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[bookmark: _Toc29384436]Vorwort
Die Kinematics GmbH ist ein international führender Anbieter von robotikbasierten Bildungsprodukten für das Aneignen von MINT-Fähigkeiten. Mit den Tinkerbots Produkten können Schülerinnen und Schülern Kenntnisse in den Bereichen Robotik, Programmierung und Computational Thinking vermittelt werden. Der übergreifende Ansatz der Bildungsprodukte von Kinematics liegt in der Förderung der spielerischen, haptischen und kreativen Vermittlung von Wissen, das für die Zukunft relevant ist.

Die Themen Robotik und Programmieren sind in einer digitalisierten Welt kaum noch wegzudenken. Die Vermittlung dieser Zukunftstechnologien an Kinder ist daher notwendig, um sie auf die Herausforderungen und Möglichkeiten des 21. Jahrhunderts vorzubereiten.
Nicht nur für die Kinder, die einen Beruf in der IT, im Ingenieurwesen oder der Forschung anstreben, sind MINT-Fähigkeiten wichtig. Für jedes Kind ist der Umgang mit Medien und modernen Lehrmitteln von Vorteil. Mit den Tinkerbots Produkten wird aber nicht nur die Vermittlung von klassischen MINT-Kenntnissen gefördert, sondern auch Selbstvertrauen, Problemlösefähigkeiten und soziale Kompetenzen gestärkt.
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[bookmark: _Toc522705473][bookmark: _Toc29384437]Überblick
[bookmark: _Toc477175136]Im Zentrum des Lehrmaterials steht die Programmierung von Tinkerbots Robotern ab Klasse 5 mit der Tinkerbots Blockly App. Die im Material beschriebenen Roboter können mit dem zwei verschiedenen Tinkerbots Education Sets gebaut werden.
Das Material ist an Lehrpläne angelehnt und ermöglicht sowohl den Einstieg in die Grundlagen der Informatik, Programmierung und Robotik als auch die Vorbereitung zur Nutzung der Tinkerbots Education Sets in Unterrichtsfächern wie Physik, Technik, Mathematik, Musik und Kunst.

Viele Aufgabenstellungen im vorliegenden Lehrerhandbuch können mit Hilfe der Arbeitsblätter von den Schülerinnen und Schülern durch selbstständiges Experimentieren gelöst werden. Die dabei gesammelten Erfahrungen führen zum Entdecken allgemeiner Lösungsstrategien. Die Schülerinnen und Schüler lernen, ausgehend von der Beschreibung und Analyse einfacher Abläufe, grundlegende Lösungsstrategien für eine Vielfalt von Aufgabenstellungen zu verstehen und als Algorithmen zu beschreiben.

Das Lehrmaterial ist für die Nutzung mit der Tinkerbots Blockly App auf Lernstufe 1 konzipiert und umfasst 4 Lektionen, die jeweils auf 45 Minuten angelegt sind. Die Zeitangaben der einzelnen Einheiten beruhen auf Erfahrungswerten. Je nach Lernstärke der Schülerinnen und Schüler können diese individuell abweichen und angepasst werden. Mit den folgenden 4 Lektionen können Sie nun Ihren Schülerinnen und Schülern Schritt für Schritt die Grundlagen des Robotik-System Tinkerbots, die dazugehörige Programmieroberfläche und allgemeine Programmierkonzepte beibringen.


[bookmark: _Toc29384438][image: ]Lektion 1 – Was ist ein Tinkerbots Roboter?
In Lektion 1 lernen die Schüler und Schülerinnen die Funktionen des Tinkerbots Roboters kennen und erforschen anschließend die Bestandteile. Als Vorbereitung für die späteren Lektionen, programmieren die Schüler und Schülerinnen ihr erstes Programm.[image: ]
Abbildung 1 Tinkerbots Roboter im Exploded View

Vorbereitung

	Altersgruppe
	ab Klasse 5

	Bereich
	MINT Fächer und Roboter AG

	Lernstufe 
	1 (Diese Einheit verwendet in der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly die Rubriken und Blöcke der Lernstufe 1) 

	Kompetenzrahmen
	Die Schülerinnen und Schüler kennen und verstehen Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt

	Sozialform
	Unterrichtsgespräch und Partnerarbeit

	Material
	Computer (Windows, Mac) mit USB-Schnittstelle oder Tablet (iOS, Android)
Tinkerbots Education Set mit Bluetooth-Dongle 
Netzteil 
Tinkerbots Blockly App
Arbeitsblatt 1-2

	Themen
	Tinkerbots Roboter verstehen | 10 min

	
	Tinkerbots Module erforschen | 10 min

	
	Tinkerbots Blockly App  | 10 min

	
	Powerbrain macht Musik | 15 min



[bookmark: _Toc522705482][bookmark: _Toc29384439][bookmark: _Toc522705483]Tinkerbots Roboter verstehen
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· verstehen, dass der Tinkerbots Roboter als Minicomputer Eingaben aufnimmt und nach der Verarbeitung der Eingabe eine Ausgabe produziert.
· lernen die Vielfalt der verschiedenen Arten von Informationen kennen, die der Tinkerbots Roboter als Eingabe verarbeiten kann.

Diskussion
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Bestandteile eines Tinkerbots Roboters. Gehen Sie dabei auf die folgenden Komponenten ein und zeichnen Sie dabei das folgende Schema an die Tafel.


Powerbrain 
CPU
Memory
Akku
Tastatur
Bluetooth

Zentraleinheit


Pivot
Gelenkbewegung 


Double Motor
Drehbewegung
Input
Output


Multisensor erkennt Farbe erkennt Objekte erkennt Helligkeit erkennt Linie mit  IR-Sensoren 1 & 2



Powerbrain
gibt Töne aus


Abbildung 2 In- und Outputs eines Tinkerbots Roboters



· Zentraleinheit: Das Powerbrain bildet die zentrale Einheit jedes Tinkerbots Roboter 
· CPU: Das ist ein kleiner Chip, mit dem der Computer Informationen verarbeitet und umwandelt. Die CPU ist der wichtigste Teil des Computers und steht für Central Processing Unit. Man kann sie sich als das Gehirn des Computers vorstellen.
· Memory: Hier merkt sich der Tinkerbots Roboter die Informationen.
· Akku:  Ist eine wiederaufladbare Batterie im Powerbrain und speichert elektrische Energie. 


· Input: So nimmt ein Tinkerbots Roboter Informationen von seiner Umwelt auf. Beim Menschen kommt der Input über seine Sinnesorgane. Bei dem Tinkerbots Roboter gibt es Sensoren die Objekte, Farben, Helligkeiten und Linien erkennen. Alle Sensoren sind in dem Multisensor-Modul verbaut.
· Output: Hierüber zeigt der Tinkerbots Roboter Informationen an oder bewegt sich. Der Mensch kommuniziert Informationen u.a. mit dem Mund, indem er spricht. Er bewegt sich mit seinen Gliedmaßen. Der Tinkerbots Roboter bewegt sich mithilfe seiner Bewegungsmodule, mit dem Lautsprecher kann er Signale ausgeben.

[bookmark: _Toc29384440]Tinkerbots Module erforschen
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
· lernen die Tinkerbots Module haptisch kennen.
· lernen welche Funktionen die Bestandteile haben.

Diskussion
Lassen Sie die Schüler und Schülerinnen die Tinkerbots Bestandteile nun selbst erforschen und diskutieren Sie mit ihnen die folgenden Fragestellungen:

· Was bedeutet Powerbrain übersetzt?
· Wozu benötigt ein Tinkerbots Roboter ein Powerbrain?
· Was bedeuten die Symbole auf dem Powerbrain?
· Was bedeuten die Farben an den zwei unterschiedlichen Motor-Modulen?
· Wie können zwei Bausteine miteinander verbunden werden?
· Wie bewegt sich das Pivot-Modul und wie unterscheidet es sich vom Motor-Modul?
· Wie können Räder an dem Tinkerbots Roboter befestigt werden?
· Wie lädt man das Powerbrain?


[image: ]Alle Computer benötigen Strom, um sie in Betrieb zu nehmen. Ein Tinkerbots Roboter kann mit dem beigelegten 9V Netzteil geladen werden. Eine Ladung dauert etwa 45 bis 60 Minuten und hält anschließend etwa zwei bis acht Stunden, je nach Anwendung.
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Abbildung 3 Powerbrain mit angeschlossenem Netzteil

Aufgabenstellung 
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler auf dem Arbeitsblatt 1 notieren, welche Funktionen die einzelnen Bestandteile haben.

Teilen Sie dazu das Arbeitsblatt 1 an die Schüler und Schülerinnen aus.

[bookmark: _Toc522705486][image: ]Wir empfehlen die Arbeitsblätter an die Schülerinnen und Schüler auszuteilen. Natürlich können Sie die Arbeitsblätter auch vortragen oder an ein Smartboard projizieren.





Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein.

[bookmark: _Toc29384441]Tinkerbots Blockly App
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
· lernen, dass Programme über die Tinkerbots Blocky App auf den Roboter übertragen werden.
· lernen, wie man das Powerbrain mit der Tinkerbots Blockly App verbindet.
· lernen, wo sich die Befehle für den Tinkerbots Roboter befinden.



Diskussion
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern welche Funktionen die Tinkerbots Blockly App hat.

· Was bedeutet die LED-Farbe am Powerbrain?
· Womit werden Programme an das Powerbrain übertragen?
· Was ist ein Programm?
· Welches Modul gibt die Kommandos?
· Welche Funktionen haben die Kategorien in der Tinkerbots Blockly App?
· Wie kann ich das Powerbrain mit der Tinkerbots Blockly App verbinden?

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ausprobieren, wie man das Powerbrain mit der Tinkerbots Blockly App verbindet.

[bookmark: _Toc29384442][bookmark: _Toc522705487]Powerbrain macht Musik
Dauer
15 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
· lernen die Arbeit mit der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly kennen.
· erstellen ihr erstes Programm.
· übertragen ihr erstes Programm auf das Powerbrain.

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein erstes Programm- das Abspielen einer Tonfolge- programmieren. 

Teilen Sie dazu das Arbeitsblatt 2 an die Schüler und Schülerinnen aus. Natürlich können Sie die Arbeitsblätter auch vortragen oder an ein Smartboard projizieren.

Anleitung zur Erstellung des Programms
Helfen Sie den Schülerinnen und Schülern bei der Erstellung des Programms der Aufgabe 1. Führen Sie die Schülerinnen und Schüler durch folgende Arbeitsschritte, falls notwendig:

Zuerst wird aus der Toolbox im Bereich Powerbrain der Block spiele Note in den Workspace gezogen. Der Block ist zunächst ausgegraut.[image: ]
Als nächstes wird der Block von unten an dem Starte Programm-Block befestigt. Er wird magnetisch haften, die Nase zeigt durch einen weißen Rahmen an, dass eine Verbindung möglich ist. Der Block ist anschließend nicht mehr transparent.

[image: ]


Dann wird im Drop-Down Menü des spiele Note Blocks die Note C5 eingestellt.

[image: ]


Beispiellösung Aufgabe 2

[image: ]


Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein. Sollte keine der Schülerlösungen mit der Beispiellösung identisch sein, präsentieren Sie die Beispiellösungen.



[bookmark: _Toc29384443][image: ]Lektion 2 – Roboter als nützlicher Helfer
[bookmark: _Toc522705489]In dieser Lektion werden kollaborative Roboter diskutiert. Weiterhin vertiefen Sie nun mit Ihren Schülerinnen und Schülern das Wissen um das Robotik-System Tinkerbots und die dazugehörige Programmieroberfläche. Nach dem Zusammenbau des ersten Tinkerbots Roboter wird ein Pseudocode erstellt, um den Roboter ein Quadrat fahren zu lassen und dabei Pakete zu transportieren.
[image: ]
Abbildung 4 Tinkerbots Roboter transportiert Pakete im Quadrat

Vorbereitung

	Altersgruppe
	ab Klasse 5

	Bereich
	MINT Fächer und Roboter AG

	Lernstufe
	1 (Diese Einheit verwendet in der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly die Rubriken und Blöcke der Lernstufe 1)

	Kompetenzrahmen
	Die Schülerinnen und Schüler kennen und verstehen Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt.

	Sozialform
	Unterrichtsgespräch und Partnerarbeit

	Material
	Computer mit USB-Schnittstelle (Windows, Mac) oder Tablet (iOS, Android)
Tinkerbots Education Set mit Bluetooth-Dongle 
Netzteil 
Tinkerbots Blockly App
Arbeitsblatt 3
Bauanleitung

	Themen
	Roboter unterstützen uns Menschen | 10 min

	
	Tinkerbots Roboter zusammenbauen | 10 min

	
	Pseudocode erstellen | 10 min

	
	Pakete im Quadrat transportieren | 15 min


[bookmark: _Toc29384444]Roboter unterstützen uns Menschen 
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· lernen, warum Roboter uns Menschen Arbeit abnehmen können.
· lernen Beispiele kennen, wo Roboter mit Menschen zusammenarbeiten.
· lernen Roboteranwendungen in unserer Welt kennen.

Diskussion
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern warum kollaborative Roboter uns Menschen helfen können.

Anregungen für die Diskussion
Roboter, der Regale abfährt, um Waren schnell und sicher zu transportieren.
Industrieroboter der komplexe Arbeitsschritte schnell und effizient ausführt.
Staubsaugerroboter säubert die Wohnung.

Maschinen, die die Arbeit von Menschen übernehmen, das ist ein alter Menschheitstraum. In der industriellen Fertigung, beispielsweise im Automobil- oder Maschinenbau, gehören Industrieroboter bereits zum Standard. Zuhause nehmen uns Staubsauger- und Rasenmähroboter lästige Arbeit ab. 

Die Logistikbranche setzt immer mehr Robotik-Anwendungen ein, um den Menschen bei bestimmten Arbeitsvorgängen zu unterstützen. Kollaborative Roboter verändern die Lieferketten dabei grundlegend. So können Logistikroboter zum Beispiel bei der Kommissionierung und Verpackung sowie dem Transport von Waren unterstützen.

[bookmark: _Toc29384445]Tinkerbots Roboter zusammenbauen
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
entdecken, wie einzelne Module des Tinkerbots Roboters verbunden werden können.

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler einen Tinkerbots Roboter, wie auf der Abbildung zu sehen ist, zusammenbauen.


 [image: ]

Abbildung 5 Tinkerbots Roboter zusammengebaut

Teilen Sie die  Bauanleitung des ersten Tinkerbots Roboters aus.

[image: ]Sie können den Zusammenbau auch vor den Schülern demonstrieren oder die Anleitung an ein Smartboard projizieren.
 





[bookmark: _Toc29384446] Pseudocode erstellen 
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
[bookmark: _Toc522705490]erfahren, wie man mit Pseudocode Programmieraufgaben planen kann.

Der erste Schritt beim Schreiben eines Computerprogramms ist es, einen Plan für das zu erstellen, was das Programm ausführen soll. Der Plan sollte beinhalten, welche Art von Informationen das Programm erhält, wie die Eingabe verarbeitet wird, welche Ausgaben das Programm erzeugt und wie die Ausgabe aufgezeichnet oder präsentiert wird.

Die Notizen müssen nicht in ganzen Sätzen geschrieben werden und auch keinen Code enthalten. Diese Art der detaillierten Schreibweise wird als Pseudocode bezeichnet und ist eine Mischung aus natürlicher Sprache und Code. Pseudocode ist wie ein detaillierter Entwurf oder eine grobe Skizze des Programms. 
 

Aufgabenstellung
Geben Sie die Aufgabe, dass der Tinkerbots Roboter ein Quadrat abfahren soll. Die Schülerinnen und Schüler entwickeln den Pseudocode dafür gemeinsam mündlich. Dokumentieren Sie die genannten Befehle der Schülerinnen und Schüler an der Tafel.
[image: ]

Abbildung 6 Planskizze damit der Roboter im Quadrat fährt

Beispiellösung
Für das Programm, das die Schülerinnen und Schüler schreiben, könnte der Pseudocode so aussehen:

· fahre ein kurzes Stück nach vorne,
· drehe um 90 Grad nach rechts,
· fahre ein kurzes Stück,
· drehe um 90 Grad nach rechts,
fahre ein kurzes Stück,
usw.


[bookmark: _Toc29384447]Pakete im Quadrat transportieren 
Dauer
20 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· lernen den Double Motor fahre-Block für geradeaus fahren kennen.
· lernen den Double Motor drehe nach-Block für Drehungen auf der Stelle kennen.
· üben mit einfachen Anweisungen, eine geometrische Figur zu fahren.
· experimentieren mit dem Code, bis der Tinkerbots Roboter ein Quadrat fährt.

Die folgenden Aufgaben bereiten die Schülerinnen und Schüler auf das Programmierprinzip der Schleife in Lektion 3 vor.

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler die 3 verschieden farbigen Paketwürfel zusammenbasteln und ein Programm erstellen, das den Tinkerbots Roboter ein Quadrat fahren lässt. Teilen Sie das Arbeitsblatt 3 aus!


Beispiellösung für die Aufgabe

[image: ]

Beispiellösung für die Zusatzaufgabe

[image: ]

Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein. Sollte keine der Schülerlösungen mit der Beispiellösung identisch sein, präsentieren Sie die Beispiellösungen.



[bookmark: _Ref523148981][bookmark: _Toc522705503]

[bookmark: _Toc29384448][image: ]Lektion 3 – Schleifen
In der Programmierung ist eine Schleife die Wiederholung einer Codesequenz. Eine Schleife wiederholt den Code so lange, bis eine bestimmte Bedingung erfüllt ist. Tinkerbots Blockly hat zwei verschiedene Schleifen-Blöcke, der wiederhole x mal-Block und den wiederhole unendlich-Block. Die folgende Lektion vermittelt das Erkennen von Mustern und stellt die Konzepte der Schleifen Schritt für Schritt vor und bietet Raum zum Experimentieren und Anwenden. 

[image: ]

Abbildung 7 Tinkerbots Roboter transportiert Pakete zwischen 2 Fließbändern

Vorbereitung

	Altersgruppe
	ab Klasse 5

	Bereich
	MINT Fächer und Roboter AG

	Lernstufe
	1 (Diese Einheit verwendet in der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly die Rubriken und Blöcke der Lernstufe 1)

	Kompetenzrahmen
	Die Schülerinnen und Schüler können den Bedarf für Lösungen ermitteln und Lösungen finden bzw. Lösungsstrategien entwickeln. 

Die Schülerinnen und Schüler können algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und formulieren. 

Die Schülerinnen und Schüler können eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Lösung eines Problems planen und verwenden.

	Sozialform
	Unterrichtsgespräch und Partnerarbeit

	Material
	Computer (Windows, Mac) mit USB-Schnittstelle oder Tablet (iOS, Android)
Tinkerbots Education Set mit Bluetooth-Dongle 
Netzteil 
Tinkerbots Blockly App
Arbeitsblätter 4 und 5

	Themen
	Muster und Wiederholungen im Alltag | 10 min

	
	Quadrat fahren mit Schleife | 20 min

	
	Endlosschleife | 15 min





[bookmark: _Toc29384449]Muster und Wiederholungen im Alltag
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· lernen was Muster sind.	
· lernen, was eine Wiederholung ist.
· lernen Muster und Wiederholungen im Alltag zu erkennen.

Diskussion
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern, wo ihnen im Alltag oder in der Natur Muster und Wiederholungen begegnen. Anschließend schauen Sie sich mit den Schülerinnen und Schülern den Programmcode aus der vorherigen Aufgabe vom Arbeitsblatt 3 (Pakete im Quadrat fahren) an und reflektieren Sie gemeinsam, ob man das Programm auch mit weniger Zeilen Code schreiben könnte. Ziel ist es, zu erkennen, dass bestimmte Blockstapel ein Muster ergeben und wiederholt werden können.  

Anregungen für die Diskussion
· Welche Beispiele aus dem Alltag kennt ihr, die das Prinzip der Schleife bzw. Wiederholung nutzen? (z.B. Video in einer Endlosschleife abspielen oder Sirene beim Polizeiauto)
· Wo in der Natur gibt es Beispiele von Mustern? (Bienenwaben, Wellen im Sand oder Steifen eines Zebras)
· Welche Blockstapel ergeben ein Muster? (Vorwärtsfahren und auf der Stelle Drehen)

[bookmark: _Toc29384450]Quadrat fahren mit Schleife
Dauer
20 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
· verstehen den Wert der Schleife in der Programmierung.
· verstehen die Wiederholung als einen nochmaligen Durchlauf eines Programms.
· lernen, ein Muster in einer Wiederholung anzuwenden. 
· lernen, wie und wann der Block wiederhole x mal verwendet werden kann
· lernen den warte-Block kennen.
· lernen den Pivot drehe nach-Block kennen.
· wenden die erworbenen Kenntnisse und Fähigkeiten an, um ein Programm zu erstellen, das Schleifen und Wiederholungen als integralen Bestandteil des Programms verwendet.

Die Schülerinnen und Schüler wenden das Schleifen-Konzept das erste Mal in der Programmierung an. Der wiederhole x mal-Block ist eine Schleife und befindet sich in der Toolbox im Bereich Kontrolle. 

[image: ]

Abbildung 8 Kategorie Kontrolle in der Toolbox

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein Programm erstellen, das den Tinkerbots Roboter ein Quadrat fahren lässt und den wiederhole x Mal-Block beinhaltet. Teilen Sie das Arbeitsblatt 4 aus!

[image: ]Es können positive sowie Kommazahlen in den zwei Motorblöcken verwendet werden. Da Programmiersprachen auf (amerikanischem) Englisch basieren, werden Kommazahlen mit einem Punkt statt einem Komma geschrieben: 5,1 -> 5.1





Beispiellösung für Aufgabe 1
[image: ]

Beispiellösung für Aufgabe 2
[image: ]

Beispiellösung für Zusatzaufgabe 1

[image: ]


Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein. Sollte keine der Schülerlösungen mit der Beispiellösung identisch sein, präsentieren Sie die Beispiellösungen.

[bookmark: _Toc29384451]Endlosschleife
Dauer
15 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· lernen den wiederhole unendlich-Block kennen.
· lernen, wie sich ein Muster verhält, wenn es endlos ausgeführt wird.
· lernen, dass eine Endlosschleife zu keinem Programmende führt.
· lernen verschiedene Möglichkeiten kennen, die Endlosschleife zu beenden.

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein Programm erstellen, das den Tinkerbots Roboter unendlich oft ein Muster ausführen lässt. Dabei soll der wiederhole x mal-Block verwendet werden. Teilen Sie das Arbeitsblatt 5 aus!

Beispiellösung für Aufgabe 1
[image: ]

Beispiellösung für die Aufgabe 2
1. Stopp-Button in der Tinkerbots Blockly App drücken.
2. Das Powerbrain ausschalten. 
3. Warten bis der Akku vom Powerbrain leer ist.

Beispiellösung für die Zusatzaufgabe

[image: ]

[bookmark: _Toc29384452][image: ]Lektion 4 – Bedingungen
In der Programmierung verwendet man das Prinzip der Bedingung, um einen Zustand abzufragen. Ist eine Bedingung erfüllt, wird der folgende Programmcode ausgeführt. Tinkerbots Blockly verwendet verschiedene Bedingungen. In der folgenden Lektion werden zwei Bedingungen (falls-Block und warte bis-Block) in Zusammenhang mit dem Multisensor erlernt.
[image: ] 
Abbildung 9 Tinkerbots Roboter als Alarmanlage

Vorbereitung

	Altersgruppe
	ab Klasse 5

	Bereich
	MINT Fächer und Roboter AG

	Lernstufe
	1 (Diese Einheit verwendet in der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly die Rubriken und Blöcke der Lernstufe 1)

	Kompetenzrahmen:
	Die Schülerinnen und Schüler können den Bedarf für Lösungen ermitteln und Lösungen finden bzw. Lösungsstrategien entwickeln. 

Die Schülerinnen und Schüler können algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und formulieren. 

Die Schülerinnen und Schüler können eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Lösung eines Problems planen und verwenden.

	Sozialform
	Unterrichtsgespräch und Partnerarbeit

	Material
	Computer (Windows, Mac) mit USB-Schnittstelle oder Tablet (iOS, Android)
Tinkerbots Education Set mit Bluetooth-Dongle 
Netzteil 
Tinkerbots Blockly App
Arbeitsblätter 6-8 

	Themen
	Sensoren im Alltag | 10 min

	
	Einfache Alarmanlage | 10 min

	
	Optimierte Alarmanlage | 10 min

	
	Bewegungsmelder | 15 min


[bookmark: _Toc29384453]Sensoren im Alltag
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· besprechen, wo man im Alltag davon profitiert, Sensoren einzusetzen.
· lernen, welche Möglichkeiten man mit dem Einsatz eines Sensors hat.
· diskutieren das Thema Alarmanlage und Bewegungsmelder.
· lernen, welchen Zweck eine Bedingung haben kann.

Diskussion
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schüler das Prinzip der Bedingung, um im Alltag einen Zustand abzufragen. Geben Sie den Hinweis auf den Multisensor. Der Multisensor kann nicht nur Objekte erkennen, sondern auch Licht und Farbe. 

Anregungen für die Diskussion
· Welche Bedingungen kennen Schüler aus ihrem Alltag, z.B. 
. Wenn der Wecker geklingelt hat, musst du aufstehen.
. Wenn die Ampel rot ist, muss man stehen bleiben.
. Warte auf den Befehl „Auf die Plätze, fertig, los“.
· Formulierung einer Bedingung mit Hilfe eines Alltagsbeispiels
. wenn Sensor ein Objekt erkennt, dann mache Folgendes…
. wenn Sensor kein Objekt erkennt, dann mache Folgendes…
· Welche Bedingungen gibt es, damit eine Alarmanlage oder ein Bewegungsmelder ausgelöst wird?

[bookmark: _Toc29384454]Einfache Alarmanlage
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· verstehen die Funktion einer Bedingung in der Programmierung.
· lernen, wie und wann die Bedingung warte bis verwendet werden kann.
· wenden die erworbenen Kenntnisse und Fähigkeiten an, um ein Programm zu erstellen, das Bedingungen als integralen Bestandteil des Programms verwendet.
· lernen den Multisensor erkennt Objekt-Block kennen

Mit dem warte bis-Block ist es möglich, einen Wert, zum Beispiel auch einen Sensorwert, abzufragen. Erst wenn der Wert „wahr“ ist, werden alle weiteren Blöcke ausgeführt, sonst wartet das Programm so lange bis der Wert „wahr“ ist. Man nennt dies die Abfrage einer Bedingung.

[image: ]

Abbildung 10 Der warte bis-Block prüft eine Bedingung

In der Abbildung ist ein Beispiel für die Abfrage einer Bedingung zu sehen. An den warte bis-Block ist von rechts ein Multisensor-Block angefügt. Erst, wenn der Multisensor ein Objekt erkennt, wird „wahr“ an den warte bis-Block zurückgegeben, das Programm weiter ausgeführt und ein Ton gespielt. Danach ist das Programm beendet.

[image: ]Für die Objekterkennung wird ein Infrarotsensor verwendet. Helle Objekte reflektieren das Licht besser als dunkle Objekte und werden daher früher erkannt.




Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein Programm erstellen, in dem der Tinkerbots Roboter wie eine Alarmanlage funktioniert. Teilen Sie das Arbeitsblatt 6 aus und lassen Sie die Schülerinnen und Schüler experimentieren. 

Lösen Sie die Aufgaben bei Bedarf gemeinsam und schauen Sie sich mit den Schülerinnen und Schülern die dazugehörigen Blöcke an.

Beispiellösung für die Aufgabe

[image: ]



Beispiellösung für die Zusatzaufgabe

[image: ]

Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein. Sollte keine der Schülerlösungen mit der Beispiellösung identisch sein, präsentieren Sie die Beispiellösungen.

[bookmark: _Toc29384455]Optimierte Alarmanlage
Dauer
10 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler
· lernen den Multisensor erkennt Linie mit IR-Sensor-Block kennen.

Mit dem Multisensor erkennt Linie mit IR-Sensor-Block kann der Roboter darauf reagieren, wo er lang fährt. So ist es zum Beispiel möglich einer Linie auf dem Boden zu folgen, oder an einer Markierung stehen zu bleiben. 

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein Programm erstellen, das der Tinkerbots Roboter mit einer optimierten Alarmanlage funktioniert. Teilen Sie das Arbeitsblatt 7 aus und lassen die Schülerinnen und Schüler experimentieren. 

Lösen Sie die Aufgaben bei Bedarf gemeinsam und schauen Sie sich mit den Schülerinnen und Schülern die dazugehörigen Blöcke an.

Beispiellösung für die Aufgabe

[image: ]
[image: ]Das Pivot muss mit dem Multisensor auf den Boden gerichtet sein!
Es kann einen Winkel zwischen -90° und 90° annehmen. 
.



[bookmark: _Toc29384456]Bewegungsmelder
Dauer
20 Minuten

Lernziele
Die Schülerinnen und Schüler 
· lernen, wie und wann die Bedingung falls mache verwendet werden kann.
· wenden die erworbenen Kenntnisse und Fähigkeiten an, um ein Programm zu erstellen, das Bedingungen als integralen Bestandteil des Programms verwendet.

Mit dem falls -Block ist es möglich, einen Wert, zum Beispiel auch einen Sensorwert, abzufragen. Wenn der Wert „wahr“ ist, werden alle weiteren Blöcke ausgeführt. Wenn der Wert „falsch“ ist, wird das Programm beendet. 


[image: ]

Abbildung 11 Der falls-Block prüft eine Bedingung

Wenn das Programm in dem oberen Beispiel startet und der Multisensor kein Objekt erkennt, würde das Programm wieder beendet werden, da er alle Anweisungen abgearbeitet hat. Es würde kein Ton abgespielt werden. Um die Bedingung immer wieder abzufragen, muss das Programm um eine Schleife ergänzt werden.

Aufgabenstellung
Lassen Sie die Schülerinnen und Schüler ein Programm erstellen, das der Tinkerbots Roboter als Bewegungsmelder funktioniert. Teilen Sie das Arbeitsblatt 8 aus und lassen die Schülerinnen und Schüler experimentieren. 

Lösen Sie die Aufgaben bei Bedarf gemeinsam und schauen Sie sich mit den Schülerinnen und Schülern die dazugehörigen Blöcke an. 



Beispiellösung für die Aufgabe

[image: ]

Beispiellösung für die Zusatzaufgabe
[image: ]

Beurteilen
Besprechen Sie mit den Schülerinnen und Schülern die Lösungen. Lassen Sie einige Schüler Ihre Lösungen präsentieren und gehen Sie auf mögliche Fehler und Probleme ein. Sollte keine der Schülerlösungen mit der Beispiellösung identisch sein, präsentieren Sie die Beispiellösungen.
[bookmark: _Toc29384457]Abschluss
Die Schülerinnen und Schüler haben mit den Lektionen 1 bis 4 den ersten Basiskurs auf Lernstufe 1 abgeschlossen. Weiteres Lehrmaterial können Sie auf www.tinkerbots.com im Shop finden.
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