Bug ist ein Fehler in einem Programm.
(2) Debuggen heift, Fehler in und
einem Programm zu finden
@ Ein Fehler kann entstehen durch einen falschen Block oder falsche Blocke.
@ Ein Fehler kann durch die falsche Reihenfolge der Blocke entstehen.

@ Ein Fehler entsteht auch, wenn ein Block in der Folge fehlt.

@ Der Roboter soll Regenbogenlicht zeigen, frohlich klingen und dann vorwarts gleiten.
Findest du den Fehler?

pay
rainbow

A skate [ medium | (forward |

Der Fehler ist

@ Der Roboter soll lachen und sich dann nach rechts drehen - insgesamt dreimal. Findest du die
Fehler?

repeat times
N lough - |

Die Fehler sind

- 0Z0OLGCU
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Arbeitsblatt

Anleitung

Baue den Code von deiner Karte in OzoBlockly nach. Lies, was dein Roboter tun soll. Starte das
fehlerhafte Programm und beobachte ihn. Finde und behebe die Fehler im Code.

ﬂ set top light color

n set top light color (]
wait second(s)

®

Der Roboter soll:

1. lila leuchten

2.im Zickzack fahren

3. gelb leuchten

4. warten

5. das insgesamt zweimal tun

repeat @ times
-— move | forward | distance [ 4steps | speed [ medium |
) vait B3 second(s)
) vait second(s)

Der Roboter soll:

1. schnell vier Schritte vorwarts fahren
2. warten

3. schnell vier Schritte riickwarts fahren
4. warten

5. links abbiegen

6. das insgesamt viermal tun

play
m set top light color .

Ao skate [ medium | [ forward |

ﬂ set top light color

o skate [slow | [ backward |

play [EXED

@

Der Roboter soll:

1. einen frohlichen Ton abspielen
2. gelb leuchten

3. schnell vorwarts gleiten

4. einen traurigen Ton abspielen
5. blau leuchten

6. langsam rlickwarts gleiten

(@) say direction (IS
.— move distance speed
say direction [FTTES

— move distance

say direction

s

€) rotate
say direction
¢) rotate

[} police car lights

®

Der Roboter soll:
Polizeilicht zeigen
. ,forward" sagen

. vorwarts fahren

. ,back" sagen

. rickwarts fahren
. ,right“ sagen

. rechts abbiegen

. left“ sagen

. links abbiegen

VONOUTAWN R

repeat times

play
play

®

Der Roboter soll:

1. sich nach links drehen

2. lachen

3. sich nach rechts drehen
4. lachen

5. das insgesamt viermal tun
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Arbeitsblatt
@ Ein Fehler ist ein Fehler in einem Programm.
(2) Debuggen heift, Fehler in zu finden und zu beheben.
einem Programm zu finden
mehrere
@ Ein Fehler kann durch einen fehlenden €in Block oder mehrere Blocke
entstehen.
@ Ein Fehler kann durch eine falsche Reihenfolge der Blécke entstehen.

@ Ein Fehler entsteht auch, wenn ein Block in der Reihe fehlt

@ Der Roboter soll Regenbogenlicht zeigen, frohlich klingen und dann vorwarts gleiten.
Findest du den Fehler?

pay
rainbow

A skate [ medium | (forward |

Der Fehler ist

Der Regenbogenblock steht falsch. Er muss in der Reihe zuerst stehen.

@ Der Roboter soll lachen und sich dann nach rechts drehen - insgesamt dreimal. Findest du die
Fehler?

repeat times
N lough - |

Die Fehler sind

die Einstellungen des Drehblocks und der Schleife. Beim Drehblock muss ,rechts“ stehen, bei der Schleife

u3n
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Arbeitsblatt

Anleitung

Baue den Code von deiner Karte in OzoBlockly nach. Lies, was dein Roboter tun soll. Starte das
fehlerhafte Programm und beobachte ihn. Finde und behebe die Fehler im Code.

repeat times

m set top light color

WA zigzag

m set top light color ([
wait second(s)

®

Der Roboter soll:

1. lila leuchten

2.im Zickzack fahren

3. gelb leuchten

4. warten

5. das insgesamt zweimal tun

repeat [Z] times

= nowe speca

B wait second(s)

~—  move distance speed
£ vait second(s)
) rotate

@

Der Roboter soll:

1. schnell vier Schritte vorwarts fahren
2. warten

3. schnell vier Schritte riickwarts fahren
4. warten

5. links abbiegen

6. das insgesamt viermal tun

play
ﬂ set top light color .

VoV, skate[veryfast ][forward ]

olav 1D

ﬂ set top light color

oy skate backward

@

Der Roboter soll:

1. einen frohlichen Ton abspielen
2. gelb leuchten

3. schnell vorwiarts gleiten

4. einen traurigen Ton abspielen
5. blau leuchten

6. langsam rlickwarts gleiten

D police car lights
say direction [T Rd

—s  move distance speed | medium

[68) saydirection

(@) saydirection
€) rotate
say direction [E758

rotate

®

Der Roboter soll:

. Polizeilicht zeigen
. ,forward" sagen

. vorwarts fahren

. ,back" sagen

. rickwarts fahren
. ,right“ sagen

. rechts abbiegen

. left“ sagen

. links abbiegen

NVNoOoONONUDOWDN P

repeat times
G spin
play

& son
P e

®

Der Roboter soll:

1. sich nach links drehen

2. lachen

3. sich nach rechts drehen
4. lachen

5. das insgesamt viermal tun
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