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Uber diesen Leitfaden

Dieser Leitfaden bietet Lehrern und Ausbildern Ubersichten, Unterrichts-
empfehlungen und andere unterstitzende Informationen fiir die EdScratch-
Unterrichtsaktivitaten, erhaltlich unter https://meetedison.com/robot-programming-
software/edscratch/.

Die EdScratch-Aktivitaten sind so konzipiert, dass die Studenten selbstandig
arbeiten konnen. Wahrend die Schilerinnen und Schuler die Aktivitaten
durcharbeiten, entwickeln sie eine Vertrautheit mit rechnergestitztem Denken und
grundlegenden Konzepten der Informatik und beherrschen dabei eine Reihe von
verwandten Fahigkeiten. Dieser Leitfaden gibt einen Uberblick Gber die zu lehrenden
Konzepte, die zu verfolgenden Ansatze, die zu entwickelnden Fahigkeiten und die zu
erlernenden Prozesse. Hier finden Sie Strategien, Ideen und weitere Informationen,
die dazu beitragen, den Unterricht mit Edison und EdScratch effektiv, einfach und
unterhaltsam zu gestalten.

Was in diesem Leitfaden steht

Die EdScratch-Unterrichtsaktivitaten sind in sechs Lektionen organisiert - von einer
anfanglichen VorbereitungsLektion bis zu einer abschlielienden projektbasierten
Lektion - wobei jede Lektion ein oder zwei Lektionen enthalt. Jede Lektion enthalt
eine Mischung aus strukturierten und ergebnisoffenen Aktivitaten, die die
Kernkompetenzen und Lernziele einfihren und gleichzeitig die Schilerinnen und
Schuler in eine aktive Auseinandersetzung mit dem Gelernten verwickeln.

Dieser Leitfaden bietet einen Uberblick und unterstiitzende Informationen fiir alle
EdScratch-Einheiten, Lektionen und Aktivitaten. In diesem Leitfaden finden Sie:

71 einen Uberblick (iber jede Lektion, einschlieRlich der wichtigsten Lernziele
dieser Lektion,

1 eine Ubersicht iber jede Lektion mit einer Liste aller Aktivitaten in dieser
Lektion,

[l ein spezieller Abschnitt pro Aktivitat mit Einzelheiten:
o Zweck und Ziele der Aktivitat,

o unterstitzende Informationen, einschliellich des geschatzten
Zeitbedarfs, der Lieferanforderungen und Tipps fur die Lieferung, und

o einen Antwortschlissel mit Empfehlungen zur Bewertung von
Schulerarbeiten.
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Creative Commons Lizenz
Diese Lehrmittel sind unter einer Creative-Commons-Lizenz veroffentlicht worden.
Es steht Ihnen frei, diese Ressourcen so zu verwenden, wie sie sind, sie zu

Ubersetzen, zu teilen oder sie als Grundlage fur die Entwicklung |hrer eigenen
malfdgeschneiderten Lektionen zu verwenden.

Lizenz- und Zuweisungsangaben

Das EdScratch-Lektionsplan-Set besteht aus den EdScratch-Lektionsaktivitaten und
diesem Leitfaden. Die Sammlung ist unter einer Creative Commons Attribution-
ShareAlike 4.0 International License lizenziert.

Entwickelt und geschrieben von : Kat Kennewell
lllustrationen von: Jin Peng

EdScratch wird von Microbric Pty Ltd unter Verwendung von Open Source Software entwickelt, die von
der Scratch Foundation erstellt und gewartet wird. Die Scratch Foundation sponsert, unterstutzt oder
autorisiert diesen Inhalt nicht. Siehe scratch.mit.edu fir weitere Informationen.

Wie Sie diesen Leitfaden verwenden

Dieser Leitfaden ist um die Aktivitaten, Lektionen und Lektionen herum organisiert,
die das EdScratch-Lehrangebot ausmachen.

Die Aktivitaten der EdScratch-Lektion sind in sechs Lektionen unterteilt, von denen
jede eine oder zwei Lektionen hat. Jede Lektion enthalt eine Reihe von Aktivitaten,
die alle mit dem Thema dieser Lektion zusammenhangen und mit den Lernzielen
dieser Lektion verknupft sind.

Die Aktivitatsarten verstehen

Die EdScratch-Lektionen bestehen aus Aktivitaten, die darauf abzielen,
computergestitztes Denken, Informatik und Problemlésungsfahigkeiten schrittweise
einzufuhren und zu festigen. Alle Lektionen beinhalten Basisaktivitaten, die
Kernkompetenzen einfuhren und Aufgaben enthalten, die von den Studenten
verlangen, das Gelernte anzuwenden. Erganzende Erweiterungsaktivitaten, die dazu
dienen, die Kernlektionen jeder Lektion weiter zu erforschen und zu erweitern, sind
ebenfalls enthalten.

Es gibt drei Arten von Lektionsaktivitaten: Aktivitaten zur "Erkunden”, Aktivitaten zur
"Veranderung" und Aktivitaten zur "Herausforderung".
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Lassen Sie uns die Aktivitaten untersuchen - Kernlernen
Alle Lektionen beinhalten "Lasst uns erkunden" Aktivitaten. Diese Aktivitaten
sind die Basisaktivitaten, die neue Konzepte einfihren und Kernkompetenzen
erklaren. Zu den "Lasst uns erkunden"-Aktivitdten gehoren Erklarungen und
Anleitungen rund um die Kernlektionen, dann gibt es Aufgaben, die die
Schulerinnen und Schiler erledigen missen. Die Aufgaben ermdglichen es

den Schilerinnen und Schilern, die eingefihrten Konzepte und Fahigkeiten
zu erkunden.

Change it up-Aktivitadten - Erweiterungsaktivititen

,Change it up"-Aktivitaten sind Erweiterungsaktivitaten, die bereits eingeflihrte
Fahigkeiten und Konzepte starken. Mit den "Change it up"-Aktivitaten wird
zwar kein neues Material eingefuhrt, aber sie bieten neue Projekte oder
Aufgaben, die es auszuprobieren gilt. Die "Change it up"-Aktivitaten sind im
Allgemeinen weniger strukturiert als die "Let's explore"-Aktivitaten, enthalten
aber immer noch genltgend Anleitung und Hinweise, um die Schuilerinnen und
Schuler bei der Durchfuhrung der Aufgaben oder Projekte zu unterstitzen.

Aktivitdten — Erweiterungsaktivitiaten

Ahnlich wie die "Change it up"-Aktivitaten sind auch die ""-Aktivitaten
Erweiterungsaktivitaten, die das zuvor eingefluhrte Material erweitern und
verstarken. Die in den ""-Aktivitaten umrissenen Aufgaben und Projekte sind
im Allgemeinen offener und bieten weniger strukturierte Anleitung als die
"Let's explore"- oder "Change it up"-Aktivitaten.

Lesen der AktivitatenUbersicht

Jede EdScratch-Lektionsaktivitat hat einen eigenen Abschnitt in diesem Leitfaden.
Pro Aktivitat finden Sie die folgenden Informationen:

0

0

die ID-Nummer und den Namen der Aktivitat,

eine Schatzung des Umfangs der Aktivitat,

Lieferempfehlungen (falls vorhanden),

eine Liste der fur die Aktivitat benoétigten Materialien und Ressourcen,
einen Uberblick tber die Aktivitat,

irgendwelche Tipps oder Tricks, die bei der Durchfihrung der Aktivitat helfen,
und

einen Antwortschlissel mit Bewertungsvorschlagen (je nach Bedarf).
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Ein Hinweis zu Schatzungen des Aktivitaitsumfangs
Die geschatzte Grolde (angegeben als "klein", "mittel", "gro3" oder "Projekt") ist ein
Hinweis auf den Umfang der Aktivitat im Vergleich zu anderen Aktivitaten in der
EdScratch-Lektion. Die fur die Durchfuhrung einer Aktivitat bendtigte Zeit kann je
nach Alter, Erfahrung und Interesse der einzelnen Schulerinnen und Schiler an der
Aktivitat stark variieren.

im Allgemeinen:

1 'Niedrige' Aktivitaten erfordern weniger als einen Standard-Lehrblock
(weniger als 45 Minuten)

1 mittlere' Aktivitaten sollten innerhalb eines Standard-Lehrblocks (45 Minuten
oder weniger) abgeschlossen werden kdnnen

1 Bei "groRen" Aktivitaten kdnnen die Schilerinnen und Schuler mehr als einen
vollen Unterrichtsblock bendtigen (ca. 45 Minuten - 90 Minuten).

1 Projekte" sind komplexe Aktivitaten, die in der Regel mehrere
Unterrichtsblocke erfordern (mindestens 90 Minuten).

Es wird empfohlen, einige einleitende Aktivitaten mit Ihren Schulerinnen und
Schulern durchzuarbeiten, um abzuschatzen, wie lange sie im Durchschnitt
brauchen werden, um Aktivitaten jeder Grof3e durchzufihren.
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Verwenden des Losungsschlissels
Alle EdScratch-Aktivitaten haben Aufgaben oder Projekte, die abgeschlossen
werden mussen. Viele der Arbeitsblatter verlangen von den Studierenden auch,
Elemente ihrer Erfahrungen zu notieren oder Antworten auf Fragen in verschiedenen
Formaten zu geben. Fir jede Aktivitat, bei der die Schilerinnen und Schuler

Antworten auf eine oder mehrere Fragen geben, finden Sie im Abschnitt der
jeweiligen Aktivitat einen Losungsschlussel.

Der Losungsschlussel listet sowohl die Fragenummer als auch den Fragentyp auf
und liefert dann die Antwort (oder Beispielantwort) zusammen mit
Markierungshinweisen, falls erforderlich.

Beispiel Lésungsschliissel:

Frage Typ Beispielantwort Markierungsnotizen

1 SE Als ich Edison Bei den Antworten der Schilerinnen
einschaltete, leuchteten |und Schuler ist auf zwei wichtige
die roten LEDs auf und | Dinge zu achten:

begannen zu blinken. - Die roten LED-Leuchten des
Edison machte auch Roboters leuchten auf und beginnen
einmal ein zwitschern- zu blinken.

des Geréausch. - Der Roboter macht ein Gerausch.

Antwortarten
Die Spalte fur den Antworttyp gibt an, welche Art von Antwort die Schulerinnen und
Schuler auf die Frage geben sollten. Es gibt drei mogliche Antworttypn:

71 Exakte Antwort (EA): eine Frage, die eine genaue Lésung hat, die der
Schuler/die Schilerin angeben muss.

"1 Ergebniscode (RC): eine Frage, bei der die Schulerinnen und Schuler
aufgefordert werden, den Code zu erfassen, den sie als Ergebnis ihrer
Programmierung haben, wobei eine Vielzahl von Codelosungen maoglich ist.

71 Schiilererfahrung (SE): eine Frage, die die Schulerinnen und Schuler
auffordert, ihre Erfahrungen oder Ergebnisse als Ergebnis ihrer Experimente
und Programmierungen zu erfassen, wobei eine Vielzahl von Antworten
moglich ist.

Es ist wertvoll, bei der Bewertung der Arbeit der Studierenden die Art der Antwort zu
beachten. Bei der Markierung von Antworten vom Typ Ergebniscode (RC) oder
studentische Erfahrung (SE) ist es wichtig, daran zu denken, dass viele Antworten
moglich sind.
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Benotigte Materialien
Alle Unterrichtsaktivitaten erfordern einen Satz von V2.0 Edison-Robotern und
internetfahige Programmiergerate (Desktops, Laptops, Chromebooks oder Tabletts).
Bitte lesen Sie den Abschnitt "Bevor Sie beginnen" in diesem Handbuch sorgfaltig
durch, um zu erfahren, wie Sie |hre Programmiergerate fur die Arbeit mit EdScratch

einrichten. Idealerweise werden Sie eine gleiche Anzahl von Edison-Robotern und
Programmiergeraten haben wollen.

Die Mehrheit der Unterrichtsaktivitaten sind so ausgelegt, dass sie im Verhaltnis 1:1
Schuler/Roboter arbeiten. Einige der Aktivitaten eignen sich jedoch am besten flr
Paar- oder Gruppenarbeit, bei der sich mehrere Schiler einen oder mehrere Edison-
Roboter teilen. Das Erlernen von Robotern kann fiir einige Schuilerinnen und Schiler
anfangs eine uberwaltigende Aufgabe sein, besonders wenn sie neu in der
Informatik sind. Daher kann es oft hilfreich sein, einen unterstitzenden Partner zu
haben.

Die Mehrheit der Basisaktivitaten von "Let's explore" kann mit einfachen Hilfsmitteln
zusammen mit den Schulerarbeitsblattern und Aktivitatsblattern, die in den
EdScratch-Lektionsaktivitaten enthalten sind, durchgefuhrt werden. Viele der
Erweiterungsaktivitadten "Change it up" und "" erfordern zusatzliche Materialien,
damit die Schuilerinnen und Schiler den groRtmaoglichen Nutzen aus der physischen
Datenverarbeitung ziehen kdnnen. Im Folgenden finden Sie eine detaillierte
Auflistung der Grundausstattung und der wichtigsten zusatzlichen Ressourcen, die
Sie bendtigen, um das meiste aus den EdScratch-Lektionsaktivitaten herauszuholen.

Grundausstattung:
71 Vollstandiger Satz von Edison-Robotern und EdComm-Programmierkabeln

[l Vollstandiger Satz von Programmiergeraten (Computer oder Tabletts)

71 4x AAA-Batterien pro Roboter (weitere Informationen zu Batterien finden Sie
unter 'Edison bereit machen' in diesem Leitfaden)

[1 Ausdrucke von Schulerarbeitsblattern und Aktivitatenblattern

Hinweis: In den meisten Lektionen wird im Abschnitt "Grundausstattung” der
Aktivitatstbersicht das ,Bendtigte Ausstattung" als Punkt aufgefuhrt. Ein "Basissatz"
bedeutet in diesem Fall einen vollstandigen Satz Edison-Roboter, EdComm-
Programmierkabel und Programmiergerate sowie Batterien pro Roboter.

Zusatzliche Hilfsmittel:
"1 Dunkel gefarbtes Klebeband (z.B. Panzertape, schwarz)

] Taschenlampe
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Nicht durchsichtige Objekte, die als Hindernisse und Wande fur 3D-Labyrinthe
verwendet werden

TV- oder DVD-Fernbedienungen

EdCreate Bausatze und alle anderen LEGO-Stein-kompatiblen
Bausystemteile

Verschiedene ,Maker-Space' Handwerks- und Bastelmaterialien [wie
Farbpapier, gro¥formatiges Papier, Leim, Filz, Pappe, Pfeifenreiniger,
recycelte Materialien und andere ahnliche Materialien]

www.edscratchapp.com 10
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Haufig gestellte Fragen
Der folgende Abschnitt enthalt einige der haufigsten Fragen zur Verwendung des
EdScratch-Aktivitats-Set. Zusatzliche Informationen Uber die Verwendung der

Edison-Roboter, einschlieRlich Hilfe bei der Fehlersuche, sind auf der Website Meet
Edison verfugbar: www.meetedison.com

F: Wie viel miissen die Schilerinnen und Schiiler bereits iber Kodierung und
Robotik wissen, um diese Lektionen nutzen zu konnen?

A: Es sind keine Vorkenntnisse in Programmierung oder Robotik erforderlich, um die
EdScratch-Lektionen zu absolvieren. Wenn Sie oder lhre Schilerinnen und Schiler
neu im Bereich der Programmierung und Robotik sind, werden Sie die Lektionen in
der Reihenfolge, wie sie in diesem Leitfaden vorgestellt werden, als den besten Weg
betrachten, Ihr Wissen zu erweitern und das Beste aus diesen Aktivitaten
herauszuholen.

F: Missen die Schiilerinnen und Schiiler Scratch kennen, um diese Lektionen
nutzen zu konnen? Sind diese Lektionen mit Scratch verknupft?

A: In den Lektionen wird davon ausgegangen, dass die Schulerinnen und Schiler
noch nie eine Scratch-Programmierumgebung verwendet haben. Wenn die
Schulerinnen und Schuler jedoch mit Scratch vertraut sind, werden sie die
Verwendung der EdScratch-Umgebung wahrscheinlich ziemlich unkompliziert
finden.

Die EdScratch-Lektionen behandeln Kern-Programmierung und Informatik-
Konzepte, die auch mit der Scratch-Programmierumgebung des MIT gelehrt oder
verstarkt werden kdnnen. EdScratch und Scratch sind jedoch getrennte
Programmiersprachen - Programme, die in der einen Sprache geschrieben wurden,
sind nicht mit der anderen kompatibel. Wenn Sie Scratch auch mit lhren Studenten
verwenden, mochten Sie vielleicht eine Aktivitat durchfiihren U1-2.1b : Ist EdScratch
= Scratch? (Lektion 1, Lektion 2), um dieses Konzept weiter zu untersuchen.

F: Miissen die Studierenden alle Aktivitaten in einer Lektion durchfiihren, um
die Lernziele dieser Lektion abzudecken?

A: Die EdScratch-Lektionen sind so gestaltet, dass sie nach und nach wichtige
computergestitzte Denk-, Informatik- und Problemlésungsfahigkeiten einfihren und
starken. Alle Lektionen beinhalten 'Lasst uns erforschen' Aktivitaten. Diese
Aktivitaten fiuhren neue Konzepte und Terminologie ein und erklaren
Kernkompetenzen. Diese Kernlektionen werden dann durch die
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Erweiterungsaktivitdten "Change it up" und "" in der Lektion erweitert und verstarkt.

Dieser modulare Aufbau soll ein flexibleres Lehren und Lernen durch eine Mischung
aus ganzer Klasse, kleinen Gruppen, Paararbeit und Einzelstudium ermoglichen.

Wenn die Schuilerinnen und Schuler alle "Lasst uns erkunden"-Aktivitaten in einer
Lektion absolvieren, wird sichergestellt, dass sie in alle wichtigen rechnergestitzten
Denk- und Lernziele der Lektion eingefuhrt werden. Mdglicherweise werden Sie
feststellen, dass die Verwendung von mindestens einigen der
Erweiterungsaktivitaten "Change it up" oder "" in einer Lerneinheit den Studierenden
helfen wird, ihr Verstandnis wichtiger Themen zu festigen und Fahigkeiten
aufzubauen. Die Einbeziehung einiger der Erweiterungsaktivitaten "Change it up"
und "" stellt auch sicher, dass die Schiilerinnen und Schiiler reale Problemlésungs-
und Robotik-Projektmdglichkeiten kennen lernen.

F: Sind die Losungen im Lésungsschliissel die einzigen richtigen Antworten?

A: In einigen Fallen gibt es eine einzige richtige Antwort, aber in den meisten Fallen
sind viele Lésungen moglich. Programmieren ist kreativ - seien Sie nicht zu schnell
dabei, die Denkweise lhrer Schilerinnen und Schiler abzutun. Was als "falsch"
erscheinen mag, kann eine akzeptable Losung sein, auch wenn auch eine
elegantere Losung moglich ist.

F: Kann ich die vorgeschlagenen Aktivitaten und Projekte andern?

A: Unbedingt! Werkzeuge, wie Edison und EdScratch, kdnnen allein schon starke
Motivatoren sein. Um jedoch das Beste aus einem "coolen Werkzeug"
herauszuholen, muss es sich direkt auf die Interessen der Schulerinnen und Schiuler
beziehen, die es benutzen. Die Auswahl von Erweiterungsaktivitaten und -projekten,
die fUr das Leben und die Interessen lhrer Schilerinnen und Schiler am
relevantesten sind, wird ihnen helfen, das Beste aus dem Unterricht insgesamt
herauszuholen.

F: Muss ich den Lektionen der Reihe nach folgen? Missen die Lektionen und
Aktivitaten innerhalb einer Lektion in der richtigen Reihenfolge durchgefiihrt
werden?

A: Die EdScratch-Lektionen sind so gestaltet, dass sie einen flexiblen Unterricht
ermdglichen. Sie kdnnen sich dafir entscheiden, den Inhalt neu zu arrangieren, um
den Bedurfnissen |hrer Studenten am besten gerecht zu werden. Zum Beispiel
konnen Sie einige Lektionen, Lektionen oder Aktivitaten verschieben, um sie besser
auf andere Studienbereiche abzustimmen, in denen lhre Studenten zu diesem
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Zeitpunkt tatig sind. Wenn lhre Studenten bereits Edison-Roboter benutzt haben

(z.B. mit der EdBlocks-Programmierumgebung), konnen Sie auch einige Aktivitaten
Uberspringen.

Das Arbeitsblattset fur Studierende enthalt auch einen Index am Ende der
Sammlung. Wenn Sie nach Lektionen suchen, die sich auf ein bestimmtes Thema
beziehen (z.B. Sequenz oder Algorithmen) oder die eine bestimmte Eigenschaft von
Edison verwenden (z.B. die Motoren oder den Zeilenverfolgungssensor), kann lhnen
dieser Index bei der Auswahl von Aktivitaten aus verschiedenen Lektionen hilfreich
sein.

Praktische Fertigkeiten in der Informatik missen jedoch aus einigen grundlegenden
Schlisselkonzepten aufgebaut werden, und einige Elemente des Unterrichts sind
progressiv. Daher ist es flr Sie vielleicht am einfachsten, die Lektionen und
Aktivitaten nacheinander durchzuarbeiten.

F: Sollte die ganze Klasse gemeinsam an der gleichen Aktivitat arbeiten?
Koénnen die Schilerinnen und Schiiler vorwarts springen?

A: Wie Sie die Inhalte vermitteln, liegt wirklich bei Ihnen! Alle Lektionen sind so
gestaltet, dass lhre Schulerinnen und Schuler selbstandig lernen kdnnen. Sie
koénnen sich daflir entscheiden, die Schilerinnen und Schiler in ihrem eigenen
Tempo durch alle oder einen Teil des Materials voranschreiten zu lassen. Lektionen
sind gute Haltepunkte, so dass Sie die Schiulerinnen und Schiiler z.B. eine Lektion
selbstandig durcharbeiten lassen konnen, aber nicht weiter.

Je nach Alter, Fahigkeiten und Vertrautheit Ihrer Schulerinnen und Schuler mit
Edison-Robotern und Scratch-Programmierumgebungen stellen Sie méglicherweise
fest, dass einige Schilerinnen und Schiler Aktivitaten schneller abschlieen als
andere. Wenn Sie den Schulerinnen und Schulern Erweiterungsaktivitaten "Change
it up" und "" zur Verfugung stellen, die sie in ihrem eigenen Tempo durcharbeiten
kénnen, kann dies dazu beitragen, dass sich die gesamte Klasse engagiert, aber am
selben Thema arbeitet.

Da es beim Programmieren im Kern um Beteiligung, Zusammenarbeit, Kreativitat
und Austausch geht, ist es eine weitere gute Moglichkeit, Schuler, die eine Aktivitat
schneller abschliel3en, mit anderen, die zusatzliche Zeit bendtigen,
zusammenarbeiten zu lassen, um die gesamte Klasse engagiert zu halten und
gemeinsam Fortschritte zu erzielen.

F: Auf welchem Leseniveau miissen die Schiilerinnen und Schiiler lesen, um
die Schiilerarbeitsblatter selbstandig verwenden zu konnen?
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A: Der Originalsatz von Schulerarbeitsblattern, die in australischem Englisch verfasst
wurden, ist fur die unabhangige Verwendung durch Schuler ab Klasse 5 (10-11
Jahre) vorgesehen. Insgesamt hat der komplette Arbeitsblattsatz ein
durchschnittliches Leselevel von 6,6 auf der Flesch-Kincaid Grade Level Skala,

wobei spatere Lektionen im Durchschnitt etwas hdhere Leseanforderungen stellen
als frihere Lektionen.

Bitte beachten Sie: Ubersetzte und modifizierte Versionen dieser Lektionen kénnen
unterschiedliche Leseanforderungen haben.

F: Ich habe Edison-Roboter der Version 1. Kann ich EdScratch und diese
Lektionen verwenden?

A: In der Regel konnen Sie Edison-Roboter der Version 1, die Uber die neueste
Firmware-Aktualisierung (verfigbar unter https://meetedison.com/edison-robot-
support/firmware-update/) verfligen, mit EdScratch und den Aktivitaten in diesem
EdScratch-Lektionssatz verwenden. Es gibt jedoch einige Einschrankungen,
besonders wenn es um die Motorleistungen von Edison geht. Wenn Sie EdScratch-
Blocke aus der Kategorie 'Antrieb' in EdScratch mit Robotern der Version 1
verwenden, verwenden Sie nur 'Sekunden' als Eingabeparameter fir die

EntfernungsLektionen. Die Verwendung von 'cm’, 'Zoll' oder 'Grad' als
Eingabeparameter fur die Entfernungseinheiten funktioniert nicht mit Robotern der
Version 1 und kann zu einem bizarren Verhalten des Roboters fuhren. Bei allen
Aktivitaten und Projekten, bei denen die Schulerinnen und Schuler Blocke der
Kategorie "Antrieb" verwenden, sollten Sie die Schulerinnen und Schuler daran
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erinnern, immer und ausschliel3lich "Sekunden" als Eingabeparameter fur die
Entfernungseinheiten zu verwenden.

Es wird auch empfohlen, die Verwendung der Abtast- und Ereignis-EEdScratch-
Blocke, die sich auf "Antriebsbeanspruchung" beziehen, bei Robotern der Version 1
zu vermeiden, da diese Blocke dazu fuhren kénnen, dass sich die Roboter
unregelmafig verhalten. (Hinweis: Keine der Aktivitaten in diesen Lektionen
verwendet die Abtast- oder Ereignisbldocke zur 'Antriebsbelastung').

Was ist der Grund fur diese Einschrankungen? Die Hauptursache hat mit einigen
physikalischen Unterschieden zwischen Edison-Robotern der Version 1 und Edison-
Robotern der Version 2.0 zu tun. Edison-Roboter der Version V2.0 verfugen Uber
Radcodierer, die es den Robotern ermoglichen, bestimmte Strecken mit exakter
Geschwindigkeit zurtickzulegen. Diese Encoder ermdglichen es den Robotern,
andere Entfernungseinheiten als die Zeit zu verwenden, einschliellich Zentimeter,
Zoll und Grad. Version 1 Edison-Roboter der Version 1 haben keine Encoder und
sind daher nicht in der Lage, die fur die Verwendung dieser anderen Eingaben
erforderliche Prazision zu fahren.

Gefallen lhnen diese Lektionen oder eher nicht? Haben Sie eine Idee fiir eine
Unterrichtsaktivitat?

Das Team hinter EdScratch und Edison wirde sich freuen, von lhnen zu horen! Sie
konnen uns |lhr Feedback und lhre Ideen tiber das Kontaktformular auf unserer
Website unter www.meetedison.com/edison-robot-support/contact-us/ mitteilen.
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Bevor Sie beginnen

Bevor Sie Edison mit lhren Studenten verwenden, missen Sie die
Programmiergerate (d.h. die Computer, Laptops, Chromebooks oder Tablets), die
Sie mit der EdScratch-Anwendung verwenden werden, einrichten und die Edison-
Roboter bereit machen.

Dieser Leitfaden zeigt die Grundlagen und die Hilfe bei der Fehlerbehebung flr die
Einrichtung zur Verwendung von Edison mit EdScratch. Zusatzliche Details,
einschlieBlich Informationen Uber Edison's andere Programmiersprachen, finden Sie
in der kostenlosen Anleitung Erste Schritte mit Edison, die unter
https://meetedison.com/content/Get-started-with-Edison-guide-English.pdf

Edison vorbereiten
Um Edison einsatzbereit zu machen, missen Sie das tun:

1. Offnen Sie das Batteriefach auf der Riickseite von Edison und entfernen Sie das
EdComm-Programmierkabel.

2. Legen Sie 4 'AAA'-Batterien ein. Bitte
beachten Sie die Abbildung, um
sicherzustellen, dass die Batterien
korrekt eingelegt sind. Achten Sie
darauf, das Batteriefach wieder zu
verschliel3en, indem Sie den
Batteriefachdeckel wieder aufklippen.

Bitte beachten: Schwache oder leere Vergewissern Sie sich, dass die Batterien
Batterien kdnnen eine Reihe von Problemen richtig eingesetzt sind.

mit Edison verursachen. Verwenden Sie

daher immer frische, voll aufgeladene Batterien in Ihren Robotern.

Wahl der Batterien: Wenn Sie Einwegbatterien mit Edison verwenden, verwenden
Sie immer nur Alkalibatterien. (Dies sind die gangigsten Standard-AAA-Batterien, die
Sie in fast jedem Geschaft finden). Wenn Sie wiederaufladbare Batterien mit Edison
verwenden, verwenden Sie nur wiederaufladbare Nickel-Metallhydrid-Batterien
(NiMH). Verwenden Sie niemals
wiederaufladbare Lithium-Akkus,
Hochleistungs-Einwegbatterien, Super-
Hochleistungs-Einwegbatterien oder
Kohlenstoff-Zink-Batterien.

3. Um Edison einzuschalten, drehen Sie
den Roboter um. Schieben Sie den
Netzschalter in die "Ein"-Position, wie in

Schieben Sie den Schalter in Richtung des
"Ein"-Svmbols.
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der Abbildung gezeigt. Dadurch wird Edison eingeschaltet, und die roten LED-
Leuchten beginnen zu blinken.

Bitte beachten: Wahrend Edison sich automatisch abschaltet, wenn er nach funf
Minuten nicht benutzt wird, empfehlen wir Innen, die Roboter manuell abzuschalten,
wenn sie nicht benutzt werden.
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Einrichten lhrer Gerate zur Programmierung mit EdScratch

Der beste Weg, lhre Programmiergerate einzurichten, ist die Ausfuhrung eines
Testprogramms in EdScratch. Folgen Sie diesen sechs Schritten, um EdScratch auf
Ihrem Gerat zu testen:

1.

Laden Sie die EdScratch-Anwendung, indem Sie www.edscratchapp.com in
einem Browser 6ffnen (wir empfehlen dringend Google Chrome). Starten Sie
die Programmieranwendung, indem Sie die orangefarbene Schaltflache
'Launch EdScratch' dricken. Stellen Sie sicher, dass Sie Pop-ups fur
www.edscratchapp.com zulassen.

. Sobald sich die Anwendung 6ffnet, sehen Sie die Programmierumgebung.

Offnen Sie 'Men(i' aus der Meniileiste und wahlen Sie 'Demos laden'. Eine
Liste von Demoprogrammen wird in einem Pop-up-Fenster gedffnet. Wahlen
Sie das Programm mit dem Namen 'Test_program', das in die
Programmierumgebung geladen wird.

Stellen Sie die Lautstarke lhres Gerates auf Maximum oder 100% ein.
Stecken Sie das EdComm-Programmierkabel in die Audiobuchse |hres
Gerats.

HINWEIS: Viele Gerate verfligen Uber eingebaute Sicherheitseinstellungen,
die die Lautstarke reduzieren, wenn ein Audiogerat an die Kopfhorerbuchse
angeschlossen wird. Uberpriifen Sie die Lautstarkeeinstellungen immer
doppelt, nachdem Sie das EdComm-Kabel an Ihr Gerat angeschlossen
haben.

Schalten Sie Ihren Edison-Roboter ein. SchlieRen Sie das EdComm-Kabel an
der Unterseite des Roboters in der Nahe des Netzschalters an. Driicken Sie
einmal die runde (Aufnahme-)Taste.

Drucken Sie in der EdScratch-Anwendung die Schaltflache 'Program Edison'.
Folgen Sie den Anweisungen auf dem Pop-up und drlicken Sie dann die
'Program Edison'-Taste auf dem Pop-up, um das Programm in Edison
herunterzuladen.

HINWEIS: Wenn die Warnmeldung "There seems to be a network issue
accessing the compiler" an diesem Punkt erscheint, siehe Abschnitt
"Fehlerbehebung 1: Uberprifen Sie den Verbindungsstatus" weiter unten.

Wahrend des Herunterladens des Programms horen Sie ein surrendes
Gerausch, ein bisschen wie bei einem Wahimodem. Wenn der Download
abgeschlossen ist, horen Sie eines von zwei Gerauschen: das "Success"-
Gerausch (der gleiche zirpende Piepton, den Edison macht, wenn Sie den
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Roboter zum ersten Mal einschalten) oder das "Fail"-Gerausch (ein
absteigender Piepton).

ERFOLGREICHE VERBINDUNG: Wenn der Roboter das Gerausch "Erfolg"
macht, ziehen Sie ihn vom EdComm-Kabel ab und driicken Sie dann einmal die
Dreieckstaste (Abspielen) auf Edison, um das Programm auszufuhren. Wenn das
Programm erfolgreich im Edison-Roboter lauft, ist Ihr Programmiergerat
einsatzbereit! Sie brauchen nichts weiter zu tun, um Ihr Gerat einzurichten.

FAIL: Wenn der Roboter das Programm nicht herunterladen kann oder das
Programm nicht im Roboter abgespielt wird, arbeiten Sie den folgenden Abschnitt

' Sie konnen Aufnahmen sowohl der Erfolgs- als auch der Misserfolgsklange héren unter
https://meetedison.com/edison-robot-support/trouble-shooting/#success-fail-sounds
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Fehlerbehebung

Abhangig von der Art der Programmiergerate, die Sie verwenden, und lhrem
Netzwerk, gibt es einige Dinge, die Sie tun mussen, um Fehler in Ihren Geraten zu
beheben und sie mit der EdScratch Anwendung zum Laufen zu bringen.

Fehlerbehebung 1: Uberpriifen Sie den Verbindungsstatus

Wenn Sie die Warnmeldung "There seems to be a network issue accessing the
compiler" sehen, nachdem Sie die Schaltflache "Program Edison" in der EdScratch-
Anwendung gedrickt haben, oder wenn das Programm nicht erfolgreich
heruntergeladen werden konnte,

mussen Sie den Verbindungsstatus S

der Anwendung Uberprufen.  programming|

For educational resources, further information on warning messages and detailed
Dam|t es funkﬂomer’[’ muss d|e t:;c:)r;l:onpmgrammingwithEdScratch.wsittheEdScratchpageunthe Meet Edison
EdScratch-Anwendung auf den
Compiler zugreifen (der die comectiy s
EdScratch-Programme in ein Format To ensure hat your program can be compiled and sent {0 the Edison robo, s oo
umwandelt, das an den Edison- “ ‘_°'°“°”W““ e e
Roboter gesendet werden kann).
Innerhalb der EdScratch-Anwendung Compler output type
unter www.edscratchapp.com, 6ffnen ot T EsSers comple an cese s e ot sty
Sie lMenUl in der Oberen |inken ECke chooses which type to create for you based on what it detects about your device.
und Wah|en S|e 'He|p' D|es erd e|n Icfoyi;):;:rrr;i:::ﬂlst;pl: not downloading successfully, you can manually switch the
Pop-up 6ffnen, welches die Option
'Run the connection checker' enthalt. e oot b s ot o st
Klicken Sie auf diese Schaltflache,

um lhre Verbindung zu Uberprifen.
Wenn das Ergebnis des Verbindungstests 'NO SERVER FOUND' anzeigt, befinden
Sie sich moglicherweise hinter einer Firewall, wie sie in Schulen Ublich ist und die
den Zugriff auf den Compiler blockiert. Sie bendtigen den Netzwerkadministrator, um
die Ports 80, 8080, 443 und 8443 freizugeben und diese Adressen auf die Weisse
Liste zu setzen:

T https://www.edscratchapp.com

[l https://api.edisonrobotics.net

1 52.8.213.196

1 13.210.175.93
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11 52.79.71.19

ERFOLGREICHE VERBINDUNG: Sobald der Verbindungsprtfer anzeigt, dass Sie
verbunden sind, versuchen Sie erneut, ein Testprogramm herunterzuladen und auszufuhren.
Wenn das Programm heruntergeladen und erfolgreich im Edison-Roboter ausgefihrt wird, ist
Ihr Programmiergerat einsatzbereit! Sie brauchen nichts weiter zu tun, um Ihr Gerat
einzurichten.

FAIL: Wenn der Verbindungsprufer anzeigt, dass Sie verbunden sind, aber immer noch nicht
in der Lage sind, Edison zu programmieren, fahren Sie mit 'Fehlerbehebung 2: Wechseln Sie
den Compiler-Ausgabetyp' fort.

Fehlerbehebung 2: Umschalten des Compiler-Ausgabetyps

Um an den Edison-Roboter gesendet zu werden, muss |hr Programm durch den
EdScratch-Compiler kompiliert werden. Der EdScratch-Compiler kann zwei Arten
von Ausgaben erstellen und wahlt automatisch den flr Sie zu erstellenden Typ,
basierend auf der Art des Gerates, das er erkennt, dass Sie es benutzen (wie z.B.
ein Apple-Tablett oder einen Windows Laptop).

Wenn |hre Programme nicht
erfolgreich heruntergeladen werden,

kénnen Sie den Compiler-
Ausgabetyp manuell umschalten.
Innerhalb der EdScratch-
Anwendung unter
www.edscratchapp.com, o6ffnen Sie
'Mend' in der oberen linken Ecke
und wahlen Sie 'Help'. Daraufhin
offnet sich ein Pop-up-Fenster mit
der Option "Change the compiler
output typ". Klicken Sie auf diese

Schaltflache, um zu Uberprifen,
welches Gerat und welche
Einstellungen erkannt werden.

Wenn das erkannte Gerat nicht
genau ist oder wenn lhre

For educational resources, further information on warning messages and detailed
tutorials on programming with EdScratch, visit the EdScraich page on the Meet Edison
website

Leam more

Connectivity issues

To ensure that your program can be compiled and sent to the Edison robot, it is a good
idea to check your connection with the EdScratch compiler.

Compiler output type

To be sent to the Edison robot, your program must be compiled by the EdScratch
compiler, The EdScratch compiler can create two types of outputs and automatically
chooses which type to create for you based on what it detects about your device.

If your programs are not downloading successfully, you can manually switch the
compiler output type.

Change the compiler output type

Need additional help? Please feel free to contact us,

Programme nicht erfolgreich heruntergeladen werden, kénnen Sie den Compiler-
Ausgabetyp manuell umschalten. Verwenden Sie die folgenden Informationen, um
die fur Ihr Gerat am besten geeignete Ausgabe auszuwahlen:

Compiler-Ausgang fur lange Impulse

Dieser Ausgabetyp funktioniert gut auf Geraten mit geringem
Ausgabevolumen, einschliellich einiger Tabletten. Wenn Sie einen Mac-
Computer, ein iPad-Tablett oder ein Windows- oder Android-Tablett
verwenden, sollte der Langimpuls-Compilerausgang fir Ihr Gerat am besten

funktionieren.

Compiler-Ausgang fur kurze Impulse

www.edscratchapp.com
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Dieser Ausgabetyp funktioniert gut auf Geraten mit
Tonverbesserungssoftware, einschlie3lich der meisten Windows-Desktop-

und Laptop-Computer. Wenn Sie einen Windows-Desktop- oder Laptop-
Computer verwenden, sollte die Kurzpuls-Compilerausgabe flr lhr Gerat am

ERFOLGREICHE VERBINDUNG: Wenn Sie die Compilerausgabe geandert haben,
versuchen Sie erneut, ein Testprogramm herunterzuladen und auszufihren. Wenn
das Programm heruntergeladen und erfolgreich im Edison-Roboter ausgeflihrt wird,
ist Ihr Programmiergerat einsatzbereit! Sie brauchen nichts weiter zu tun, um lhr
Gerat einzurichten.

FAIL: Wenn Sie Edison nach dem Andern des Compiler-Ausgabetyps immer noch
nicht programmieren kénnen, lesen Sie die folgenden geratespezifischen Hinweise
zur Fehlerbehebung.

besten funktionieren.

Windows-Computer - Fehlerbehebung

Wenn Sie einen Laptop oder Desktop mit einem Windows-Betriebssystem betreiben
und Edison nach Ausflhrung der obigen Einrichtungsschritte immer noch nicht
programmieren konnen, versuchen Sie diese zusatzlichen Schritte zur
Fehlerbehebung.

Ton-Verbesserungen abschalten

Wenn Sie Desktops oder Laptops mit Windows-Betriebssystemen verwenden und
sowohl die Compiler-Ausgabetypn "kurzer Impuls" (empfohlen) als auch "langer
Impuls" versagen, mussen Sie die Tonverbesserungen deaktivieren.

Unter https://meetedison.com/edison-robot-support/trouble-
shooting/#soundenhancements finden Sie Schritt-flir-Schritt-Videoanleitungen, die
Ihnen zeigen, wie Sie Soundverbesserungen fur Standard-Software zur
Soundverbesserung von Windows sowie flr die gangigsten Softwareprogramme von
Drittanbietern deaktivieren konnen.

Once you have sound enhancements disabled, use the long pulse compiler output
option.

Priifen Sie, ob ein Volume 'hard lock' vorhanden ist.

Einige Gerate, insbesondere in Europa, haben eine harte Sperre fur die Lautstarke,
wenn ein Audiogerat erkannt wird. Das bedeutet, dass das Gerat so "gesperrt" wird,
dass es bei Erkennung eines Audiogerats nur eine maximale Lautstarke von etwa
75% der maximalen Lautstarke des Gerats liefert. Um dies zu korrigieren, gehen Sie
in die Einstellungen des Gerats und deaktivieren Sie die harte Sperre, damit das
Gerat auch bei angeschlossenem Audiogerat wirklich die volle Lautstarke abgeben
kann.
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Chromebooks - Fehlerbehebung

Wenn Sie ein Chromebook ausfuhren und Edison nach Ausfuhrung der obigen
Einrichtungsschritte immer noch nicht programmieren kdnnen, versuchen Sie diesen
zusatzlichen Schritt zur Fehlerbehebung.

Tonverbesserungen deaktivieren

Einige Chromebooks, darunter auch einige Dell Chromebooks, haben eine niedrige
Audioausgabe, verfligen aber auch Uber Klangverbesserungen. Wenn Sie ein
Chromebook verwenden und sowohl der Compiler-Ausgabetyp kurzer Impuls
(empfohlen) als auch der Compiler-Ausgabetyp langer Impuls fehlschlagen, missen
Sie die Tonverbesserungen deaktivieren.

Soundverbesserungen sind auf Windows-Rechnern Ublich, und wir haben unter
https://meetedison.com/edison-robot-support/trouble-shooting/#soundenhancements
Schritt-fur-Schritt-Videoanleitungen, die Ihnen zeigen, wie Sie Soundverbesserungen
fur Standard-Soundverbesserungen von Windows sowie fur die gangigsten
Softwareprogramme von Drittanbietern deaktivieren kdnnen. Je nach Hersteller
verfugt Ihr Chromebook mdglicherweise Uber eine ahnliche Software zur
Klangverbesserung.

Sobald Sie die Klangverbesserungen deaktiviert haben, verwenden Sie die
Compiler-Ausgabeoption fir lange Impulse.

Mac-Computer - Fehlerbehebung

Wenn Sie mit einem Mac-Laptop oder -Desktop arbeiten und Edison nach
Ausfuhrung der obigen Einrichtungsschritte immer noch nicht programmieren
kénnen, versuchen Sie diesen zusatzlichen Schritt zur Fehlerbehebung.

Uberpriifen Sie die Lautstirkeeinstellungen
Bei einigen Macs treten Audio-Clipping-Fehler auf, wenn versucht wird, Edison zu

programmieren. Wenn diese Probleme auftreten, versuchen Sie bitte stattdessen,
die Lautstarke von 100% auf zwischen 50% und 90% zu reduzieren.

Tablet - Fehlerbehebung

Wenn Sie ein Apple-, Android- oder Windows-Tablett verwenden und Edison nach
Ausflhren der obigen Einrichtungsschritte immer noch nicht programmieren kénnen,
versuchen Sie diesen zusatzlichen Fehlerbehebungsschritt.

Uberpriifen Sie die Lautstérkeeinstellungen
Viele Gerate verflugen uber eingebaute Sicherheitseinstellungen, die die Lautstarke

reduzieren, wenn ein Audiogerat Uber den Kopfhéreranschluss angeschlossen wird.
Bitte Uberpriufen Sie, ob die Lautstarke auf 100% eingestellt ist, nachdem Sie das
EdComm-Programmierkabel an Ihr Gerat angeschlossen haben.
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Einige Gerate, insbesondere in Europa, haben eine harte Sperre fur die Lautstarke,
wenn ein Audiogerat erkannt wird. Das bedeutet, dass das Gerat so "gesperrt" wird,
dass es bei Erkennung eines Audiogerats nur eine maximale Lautstarke von etwa
75% der maximalen Lautstarke des Gerats liefert. Um dies zu korrigieren, gehen Sie
in die Einstellungen des Gerats und deaktivieren Sie die harte Sperre, damit das
Gerat auch bei angeschlossenem Audiogerat wirklich die volle Lautstarke abgeben
kann.

Bitte beachten Sie: die meisten Mobiltelefone verfligen nicht Gber den
Audioausgang, um Edison mit EdScratch zu programmieren. Wir raten davon ab,
Mobiltelefone als Programmiergerate mit Edison zu verwenden.

Funktioniert noch nicht?

Weitere Hinweise zur Fehlerbehebung finden Sie auf unserer Website unter
https://meetedison.com/edison-robot-support/trouble-shooting/ oder Sie konnen
kontaktieren Sie uns fur Unterstutzung unter https://meetedison.com/edison-robot-
support/contact-us/
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Zusammenfassung der Lektionen

Es folgt eine Zusammenfassung jeder Lektion, einschlieRlich der Lernziele dieser
Lektionen.

Lektion 1: Erste Schritte

Bereiten Sie sich auf Ihr EdVenture vor! Diese erste Lektion, die zwei Lektionen mit
insgesamt vier Basisaktivitaten und zehn Erweiterungsaktivitdten umfasst, fuhrt die
Schuler zunachst in den Edison-Roboter und dann in die EdScratch-
Programmierumgebung ein. Die Schuilerinnen und Schiler machen sich mit dem
Edison-Roboter durch eine Reihe von Aktivitaten vertraut, einschlieRlich der
Programmierung der Roboter mit Hilfe von Strichcodes. Anschliel3end lernen sie die
Grundlagen der EdScratch-Programmierumgebung als Vorbereitung auf die nachste
Lektion.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Schuilerinnen und Schiler:

[1 eine Arbeitsvertrautheit mit dem Edison-Roboter entwickeln, einschlief3lich
seiner wichtigsten physischen Merkmale (Netzschalter, Sensoren und
Kndpfe),

71 in der Lage sein, einen Edison-Roboter unter Verwendung von Strichcodes zu
programmieren, und

] wissen, wie man auf EdScratch zugreift und wie man ein Programm von
EdScratch auf den Edison-Roboter herunterladt.

Lektion 2: Vorwarts!

Konzentrieren Sie sich in dieser Lektion, die zwei Lektionen mit insgesamt acht
Basisaktivitaten und 13 Erweiterungsaktivitaten umfasst, auf das zentrale
rechnergestltzte Konzept der Sequenz. Die Schulerinnen und Schiler erforschen
Edisons Fahigkeiten, sich mit Hilfe seiner Motoren zu bewegen, und nutzen die
LEDs und den gerauschproduzierenden Summer des Roboters bei einer Reihe von
Aktivitaten. Die Grundlagen der Computerprogrammierung einschlieRlich Ein- und
Ausgaben, Fehlersuche und Fehlerbehebung werden vorgestellt. Die Studenten
beginnen, ihre Vertrautheit mit der Programmierung von Edison in EdScratch und mit
der Verwendung von Edison als Basis fur kreative Roboter-Builds zu entwickeln.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Schulerinnen und Schuler

T in die Idee des rechnergestitzten Denkens eingefuhrt werden und beginnen,
rechnergestltzte Rahmenwerke bei der Annaherung an Aufgaben zu
verwenden,
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sich mit dem Begriff der Sequenz vertraut machen,

lernen, was Inputs, Outputs und Eingabeparameter sind,

EdScratch's Hauptausgabeblocke mit Edison zu erforschen, einschliel3lich der
Kategorien 'Drive’, 'LEDs' und 'Sound' in EdScratch,

in der Lage sein, sequentielle Programme fur Edison in EdScratch unter
Verwendung von grundlegenden Ausgabeblocken und den
Eingabeparametern dieser Blocke zu erstellen und zu modifizieren, und

beginnen, durch Projekte Robotikanwendungen in realen Situationen zu
erforschen.

Lektion 3: Schleifen

Untersuchen Sie das wichtige Konzept der Schleife und untersuchen Sie
verschiedene Maoglichkeiten, wie Schleifen zur Steuerung des Verhaltens der
Edison-Roboter in dieser Lektion, die aus zwei Lektionen mit insgesamt sechs
Basisaktivitaten und 14 Erweiterungsaktivitaten besteht, verwendet werden konnen.
Das Thema der Programmierlogik wird genauer untersucht, einschlie3lich der Frage,
wie Kontrollstrukturen den Codefluss beeinflussen kénnen. Die Schilerinnen und
Schuler entdecken weiterhin die EdScratch-Umgebung, lernen mehr Uber die
verschiedenen Blocktypn in EdScratch und die Art und Weise, wie diese Blocke zur
Erstellung mit Edison verwendet werden kdnnen.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Schilerinnen und Schiler

0

durch die Struktur der Computerprogrammierung von Schleifen in das
Konzept des rechnergestutzten Denkens der Wiederholung eingefuhrt
werden,

ein Arbeitsverstandnis des Unterschieds zwischen bestimmten und
unbestimmten Schleifen zu entwickeln,

die Konzepte von Sequenz und Schleifen in EdScratch zu
Arbeitsprogrammen kombinieren,

in das Programmierkonzept der Interrupts eingefuhrt werden,

mit neuen Blécken in den Kategorien 'Kontrolle', 'Kommentare' und
'Ereignisse' in EdScratch zu experimentieren, und

ihre Problemldsungsfahigkeiten durch die Erstellung und Programmierung
von Robotik-Projekten erweitern.
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Lektion 4: Was ware, wenn...

Erkunden Sie Auswahl und Verzweigung in der Computerprogrammierung durch die
wichtigsten rechnergestiutzten Konzepte von Bedingungen und Ereignissen in den
zwei Lektionen dieser Lektion mit insgesamt neun Basisaktivitaten und 15
Erweiterungsaktivitaten. Wichtige Computerprogrammierfahigkeiten wie die
Entwicklung von Pseudocode werden vorgestellt, um den Schulern zu helfen, ihre
Problemldsungsfahigkeiten zu verbessern, wahrend sie die verschiedenen
Sensorfahigkeiten der Edison-Roboter freischalten. Die Schiler lernen Algorithmen
kennen und nutzen dieses Verstandnis, um Programme zu erstellen, die ein
autonomeres Verhalten der Roboter ermdglichen. Bedingungen, Sensorik,
Unterbrechungen und ereignisbasiertes Programmieren werden durch die
physikalischen Rechenaktivitaten in dieser Lektion zum Leben erweckt.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Studierenden

71 in das Konzept des rechnergestutzten Denkens der bedingten Selektion (d.h.
Verzweigung) eingefuhrt werden,

1 zu erforschen, wie Eingaben mit Edison funktionieren, indem neue Blocke in
den Kategorien 'Kontrolle', 'Empfinden' und 'Ereignisse' in EdScratch
verwendet werden,

71 Experiment unter Verwendung von Edisons Sensoren und
Eingabemaoglichkeiten in Arbeitsprogrammen,

1 kombinieren die Konzepte von Sequenz, Schleifen und Auswahl in EdScratch
zu Arbeitsprogrammen,

[ ein praktisches Verstandnis dafur entwickeln, wie Pseudocode und
Kommentare zur Planung, Verfolgung und Fehlersuche in Programmen
verwendet werden konnen,

T in die Idee von Algorithmen in der Computerprogrammierung eingefuhrt
werden und lernen, wie sich Algorithmen von Programmen unterscheiden,
und

71 ihr Verstandnis von Roboteranwendungen durch Projekte erweitern, bei
denen Sensorik und Inputs eingesetzt werden.

Lektion 5: Vielseitige Variablen

Tauchen Sie in die wichtigsten Berechnungskonzepte von Variablen, Daten und
Ausdrucken ein und wenden Sie dabei fruhere Lektionen aus friheren Lektionen an.
Die eine Lektion dieser Lektion, die insgesamt vier Basisaktivitaten und acht
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Erweiterungsaktivitdten umfasst, rundet die Erkundung der EdScratch-Umgebung
durch die Schuler ab. Fruhere Konzepte werden uberdacht und erweitert, um die

zusatzliche Flexibilitat zu nutzen, die durch die Einbeziehung von Variablen und
Operatoren zur Verwaltung von Daten innerhalb ihrer Programme geboten wird.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Schulerinnen und Schuler
[ in die Informatik-Grundlagen von Variablen und Daten eingefihrt werden,

[J untersuchen, wie Daten und Variablen mit Edison unter Verwendung neuer
Blocke in den Kategorien "Daten" und "Operatoren” in EdScratch verwendet
werden konnen,

'] die Sensoren und Eingabefahigkeiten von Edison unter Verwendung von
Variablen und Operatoren zur Verfeinerung und Modifizierung des Verhaltens
in Arbeitsprogrammen weiter zu erforschen, und

1 Anwendung von Informatik-Grundlagen wie Tracing und Debugging, um
Projekte unter Verwendung von Abtastung und Variablen abzuarbeiten.

Lektion 6: Zeit des Erfinders!

Setzen Sie |hr ganzes Edison- und EdScratch-Wissen in die Tat um! Diese Einheit
umfasst eine Lektion mit insgesamt zwei Basisaktivitaten und funf
Erweiterungsaktivitaten mit Schwerpunkt auf Projekten. Durch das Entwerfen und
Entwickeln eigener Projekte unter Verwendung iterativer Planungs-, Herstellungs-
und Testzyklen setzen die Schilerinnen und Schuler die wichtigsten Konzepte des
rechnergestutzten Denkens, Problemldsens, Programmierens und physikalischen
Rechnens, die sie gelernt haben, in dieser Abschlusseinheit in die Tat um.

Die Lernziele fur diese Lerneinheit sind, dass die Schulerinnen und Schuler

71 etwas Uber den Zyklus von Entwurf, Aufbau und Test und Strategien, wie
Zerlegung und iteratives Testen, fur die Problemldsung im Bereich Physical
Computing zu lernen

71 ihr Verstandnis fur wichtige computergestutzte Denkweisen und Prinzipien der
Informatik in offenen Projekten unter Beweis stellen.

Lektion 1: Erste Schritte

Bereiten Sie sich auf Ihr EdVenture vor! Diese erste Einheit fuhrt die Schiler
zunachst in den Edison-Roboter und dann in die EdScratch-Programmierumgebung
ein. Die Schulerinnen und Schuler machen sich mit dem Edison-Roboter durch eine
Reihe von Aktivitaten vertraut, einschliel3lich der Programmierung der Roboter mit
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Hilfe von Strichcodes. Dann lernen sie die Grundlagen der EdScratch-
Programmierumgebung als Vorbereitung fur die nachste Einheit.

Lernziele

Die Schilerinnen und Schiler werden:

Entwicklung einer Arbeitsvertrautheit mit dem Edison-Roboter, einschlief3lich

seiner wichtigsten physischen Merkmale (Netzschalter, Sensoren und
Kndpfe)

in der Lage sein, einen Edison-Roboter mit Strichcodes zu programmieren

wissen, wie man auf EdScratch zugreift und wie man ein Programm von

EdScratch auf Edison herunterladt

Kernkompetenzen: Hardware versus Software, Edison's Kndpfe und Sensoren,
EdScratch-Terminologie und grundlegende Funktionen

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst zwei Lektionen mit insgesamt vier Basisaktivitaten und zehn
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Edison treffen
- U1-1.1 Erforschen wir unsere Edison-Roboter

o

U1-1.1a : Ziegel, Blocke und Edison

- U1-1.2 Lassen Sie uns die Strichcode-Programmierung untersuchen

0]

0]

U1-1.2a : Sumo-Ringen

U1-1.2b : Machen Sie lhren eigenen Strichcode?

U1-1.2c Andern Sie ihn nach oben: Strichcodes fiir TV-Fernbedienung

U1-1.2d : Edison-FuRball

U1-1.2e Herausforderung angenommen: Aufbau und Kontrolle des
EdTank

U1-1.2f Herausforderung angenommen: Bau und Steuerung des
EdDigger

U1-1,2g Herausforderung angenommen: Bau und Kontrolle des
EdRoboClaw

Lektion 2;: EdScratch kennenlernen
- U1-2.1 Lassen Sie uns die EdScratch-Umgebung erkunden
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o U1-2.1a Herausforderung angenommen: Laden Sie eine weitere
herunter!

o U1-2.1b: Ist EdScratch = Scratch?

- U1-2.2 Erforschen wir Warnmeldungen
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Lektion 1: Edison kennenlernen
Diese erste Lektion dient als EinfUhrung in die Edison-Roboter. Die Entwicklung

eines Verstandnisses der Teile und Fahigkeiten von Edison wird den Schulern
helfen, Edison bei allen Aktivitaten in jeder Einheit effektiv einzusetzen.

In dieser Lektion "treffen" die Schulerinnen und Schuler den Edison-Roboter und
lernen die Hauptmerkmale des Roboters kennen, einschliel3lich des Netzschalters,
der Lage und Funktionen der Knopfe, der Lage und Funktionen der Sensoren sowie
der abnehmbaren Teile des Roboters. Die Schilerinnen und Schiler lernen auch die
Programmierung der Roboter mit Hilfe von Strichcodes kennen.

Diese Lektion umfasst insgesamt zwei Basisaktivitaten und acht
Erweiterungsaktivitaten:

- U1-1.1 Erforschen wir unsere Edison-Roboter

o U1-1.1a: Ziegel, Blocke und Edison

o U1-1.2 Lassen Sie uns die Strichcode-Programmierung untersuchen

o U1-1.2a: Sumo-Ringen

o U1-1.2b: Machen Sie lhren eigenen Strichcode?

o U1-1.2c Andern Sie ihn nach oben: Strichcodes fiir TV-Fernbedienung

o U1-1.2d : Edison-Fu3ball

o U1-1.2e Herausforderung angenommen: Aufbau und Kontrolle des
EdTank

o U1-1.2f Herausforderung angenommen: Bau und Steuerung des
EdDigger

o U1-1,2g Herausforderung angenommen: Bau und Kontrolle des
EdRoboClaw

Aktivitat U1-1.1 Erforschen wir unsere Edison-Roboter

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlungen zur Sehr empfehlenswert, wenn lhre Schulerinnen und
Lieferung Schuler neu mit Edison-Robotern vertraut sind.
Benotigte Edison-Roboter mit Batterien, EdComm-Kabel,
Ressourcen Arbeitsblatt U1-1.1
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IR Sensor

Linke LED

RechteLED
Linke IR LED Liniensensor Y | iniensensor LED Rechte IR LED
\ / Rechter Lichtsensor
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Rechter Radencoder
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Linker Motoranschluss Rechter Motoranschluss
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(Motortreiber)

Kontaktpunkt dreieckiger

Buzzer/ Klatschsensor Knopf

Kontaktpunkt rechteckiger
Knopf

Kontaktpunkt runder Knopf

Ubersicht

In dieser Lektion lernen die Schulerinnen und Schuler den Edison-Roboter kennen,
einschlieBlich der Position der Knopfe und Sensoren des Roboters. Die
Schulerinnen und Schiler machen sich mit ihrem Roboter und seinen Teilen
vertraut. Wenn die Schulerinnen und Schiler auf diese Weise ein funktionierendes
Verstandnis des Roboters erlangen, kdnnen sie sich fur den Erfolg in zukunftigen
Lektionen vorbereiten.

Tipps und Tricks
Tl Es kann hilfreich sein, wenn die Schulerinnen und Schuler dieses Arbeitsblatt
fur inre Uberpriifung der Edison-Komponenten in kiinftigen Lektionen
aufbewahren.

71 Auch wenn die Schilerinnen und Schuler in dieser Lektion die EAComm-
Kabel nicht mit Programmiergeraten wie Computern oder Tabletts verwenden
mussen, kdnnen Sie ihnen zu diesem Zeitpunkt zeigen, wie sie die Kabel an
die Kopfhdrerbuchsen der Programmiergerate anschliel3en, die sie in
zukunftigen Lektionen verwenden werden.

'] Bei einigen der Robotikprojekte in spateren Unterrichtsstunden werden die
Schiulerinnen und Schiler die Rader und das Schleudern von Edison
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entfernen mussen. Das Verstandnis, dass dies maoglich ist, kann dazu
beitragen, die Fantasie der Schulerinnen und Schuler dafur zu 6ffnen, was
aus dem Roboter werden konnte. Es wird empfohlen, dass die Schulerinnen
und Schiler zumindest das Entfernen der Rader Gben. Wenn Sie mochten,
dass die Schulerinnen und Schiler auch das Entfernen der Kufe Uben, sollten
Sie in Erwagung ziehen, dies Uber etwas wie einer Plastikschale zu tun, damit
sie die Kufe leichter finden kdnnen, wenn sie sie fallen lassen.

) Wenn lhre Schilerinnen und Schiler daran interessiert sind, mehr dartiber zu
erfahren, was sich auf der Hauptplatine von Edison befindet, kbnnen Sie die
Layout-Anleitung fur die Hauptplatine in voller GroRe unter
https://meetedison.com/content/Edison-Motherboard-layout-V2.pdf

herunterladen.

Lésungsschlussel

Frage

Typ

Antwortbeispiel

Kennzeichnung von Notizen

1

SE

Als ich Edison
einschaltete, leuchteten
die roten LEDs auf und
begannen zu blinken.
Edison machte auch
einmal ein
zwitscherndes
Geréusch.

Bei den Antworten der Schilerinnen
und Schdler ist auf zwei wichtige
Dinge zu achten:

- die roten LED-Leuchten des
Roboters leuchten auf und beginnen
zu blinken, und

- der Roboter macht ein Gerausch.

Aktivitat Ul-1.1a: Ziegel, Blocke und Edison

Umfang der Aktivitat | Niedrig

Empfehlungen zur
Lieferung

Wenn die Schulerinnen und Schuler noch nie LEGO-
Steine mit Edison verwendet haben, ist dies eine lustige
Aktivitat, die sie begeistern soll

Benotigte Materialien

U1-1.1a

Edison-Roboter, EdCreate Bausatze oder jedes andere
mit LEGO-Steinen kompatible Bausystem, Arbeitsblatt

Ubersicht

Edison ist so viel mehr als nur ein programmierbarer Roboter im "Auto"-Stil. Die
Verwendung von Edison als Bausteinbasis in Robotik-Projekten ist eine der besten
Maglichkeiten, die Leistungsfahigkeit von Programmierung und Robotik zum Leben
zu erwecken. Diese unterhaltsame STEAM-Aktivitat (Wissenschaft, Technologie,
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Technik, Ingenieurwesen, Kunst und Mathematik) ist als risikoarme Aufgabe
konzipiert, die den Schulern die Mdglichkeit gibt, mit Edison mit "Technik" zu
experimentieren. Die Freiform-Bauaufgabe ermutigt die Schulerinnen und Schuler,
zu experimentieren, ihre Kreativitat anzuzapfen und damit zu beginnen, einige der
taktilen technischen Komponenten des physikalischen Rechnens zu erforschen.

Tipps und Tricks
71 Edison funktioniert mit jedem LEGO-Baustein-kompatiblen Bausystem,
einschlieBlich des EdCreate Robot Creator's Kit. Die Steine kébnnen oben und
unten am Edison-Roboter befestigt werden, und an den Seiten des Roboters
konnen Heringe angebracht werden. Wenn die Rader des Edison-Roboters
entfernt werden, kénnen Querachsen in den angetriebenen Steckdosen
verwendet werden.

[l Vielleicht moéchten Sie dieser Aktivitat Miniherausforderungen hinzufligen, wie
z.B. "Baue so hoch, wie du kannst" oder "Stelle sicher, dass Edisons Knopfe
noch zuganglich sind".

[ Sie kdnnen die Schulerinnen und Schuler auffordern, in ihrer Antwort
anzugeben, warum sie den Entwurf, den sie gemacht haben, erstellt haben.

Lésungsschlussel

Frage

Typ

Beispielantwort

Notiz

1

SE

Mein Edison hatte einen groBen Turm
auf der Spitze des Roboters.

Dies ist eine Tatigkeit
in freier Form.

Aktivitat U1-1.2 Untersuchen wir die Strichcode-Programmierung

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Edison-Robotern arbeiten

Sehr empfehlenswert, wenn lhre Studenten neu mit

Benotigte Materialien

Herstellung von Hindernissen

- Edison-Roboter mit Batterien, Arbeitsblatt U1-1.2,
Aktivitatsblatt U1-1, Taschenlampen, Objekte zur

- Fakultativ: EdMats, Tatigkeitsblatt U1-2, Zubehor fur die
Herstellung eigener Linien/Borduren

Uberblick

Die Schulerinnen und Schuler erforschen einige der Edison-Sensoren in Aktion
anhand von voreingestellten Programmen. Zu sehen, wozu die Roboter in der Lage
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sind, ohne dass eine Programmierung erforderlich ist, ist eine gute Moglichkeit,

schon frih Erfolge zu erzielen und die Schulerinnen und Schuler fur bevorstehende
Aktivitaten zu motivieren.

Diese Aktivitat umfasst fUnf Programme, die im Speicher von Edison gespeichert
sind und auf die mit speziellen Strichcodes zugegriffen wird. Einzelheiten zu jedem
durch Strichcodes aktivierten Programm folgen.

Programm 1: Fahren steuern durch Klatschen

Was geht hier vor? Der Schallsensor von Edison reagiert auf laute Gerausche, wie
z.B. Klatschen. Edison dreht sich nach rechts, wenn er ein Klatschen feststellt, oder
fahrt etwa 30 cm vorwarts, wenn er zwei Klatschen feststellt.

Tipps und Tricks
'] Bei hohen Hintergrundgerauschen kann es fur die Roboter schwierig sein,
Gerausche zu erkennen und zu unterscheiden. Wenn die Schulerinnen und
Schuler mit einem Finger in die Nahe des Gerauschsensors auf der Oberseite
ihres Edison-Roboters tippen, hat dies den gleichen Effekt wie Klatschen.

Programm 2: Hindernisse vermeiden

Was geht hier vor? Das Programm zur Vermeidung von Hindernissen nutzt die
Infrarot-LEDs (IR-Licht) und den IR-Sensor des Edison-Roboters, um Objekte direkt
vor dem Roboter zu erkennen. Sobald das voreingestellte Programm aktiviert ist,
fahrt der Edison-Roboter vorwarts und dreht sich nach Bedarf, um Hindernissen
auszuweichen, auf die er trifft.

Tipps und Tricks
] Hindernisse mussen undurchsichtig, aber nicht zu dunkel (z.B. nicht schwarz)
und mindestens so hoch wie Edison sein, damit der Roboter sie erkennen
kann.

Programm 3: Einem Licht folgen

Was geht hier vor? In diesem Programm nehmen Edisons zwei Lichtsensoren vorne
links und vorne rechts des Roboters Lichtmessungen der Menge an sichtbarem Licht
vor, die jeder von ihnen erfasst. Die Messwerte werden dann miteinander verglichen.
Wenn die vom rechten Sensor erfasste Lichtmenge hoher ist als die des linken
Sensors, dann wird Edisons linker Motor vorwarts getrieben und dreht Edison nach
rechts, dem Licht entgegen. Diese Bewegung wird fortgesetzt, bis das vom linken
Sensor erfasste Lichtniveau den grofzeren Wert hat. Zu diesem Zeitpunkt stoppt der
linke Motor, und der rechte Motor wird vorwarts getrieben und treibt Edison wieder
auf das Licht zu.
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Tipps und Tricks
'l Far die Durchfuhrung dieses Programms benotigen Sie eine Taschenlampe

und eine flache Oberflache, die von anderen hellen Lichtquellen, wie
Sonnenlicht oder Leuchtstoffrohren, entfernt ist.

(1 Sobald Edison die helle Lichtquelle "sieht", wird der Roboter auf sie zufahren.
Durch Bewegen der Taschenlampe kdnnen Sie steuern, wohin Edison fahrt.

Programm 4: Einer Linie folgen

Was geht hier vor? Das Linienverfolgungsprogramm verwendet den Auflichtsensor
des Edison-Roboters, um Unterschiede zwischen dunklen und hellen Oberflachen
unter dem Roboter zu erkennen. Sobald das voreingestellte Programm aktiviert ist,
fahrt der Edison-Roboter, bis er eine dunkle farbige Linie findet, und folgt dann
dieser Linie. In diesem Programm leuchtet der Linienverfolgungssensor des Edison-
Roboters von seiner roten LED auf die Oberflache unter dem Roboter. Der Sensor
misst dann die Lichtmenge, die zum Roboter zurtckreflektiert wird. Weille
Oberflachen reflektieren viel Licht, was zu einem hohen Lichtpegel fuhrt, wahrend
schwarze Oberflachen sehr wenig reflektieren, was zu einem niedrigen Lichtpegel
fuhrt. Edison passt die Richtung entsprechend dieser Lichtstarkenmessung an.
Wenn Edison nicht auf der Linie ist, dreht er nach rechts, um auf die Linie zu
gelangen. Wenn Edison jedoch auf der Linie ist, dreht er nach links, um die Linie zu
verlassen. Diese Funktionalitat ist der Grund, warum Edison am Rand der Linie hin
und her "watschelt".

Tipps und Tricks
71 Der Unterschied zwischen den dunklen und hellen Oberflachen muss fir den
Roboter leicht verstandlich sein. Entweder verwenden Sie die dicken, dunklen
Linien auf dem Aktivitatsblatt, die auf einem EdMat (kostenloser Download
verfligbar unter https://meetedison.com/edmat/) oder machen Sie eine Spur,
der Edison folgen kann, indem Sie eine dunkle (z.B. schwarze) Linie von ca.
1,5 cm Breite auf einem weil3en Hintergrund zeichnen.

{1 Stellen Sie sicher, dass die Schilerinnen und Schiler damit beginnen, Edison
neben der schwarzen Linie zu platzieren, aber nicht dariber, so dass der
Linienverfolgungssensor auf einer weil3en Flache beginnt. Starten Sie den
Roboter immer auf einer weiflten Flache, wenn Sie den
Linienverfolgungssensor verwenden.

1 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Stlick Papier nachbilden.
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Programm 5:Zwischen zwei Linien (,,Bounce in Borders*)
Was geht hier vor? Wie das Linienverfolgungsprogramm verwendet auch das
Programm ,Bounce in Borders" den Auflichtsensor des Edison-Roboters, um
Unterschiede zwischen dunklen und hellen Oberflachen unter dem Roboter zu
erkennen. Sobald das voreingestellte Programm aktiviert ist, fahrt der Edison-
Roboter, bis er auf eine dunkle farbige Linie trifft. Dann dreht er sich um und fahrt in
eine andere Richtung, ohne diese Linie zu Uberschreiten.

Tipps und Tricks
1 Der Unterschied zwischen den dunklen und hellen Oberflachen muss fur den
Roboter leicht verstandlich sein. Entweder verwenden Sie die dicken, dunklen
Linien auf dem Aktivitatsblatt, die auf einem EdMat (kostenloser Download
verfugbar unter https://meetedison.com/edmat/) oder machen Sie eine Spur,
der Edison folgen kann, indem Sie eine dunkle (z.B. schwarze) Linie von ca.
1,5 cm Breite auf einem weil3en Hintergrund zeichnen.

[l Stellen Sie sicher, dass die Schulerinnen und Schuler damit beginnen, Edison
innerhalb der schwarzen Linie zu platzieren, so dass der
Linienverfolgungssensor auf einer weilten Flache steht. Der Roboter kann in
der Nahe der schwarzen Linie beginnen, aber nicht dartber. Starten Sie den
Roboter immer auf einer weiften Flache, wenn Sie den
Linienverfolgungssensor verwenden.
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Aktivitat Ul-1.2a: Sumo-Ringen

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U1-1.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Mindestens 2 Edison-Roboter mit Batterien, Arbeitsblatt
U1-1.2a, Tatigkeitsblatt U1-2

- Fakultativ: EdMats, Zubehor fur die Herstellung lhres
eigenen Sumo-Rings

Uberblick

Bei dieser Aktivitat wird einer der speziellen Strichcodes von Edison verwendet, um
das Sumo-Ringprogramm zu aktivieren. Das Programm ist bei den Schilern sehr
beliebt und eine gute Moglichkeit, eine Atmosphare der Zusammenarbeit zu
schaffen, wenn es um den Einsatz der Roboter geht.

Das Sumo-Ringprogramm kombiniert Aspekte zweier anderer Programme von
Edison - das Hupfen in Grenzen und die Hinderniserkennung. Damit dieses
Programm funktioniert, missen Sie mindestens zwei Edison-Roboter auf einer
weillen Flache mit schwarzem Umriss platzieren. Der Hinderniserkennungsteil des
Programms hilft jedem Edison-Roboter, die anderen Roboter zu finden, wahrend der
Linienerkennungsteil des Programms Edison dabei hilft, den dunkel gefarbten Rand
zu erkennen und darauf zu reagieren.

Tipps und Tricks
71 Fur diese Aktivitat bendtigen Sie mindestens zwei Edison-Roboter. Beide
Roboter mussen den Barcode des Sumo-Ringens scannen, um das
Programm zu aktivieren.

{1 Stellen Sie sicher, dass der Sumo-Ring grol3 genug ist, damit alle Roboter
darin herumfahren kdnnen. Wenn der Ring jedoch zu grol} ist, dauert es
langer, bis die Roboter einander finden.

71 Dieses Programm verwendet den Linienverfolgungssensor von Edison. Wenn
die Schulerinnen und Schuler mit einem Linienverfolgungsprogramm
Schwierigkeiten haben, Uberprufen Sie, ob die von ihnen verwendete Linie
eine sehr dunkle Farbe, wie z.B. Schwarz, und etwa 1,5 cm (0,6 Zoll) breit ist.
Vergewissern Sie sich auch, dass der Hintergrund weil} oder eine andere
stark reflektierende Farbe ist. Der EdMat (kostenloser Download verfugbar
unter https://meetedison.com/edmat/) funktioniert fur diese Aktivitat sehr gut.

(1 Stellen Sie sicher, dass die Schulerinnen und Schiler damit beginnen, Edison
innerhalb der schwarzen Linie zu platzieren, so dass der
Linienverfolgungssensor auf einer weilden Flache steht. Der Roboter kann in
der Nahe der schwarzen Linie beginnen, aber nicht daruber. Starten Sie den
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Roboter immer auf einer weissen Flache, wenn Sie den
Linienverfolgungssensor verwenden.

Aktivitdt U1-1.2b Einen eigenen Strichcode erstellen

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

- Empfohlen, wenn Studenten neu im Programmieren
sind
- Beenden Sie die Aktivitat U1-1.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

Arbeitsblatt U1-1.2b

Uberblick

Diese Offline-Aktivitat verdeutlicht, wie die Strichcode-Programmierung mit Edison
funktioniert. Die Schuilerinnen und Schuler lernen den Zusammenhang zwischen der
Funktionsweise von Strichcodes (d.h. durch Aktivierung gespeicherter Programme
im Speicher des Roboters) und den Grinden, warum sie keine eigenen Strichcodes
erstellen kdnnen. Die Schilerinnen und Schiiler machen dann eine Ubung in der
Vorstellungskraft - sie erstellen ihr eigenes vorgetauschtes Programm und ihren
eigenen Strichcode flr Edison.

Tipps und Tricks

(] Das Arbeitsblatt beginnt mit einigen Fragen zur Funktionsweise von
Strichcodes. Sie kénnen diese Fragen in der Gruppe diskutieren oder die
Schilerinnen und Schiler selbst darliber nachdenken lassen, bevor sie die
Arbeitsblatter austeilen. Dies ist eine gute Ubung zur Extrapolation.

[1 Studenten ein "gefalschtes" Programm erstellen zu lassen, ist eine gute und
risikoarme Aufgabe, um sie dazu zu bringen, daruber nachzudenken, was
Programme eigentlich sind. Diese Aktivitat bringt die Schulerinnen und
Schuler dazu, rechnerisches Denken zu Uben, bevor sie explizit in das
Konzept eingeflhrt werden.

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
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SE

Mein Programm hatte Edison
veranlasst, meine saubere
Wasche wegzuraumen. Wenn
Edison mein Programm
ausgefuhrt hatte, wirde der
Roboter zum Waschekorb
fahren und alle sauberen
Wascheteile einsammeln. Dann
wurde er zu meinem Schrank
fahren und alle Kleider
wegraumen.

- Wenn die Studierenden ein
Verstandnis fur die
Fahigkeiten des Roboters
entwickelt haben, kdnnen sie
ein Programm entwerfen, das
die tatsachliche Funktionalitat
des Roboters nutzt.
Andernfalls kdnnen sie ein
Programm entwerfen, das
recht phantasievoll ist, wie in
der Beispielantwort. Beides
ist in Ordnung.

- Vielleicht mochten Sie
sehen, ob die Programme der
Schiulerinnen und Schiler ein
vorlaufiges Verstandnis des
grundlegenden
rechnergestutzten Denkens,
wie z.B. Sequenz, in ihren
Programmen zeigen.

- Da die Strichcodes nur
vorgetauscht sind, missen
sie nicht wie echte
Strichcodes aussehen.
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Activity U1-1.2c : TV remote control barcodes

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

- Wir empfehlen dringend, wenn die Schulerinnen und
Schuler in spateren Projekten Fernbedienungen mit
Edison verwenden werden

- Beenden Sie die Aktivitat U1-1.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

Edison-Roboter mit Batterien, Arbeitsblatt U1-1.2c,
Aktivitatsblatt U1-3, TV- oder DVD-Fernbedienungen)

Uberblick

Diese Aktivitat fuhrt in die Verwendung von Edison-Robotern mit TV- oder DVD-
Fernbedienungen ein. Diese Aktivitat ist die erste in der Lektion, in der Edison IR-
Messaging verwendet wird, und kann als Gelegenheit dienen, diese Funktionalitat zu

erforschen.

Die Verwendung von Fernbedienungen mit Edison gibt den Schilerinnen und
Schulern die Moglichkeit, ihre Roboter aktiv zu steuern, ohne programmieren zu
mussen. Diese Aktivitat kann die Schilerinnen und Schuiler dazu anregen, mehr
daruber zu erfahren, wie sie die Roboter programmieren kdnnen.

Tipps und Tricks

'l Die Strichcodes der TV/DVD-Fernbedienung wirken sich auf Edison aus,
wahrend sich der Roboter im Standby-Modus befindet - stellen Sie sicher,
dass die Schulerinnen und Schuler nach der Verwendung der Strichcodes der
Fernbedienung NICHT die Abspielen-Taste (Dreieck) dricken. Drucken Sie
stattdessen die gekoppelte Taste auf der Fernbedienung, um diese Aktion zu

aktivieren.

[1 Edison ist mit etwa 75% der TV- und DVD-Fernbedienungen kompatibel.
Wenn eine |hrer Fernbedienungen nicht mit Edison funktioniert, versuchen
Sie es mit einer anderen Fernbedienung, vorzugsweise einer anderen Marke.
Alternativ kdnnen Sie eine preiswerte "Universal-Fernbedienung" kaufen und
diese auf eine DVD-Fernbedienung von Sony einstellen, die gut mit den
Robotern funktioniert.

1 Wenn mehrere Schulerinnen und Schiler Programme mit den
Fernbedienungscodes in unmittelbarer physischer Nahe zueinander
ausfiihren, kann es zu "Ubersprechen" kommen, wenn ein Roboter die von
einer anderen Gruppe gesendeten Fernbedienungssignale empfangt und
darauf reagiert. Versuchen Sie, die Schulerinnen und Schuler auf Abstand zu
halten. Sie konnen sie auch dazu ermutigen, verschiedene Knopfe auf ihren
Fernbedienungen zu wahlen, um sich mit den Robotern zu koppeln und so
jede Gruppe von der anderen zu unterscheiden.
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Lésungsschlissel

Frage Typ |Beispielantwort Hinweis
1 SE Programm Fernsteuerbefehl Sie sollten
Vorwarts fah Menii-Navigati 'nach .. .. .
?rwarfs ahren Menu awgat.!onsra.d r'1ac obe'n . | tberpriifen, ob die
Rickwarts fahren Meni-Navigationsrad 'runter Schilleri
Links drehen Kanal nach unten ChHIermnen un_d
Rechts drehen Kanal nach oben Schuler die Logik
nach links drehen Menii-Navigationsrad ,links* | auf ihre
nach rechts drehen Meni-Navigationsrad ,rechts” | Tastenauswahl|
Piepton abspielen Lautstarke nach unten angewendet
Melodie abspielen Lautstarke nach oben haben, um
sicherzustellen,
dass sie die

Funktionsweise
des Roboters

verstehen.
Aktivitat U1-1.2d: Edison-FuBball
Umfang der Tatigkeit | Mittel
Empfehlung - Vollstandige Aktivitat U1-1.2c vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Mindestens 2 Edison-Roboter mit Batterien, Arbeitsblatt
U1-1.2d, Aktivitatsblatt U1-3, mindestens 2 TV/DVD-
Fernbedienungen, Material zur Erstellung des Spielfelds,
Tore und Ball

- Fakultativ: EdCreate Bausatze/LEGO-Bausteine

Uberblick

Bei dieser Aktivitat erhalten die Schilerinnen und Schuler eine spezifische Aufgabe,
die sie unter Verwendung der Strichcodes der TV-Fernbedienung mit ihren Edison-
Robotern |I6sen mussen.

Die Studenten missen zusammenarbeiten, um erfolgreich zu sein. Das Arbeitsblatt
weist die Schulerinnen und Schuler ausdricklich an, gegeneinander anzutreten, und
weist dann darauf hin, dass sie zunachst zusammenarbeiten missen, um ein
Ubersprechen mit den Fernbedienungen zu vermeiden. Obwohl dies nicht
ausdrucklich angegeben ist, mUssen die Schulerinnen und Schuler auch
zusammenarbeiten, um sich auf die Gestaltung der Spielflache und der Regeln fur
das FuRballspiel zu einigen. Diese Art der naturlichen Zusammenarbeit zu ermutigen
und auf sie hinzuweisen, ist eine gute Gelegenheit, Problemlésungen in Aktion zu
zeigen.
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Die Gestaltung des Spielfelds, der Tore und des Balls sind eine gute Gelegenheit fur
risikoarme Experimente in einem Szenario der "realen Welt".

Tipps und Tricks
'l Die Strichcodes der TV/DVD-Fernbedienung wirken sich auf Edison aus,
wahrend sich der Roboter im Standby-Modus befindet - stellen Sie sicher,
dass die Schulerinnen und Schuler nach der Verwendung der Strichcodes der
Fernbedienung NICHT die Abspielen-Taste (Dreieck) dricken. Drucken Sie
stattdessen die gekoppelte Taste auf der Fernbedienung, um diese Aktion zu
aktivieren.

[l Edison ist mit etwa 75% der TV- und DVD-Fernbedienungen kompatibel.
Wenn eine |hrer Fernbedienungen nicht mit Edison funktioniert, versuchen
Sie es mit einer anderen Fernbedienung, vorzugsweise einer anderen Marke.
Alternativ kdnnen Sie eine preiswerte "Universal-Fernbedienung" kaufen und
sie auf eine DVD-Fernbedienung von Sony einstellen, die gut mit den
Robotern funktioniert.

] Wenn mehrere Schulerinnen und Schiler Programme mit den
Fernbedienungscodes in unmittelbarer physischer Nahe zueinander
ausfiihren, kann es zu "Ubersprechen" kommen, wenn ein Roboter ein fur
einen anderen Roboter bestimmtes Fernbedienungssignal empfangt und
darauf reagiert. Erinnern Sie die Schulerinnen und Schiler daran,
verschiedene Tasten auf ihren Fernbedienungen zu wahlen, um ihre Befehle
zu unterscheiden.

1 Die Grolie des Spielfelds und des Balls beeinflussen den Erfolg der
Schulerinnen und Schiler bei dieser Aktivitat. Ermutigen Sie die Schulerinnen
und Schdler, mit der Einrichtung einer gut funktionierenden Lésung zu
experimentieren, bevor ein "offizielles" Spiel stattfindet.

[ Eine Alternative zu dieser Aktivitat besteht darin, die Schilerinnen und
Schuler auf ihren Edison-Robotern mit EdCreate oder alternativ dazu
kompatiblen LEGO-Steinen bauen zu lassen, um Vorrichtungen zur
Ballkontrolle herzustellen. Stellen Sie sich diese Version der Aktivitat eher als
modifiziertes Hockey oder Polo denn als Fuliball vor!

Aktivitat Ul-1.2e: EdTank bauen und steuern

Umfang der Tatigkeit | Mittel (einfacher EdTank)
Grol} (ganzer EdTank)
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Empfehlung - Vollstandige Aktivitat U1-1.2c vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U1-1.2e, U1-1.2f und U1-1.2g sind zwar
alle unterschiedlich aufgebaut, aber das Lernen innerhalb
der drei ist vergleichbar. Sie kdnnen sich dafur
entscheiden, dass die Studierenden nur eine dieser drei
Aktivitaten absolvieren.

Benotigte Materialien |1 oder 2 Edison-Roboter mit Batterien pro EdTank (je
nach Bauart), 1 TV/DVD-Fernbedienung pro EdTank,
Arbeitsblatt U1-1.2e, 1 EdCreate Kit pro EdTank, EdTank-
Bauanleitung (verfugbar unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdTank-instructions.pdf)

Uberblick

Die Verwendung von Edison zur Erstellung programmierbarer Roboter-Builds ist
eines der aufregendsten Dinge, die Schulerinnen und Schuler mit den Robotern tun
konnen. Die EdBuild-Projekte, bei denen die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate Bausatze verwendet werden, sind eine ausgezeichnete Mdglichkeit,
Kinder mit interaktiver Technik vertraut zu machen. Die Verwendung der EdCreate-
Bausatze und der Schritt-fur-Schritt-Anleitungen zum Erstellen eines EdBuilds
erleichtert den Schulern den Einstieg in das Bauen mit Edison, ohne dass sie die
Kreation selbst entwerfen missen.

Uber den EdTank:
Der EdTank ist eigentlich zwei Modelle in einem: der Basis-EdTank und der
komplette EdTank mit Gummibandkanone.

Der Basis-EdTank verwendet einen Edison-Roboter, der so programmiert werden
kann, dass er mit Hilfe von Strichcodes und einer TV- oder DVD-Fernbedienung
vorwarts, rickwarts und nach rechts oder links fahrt. Der komplette EdTank umfasst
einen zweiten Edison-Roboter, der die Gummibandkanone steuert (abfeuert).

Tipps und Tricks
71 Die Schulerinnen und Schuler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst
alle EdCreate-Stucke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stucktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schulern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

{1 Sie mussen die Kanone zurucksetzen und jedes Mal, wenn Sie die Kanone
abfeuern, ein Gummiband neu laden. Dies sollte manuell erfolgen, um
sicherzustellen, dass das neue Band richtig geladen ist und der Schlagbolzen
vollstandig in die Ausgangsposition zuruckgedruckt wird.
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[1 Die besten Ergebnisse erzielen Sie, wenn Sie die orangefarbenen Bander,

die mit lhrem EdCreate-Set geliefert werden, als "Munition" in der Kanone
verwenden.

"1 Wie viele echte Panzer ist auch der EdTank so konstruiert, dass er sich nur
langsam nach links oder rechts drehen kann. Wenn die EdCreate-Ketten
brandneu sind, kdnnen sie besonders griffig sein, wodurch der EdTank noch
langsamer dreht. Sie konnen die Griffigkeit verringern, indem Sie die Raupen
aus dem EdTank entfernen und sie leicht mit Talkumpuder bestauben.
Achten Sie darauf, Uberschissigen Puder von den Raupen abzuklopfen,
bevor Sie sie wieder in den EdTank einsetzen.

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Der EdTank drehte sich nicht so gut - Jede Antwort, die die
wie der Edison-Roboter, wenn er sich |Logik auf einen
im "Auto"-Modus befindet. Ich denke, |Unterschied beim

das liegt daran, dass der Panzer Fahren anwendet, ist
einen grél3eren Wenderadius hat und | akzeptabel.

auch schwerer ist als der normale - Es ist moglich, dass
Edison. sich der EdTank je

nach Fahrflache und
Zustand der Raupen
so schnell wie der
Edison-Roboter dreht.
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Aktivitat U1-1.2f: Bau und Kontrolle des EdDigger

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung - Vollstandige Aktivitat U1-1.2c vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U1-1.2e, U1-1.2f und U1-1.2g sind zwar
alle unterschiedlich aufgebaut, aber das Lernen innerhalb
der drei ist vergleichbar. Sie kénnen sich dafur
entscheiden, dass die Studierenden nur eine dieser drei
Aktivitaten absolvieren.

Benotigte Materialien |2 Edison-Roboter mit Batterien pro EdDigger, 1 TV/DVD-
Fernbedienung pro EdDigger, Arbeitsblatt U1-1.2f, 1
EdCreate Bausatz pro EdDigger, EdDigger Bauanleitung
(verfugbar unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdDigger-instructions.pdf)

Uberblick

Die Verwendung von Edison zur Erstellung programmierbarer Roboter-Builds ist
eines der aufregendsten Dinge, die Schilerinnen und Schiler mit den Robotern tun
konnen. Die EdBuild-Projekte, bei denen die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate Bausatze verwendet werden, sind eine ausgezeichnete Mdglichkeit,
Kinder mit interaktiver Technik vertraut zu machen. Die Verwendung der EdCreate-
Bausatze und der Schritt-fur-Schritt-Anleitungen zum Erstellen eines EdBuilds
erleichtert den Schulern den Einstieg in das Bauen mit Edison, ohne dass sie die
Kreation selbst entwerfen mussen.

Uber den EdDigger:

Der EdDigger ist ein ferngesteuerter Bagger mit einer Schaufel, um die man
herumfahren kann (vorwarts, rickwarts und rechts oder links drehen). Die
Baggerschaufel des EdDigger kann heben und senken und kann kleine
Gegenstande, wie z.B. andere Teile aus dem EdCreate Bausatz, tragen.

Tipps und Tricks
7] Die Schulerinnen und Schuler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst
alle EdCreate-Stucke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stlcktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schilern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

[1 Der obere Roboter verbindet sich mit dem unteren Roboter in der dritten
Bolzenreihe von der Vorderseite des unteren Roboters aus. Auf diese Weise
Uberragt der obere Roboter die Ruckseite des unteren Roboters um etwa 2
cm.
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Lésungsschlissel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Um Objekte aufzusammeln, musste Jede Antwort, die
ich den EdDigger die Objekte in etwas | erklart, wie die
schieben lassen, z.B. in eine Wand, Schaufel betatigt
so dass die Objekte in den Eimer wurde ist OK.
geschoben werden konnten. Dann
konnte ich die Schaufel anheben. Um
Objekte aus dem Eimer fallen zu
lassen, senkte ich den Eimer zuerst
bei gestopptem Edison ab und fuhr
dann riickwérts, so dass die Objekte
herausfielen.

Aktivitat U1-1.2g :Aufbau und Kontrolle des EdRoboClaw

Umfang der Tatigkeit |Large

Empfehlung - Complete activity U1-1.2c prior to this activity

- While activities U1-1.2e, U1-1.2f and U1-1.2g are all
different builds, the learning within the three is
comparable. You may choose only to have students
complete one of these three activities.

Benotigte Materialien |2 Edison robots with batteries per EJRoboClaw, 1
TV/DVD remote per EdRoboClaw, worksheet U1-1.2g, 1
EdCreate kit per EdRoboClaw, EdRoboClaw build
instructions set (available at
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdRoboClaw-instructions.pdf)

Uberblick

Die Verwendung von Edison zur Erstellung programmierbarer Roboter-Builds ist
eines der aufregendsten Dinge, die Schulerinnen und Schuler mit den Robotern tun
konnen. Die EdBuild-Projekte, bei denen die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate Bausatze verwendet werden, sind eine ausgezeichnete Mdglichkeit,
Kinder mit interaktiver Technik vertraut zu machen. Die Verwendung der EdCreate-
Bausatze und der Schritt-fur-Schritt-Anleitungen zum Erstellen eines EdBuilds
erleichtert den Schulern den Einstieg in das Bauen mit Edison, ohne dass sie die
Kreation selbst entwerfen mussen.

Uber das EdRoboClaw:
Der EdRoboClaw ist ein ferngesteuerter Gelenkroboterarm, der mit Hilfe der
TV/DVD-Strichcodes programmiert und mit einer handelstblichen TV- oder DVD-
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Fernbedienung gesteuert werden kann. Sie konnen den EdRoboClaw vorwarts und
ruckwarts fahren und ihn nach rechts oder links drehen. Sie konnen die Klaue auch
offnen und schlie®en, um einen Gegenstand, z.B. einen der EdCreate-Strahlen,

aufzunehmen und zu tragen.

Tipps und Tricks
[1 Die Schulerinnen und Schuler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst

alle EdCreate-Stucke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stucktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schilern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

Der obere Roboter verbindet sich mit dem unteren Roboter in der zweiten
Bolzenreihe von der Vorderseite des unteren Roboters aus. Auf diese Weise
Uberragt der obere Roboter die Ruckseite des unteren Roboters um etwa 1
cm.

Die Klaue besteht aus 3 "Fingern" - zwei parallelen Fingern, die feststehend
sind (aus grauen Balken), und dem vordersten Finger, der sich bewegt. Die
Zahnradreihe im Gelenkarm steuert diesen vorderen Finger, einschliel3lich
seiner Positionierung relativ zu den stationaren Fingern. Die Ausrichtung der
beiden vordersten Zahnrader kann sich darauf auswirken, wie der
bewegliche Finger relativ zu den stationaren Fingern sitzt, wenn die Klaue
vollstandig geoffnet ist. Wenn die Klaue vollstandig geodffnet ist und der
EdRoboClaw auf einer flachen Oberflache (z.B. einem Tisch oder
Schreibtisch) sitzt, sollte der bewegliche Finger hoch genug sein, dass einer
der grauen EdCreate Balken zwischen Finger und Tisch darunter gleiten
kann. Wenn der bewegliche Finger nicht so hoch ist, versuchen Sie, die
Vorderseite des Arms vorsichtig zu trennen und das vorderste Zahnrad
unabhangig vom nachsten Zahnrad um ein oder zwei Zahne im
Uhrzeigersinn zu drehen. Sie werden sehen kénnen, wie sich der vordere
Finger dadurch bewegt. Verbinden Sie die Zahnrader und den Arm wieder
miteinander.

Der EdRoboClaw kann Objekte mit einigen flachen Oberflachen aufnehmen.
Es kann vorkommen, dass die Schulerinnen und Schuler feststellen, dass sie
runde Gegenstande, wie z.B. einen Stift, nicht so gut aufnehmen und tragen
kénnen. Versuchen Sie es mit dem 7-Loch langen grauen Balken aus dem
EdCreate Kit.

Ldsungsschliussel

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis
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SE

Ich konnte meinen Stift nicht
mitnehmen, aber ich konnte meinen
Muisliriegel und einige Teile von
EdCreate mitnehmen. Ich denke, dass
die besten Objekte an einigen Stellen
flach sind, damit sie nicht aus der
Klaue rutschen.

Jede Antwort, die
Logik auf die Befunde
des Schilers um
Objekte herum
anwendet, ist
akzeptabel.
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Lektion 2: EdScratch kennenlernen

Der zweite Teil der ersten Einheit fuhrt die Studenten in die EdScratch-
Programmierumgebung ein. Die Schuler lernen, wie man auf die EdScratch Online-
Anwendung zugreift, erforschen die Hauptbereiche der Umgebung (einschlieRlich
der '‘Bug Box' und der Warnmeldungen) und versuchen, ein Testprogramm von
EdScratch auf Edison herunterzuladen.

Diese Lektion hat insgesamt zwei Basisaktivitdten und zwei Erweiterungsaktivitaten:

- U1-2.1 Lassen Sie uns die EdScratch-Umgebung erkunden

o U1-2.1a Herausforderung angenommen: Laden Sie eine weitere
herunter!

o U1-2.1b: Ist EdScratch = Scratch?

- U1-2.2 Erforschen wir Warnmeldungen

Aktivitat U1-2.1 Untersuchen wir die EdScratch-Umgebung

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung Stark empfohlen, wenn Ihre Studenten neu bei EdScratch
sind

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U1-2.1

Uberblick

Wahrend die Drag-and-Drop-Programmierung in einer Scratch-ahnlichen Umgebung
einigen Studenten vertraut sein mag, ist das Verstandnis des besonderen Layouts
und der Funktionalitat der EdScratch-Umgebung entscheidend fir den Erfolg beim
Einsatz der Programmiersprache. Diese Aktivitat stellt den Studenten die Online-
Anwendung und das grundlegende Layout von EdScratch vor, einschlief3lich der
Namen der Hauptbereiche innerhalb der Programmierumgebung. Die Studenten
Uben dann das Herunterladen eines Programms von EdScratch auf ihren Edison-
Roboter.

Das Sicherstellen, dass die Schuilerinnen und Schuler innerhalb von EdScratch
navigieren kdnnen und verstehen, wie man EdScratch-Programme auf den Roboter
herunterladt, wird ihre unabhangige Nutzung der Umgebung in zuklnftigen
Lektionen unterstutzen.
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Tipps und Tricks

0

Einige Gerate, insbesondere Tabletten, senken die Lautstarke automatisch
ab, wenn sie erkennen, dass ein Audiogerat, z.B. ein Kopfhorer, an die
Audiobuchse angeschlossen wurde. Das Programmiergerat kann das
EdComm-Kabel als "Kopfhorer" lesen. Vergewissern Sie sich, dass die
Lautstarke am Computer oder Tablet nach dem Einstecken des EdComm-
Kabels noch ganz aufgedreht ist.

Wahrend ein Programm nach Edison heruntergeladen wird, macht Edison ein
surrendes Gerausch, ahnlich wie ein altes Wahlmodem. Sobald das
Programm erfolgreich heruntergeladen wurde, gibt Edison einen zirpenden
Piepton ab. Wenn das Programm wahrend des Herunterladens fehlschlagt,
gibt Edison ein "Fail-Sound" ab. Wie die Erfolgs- und Misserfolgsgerausche
klingen, konnen Sie unter https://meetedison.com/edison-robot-
support/trouble-shooting horen.

Stellen Sie sicher, dass die Schilerinnen und Schiler den Stecker des
EdComm-Kabels erst dann herausziehen, wenn sie das "Erfolgs"-Gerausch
horen.

Wenn viele Schuilerinnen und Schuler gleichzeitig Programme herunterladen,
kann die Internetgeschwindigkeit langsamer werden, was dazu fuhrt, dass
das Programm langer braucht, um die Schaltflache "Program Edison" im Pop-
up-Fenster zu erstellen und das Programm nach Edison herunterzuladen.
Erinnern Sie die Studenten daran, auf den Erfolgston zu achten, bevor sie das
EdComm-Kabel ausstecken, um sicherzustellen, dass sie warten, bis das
Programm vollstandig heruntergeladen ist.

Lésungsschlussel

Frage Typ Answer/Beispielantwort Hinweis

1

EA In der Menlileiste.

2

EA In der Fehlerbox befinden sich keine | Das richtige
Meldungen. Test_Programm hat
keine Warnmeldungen,
so dass in der
Fehlerbox nichts
erscheinen sollte.
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3 SE Zuerst piepst der Roboter einmal, Das Hauptziel besteht

schaltet die linke LED ein und dreht darin, dass die

sich fast ganz nach links. Dann piept | Studenten das richtige

der Roboter einmal, schaltet die Programm

rechte LED ein und die linke LED aus | herunterladen und

und dreht sich wieder in die erfolgreich ausfuhren.

Startposition zuriick. Das Ganze wird | Wie sie das Programm

ftinf Mal wiederholt. beschreiben, ist von
untergeordneter
Bedeutung.

Aktivitat Ul-2.1a: Laden Sie eine weitere herunter!

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U1-1.2c vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basisset, Arbeitsblatt U1-2.1a
- Abhangig von den ausgewahlten Programmen werden
zusatzliche Verbrauchsmaterialien bendtigt.

Uberblick

Diese Aktivitat ermutigt die Schilerinnen und Schiler, EdScratch ein wenig weiter
unabhangig zu erforschen. Durch die Auswahl eines anderen Demoprogramms als
das Test_Programm (das in der Basisaktivitat verwendet wurde), Uben die
Studenten die Schlusselfertigkeiten, die erforderlich sind, um Programme erfolgreich
auf ihre Roboter herunterzuladen.

Die Fragen auf Arbeitsblatt U1-2.1a ermutigen die Schulerinnen und Schuler, damit
zu beginnen, den Bildschirmcode, den sie im Demoprogramm ihrer Wahl sehen, mit
den Aktionen ihres Roboters in der realen Welt zu verknupfen. Das Verstandnis
dieser Verbindung ist von grundlegender Bedeutung, um in der Lage zu sein,
rechnergestutzte Denkpraktiken bei der Entwicklung ihrer eigenen Programme
effektiv anzuwenden.

Tipps und Tricks
[ Sie kdnnen die fur diese Aktivitat erforderliche Versorgung auf das Basisset
und das Arbeitsblatt beschranken, indem Sie die Studenten die Demo-
Programme Moving_with_music oder Clap_controlled_driving auswahlen
lassen.
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1 Wenn die Studierenden mit dieser Aktivitat Schwierigkeiten haben, lassen Sie
sie das Arbeitsblatt U1-2.1 durchsehen.

Losungsschlussel

Programm enthélt. Der Roboter
bewegte sich auch auf die gleiche
Weise wie das, was die Bloécke
sagten. Er flihrte die Aktionen in der
gleichen Reihenfolge aus, in der die
Blécke von oben nach unten stehen.

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
1 SE Bewegen _mit_Musik Der Programmname
sollte einer aus der
Demoliste sein.
2 SE Ich dachte, der Roboter wiirde sich zu | Alles, was die Frage
Jjeder Musik bewegen, die ich auflege. | beantwortet, ist
Stattdessen spielte der Roboter ein akzeptabel.
Lied und bewegte sich zu diesem
Lied.
3 SE Der Roboter spielte die Noten, die das | |dealerweise sollte die

Antwort ein
Verstandnis daflr
demonstrieren, dass
die Blocke auf dem
Bildschirm mit den
Aktionen des Roboters
zusammenhangen. Je
nach Auswahl des
Programms durch die
Schdulerinnen und
Schuler kann dieser
Zusammenhang
weniger offensichtlich
sein.

Activity U1-2.1b : Does EdScratch = Scratch?

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

Empfohlen, wenn Studierende sowohl Scratch als auch
EdScratch verwendet haben oder verwenden werden

Benotigte Materialien

U1-2.1b

Internetverbundene Computer oder Tablets, Arbeitsblatt

Uberblick

Viele Studenten werden EdScratch sofort 'erkennen’' - insbesondere, wenn sie zuvor
die MIT-Programmiersprache Scratch verwendet haben. Die EdScratch Anwendung
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wurde unter Verwendung der vom MIT entwickelten Scratch Blocks Codebasis
entwickelt (aufbauend auf der von Google entwickelten Blockly Codebasis). Aus
diesem Grund besteht eine so groe Ahnlichkeit zwischen Scratch und EdScratch.
Es ist jedoch wichtig fur die Studierenden zu verstehen, dass es sich bei den beiden
Sprachen um getrennte Sprachen handelt. Diese Aktivitat bittet die Schilerinnen und
Schuler, dies selbst zu erforschen.

Tipps und Tricks
[ Diese Aktivitat ist moglicherweise nicht so effektiv flr Schler, die Scratch
nicht verwendet haben. Sie kdnnen sie als optionale Aktivitat fir jeden
Studenten durchflhren, der sich fur die Beziehung zwischen den beiden
Sprachen interessiert.

11 Diese Aktivitat eignet sich gut fur Gruppenarbeiten oder Arbeiten in der
ganzen Klasse, wobei die Studenten zu einer Liste von Ahnlichkeiten und
Unterschieden beitragen.

71 Auch wenn lhre Studenten Scratch nicht verwenden, kann diese Aktivitat eine
interessante Erkundung der Tatsache sein, dass es viele verschiedene
Programmiersprachen gibt, jede mit ihren eigenen Fahigkeiten und
Einschrankungen.

Lésungsschlussel

Katze, aber EdScratch hat keine
Sprites.

2 - EdScratch hat eine Bug-Box, aber
Scratch hat keine.

3 - Die Namen der Blocktypn sind in
EdScratch und Scratch
unterschiedlich.

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE 1 - Die Farben und Formen der Alle drei Dinge, die in
Blécke sehen in beiden Sprachen den beiden Sprachen
gleich aus. ahnlich oder gleich
2 - Sowohl Scratch als auch sind, sind akzeptabel.
EdScratch haben eine Blockpalette,
eine Mendiileiste und einen Bereich
zum Erstellen von Programmen.
3 - Einige der Blockkategorien, wie
"Ton" und "Steuerung”, sind in
Scratch und EdScratch gleich.

1 SE 1 - Scratch verwendet Sprites, wie die | Alle drei Dinge, die in

den beiden Sprachen
unterschiedlich sind
oder unterschiedlich
erscheinen, sind
akzeptabel.
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Aktivitat U1-2.2 Untersuchen wir die Warnmeldungen

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung - Stark empfohlen, wenn |hre Studenten neu bei
EdScratch sind

- Sehr empfehlenswert, wenn lhre Schilerinnen und
Schuler neu mit der Idee des Debuggens in der
Programmierung vertraut sind

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U1-2.2

Uberblick

Die Fehlerbox in EdScratch liefert Warnmeldungen an die Benutzer. Diese
Meldungen konnen verschiedene Probleme oder potentielle Probleme markieren. In
dieser Aktivitat lernen die Schilerinnen und Schiler das Fehlerfeld und die zwei
Arten von Warnmeldungen kennen, auf die sie im Fehlerfeld stoRen kénnen. Die
Idee von Fehlern in der Programmierung wird in dieser Aktivitat jedoch nicht explizit
vorgestellt, ebenso wenig wie die Praxis des Debuggens.

Das kritische Lernziel dieser Aktivitat ist, dass Warnmeldungen in EdScratch keine
"Fehler" oder von Natur aus schlechte Dinge sind. Ganz im Gegenteil! Die Fehlerbox
und ihre Warnmeldungen sind wunderbare Werkzeuge, um Probleme zu entdecken
und zu beheben - kritische Problemldsungs- und Programmierfahigkeiten. Diese
Unterrichtsaktivitat zielt darauf ab, den Schulerinnen und Schilern zu helfen, eine
gute Einstellung gegenuber der Bug-Box zu entwickeln und sie als ein Werkzeug zu
betrachten, das sie benutzen kdnnen, und gleichzeitig den Rahmen fur das
Debugging als eine Fertigkeit zu schaffen, die in zuklnftigen Unterrichtsstunden
entwickelt werden soll.

Tipps und Tricks
71 Einige Schuilerinnen und Schiler beheben mdglicherweise die Fehler, bevor
sie die Fragen beantworten. Ein erneutes Laden des Demoprogramms bringt
das ursprungliche Programm und seine Fehler zurtck. Mit dem Tastaturkurzel
'Ruickgangig' (PC: Strg + z) (Mac: Befehl + z) werden auch Anderungen
nacheinander rickgangig gemacht.

[ Eine vollstandige Anleitung zu den Warnmeldungen finden Sie in EdScratch
unter https://meetedison.com/robot-programming-software/edscratch/. Dieser
Leitfaden enthalt alle Warnmeldungen, was sie bedeuten und Beispiele, wann
Sie ihnen begegnen kénnen.
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Frage Typ |Antwort/Beispielantwort Hinweis
1 SE Es erschien eine Fehlermeldung, die | Solange eine rote
besagt, dass das Programm nicht Meldung angezeigt
heruntergeladen werden kann, weil wird, wird das
eine rote Warnmeldung angezeigt Programm nicht
wird. heruntergeladen. Die
Antworten der
Studenten mussen
zeigen, dass sie dies
verstehen.
2 SE Ich habe den orangefarbenen Block Das Entfernen des
"warte 1 Sekunde" aus den violetten | nicht-musikalischen
Blécken herausgenommen. Notenblocks vom
Stapel behebt das
Problem. Andere
Korrekturen, die zum
gleichen Ergebnis
fuhren (wie das
Ldschen aller Blocke),
sind technisch korrekt,
aber keine ldealldsung.
3 EA Die beiden blauen "Fahrblécke" Diese Antwort basiert
("vorwérts um 10 cm bei auf dem Programm,
Geschwindigkeit 2" und "riickwérts um | ohne dass Anderungen
17 cm bei Geschwindigkeit 5") werden | vorgenommen wurden.
nicht in Edison programmiert.
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Einheit 2: Los!

Konzentrieren Sie sich in dieser Einheit auf das zentrale rechnerische Konzept der
Sequenz. Die Schulerinnen und Schuler erforschen Edisons Fahigkeiten, sich mit
Hilfe von Motoren zu bewegen, und nutzen die LEDs des Roboters und den
Gerauschsensor/Summer durch eine Reihe von Aktivitaten. Die Grundlagen der
Computerprogrammierung einschlielich Ein- und Ausgaben, Bugs und Fehlersuche
werden vorgestellt. Die Studenten beginnen, ihre Vertrautheit mit der
Programmierung von Edison in EdScratch und mit der Verwendung von Edison als
Basis fur kreative Roboter-Builds zu entwickeln.

Lernziele
Die Schilerinnen und Schiler werden:

T in die Idee des rechnergestitzten Denkens eingefuhrt werden und beginnen,
bei der Annaherung an Aufgaben rechnergestitzte Rahmenwerke zu
verwenden

[ sich mit dem Begriff der Sequenz vertraut machen
[ lernen, was Eingaben, Ausgaben und Eingabeparameter sind

[l EdScratch's Hauptausgabebldocke mit Edison zu erforschen, einschlief3lich
Laufwerk, LEDs und Ton

71 in der Lage sein, sequentielle Programme fur Edison in EdScratch unter
Verwendung grundlegender Ausgabebldcke und der Eingabeparameter
dieser Blocke zu erstellen und zu modifizieren

] durch Projekte beginnen, Robotik-Anwendungen in realen Situationen zu
erforschen

Kernkompetenzen: rechnergestltztes Denken, Ablauf, Programmierung
(Kodierung), Ein- und Ausgaben, Eingabeparameter, Bugs (Fehler), Debugging,
Syntax

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst zwei Lektionen mit insgesamt acht Basisaktivitaten und 13
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Abfolge
- U2-1.1 Lasst uns erforschen, wie Computer 'denken'.

o U2-1.1a: Machen Sie ein PBJ-Sandwich

o U2-1.1b : Menschliche Roboter

- U2-1.2 Gehen wir in EdScratch Schritt fur Schritt vor
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o U2-1.3 Lasst uns das Fahren mit Edison erkunden

= U2-1.3a Herausforderung angenommen: Irrgarten-Wahnsinn

= U2-1.3b Herausforderung angenommen: Selbstlaufendes
Haustier

Lektion 2: Eingaben und Ausgaben
- U2-2.1 Lassen Sie uns Edisons Ergebnisse untersuchen

o U2-2.1a Herausforderung angenommen: Sicher durch das Labyrinth
fahren

- U2-2.2 Untersuchen wir die Eingabeparameter

o U2-2.2a: Bringen Sie Edison bei, bis 9 zu zahlen

o U2-2.2b Herausforderung angenommen: Bringen Sie Edison bei, laut
bis 9 zu zahlen

- U2-2.3 Erforschen wir Edisons musikalische Talente

o U2-2.3a: Ein Lied in einer Runde spielen

o U2-2.3b Herausforderung angenommen: Sie sind der Dirigent

- U2-2.4 Lasst uns Fehler und deren Behebung untersuchen

- U2-2.5 Erforschen wir die Motoren von Edison

o U2-2.5a Herausforderung angenommen: Spinnender Garten

o U2-2.5b Herausforderung angenommen: Sich drehendes
Sonnensystem

o U2-2.5c Herausforderung angenommen: Kartograph und Navigator

o U2-2.5d : Schriftsteller und Reqgisseur
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Lektion 1: Sequenz
Das Hauptaugenmerk dieser Lektion liegt auf dem grundlegenden rechnergestutzten
Konzept der Sequenz. Die Schulerinnen und Schuler lernen zunachst, was
"rechnergestutztes Denken" ist und warum es ein hilfreicher Rahmen fur das Losen
von Problemen und die Arbeit mit Computern ist. Anschlielend wird die Sequenz,
einer der kritischsten Bausteine des rechnergestutzten Denkens, vorgestellt. Die
Schulerinnen und Schiler beginnen mit der Anwendung des rechnergestitzten
Denkens, insbesondere des sequentiellen Denkens, wenn sie an Aufgaben
herangehen. Die Aktivitaten in dieser Lektion bieten den Schilern reichlich
Gelegenheit, die Anwendung der sequentiellen Logik zu Gben und die exakten
Schritt-fur-Schritt-Anweisungen zu bestimmen, die sie zur Erreichung ihrer Ziele
geben mussen. Die Schilerinnen und Schuler beginnen auch, ihre eigenen
Programme fur Edison zu erstellen, indem sie die "Drive"-Kategorie von Blocken in
EdScratch verwenden.

Diese Lektion hat insgesamt drei Basisaktivitaten und vier Erweiterungsaktivitaten:

- U2-1.1 Lasst uns erforschen, wie Computer 'denken'.

o U2-1.1a: Machen Sie ein PBJ-Sandwich

o U2-1.1b : Menschliche Roboter

- U2-1.2 Gehen wir in EdScratch Schritt fur Schritt vor

- U2-1.3 Lasst uns das Fahren mit Edison erkunden

o U2-1.3a Herausforderung angenommen: Irrgarten-Wahnsinn

o U2-1.3b Herausforderung angenommen: Selbstlaufendes Haustier

Aktivitdt U2-1.1 Untersuchen wir, wie Computer 'denken’.

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Erwagen Sie die Durchfihrung der Aktivitat U2-1.1a vor
der Anwendung dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Arbeitsblatt U2-1.1, Tatigkeitsblatt U2-1

Uberblick

In dieser Offline-Aktivitat werden die Studierenden mit den Ideen des
rechnergestutzten Denkens und der Sequenz vertraut gemacht. Die Studierenden
mussen an dieser Stelle nicht vollstandig verstehen, was rechnergestutztes Denken
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beinhaltet, aber es ist wertvoll, den Begriff explizit zu verwenden. Die Verwendung
des rechnergestutzten Denkens macht das Programmieren viel einfacher, aber es
unterscheidet sich ein wenig von der Art und Weise, wie wir normalerweise an Dinge
in unserem Leben herangehen und Uber sie nachdenken. Deshalb ist die Einfuhrung
des "rechnergestutzten Denkens" als eine Moglichkeit, Uber die Dinge
nachzudenken, ein nutzlicher Begriff. Kinder dazu zu bringen, "ihre Computer-
Denkhite aufzusetzen", kann ihnen helfen, Probleme anders anzugehen und
Lésungen zu finden, die sie sonst vielleicht Gbersehen wirden.

Bei dieser Aktivitat Gben sich die Schulerinnen und Schiiler darin, gute aufeinander
folgende Anweisungen zu befolgen und zu geben, indem sie jede Handlung explizit
ausfuhren und Schritt fur Schritt vorgehen, eine Handlung nach der anderen. Die
Entwicklung einer sequentiellen Herangehensweise an die Problemldsung ist
entscheidend fur gutes rechnergestutztes Denken und Erfolg bei der
Programmierung in EdScratch.

Tipps und Tricks
11 Die Erweiterungsaktivitaten U2-1.1a und U2-1.1b sind beide darauf

ausgerichtet, auf unterhaltsame und einnehmende Weise in die Sequenz
einzufihren. Beide Verlangerungsaktivitaten werden am besten als Gruppe
oder als ganze Klasse durchgefuhrt, da diese Aktivitaten im Allgemeinen
einen Ausbilder bendtigen, um effektiv durchgeflihrt werden zu kénnen. Sie
kénnen sich daflr entscheiden, eine oder beide Verlangerungsaktivitaten
durchzuflhren, bevor Sie die Schlisselkonzepte mit dieser Aktivitat formell
einfuhren, oder Sie kdnnen diese Aktivitaten nutzen, um die Konzepte nach
dieser Aktivitat zu vertiefen. Sie konnten z.B. die Aktivitat U2-1.1a als eine
Klasse durchfuhren, dann die Schuler einzeln an der Aktivitat U2-1.1 arbeiten
lassen und dann U2-1.1b als eine Niedriggruppen-Verstarkungsaktivitat
durchflhren.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA Das Auto

2 EA Das Auto

3 EA Die Eiskugel

4 SE 3 Felder vorwérts bewegen. Nach Jede Antwort, die den
links drehen. Kriterien der Frage
Bewege dich 2 Felder vorwérts. entspricht, ist

akzeptabel.
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5 SE 2 Felder vorwérts bewegen. Nach Jede Antwort, die alle
links drehen. Bewegedich 2 Felder Kriterien der Frage

vorwérts. Nach rechts drehen. 1 Feld | erflllt, ist akzeptabel.
vorwérts bewegen.

6 SE Rechts abbiegen. 1 Feld riickwérts Jede Antwort, die alle
gehen. Nach rechts drehen. 1 Feld Kriterien der Frage

riickwérts gehen. Nach rechts drehen. | erflllt, ist akzeptabel.
1 Feld riickwérts gehen.

Aktivitat U2-1.1a: Ein PBJ-Sandwich machen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Ziehen Sie in Betracht, diese Aktivitat vor der Aktivitat U2-
1.1 durchzuflhren

Benotigte Materialien | Arbeitsblatt U2-1.1a, Zubehor fir die Zubereitung des
Sandwiches oder alternativer Nahrungsmittel

NB Diese Aktivitat wird am besten als Gruppe oder als ganze
Klasse durchgefuhrt, da sie wahrscheinlich einen
Ausbilder bendtigt, um effektiv durchgefuhrt werden zu
konnen.

Uberblick

Diese zweiteilige Offline-Aktivitat soll eine lustige Moglichkeit sein, die Dinge schief
gehen zu lassen, wenn die Anweisungen nicht genau richtig sind. Entscheidend fur
den Erfolg bei der Kodierung ist das Verstandnis, dass Computer super-wortlich sind
und Anweisungen erfordern, die sowohl anspruchsvoll als auch sequentiell sind.
Wenn die Schulerinnen und Schiler ein besseres Verstandnis fur dieses Konzept
entwickeln, kdnnen sie bei der Erstellung eigener Programme besser Probleme
I6sen.

So fiihren Sie Aufgabe 1 aus

Im ersten Teil dieser Aktivitat werden die Schilerinnen und Schiiler gebeten,
Anweisungen fur die Zubereitung eines Sandwichs zu schreiben. Dies kann einzeln
oder paarweise erfolgen. Das Arbeitsblatt gibt einige Hinweise darauf, dass diese
Aufgabe komplizierter sein kdnnte, als es zunachst den Anschein hat, aber es ist
nicht nétig, auf den Punkt einzugehen. Wenn die Anweisungen nicht ganz so perfekt
sind, macht der zweite Teil der Aktivitdt mehr Spal® und hilft, die Kernaussage der
Aktivitat an alle Schulerinnen und Schiler zu vermitteln.
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So fiihren Sie Aufgabe 2 aus

Wenn Sie diese Aktivitat als ganze Klasse verwenden (empfohlen), sollte diese
Aufgabe unter Beobachtung der ganzen Klasse durchgefuhrt werden. Wahlen Sie
eine der schriftlichen Anleitungen der Schulerinnen und Schuler entweder nach dem
Zufallsprinzip oder suchen Sie sich eine aus, bei der Sie Probleme sehen. Lassen
Sie einen Schiler/eine Schiilerin jeden Schritt nacheinander von einem Freiwilligen
vorlesen. Befolgen Sie jeden Schritt GENAU, wie er geschrieben ist. Wenn in der
Anweisung zum Beispiel steht: "Erdnussbutter auf das Brot tun", aber nicht sagt,
dass das Glas geoffnet werden soll - 6ffnen Sie das Glas nicht. Legen Sie einfach
das ganze Glas auf das Brot.

Die frUhe Auseinandersetzung mit dem, was schief gehen kann, wenn unsere
Anweisungen fur einen Computer (oder Roboter) in dieser spalligen Umgebung
nicht anspruchsvoll genug sind, hilft Kindern, ein Verstandnis fur das Konzept zu
entwickeln, welches ausserhalb einer Programmierung stattfindet. So kdnnen Kinder
lernen, sequentielles Denken in Betracht zu ziehen und sorgfaltig zu analysieren,
was vor sich geht, so dass sie Probleme, mit denen sie beim Programmieren
konfrontiert werden, effektiver |6sen kdnnen.

Tipps und Tricks
[ Diese Aktivitat wird am besten als Gruppe oder ganze Klasse durchgefihrt,
da sie im Allgemeinen einen Ausbilder bendtigt, um effektiv durchgefliihrt
werden zu kénnen, insbesondere fur Aufgabe 2.

71 Sie kdonnen ein Beispiel fur diese Art von Aktivitat unter
https://www.youtube.com/watch?v=RjHzD2sfWcQ sehen.

1 Sie kdnnen sich dafur entscheiden, diese Aktivitat und/oder die
Erweiterungsaktivitat U2-1.1b auszufuhren, um lhre Untersuchung der
Sequenz zu beginnen, bevor Sie das Schllsselkonzept mit der Aktivitat U2-
1.1 im Detail untersuchen. Sie kénnten z.B. Aktivitat U2-1.1a als Klasse
durchfihren, dann die Schuler einzeln an Aktivitat U2-1.1 arbeiten lassen und
dann U2-1.1b als Niedriggruppen-Verstarkungsaktivitat durchfihren.

] Wenn lhre Schuilerinnen und Schuler mit Erdnussbutter- und
Marmeladenbroten nicht vertraut sind oder wenn Sie Erdnussbutter bei
Nussallergien meiden mussen, wechseln Sie das Essen aus. Wahlen Sie
etwas, das lhren Schilerinnen und Schulern vertraut ist und das einfach
erscheint, aber auch mehrere Schritte erfordert.

o Alternative Sandwich-Ideen: Vegemite und Kase, Frischkase und
Gurke, Frischkase und Marmelade

o Andere Nahrungsmittel: Reisballchen, weiche Tacos, Joghurtparfaits
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Lésungsschlissel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
1 EA Nehmen Sie zwei Stlicke |Jegliche Anweisungen - auch
RC Brot. Geben Sie voller Fehler - sind in Ordnung.
SE Erdnussbutter auf ein Alternativ dazu kénnen Sie die
Stlick Brot. Das andere Schulerinnen und Schuler ihre
Brot mit Marmelade Antworten "fixieren" lassen und
bestreichen. Geben Sie diese einreichen, um ein
Erdnussbutter und Verstandnis der Schlisselbegriffe
Marmelade zusammen. "genau” und "Reihenfolge" zu
demonstrieren.
2 SE Es war kein Sandwich - es | Meinungsbasierte oder
waren nur Glaser mit beschreibende Antworten sind
Erdnussbutter und akzeptabel.
Marmelade auf Brot
gestapelt!

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Erwagen Sie die Durchflihrung dieser Aktivitat in
Verbindung mit U2-1.1

Benotigte Materialien | Arbeitsblatt U2-1.1b, Zubehor fur die Markierung des
menschlichen Roboterrasters

NB Diese Aktivitat wird am besten als Gruppe oder als ganze
Klasse durchgefuhrt, da sie wahrscheinlich einen
Ausbilder benétigt, um effektiv durchgefiihrt werden zu
konnen.

Aktivitat U2-1.1b: Menschliche Roboter

Uberblick

Diese Offline-Aktivitat soll den Schulerinnen und Schulern helfen, die 'Roboter'-Logik
der Sequenz besser zu verstehen. Ahnlich wie bei der Aktivitat U2-1.1 verwenden
die Schulerinnen und Schiuler bei dieser Aktivitat ein Raster, um sequentielle
Anweisungen zu geben und zu empfangen. In dieser Aktivitat folgen die
Schulerinnen und Schiler diesen Anweisungen jedoch als "menschliche Roboter".

Entscheidend fur den Erfolg bei der Kodierung ist das Verstandnis, dass Computer
super-wortlich sind und sowohl anspruchsvolle als auch sequentielle Anweisungen
erfordern. Wenn die Schulerinnen und Schiler ein besseres Verstandnis fur dieses
Konzept entwickeln, konnen sie ihre eigenen Programme besser l6sen.
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Was ist zu tun?
Richten Sie ein Gitter in MenschengrofRe mit einer Zielmarkierung irgendwo auf dem
Gitter ein. Bestimmen Sie den Startpunkt und lassen Sie die Schulerinnen und
Schuler die erforderlichen Anweisungen ausarbeiten, um den "menschlichen
Roboter" zu diesem Ziel zu bringen. Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler
gemeinsam die Anweisungen aufschreiben und dann einem anderen Schiler, der
als Roboter fungiert, die Anweisungen geben. Erinnern Sie die Studierenden daran,
dass der Roboter nur die Anweisungen befolgen kann, die der Roboter genau so
erhalt, wie sie sie erhalten. Kein Fixieren erlaubt!

Tipps und Tricks
[ Diese Aktivitat lasst sich am besten in Gruppen oder als ganze Klasse
durchflihren, da sie in der Regel einen Ausbilder benétigt, um effektiv
aufgebaut und durchgeflihrt werden zu kdénnen.

€dison

'l Ein hervorragendes Beispiel fur die Durchfuhrung dieser Aktivitat finden Sie
unter https://csunplugged.org/en/topics/kidbots/unit-plan/rescue-mission/

{1 Sie kdnnen diese Aktivitat in Verbindung mit der Aktivitat U2-1.1a und der
Aktivitat U2-1.1 durchfuhren. Sie konnten z.B. die Aktivitat U2-1.1a als eine
Klasse ausfihren, dann die Schiiler einzeln an der Aktivitat U2-1.1 arbeiten
lassen und dann U2-1.1b als eine Niedriggruppen-Verstarkungsaktivitat

durchfuhren.

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
1 SE <Schrittfolge, die den Roboter zum Die Antworten hangen
Ziel fiihrt> von dem von lhnen
festgelegten Raster
und der Aufgabe ab.
2 SE Ja, aber wir haben vergessen, einige
der Wendungen einzubeziehen, also
mussten wir das erst einmal
korrigieren.

Aktivitat U2-1.2 Gehen wir in EdScratch Schritt fiir Schritt vor

Umfang der Tatigkeit | Niedrig
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Empfehlung Empfohlen, wenn Schiler keine Erfahrung mit EdScratch
haben.

Benotigte Materialien |Basisset, Arbeitsblatt U2-1.2

Uberblick

Diese Aktivitat bringt Studenten dazu, die Idee der Sequenz- und
Ablaufprogrammierung auf die EdScratch-Umgebung anzuwenden. Die
Untersuchung, wie sich eine Anderung der Reihenfolge der Blécke auf dem
Bildschirm auf das Verhalten des Roboters auswirkt, tragt dazu bei, die Bedeutung
der Reihenfolge bei der Programmierung zu verfestigen.

Die Idee, dass jeder EdScratch-Block eine 'Aktion' ist, wird vorgestellt. Das
Verstandnis dieser Idee hilft den Studierenden, die Sequenz beim Erstellen von
Programmen anzuwenden. Die Schulerinnen und Schuler experimentieren auch mit
dem Bewegen von Blocken und dem Andern von Eingaben innerhalb von Blocken,
um Sicherheit bei der Handhabung der EdScratch-Sprache zu gewinnen.

Tipps und Tricks
Tl Wenn die Schulerinnen und Schuler Schwierigkeiten haben, Blocke von der
Blockpalette zu bewegen, stellen Sie sicher, dass sie die Blocke direkt nach
rechts in den Programmierbereich ziehen und nicht in eine andere Richtung
(z.B. nach oben oder unten innerhalb der Blockpalette selbst).

] Blocke missen an den Startblock angehangt werden, damit sie nach Edison
heruntergeladen werden kdnnen. Schwimmende Blocke, die nicht mit einem
Startblock verbunden sind, werden nicht nach Edison heruntergeladen.

71 Sie konnen nicht gewunschte Blocke entfernen, indem Sie sie in den
Mulleimer in der unteren rechten Ecke der Programmierbereiche oder zurtick
in die Blockpalette ziehen.

71 Wahrend der Begriff "Eingabeparameter" erst bei der ndchsten Aktivitat
eingefuhrt wird, ist es eine Gewohnheit, mit den Optionen innerhalb eines
Blocks als "Eingabeparameter" zu beginnen, mit der Sie vielleicht sofort
beginnen mochten.

Ldsungsschliussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
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1 EA Erstens fahrt der Roboter 2,5 ANMERKUNG:
Sekunden lang mit der Aufgabe 2 ermutigt die
Geschwindigkeit 5 vorwérts, zweitens |Kinder, alle Fehler in
ertoént ein Piepton. Drittens schaltet er | dem, was sie entweder
die linke LED ein. Viertens dreht er in dieser Antwort oder
sich bei Geschwindigkeit 10 um 120 |in ihrem Programm
Grad nach links. Flinftens féhrt er 2 geschrieben haben, zu
Sekunden lang mit Geschwindigkeit 2 | finden und zu
riickwarts. beheben.

2 SE Erstens fahrt der Roboter 2,5 Die Antworten der
Sekunden lang mit Geschwindigkeit 5 | Schulerinnen und
vorwérts, zweitens 2 Sekunden lang | Schiler sollten nur die
mit Geschwindigkeit 2 riickwérts und | vorhandenen Blocke
drittens dreht er sich mit verschieben, nicht aber
Geschwindigkeit 10 um 120 Grad Blocke hinzufiigen
nach links. Viertens: Er schaltet die oder andern.

linke LED ein. Flinftens ertdnt ein
Piepton.

Aktivitat U2-1.3 Erforschen wir das Fahren mit Edison

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Erwagen Sie, die Aktivitat U2-1.3a und diese Aktivitat als
eine einzige Lektion zu verwenden

Benotigte Materialien |- Basisset, Arbeitsblatt U2-1.3, Tatigkeitsblatt U2-2,
Tatigkeitsblatt U2-3
- Optional: Zubehor fir die Herstellung eigener Schienen

Uberblick

Bringen Sie die Roboter in Bewegung, indem Sie eine sequentielle Programmierung
auf die "Laufwerk"-Kategorie der Blocke in EdScratch anwenden. Die Kinder
arbeiten sich durch zwei Programmieraufgaben, um die Roboter dazu zu bringen,
Fahraufgaben zu erledigen - zuerst eine gerade Strecke und dann ein Mini-
Labyrinth.

Bei der Mini-Labyrinth-Aufgabe missen die Schulerinnen und Schuler rechnerisches
Denken anwenden, um ein sequentielles Programm zur Lésung des Labyrinths zu
erstellen. Um das Labyrinth ohne "Schummeln" zu bewaltigen, missen die Schuler
unweigerlich verschiedene Versionen ihres urspringlichen Programmkonzepts
iterieren und mit verschiedenen Blocken und Eingabeparametern experimentieren.
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Tipps und Tricks

€dison

1 Sie kdonnen die Schulerinnen und Schuler auch ihre eigenen geraden Spuren
oder Labyrinthe anfertigen lassen, die sie auf groRem Papier oder mit
Klebeband auf dem Boden oder Schreibtisch ausfullen kdnnen.

[] Erste Versuche in der Programmierung sind fast immer "falsch" - und das ist
vollig in Ordnung! Durch Ausdauer und iteratives Verandern von
Programmen, durch Tests, wahrend sie laufen, werden die Studenten zur
richtigen Antwort kommen. Belastbarkeit ist der Schlissel!

11 Aufgrund geringfugiger mechanischer Unterschiede bei den Motoren und
Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern drehen sich manche
Roboter nicht genau um 90 Grad, wenn sie die Eingabe von 90 Grad erhalten.
Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schuler, verschiedene Werte um 90
auszuprobieren (z.B. 87 oder 93), um die Eingabe zu finden, die fur ihren
Edison am besten funktioniert.

Lésungsschlussel

Frage |Typ |Beispielantwort Hinweis

1 RC vorwarts fiir 26,5 cm bei Die Antworten der
Geschwindigkeit 5 Schulerinnen und Schuler
ODER hangen von den von ihnen
vorwérts fiir 10,5 Zoll bei gewahlten
Geschwindigkeit 5 Eingabeparametern ab.
ODER Beispielantworten gehen
1,05 Sekunden lang mit davon aus, dass das
Geschwindigkeit vorwérts vorgegebene Aktivitatsblatt
5 mit der Geschwindigkeit 5

ausgefullt wird.

2 SE 1. Gehen Sie geradeaus. 2. Links Es kann sein, dass
abbiegen. 3. Gehen Sie geradeaus. |Studenten Schritte in ihrem
4. Links abbiegen. 5. Gehen Sie ursprunglichen Plan
geradeaus. 6. Rechts abbiegen. 7. verpassen - die Erstellung
Gehen Sie geradeaus und halten Sie | des Programms wird ihnen
dann an. alle Probleme aufzeigen.

Aktivitat U2-1.3a Herausforderung: Irrgarten-Wahnsinn

Umfang der Tatigkeit

versuchten Aufgaben)

Niedrig bis mittel (abhangig von der Anzahl der

Empfehlung

Erwagen Sie, diese Aktivitat als eine Reihe von
zusatzlichen Herausforderungen flur die Aktivitat U2-1.3
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Benotigte Materialien |- Basisset, Arbeitsblatt U2-1.3a, Tatigkeitsblatt U2-3
- Optional: Zubehor fur die Herstellung lhres eigenen
Labyrinths

Uberblick

Perfekt fur Schuler, die die Aktivitat U2-1.3 schnell beenden, oder flr Schiler, die
zusatzliche aufgabenbasierte sequentielle Programmieriibungen benétigen, bietet
dieser Satz von 3 Erweiterungsideen Variationen der Labyrinth-Fahraufgabe aus
Aktivitat U2-1.3.

Tipps und Tricks
'l Wenn die Schulerinnen und Schuler ihre eigenen Labyrinthe anfertigen,
werden sie am erfolgreichsten sein, wenn sie dies auf grolem Papier oder mit
Klebeband tun, um eine Spur auf dem Boden oder Schreibtisch zu markieren.

71 Aufgrund geringfugiger mechanischer Unterschiede bei den Motoren und
Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern drehen sich manche
Roboter bei einer Eingabe von 90 Grad nicht genau um 90 Grad. Ermutigen
Sie die Schulerinnen und Schiler, verschiedene Werte um 90 auszuprobieren
(z.B. 87 oder 93), um die Eingabe zu finden, die fur ihren Edison am besten
funktioniert.

71 Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schuler, sowohl die Eingabeparameter
"Drehung" als auch "Schleudern" auszuprobieren, um herauszufinden,
welcher am besten funktioniert.

Aktivitat U2-1.3b: Laufendes Haustier

Umfang der Tatigkeit | GroR

Empfehlung Dies ist eine gute Aktivitat, um Herstellerraum/Herstellung
und Kodierung zusammenzubringen.

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U2-1.3b, Hersteller-Raum-
/Flugzeugbedarf

Uberblick

Diese lustige Aktivitat fordert die Schulerinnen und Schuler auf, ihre Kreativitat
einzusetzen, um Edison zu etwas anderem zu machen - in diesem Fall zu einem
Haustier, das selbst laufen kann.

Der Kodierungsteil dieser Aktivitat kann recht einfach sein: ein Programm, bei dem
sich der Roboter eine Weile vorwarts bewegt, sich umdreht und wieder
zurickkommt, ist ausreichend. Die eigentliche Herausforderung besteht darin,
Edison in ein Haustier zu verwandeln.
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Ein paar Hinweise, wie dies erreicht werden kann, sind im Arbeitsblatt des Schulers
enthalten, aber der Himmel ist die Grenze! Dies ist eine kreative Aktivitat fur die

Schulerinnen und Schuler, um damit zu experimentieren, was in Bezug auf Design,
Materialien und Konstruktion funktionieren wird und was nicht.

Tipps und Tricks
71 Um das Programm herunterzuladen und auszufuhren, missen die Studenten
auf den EdComm-Kabelanhangsbereich und die Schaltflachen zugreifen. Sie
haben die Wahl, die Studenten zu Beginn der Aktivitat darauf hinzuweisen
oder alle Entwurfe, die dies nicht vorsehen, als Chance zu nutzen, die
Entwurfsplanung zu erkunden.

[l Diese Aktivitat kann als ein kostengunstiges Heimnahprojekt angepasst
werden.

[l Es gibt keine "richtige" Antwort, aber hier sehen Sie, wie eine Musterldsung
aussieht:

Lektion 2: Eingaben und Ausgaben

Diese Lektion beginnt mit der Erforschung der grundlegenden Konzepte der
Computerprogrammierung von Eingaben (einschliel3lich Eingabeparametern) und
Ausgaben. Die Schilerinnen und Schuler beschaftigen sich mit den verschiedenen
Ausgaben der Roboter, indem sie sequentielle Programme flir Edison erstellen und
modifizieren, indem sie eine Reihe von EdScratch-Blocken aus den Kategorien
"Drive", "LEDs", "Sound" und "Control" verwenden. Die Idee von Fehlern in der
Programmierung und die Praxis des Debuggens werden vorgestellt, wodurch die
Studenten darauf vorbereitet werden, bei zukunftigen Aktivitaten mit komplizierteren
Programmstrukturen zu arbeiten.

Diese Lektion umfasst insgesamt funf Basisaktivitaten und neun
Erweiterungsaktivitaten:

- U2-2.1 Lassen Sie uns Edisons Ergebnisse untersuchen
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o U2-2.1a Herausforderung angenommen: Sicher durch das Labyrinth
fahren

- U2-2.2 Untersuchen wir die Eingabeparameter

o U2-2.2a:Bringen Sie Edison bei, bis 9 zu zahlen

o U2-2.2b Herausforderung angenommen: Bringen Sie Edison bei, laut
bis 9 zu zahlen

- U2-2.3 Erforschen wir Edisons musikalische Talente

o U2-2.3a: Ein Lied in einer Runde spielen

o U2-2.3b Herausforderung angenommen: Sie sind der Dirigent

- U2-2.4 Lasst uns Fehler und deren Behebung untersuchen

- U2-2.5 Erforschen wir die Motoren von Edison

o U2-2.5a Herausforderung angenommen: Spinnender Garten

o U2-2.5b Herausforderung angenommen: Sich drehendes
Sonnensystem

o U2-2.5¢c Herausforderung angenommen: Kartograph und Navigator

o U2-2.5d : Schriftsteller und Reqgisseur

Aktivitat U2-2.1 Untersuchen wir die Ergebnisse von Edison

Umfang der Tatigkeit | Grof3

Empfehlung

Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U2-2.1

Uberblick

In dieser Aktivitat wird der Input-Prozess-Ausgabe-Zyklus eingefthrt und dann mit
ihm experimentiert, wobei der Schwerpunkt auf der Beobachtung der
Ausgabeergebnisse der sequentiellen Programmierung liegt. Die Schulerinnen und
Schuler beginnen mit der Untersuchung der 'LED'- und 'Sound'-Kategorien von
Blocken in EdScratch und werden in ihre erste Kontrollstruktur - den '"Warte'-Block -
eingefuhrt.
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Der Beginn des Verstandnisses, dass der Input-Prozess-Output-Zyklus in jedem
Programm im Spiel ist, hilft den Studenten, die Programmierung in einzelne Phasen
zu zerlegen. Dies ist eine wichtige Fahigkeit fur das Debugging in der
Programmierung und fur die rechnerische Denkfahigkeit, Probleme in Niedriger-

Blocke zu zerlegen.

Losungsschlussel

tunleft LED on w

tunright LED on =

turn left LED off =

turn right LED off =

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 EA "1 Edisons Lichter ausschalten -
- LEDs
"1 Spielen Sie eine Musiknote --
Ton
1 Spin Edison rechts -- Antrieb
2 SE Der Roboter fiihrte alle Schritte | Die Studierenden kdnnen
aus, aber er war wirklich schnell, | feststellen, dass die
SO dass es so aussah, als ob er | Ausflihrung der Ergebnisse
sie nicht der Reihe nach, sehr schnell erfolgt.
sondern auf einmal ausfiihrte.
3 RC Was "am besten"

funktioniert, ist subjektiv,
aber die Studierenden
sollten mindestens eine
Wartezeit zwischen dem An-
und Ausschalten der LEDs
haben.
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Mini- n/a Das Arbeitsblatt weist die

challenge . Schulerinnen und Schuler

nicht an, ihre Antwort

mitzuteilen, aber Sie kdnnen
tumleft LED on v sich daflir entscheiden, dass
die Schulerinnen und
Schiler ihre Gedanken oder
den daraus resultierenden
Code prasentieren.

turnright LED on =

turn left LED off =

turn right LED off =

tunleft LED on =

turnright LED on =

Aktivitat U2-2.1a Herausforderung annehmen: Das Labyrinth sicher befahren

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Schliefen Sie die Aktivitaten U2-1.3 und U2-2.1 vor
dieser Aktivitat ab

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U2-2.1a, Tatigkeitsblatt U2-3

Uberblick
Die Studierenden mussen ihr Verstandnis von Sequenzen bei dieser Aktivitat

sorgfaltig in die Praxis umsetzen. Das Schreiben eines Programms, bei dem der
Roboter alle Schritte zur Vervollstandigung des Labyrinths ausfiihrt und die
Drehrichtung mit Hilfe der LED-Leuchten, des Summers oder beidem anzeigt, bevor
er jede Richtungsanderung vornimmt, ist eine grof3artige Moglichkeit, die Schaler ihr
Verstandnis der Sequenz in einer kreativeren Programmieraufgabe anwenden zu
lassen.

Tipps und Tricks
T] Erinnern Sie die Schulerinnen und Schuler daran, dass sie "Warteblocke"
verwenden kénnen, um den Roboter flr eine bestimmte Zeitspanne pausieren

Zu lassen.

[l Wahrend das Arbeitsblatt die Schulerinnen und Schuler nicht auffordert, ihr
Programm zu erfassen, kdnnen Sie den Schulerinnen und Schulern die
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Moglichkeit geben, ihr Programm aufzuschreiben oder vorzufihren und ihre

Grunde fur die Verwendung der gewahlten Blocke, Eingaben und Sequenz zu
erlautern.

T Aufgrund geringfligiger mechanischer Unterschiede bei den Motoren und
Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern drehen sich einige Roboter
nicht genau um 90 Grad, wenn sie die Eingabe von 90 Grad erhalten.
Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schililer, verschiedene Werte um 90 (z.B.
87 oder 93) auszuprobieren, um die Eingabe zu finden, die fur ihren Edison
am besten funktioniert.

71 Ermutigen Sie die Schuilerinnen und Schuler, sowohl die Eingabeparameter
"Drehung" als auch "Schleudern" auszuprobieren, um herauszufinden,
welcher am besten funktioniert.

Activity U2-2.2 Let’s explore input parameters

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Arbeitsblatt U2-2.2
- Fakultativ: Set Grundausstattung

Uberblick

Diese Offline-Aktivitat untersucht das Konzept der Eingabeparameter und baut auf
der in Aktivitat U2-1.3 eingeflhrten Basisdefinition auf. Diese Aktivitat hilft den
Schulerinnen und Schilern, das Konzept der Eingabeparameter zu verstehen, und
schafft einen Rahmen, um herauszufinden, was ein bestimmter Eingabeparameter
zu einem Programm beitragt. Die Fahigkeit, kritisch Uber Eingabeparameter
nachzudenken, hilft den Studierenden zu verstehen, was in einem Programm
tatsachlich geschieht.

Eingabeparameter tragen kritische Informationen zu den Eingaben von Programmen
bei. Durch die explizite Untersuchung von Eingabeparametern gewinnen die
Studierenden ein tieferes Verstandnis fur die Eingaben, die sie in ihren Programmen
verwenden. Die Fahigkeit, die Eingabekomponenten eines bestimmten Programms
mit den erwarteten Ergebnissen dieses Programms zu verknUpfen, ist eine wichtige
Fahigkeit, die fir das computergestitzte Denken und Problemlésen zu entwickeln
ist.
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Tipps und Tricks
1 Moglicherweise mochten Sie, dass die Schulerinnen und Schuler die
Programme im Arbeitsblatt mit ihren Edison-Robotern verwenden, um die
Programme in Aktion zu sehen, was dazu beitragt, die Verbindung zwischen
Ein- und Ausgaben zu festigen.

€dison

1 Um den Zusammenhang zwischen den Auswirkungen der Eingabeparameter
auf die Ausgaben weiter zu demonstrieren, lassen Sie die Schuilerinnen und
Schuler die Eingabebedingungen der Arbeitsblattprogramme in EdScratch
anpassen, stellen Sie Hypothesen dartiber auf, was diese Anderungen an den
Eingaben auf die Ausgaben wirken, und testen Sie dann die Programme mit
ihren Robotern, um die Ergebnisse zu sehen.

Lésungsschlissel

Frage Typ |Answer Hinweis

1 EA Sekunden

2 EA 7

3 EA Fahren Sie 6,5 Sekunden lang mit

Geschwindigkeit 7 riickwérts.

4 EA 4 Dieses Programm hat
zwar mehrere Blocke,
aber nur einer der
Blocke hat
Eingabeparameter.

5 EA In welche Richtung soll der Roboter Jede Antwort, die ein

gehen? Verstandnis dafur
zeigt, dass dieser
Eingabeparameter mit
der Richtung
zusammenhangt, ist
akzeptabel.

Aktivitat U2-2.2a: Edison lehren, bis 9 zu zahlen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Vollstandige Aktivitat U2-2.2 vor dieser Aktivitat
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Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U2-2.2a, Tatigkeitsblatter U2-4, U2-
5, U2-6 und U2-7

Uberblick

Diese Erweiterungsaktivitat bietet Programmierherausforderungen, bei denen einige
der Fahigkeiten, die die Studierenden entwickelt haben, zum Einsatz kommen. Das
Erstellen von Programmen fir den Edison-Roboter, um die Nummern der
Digitalanzeige ihrer Wahl zu "verfolgen" (d.h. im Muster zu fahren), erfordert die
Anwendung von sequentiellem Denken und ein Verstandnis des Input-Prozess-
Output-Zyklus.

Diese Aktivitat lenkt die Aufmerksamkeit auf einen bestimmten Eingabeparameter
(Abstand in den Antriebsblécken) und fordert die Schilerinnen und Schiler auf,
Muster hinsichtlich der Auswirkungen des Eingabeparameters auf die Ausgabe zu
identifizieren. Die Schilerinnen und Schuler extrapolieren dann aus dem, was sie
beobachten, und wenden ihr Verstandnis auf eine andere Programmaufgabe an.

Tipps und Tricks
11 Jedes Segment in allen Aktivitatsblattern der Digitalanzeige hat die gleiche
Lange. Wenn sich Edison jedoch dreht, dreht sich der Roboter nicht auf der
Stelle, sondern fahrt ein Stlck weiter. Infolgedessen ist der
Abstandsparameter, der erforderlich ist, um ein Segment nach einer Drehung
abzuschlie3en, niedriger als der Abstandsparameter, der erforderlich ist, um
ein gerades Segment abzuschliel3en.

71 Aufgrund geringfligiger mechanischer Unterschiede in den Motoren und
Encodern innerhalb der verschiedenen Edison-Roboter drehen sich einige
Roboter bei der Eingabe von 90 Grad mdglicherweise nicht genau um 90
Grad. Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schuler, verschiedene Werte um
90 herum auszuprobieren (z.B. 87 oder 93), um die Eingabe zu finden, die fur
ihren Edison am besten funktioniert.

] Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schiler, sowohl die Eingabeparameter
"Drehung" als auch "Schleudern" auszuprobieren, um herauszufinden,
welcher am besten funktioniert.

71 Es ist moglich, ein Programm fur jede der Zahlen in den Aktivitatsblattern zu
schreiben, ohne dass der Roboter dasselbe Segment zweimal durchlaufen
muss. Sie konnen dies erwahnen, um den Studenten zu helfen, sich die
Sequenz vorzustellen, die sie in ihren Programmen verwenden mussen.

] Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Arbeitsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie konnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Blatt Papier nachbilden.
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Frage Typ |Beispielantwort Hinweis
1 SE 2
2 RC
forwards for @ cm+ atspeed 5 -
spin +  right for @ degrees + atspeed 5w
forwards for o cm + atspeed 5H =
spin =+  right for @ degrees = atspeed 5 =
forwards for o cm* aispeed 5w
spin +  left for @ degrees + atspeed 5 +
forwards for o cm+ atspeed 5+
spin +  leit for @ degrees + atspeed 5 »
forwards for o cm + atspeed 5 =
3 SE Der Abstandseingabeparameter fiir den ersten |Im ldealfall
Antriebsblock ist etwas lénger als alle anderen. | wird in den
Alle anderen Sétze verwenden die gleiche Antworten der
Nummer fiir den Abstandseingabeparameter. Studierenden
Ich denke, dies bedeutet, dass jede Nummer eine
der Digitalanzeige nur einen der beiden Korrelation
Abstandseingabeparameter benétigt: einen fiir | zwischen dem
ein gerades Segment und einen fiir nach einer |in einem
Kurve. Eingabeparam
eter
bendtigten
Wert und der
wiederholten
realen
Distanz, die
der Roboter
zurucklegen
muss,
festgestellt.
4 SE 7
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Programmen gleich. Alle auf eine Kurve
folgenden Fahrsétze sind kiirzer, aber
untereinander gleich. Der
Abstandseingabeparameter in den Kurven ist
immer derselbe. Der letzte Satz des
Programms fiir '7' ist in jedem Programm der
gleiche wie der erste Antriebssatz in jedem
Programm plus der Antriebssatz nach einer
Kurve, da er eine Kombination aus zwei
Segmenten ist.

5 RC Sie konnen
wahlen, ob die
Studenten in
furwardsfor@ cm v atspeed 5w Jedem
Programm
spin «+ right for @ degrees » aispeed 5w diese|ben
fumardsforo cm~ atspeed 5+ Entfernungsel
ngabeparamet
spin + right for @ degrees v er verwenden.
forwards for @ cm~ atspeed 5«
6 SE Der Abstandseingabeparameter fiir den ersten |Im ldealfall
Antriebssatz, der gerade ist, ist in beiden wird in den

Antworten der
Studierenden
eine
Korrelation
zwischen dem
in einem
Eingabeparam
eter
bendtigten
Wert und der
wiederholten
realen
Distanz, die
der Roboter
zurucklegen
muss,
festgestellt.

Lésungsschlussel

Aktivitat U2-2.2b: Bringen Sie Edison bei, laut bis 9 zu zdhlen

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

Aktivitat abzuschlielRen.

Es wird empfohlen, die Aktivitat U2-2.2a vor dieser

Benotigte Materialien

U2-5, U2-6 und U2-7

- Basisset, Arbeitsblatt U2-2.2b, Tatigkeitsblatter U2-4,

- Optional: Verbrauchsmaterial zur Herstellung Ihrer
eigenen Digitalanzeigenummern einschlie3lich Anhang 1
(leeres Digitalanzeigenblatt) aus diesem Leitfaden

www.edscratchapp.com

78



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison

Uberblick
Bringen Sie bei dieser halboffenen Herausforderung mehrere Ausgaben in einem
einzigen sequentiellen Programm zusammen.

Es gibt keinen richtigen" oder falschen" Weg, diese Programmieraufgabe
abzuschlie®en. Jedes Programm, das die Kriterien 'Fahren Sie die Zahl' und 'Zahlen
Sie die Zahl' erflllt, ist in Ordnung. Dies ist ein wichtiges Konzept, das die Studenten
zu verstehen beginnen. Programmieren ist sehr kreativ, und es sind oft viele
Lésungen maglich. Das ist ein Teil dessen, was Informatik so lustig und interessant
macht!

Tipps und Tricks
] Die Schulerinnen und Schiler kébnnen die Soundausgange, die LED-

Ausgange, beide oder eine Kombination von beiden zum Zahlen verwenden.
(Sie kdnnen wahrscheinlich auch die Drive-Ausgange zum Zahlen
verwenden, wenn sie einen Weg finden, dies zu tun, wahrend sie noch ihre
Anzeigenummer zurlckverfolgen kénnen). Wenn der Student zum Beispiel
die Zahl 5 gewahlt hat, konnte sein Edison ein Segment der Anzeigenummer
ansteuern, piepsen, drehen, dann das nachste Segment ansteuern, piepsen,
drehen usw., bis er alle Segmente angesteuert und finfmal gepiept hat.
Alternativ kdnnte das Programm den gesamten Pfad fahren und dann die
linke LED des Roboters fliinfmal ein- und ausschalten. Jedes Programm, bei
dem der Roboter die Bahn fahrt und irgendwie den gleichen Wert wie diese
Bahn signalisiert, ist in Ordnung!

1 Wenn Sie die Idee hervorheben mdchten, dass viele verschiedene Losungen
maoglich sind, teilen Sie Ihre Schuilerinnen und Schuler fur diese Aktivitat in
Gruppen ein und geben Sie jeder Gruppe die gleiche Nummer der
Digitalanzeige. Lassen Sie jede Gruppe ihre Losung fur die Klasse
demonstrieren. Diskutieren Sie die Unterschiede und Ahnlichkeiten im
Programm jeder Gruppe und zeigen Sie auf, wie sie, auch wenn sie
unterschiedlich sind, durch die Erfullung der Kriterien dennoch alle richtig
sind.

1 Wenn Sie die Schulerinnen und Schuler ihre eigenen Zahlen machen lassen,
konnen Sie ihnen einen Hinweis geben, mit welchen Segmenten sie arbeiten
mussen: Ein Standard-Anzeigegitter ist voll beleuchtet, wenn die Zahl 8
angezeigt wird. Alternativ kdnnen Sie ihnen auch das leere Arbeitsblatt mit
den Nummern der Digitalanzeige zur Verfugung stellen, das in Anhang 1
dieses Leitfadens zu finden ist.
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Activity U2-2.3 Let’s explore Edison’s musical talents

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U2-2.3

Uberblick

Einfache musikalische Melodien sind ein groRartiges Beispiel flr eine Sequenz in
Aktion. Die Verwendung von Edison zur Erstellung von Musik verbindet Sequenz
und Input-Output in Programmen, die die Schulerinnen und Schiler lieben.

Diese Aktivitat ist darauf ausgerichtet, das Vertraute mit dem Unbekannten zu
vermischen. Indem die Schulerinnen und Schiler ohne ausdrickliche Anweisungen
oder detaillierte Erklarungen mit neuen Blocken experimentieren, wenden sie
rechnergestutzte Denkmethoden an und entwickeln eine Denkweise zur
Problemldsung.

Die letzte Aufgabe in dieser Aktivitat beinhaltet eine halboffene
Programmieraufgabe. Dies ist eine groRartige Gelegenheit flir die Studenten, die
kreative Seite des Programmierens zu erleben.

Tipps und Tricks
71 Das in Aufgabe 1 des Arbeitsblatts verwendete Lied ist Mary Had a Little
Lamb. Verwenden Sie diesen Freigabecode, um auf ein Programm mit mehr
von dem Lied zuzugreifen: https://www.edscratchapp.com?share=Eb12x3Dm

71 Der dritte Eingabeparameter im Block 'Musiknote' hat drei
Auswahlmadglichkeiten: ( - ), scharf, flach. Die Standardeingabe ( - ) bedeutet,
dass eine normale Note gespielt werden soll, nicht eine scharfe oder flache.

1 Der "Tempo"-Block legt das zu spielende Tempo fest. Nur Blécke, die nach
einem Tempoblock kommen, sind betroffen.

[] Das Standardtempo von Edison ist "mittel". Wenn kein Block "set music
tempo to" verwendet wird, spielt der Roboter die Noten mit dem
Standardtempo.

1 Verwenden Sie diesen Freigabecode, um auf ein Programm mit mehr von
The Hokey-Pokey song zuzugreifen:
https://www.edscratchapp.com?share=vOwMx5D5

ANMERKUNG: Diese Version des Liedes verwendet Schleifen.

o Sie sollten mit der Verwendung dieses Programms warten, bis die
Studenten die Wiederholungsschleifen studiert haben.
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o Wiederholungsschleifen kdnnen nicht innerhalb von 'Abspielen Music
in Background'-Blocken verwendet werden. Um die langere Version
des Liedes im Hintergrund zu verwenden, duplizieren Sie die Blocke
innerhalb der Schleife und figen Sie sie stattdessen in sequentieller
Reihenfolge in das Programm ein.

Losungsschlussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 SE Sehr schnell

2 SE Dadurch wurde das Lied im Vergleich
zum Original mit dem
Eingabeparameter ‘mittel’ viel
schneller abgespielt.

3 SE Der Block 'Tempo festlegen' legt die Die Studierenden
Geschwindigkeit oder das Tempo der | sollen erkennen, dass
Musik fest. der Block das Tempo

der Musik bestimmt.

4 EA Wenn der Block 'Tempo festlegen' am | Im Idealfall erkennen
Ende steht, wird er nichts bewirken. die Schulerinnen und
Das liegt daran, dass Edison sich die | Schuler, dass
Blécke einzeln ansieht und sie in der | sequenzielle
Reihenfolge durchfiihrt. Wenn es Programmierung
keine Musikblécke nach dem bedeutet, dass die
Tempoblock gibt, dann hat der Dinge nur der Reihe
Tempoblock keine Wirkung. nach in Kraft treten.

Ziehen Sie in
Erwagung, dass die
Studierenden
versuchen, die
Tempoblocke an
verschiedenen Stellen
im Programm zu
verwenden, um dieses
Konzept zu testen und
zu verstarken.

5 EA Nein, es spielte die Musik und Die Schulerinnen und
bewegte sich dann. Ich glaube, das Schuler sollten bei
liegt daran, dass erst die Blécke mit ihren Antworten
der ganzen Musik und dann die beachten, dass sich
Laufwerksblécke in Ordnung sind. der Roboter erst nach

dem Abspielen der
Musik bewegt, und die
Reihenfolge als Grund
daflr angeben.
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Aktivitdt U2-2.3a: Ein Lied in einer Runde spielen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U2-2.3 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Grundausstattungs-Set, Arbeitsblatt U2-2.3a, Notenblatter
oder Zugang fur Schiler zum Nachschlagen von Liedern

NB Diese Aktivitat wird am besten als Gruppe oder ganze
Klasse durchgefuhrt.

Uberblick

Die Zusammenarbeit mit anderen Studierenden an einem Programmierprojekt steht
im Mittelpunkt dieser Aktivitat. Durch Hervorhebung der "Ton"-Ausgaben ihrer
Roboter und Verwendung der "Warte"-Blocksteuerungsstruktur arbeiten die
Schulerinnen und Schuler zusammen, um mehrere Roboter zu einer harmonischen
Leistung zu bringen.

Tipps und Tricks
[J Erwagen Sie, Ihren Schilerinnen und Schilern einige Lieder oder
Notenblatter flr diese Aktivitat zur Verfligung zu stellen. Gute Optionen flr
Lieder in einer Runde umfassen:

o Row, Row, Row Your Boat
o Three Blind Mice

o Frére Jacques

o Farmer in the Dell

71 Es kann schwierig sein, das richtige Timing zu finden, damit die Roboter
perfekt harmonieren, da alle Roboter genau zur gleichen Zeit starten mussen.
Aktivitat U5-1.4d : Der Edison-Chor greift dieses Problem auf, indem er die
"Warte"-Blocke fur IR-Nachrichtenblocke ausschaltet. Sie kdnnen sich dafur
entscheiden, mit der Aktivitat U5-1.4d zu warten: Der Edison-Chor und diese
Aktivitat zusammen, wobei die Vor- und Nachteile jedes Ansatzes
hervorgehoben werden.

71 Wenn Sie wirklich musikalisch werden wollen, bringen Sie lhre Schulerinnen
und Schiler dazu, mit ihren Edison-Robotern mitzusingen, so dass die
Schulerinnen und Schuler und die Roboter das Lied in einer Runde
gemeinsam spielen!
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Aktivitat U2-2.3b: Sie sind der Dirigent

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U2-2.3 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Grundausstattungs-Set, Arbeitsblatt U2-2.3b, Notenblatter
oder Zugang fur Schiler zum Nachschlagen von Liedern

Uberblick

Diese kostenlose Aktivitat fordert die Schulerinnen und Schiiler auf, ihre
Lieblingsmelodie zum Leben zu erwecken, indem sie sie in EdScratch
programmieren, damit Edison sie spielen kann. Musik ist eine groRartige Moglichkeit
fur Kinder, sich selbst und ihre Interessen auszudricken, und diese Aktivitat
ermoglicht es ihnen, diesen Enthusiasmus mit dem Programmieren zu verbinden
und dabei zu helfen, die Kinste in STEAM (Wissenschaft, Technologie,
Ingenieurwesen, Kunst und Mathematik) zu prasentieren.

Tipps und Tricks
1 Wenn Schulerinnen und Schuler online nach ihrer Lieblingsmusik suchen,
eroffnet sich die Moglichkeit, Uber sichere Suchgewohnheiten, Urheberrecht
und Zuschreibung und viele andere Themen der digitalen Burgerschaft zu
diskutieren.

71 Schulerinnen und Schuler mit musikalischem Talent kdnnen sich daflr
entscheiden, ihren eigenen Originalsong zu programmieren, anstatt einen
bereits vorhandenen Song zu verwenden.

Aktivitat U2-2.4 Untersuchen wir Fehler und deren Behebung

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Wird dringend empfohlen, bevor die Studenten beginnen,
Kontrollstrukturen zu programmieren (einschlief3lich
Schleifen und Bedingungen) oder in Programmen zu
erfassen.

Benotigte Materialien |Basisset, Arbeitsblatt U2-2.4

Uberblick
Machen Sie sich darauf gefasst - diese Lektion hat viel mehr Text und viel mehr
Definitionen als die meisten anderen, aber lassen Sie sich davon nicht abschrecken!
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Fehler zu verstehen und zu debuggen ist eine der wichtigsten Fahigkeiten, die Sie
Ihren Schulern vermitteln mussen. Beim computergestutzten Denken geht es in

vielerlei Hinsicht um das L6ésen von Problemen. Und bei der Problemldsung in der
Informatik dreht sich alles um das Debugging.

Sowohl Studenten als auch Lehrer haben oft Schwierigkeiten, wenn sie von der rein
sequentiellen Programmierung zur Programmierung mit dynamischeren
Programmierstrukturen wie Schleifen, Verzweigungen und Bedingungen Ubergehen.
Einer der Hauptgriinde flir diese Schwierigkeiten ist, dass ihnen die Debugging-
Fahigkeiten fehlen, die fur das erfolgreiche Finden, Identifizieren und Beheben von
Fehlern erforderlich sind.

Die Grundlagen des Debuggens werden in dieser Lektion vorgestellt, und die Praxis
wird auf die EdScratch-Umgebung angewendet. Diese hauptsachlich Offline-Aktivitat
wird beginnen, Debugging-Fahigkeiten in lhren Studenten zu entwickeln, die
entscheidend sind, um sie fur den Erfolg bei Aktivitaten in anderen Einheiten
einzurichten.

Tipps und Tricks

'l Wahrend Technik und Informatik den unglicklichen Ruf entwickelt haben, "fur
Manner" zu sein, ist die Geschichte der Informatik voller faszinierender
Menschen, sowohl mannlich als auch weiblich. Grace Murray Hopper (in
dieser Aktivitat erwahnt), Ada Lovelace, Margaret Hamilton und Hedy Lamarr
sind nur einige der fabelhaften Frauen, die dazu beigetragen haben, die
moderne Informatik zu dem zu machen, was sie heute ist. Jede dieser Damen
ist ein brillantes Thema flr Forschungsprojekte und eine wunderbare
Inspiration fur Studenten jeden Geschlechts.

71 Einen vollstandigen Leitfaden zu den Warnmeldungen in EdScratch finden
Sie unter https://meetedison.com/robot-programming-software/edscratch/.
Dieser Leitfaden enthalt alle Warnmeldungen, was sie bedeuten und
Beispiele, wann Sie ihnen begegnen konnen. Warnmeldungen in EdScratch
konnen lhnen helfen, jegliche Syntaxfehler zu beheben und geben auch
Hinweise, um viele haufige logische Fehler zu beheben.

71 Alle Syntaxfehler, die in EdScratch gemacht werden kdnnen, erzeugen eine
rote Warnmeldung in der Bug-Box. Nicht alle roten Meldungen sind jedoch
Syntaxfehler.

71 Wenn ein Programm lauft, aber nicht das tut, was Sie erwartet haben, besteht
die Mdglichkeit, dass ein logischer Fehler im Programm vorliegt. Gewdhnen
Sie sich an, die Schulerinnen und Schiler zu fragen, was ihr Programm tun
soll, und sie dann das von ihnen geschriebene Programm im gleichen Ablauf
wie der Roboter vorlesen zu lassen. Dadurch wird oft der logische Fehler
aufgedeckt.
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Frage

Typ

Answer

Hinweis

1

EA

Syntax error: Der Tempoblock darf
nicht innerhalb des
Gruppierungsblocks "Musik im
Hintergrund abspielen" liegen. Nur
Musiknotenblécke kbénnen in diesen
Block gehen.

Logischer Fehler: das Problem liegt in
der vom Programmierer verwendeten
sequentiellen Logik. Der
Programmierer musste den
Tempoblock verwenden, um das
Tempo vor den Musikblécken
einzustellen, damit die Musik im sehr
schnellen Tempo abgespielt werden
konnte.

Jede Beschreibung,

die die beiden Fehler
richtig identifiziert und
erklart, ist akzeptabel.

EA

Damit das Programm wie
beschrieben funktioniert, miissen die
folgenden Anderungen vorgenommen
werden:

1 - Die Entfernungseingabe im Block
"Spin rechts" muss 360 und nicht 630
betragen. [logischer Fehler]

2 - die Geschwindigkeitseingaben flir
die Blécke "Spin links" und "Spin
rechts" missen den gleichen Wert
haben. [logischer Fehler]

3 - Der Block 'Tempo festlegen' muss
aullerhalb des Gruppierungsblocks
'"Musik im Hintergrund abspielen’
liegen [Syntaxfehler].

4 - der Block 'Tempo festlegen' muss
vor dem Block 'Musik im Hintergrund
abspielen' stehen [logischer Fehler].
5 - die Blécke 'Drehung links' und
'Drehung rechts' miissen nach dem
Block 'Musik im Hintergrund
abspielen' stehen [logischer Fehler].

Die Antworten der
Studenten sollten alle
funf Fehler
identifizieren und
beheben. Die Angabe
des Fehlertyps wird im
Arbeitsblatt nicht
verlangt, kann aber bei
der Uberpriifung der
Fehler mit den
Studenten hilfreich
sein.
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Aktivitat U2-2.5 Erforschen wir die Motoren von Edison

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz Verbrauchsmaterial, Arbeitsblatt U2-2.5

Uberblick

Diese Lektion fasst viele der Schllisselkonzepte aus Einheit 2 zusammen, darunter
sequenzielle Programmierung, Ein- und Ausgange, Eingabeparameter und
Debugging. Die Schilerinnen und Schililer erforschen weiter, wie die Motorausgange
von Edison durch Antriebsbldcke gesteuert werden, und lernen, dass die Motoren
unabhangig voneinander arbeiten und gesteuert werden kénnen. Sie erhalten eine
kreative Denksportaufgabe, um sich eine Verwendung flr diese unabhangige
Motorbewegung in einer Roboteranwendung vorzustellen.

Bei dieser Aktivitat wenden die Studenten auch ihr Verstandnis daftr an, wie
Eingaben (einschlieBlich der Informationseingabe durch Eingabeparameter) die
Ausgaben beeinflussen. Sie setzen dieses Verstandnis ein, um zu erforschen,
warum einige Blocke in der Sprache von anderen Blocken abhangig sind. Sie
werden dann aufgefordert, ihr Wissen anzuwenden, um ein Programm in einer
Aktivitat zum Laufen zu bringen, die darauf ausgerichtet ist, sie ein wenig aus ihrer
Komfortzone zu bringen.

Tipps und Tricks
[] Die Blocke "Motoren einstellen" schalten nur die Motoren ein. Diese Blocke
bendtigen zusatzliche Blocke, um die Motoraktivitat zu steuern, indem eine
Bedingung fur den Block festgelegt wird. Dieses Programm sagt zum Beispiel,
dass die Motoren eingeschaltet und auf Vorwartsbewegung eingestellt
werden sollen, und sagt dann, dass in diesem Zustand 1 Sekunde gewartet
werden soll.

set both motors to drive forwards v atspeed 5 w

[1 Die "Set-Motors"-Blocke kdnnen anfangs etwas knifflig zu verwenden sein,
aber sie sind tatsachlich sehr leistungsfahige Blocke und sehr hilfreich bei
vielen verschiedenen Robotik-Bauprojekten mit Edison.
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Auch wenn Sie nicht vorhaben, die "Set-Motor"-Blocke in anderen Aktivitaten
in dieser Lektion zu verwenden, ist diese Unterrichtsaktivitat eine gute

Gelegenheit fur die Schulerinnen und Schuler, Schwierigkeiten beim
Programmieren zu erfahren und zu Gberwinden.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1

EA Das linke Rad bewegt sich riickwaérts.

EA Das rechte Rad bewegt sich vorwérts.
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SE Ich denke, dass die Blécke "Motor links | Die Studierenden
einstellen" und "Motor rechts einstellen” | wahlen vielleicht
die Blécke sind, die nur einen Motor nicht die richtigen
steuern, weil sie sagen, welcher Motor Blocke aus, aber sie
betroffen ist. sollten einen Grund

haben, die von
ihnen getroffene
Wahl zu
unterstutzen.

Die Teilnehmer
haben vielleicht
entdeckt, dass die
Eingabeparameter
fur den "Stopp"-
Block auch so
eingestellt werden
kdnnen, dass
jeweils nur ein Motor
gleichzeitig betroffen
ist.

SE Ich wiirde Edison in einen Ventilator Dies ist eine Ubung
verwandeln, und der eine Motor wiirde in der Anwendung
die Ventilatorblatter drehen. des kreativen

Denkens. Jede Idee,
die einen der
Motoren von Edison
verwendet, ist
akzeptabel.

. . -

EA :%E%Tnagtlonen J|am Programm? xg(:\:’vtérts
Entfernung ja 3
Abstandseinheiten ja cm
Geschwindigkeit ja 4

EA Der Roboter fuhr mit einer
Geschwindigkeit von 4 cm 3 cm
vorwérts.

i i ?

EA gif;:tmuigonen J|ran Programm? x\claill-vtérts
Entfernung nein
Entfernungseinheiten nein
Geschwindigkeit ja 5
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Der Roboter hat nichts getan. Er konnte
es nicht, weil er nicht alle Informationen
hatte, die er brauchte.

Der Roboter verfligt
nicht Uber die
Informationen, um
ZU wissen, wie weit
er sich bewegen
soll, so dass er
scheinbar nichts tut.
Studenten, die
antworten, werden
moglicherweise
feststellen, dass in
der Bug-Box eine
Meldung erscheint,
die sie darauf
hinweist, dass sie
zusatzliche Blocke
bendtigen.

Zuerst versuchte ich, dem
Programmstart einen Block 'Musiktempo'
hinzuzuftigen, aber er bewegte sich
immer noch nicht. Ich verschob den
'"Tempo'"-Block an das Ende des
Programms, aber das funktionierte
immer noch nicht. Ich schaute mir die
anderen Drive-Blécke an und sah, dass
Sekunden eine der Entfernungseinheiten
war. Das liel3 mich an den "Warte"-Block
denken, also fligte ich diesen am Ende
des Programms hinzu, und es
funktionierte!

Ich war wirklich frustriert, als ich das
Programm nicht zum Funktionieren
bringen konnte, aber als ich es einmal
herausgefunden hatte, war ich wirklich
gliicklich!

Der Schlussel dazu
ist die Entwicklung
von
Widerstandsfahigkei
t. Es ist zweitrangig,
welchen Weg die
Studenten
eingeschlagen
haben und ob sie
das Programm zum
Funktionieren
gebracht haben
oder nicht.

Activity U2-2.5a : Spinning garden

Umfang der Tatigkeit

Projekt
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Empfehlung - Vollstandige Aktivitat U2-2,5 vor dieser Aktivitat

- Diese Aktivitat und die Aktivitat U2-2.5b sind beides
angewandte Robotik-Projekte. Ziehen Sie in Betracht,
mindestens eines davon als Robotik-Bauprojekt fur diese
Einheit zu verwenden.

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U2-2.5a, Herstellerraum-
/Handwerkerbedarf, EdCreate-Satze/LEGO-Steine

Uberblick

Dieses offene Projekt lasst die Studenten das, was sie Uber sequentielle
Programmierung, Ein- und Ausgaben und Debugging gelernt haben, in einem
physikalischen Computerprojekt anwenden. Dieses Robotik-Bauprojekt fordert die
Schulerinnen und Schuler auf, an der Erstellung eines Spinning Garden
mitzuarbeiten. Die Schulerinnen und Schuler mussen ihren Garten planen, die
verschiedenen Elemente bauen, die an den Robotern befestigt werden sollen, und
jeden Roboter so programmieren, dass er seine Befestigung spinnt.

Tipps und Tricks
(] Sie kdnnen eine Version eines Spinning-Garden-Projekts mit Raspberry-Pi-
Boards auf YouTube unter https://youtu.be/4Fs7y7gZlag?t=424 sehen
(Springen Sie zur 7:00-Minuten-Marke, um den endgultigen Spinning-Build in
Aktion zu sehen).

Tl Teil der Idee dieses Projekts ist es, die Roboter auf die Seite zu drehen und
die Robotermotoren auf eine andere Art und Weise als zum "Fahren" zu
verwenden. Bei diesem Projekt geht es jedoch auch darum, das kreative
Denken und die Problemlosung der Schulerinnen und Schuler freizusetzen.
Wenn die Schulerinnen und Schiler beschlieRen, die Roboter auf andere
Weise als mit den Robotern auf der Seite zu benutzen, sie aber dennoch zur
Gestaltung eines Spinngartens einsetzen, ist das in Ordnung!

Aktivitat U2-2.5b:Sich drehendes Sonnensystem

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Vollstandige Aktivitat U2-2,5 vor dieser Aktivitat

- Diese Aktivitat und die Aktivitat U2-2.5a sind beides
angewandte Robotik-Projekte. Ziehen Sie in Betracht,
mindestens eines davon als Robotik-Bauprojekt flr diese
Einheit zu verwenden.
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Benotigte Materialien

Basisset, Arbeitsblatt U2-2.5b, Raum- und Bastelbedarf,
EdCreate-Satze/LEGO-Steine

Uberblick

Bei diesem Projekt wenden Studenten das, was sie Uber sequentielle
Programmierung, Ein- und Ausgaben und Debugging gelernt haben, in einem
physikalischen Computerprojekt an. Dieses Robotik-Bauprojekt fordert die
Schulerinnen und Schiler auf, an der Erstellung eines Modellsonnensystems
mitzuarbeiten. Die Schilerinnen und Schiler missen ihren Ansatz planen, die
verschiedenen Elemente bauen, die an den Robotern befestigt werden sollen, und
jeden Roboter so programmieren, dass er seine Befestigung dreht.

Tipps und Tricks

1 Wenn Sie mdchten, dass Ihr Sonnensystem ein genaueres Modell wird,
arbeiten Sie mit den Schulerinnen und Schulern zusammen, um die
verschiedenen Malstabe zu erstellen, die fur die Entwicklung eines
reprasentativeren Modells erforderlich sind. Bestimmen Sie z.B., in welchem
Malstab die Planeten bemessen sind und welchen Mal3stab flr die
Entfernung, die die einzelnen Planeten voneinander und von der Sonne

haben mussen.

71 Wenn Sie mehr Kreativitat zulassen wollen, lassen Sie die Studenten ihr
eigenes Sternensystem entwerfen, anstatt ein Modell des Sonnensystems zu
bauen. Die Schulerinnen und Schuler kdnnen ihre eigenen Planeten
entwerfen und benennen und Uber die Zusammensetzung jedes Planeten
entscheiden, einschliellich Merkmalen wie Abmessungen, Farbgebung,
Bewohnbarkeit usw. Lassen Sie die Schulerinnen und Schuler Geschichten
Uber dieses Sternensystem und alle Bewohnerinnen und Bewohner, die sich
darin aufhalten, schreiben.
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Activity U2-2.5c : Cartographer and navigator

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Empfohlen als Hohepunkt nach Abschluss der
Aktivitaten von Einheit 2 im Rahmen von Let's Explore

- Sowohl diese Aktivitat als auch die Aktivitat U2-2,5d sind
so konzipiert, dass sie als Eckpfeiler der Projektoptionen
fur Block 2 verwendet werden kdnnen. Ziehen Sie in
Betracht, mindestens eines davon als Abschlussprojekt
fur diese Einheit zu verwenden.

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U2-2.5¢, Herstellerraum/Zubehor fur
die Herstellung der Karte

Uberblick

Bringen Sie lhre Schilerinnen und Schuler dazu, die Sequenz auf ein Projekt
anzuwenden, bei dem sie den Aufbau, die Herausforderungen und die Lésungen
entwerfen. Die Studenten erstellen eine Karte, die grofl3 genug ist, um sie mit ihren
Edison-Robotern zu verwenden, und entwerfen dann Programmieraufgaben, die mit
dieser Karte geldst werden sollen. Nachdem sie ihre Herausforderungen getestet
haben, um sicherzustellen, dass eine Loésung maoglich ist, kdnnen sie dann die
Herausforderungen mit einem Klassenkameraden austauschen.

Das Entwerfen der Programmierherausforderungen und das Testen ihrer
Realisierbarkeit bringt die Schulerinnen und Schuler dazu, mit der Sequenz und den
anderen Konzepten aus dieser Einheit auf eine neue Art und Weise zu arbeiten.
Dieses Projekt kann als "Schaufenster" fur die Schilerinnen und Schuler genutzt
werden, um ihre Lernerfahrungen aus der Einheit zu demonstrieren.

Tipps und Tricks
1 Dieses Projekt funktioniert gut in Gruppen oder sogar als ganze Klasse. Die
Schulerinnen und Schiler kénnen unter Verwendung derselben oder
verschiedener Karten Programmieraufgaben miteinander austauschen.

[l Ziehen Sie in Erwagung, dieses Projekt mit allen relevanten Geographie- oder
Weltstudien der Schulerinnen und Schuler zu verbinden, indem Sie die
Schulerinnen und Schuler Karten von Orten anfertigen lassen, Uber die sie in
anderen Fachern lernen.

1 Wenn die Schulerinnen und Schuler ihre Karte mit Hilfe eines Rastersystems
erstellen, ist sie leichter zu navigieren, aber moglicherweise nicht so genau.
Dies ist ein gutes Beispiel fir Kompromisse bei der Gestaltung und ein gutes
Beispiel fur die Diskussion des Themas.
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T1 Hat Ihre Klasse eine "Kumpelklasse" mit jingeren Studenten? Probieren Sie
diese Variante aus: Lassen Sie die alteren Schulerinnen und Schler eine
Karte mit einem Gitternetzsystem und verschiedene Fahraufgaben erstellen.
(Vielleicht finden Sie es am besten, wenn Sie es einfach halten und bei
diesen Herausforderungen 'Sound'- und 'LED'-Elemente Uberspringen). Die
"Kartographen" konnen dann mit den jungeren Studierenden in der Rolle von
Mentoren zusammenarbeiten und den anderen Studierenden bei der Losung
der Herausforderungen helfen. Die jingeren Schiler kbnnen entweder einen
Druckknopf-Roboter benutzen, Edison mit der EdBlocks-Programmiersprache
programmieren oder den alteren Schulern bei der Programmierung des
Roboters mit EdScratch helfen. Wie auch immer Sie es machen, wenn Sie
Ihren Schilern die Chance geben, das Konzept der Sequenz zu lehren, wird
dieses Schlusselkonzept des rechnerischen Denkens fur sie zementiert.
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Aktivitat U2-2.5d: Schriftsteller und Regisseur

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Empfohlen als Hohepunkt nach Abschluss der
Aktivitaten von Einheit 2 im Rahmen von Let's Explore

- Sowohl diese Aktivitat als auch die Aktivitat U2-2.5c sind
so konzipiert, dass sie als Eckpfeiler der Projektoptionen
fur Block 2 verwendet werden kdnnen. Ziehen Sie in
Betracht, mindestens eines davon als Abschlussprojekt
fur diese Einheit zu verwenden.

Benotigte Materialien | Grundbedarfssatz, Arbeitsblatt U2-2.5d,
Herstellerraum/Baumaterial fur die Herstellung der Story
Map

Uberblick

Story Maps sind hilfreiche Werkzeuge sowohl flr das Schreiben von Geschichten als
auch fur die Aufschlisselung der gelesenen Geschichten, um Verstandnis zu zeigen.
Story Maps sind groRRartige Beispiele fur Sequenzen in der realen Welt, und diese
Verbindung ist die Grundlage fur dieses unbefristete Grundsteinprojekt.

Die Schulerinnen und Schuler erstellen eine Geschichte mit Hilfe einer Story Map.
Sie "illustrieren" die Geschichte mit Edison - indem sie den Roboter so
programmieren, dass er die Geschichte zum Leben erweckt! Die Schulerinnen und
Schuler sollten eine Kombination der Edison-Ausgaben unter Verwendung der
Motoren, LEDs und Gerausche des Roboters verwenden, um Schlisselmomente in
ihrer Geschichte hervorzuheben, Licht- oder Soundeffekte hinzuzufiigen oder wie
auch immer sie es winschen.

Tipps und Tricks
71 Eine Story-Map im Stil eines "Marchenberges" eignet sich gut als Basisdesign
flr dieses Projekt, da sie einen schonen linearen Verlauf schafft. Ein Beispiel
fur diese Art von Layout kdnnen Sie hier sehen:
https://www.tes.com/lessons/wimfQ5vQh-8OPA/sequencing

[1 Dieses Projekt eignet sich gut flr Gruppenarbeit.

1 Dieses Projekt eignet sich gut flir gemischte Medien, indem Prasentationen
gefilmt werden - eine groRRartige "Vorzeige"-Moglichkeit.
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Einheit 3: Schleifen programmieren

Untersuchen Sie in dieser Einheit das Schlusselkonzept der Schleifen, indem Sie
verschiedene Moglichkeiten untersuchen, wie Schleifen zur Steuerung des
Verhaltens der Edison-Roboter verwendet werden konnen. Das Thema der
Programmierlogik wird genauer untersucht, einschlieBlich der Frage, wie
Kontrollstrukturen den Codefluss beeinflussen kénnen. Die Schilerinnen und
Schuler entdecken weiterhin die EdScratch-Umgebung, lernen mehr Uber die
verschiedenen Blocktypn in EdScratch und die Art und Weise, wie diese Blocke zur
Erstellung mit Edison verwendet werden kdnnen.

Lernziele
Die Schilerinnen und Schiler werden:

T] durch die Struktur der Computerprogrammierung von Schleifen in das
Konzept des rechnergestutzten Denkens der Wiederholung eingefuihrt werden

[1 ein Arbeitsverstandnis des Unterschieds zwischen bestimmten und
unbestimmten Schleifen zu entwickeln

[ die Konzepte von Sequenz und Schleifen in EdScratch zu
Arbeitsprogrammen kombinieren

'] in das Programmierkonzept der Unterbrechungen eingefuhrt werden

1 Experimentieren Sie mit neuen Blocken in den Kategorien 'Kontrolle',
'Kommentare' und 'Ereignisse’ in EdScratch

[ ihre Problemlésungsfahigkeiten durch die Erstellung und Programmierung
von Robotik-Projekten erweitern

Kernkompetenzen: Schleifen (definitiv und unbestimmt), Wiederholung,
Programmierung von Kontrollstrukturen, Logik, Ereignisse, Unterbrechungen,
Kommentare

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst zwei Lektionen mit insgesamt sechs Basisaktivitaten und 14
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Schleifen
- US3-1.1 Untersuchen wir sich wiederholende Schritte

o U3-1.1a: Ein Dreieck fahren

o U3-1.1b: Ein Sechseck abfahren

o U3-1.1c Herausforderung angenommen: Wahlen Sie lhre Form

o U3-1.1d: Einen Kreis fahren
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o U3-1.1e: Ein Quadrat fahren?

o U3-1.1f : Doodle-bot-Herausforderung

U3-1.2 Untersuchen wir Schleifen und Sequenzen

U3-1.3 Lasst uns ewige Schleifen erforschen

o U3-1.3a Herausforderung angenommen: Ohrwurm

U3-1.4 Untersuchen wir Stapel- und Verschachtelungsschleifen

o U3-1.4a: Edison der Entwerfer

o U3-1.4b Herausforderung angenommen: Tanzparty!

Lektion 2: Unterbrechungen

o U3-2.1 Lasst uns die Unterbrechung des Hauptprogramms
untersuchen

o U3-2.1a: Versuchen Sie stattdessen einen Tripper

o U3-2.1b Herausforderung angenommen: Betriiger-Bot

o U3-2.1c Herausforderung angenommen: Wahlen Sie eine

U3-2.2 Untersuchen wir Kommentare in der Kodierung

o U3-2.2a Herausforderung angenommen: Erstellen und kommentieren

o U3-2.2b Herausforderung angenommen: Teilen Sie lhre Kommentare
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Das Konzept der Schleife eines Programms steht im Mittelpunkt dieser Lektion. Die
Schulerinnen und Schuler erforschen die Wiederholung beim Programmieren und
die Idee, Code durch die Verwendung von sogenannten Schleifen effizienter zu
machen. Sowohl bestimmte als auch unbestimmte Schleifen werden vorgestellt und
anhand einiger der Schleifenblocke im Abschnitt "Kontrolle" von EdScratch
untersucht. Die Schilerinnen und Schuler verbessern ihr Verstandnis der
Programmierlogik, indem sie sequentielle Programmierung mit Schleifenstrukturen
auf verschiedene Weise kombinieren, um mit EdScratch Programme fur Edison zu

erstellen.

Diese Lektion hat insgesamt vier Basisaktivitaten und neun Erweiterungsaktivitaten:

- US3-1.1 Untersuchen wir sich wiederholende Schritte

o U3-1.1a: Ein Dreieck abfahren

o U3-1.1b: Ein Sechseck abfahren

o U3-1.1c Herausforderung angenommen: Wahlen Sie lhre Form

o U3-1.1d : Einen Kreis fahren

o U3-1.1e: Ein Quadrat fahren

o U3-1.1f: Doodle-bot-Herausforderung

- U3-1.2 Untersuchen wir Schleifen und Sequenzen

- U3-1.3 unendliche Schleifen untersuchen

o U3-1.3a Herausforderung angenommen: Ohrwurm

- U3-1.4 Untersuchen wir Stapel- und Verschachtelungsschleifen

o U3-1.4a: Edison der Entwerfer

o U3-1.4b Herausforderung angenommen: Tanzparty!

Aktivitat U3-1.1 Untersuchen wir sich wiederholende Schritte

Umfang der Tatigkeit

Mittel

Empfehlung

Erwagen Sie, diese Aktivitat zusammen mit U3-1.1a
und/oder U3-1.1b als eine einzige Lektion durchzufihren

Benotigte Materialien

Basisset, Arbeitsblatt U3-1.1, Tatigkeitsblatt U3-1
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Uberblick

Schleifen, die erste Programmierkontrollstruktur dieser Lektion, werden in dieser
Aktivitat besprochen. Die Schulerinnen und Schuler schreiben zunachst ein
Programm, um Edison in einem Viereck fahren zu lassen, wobei sie nur sequenzielle
Programmierung verwenden und das sich wiederholende Muster beachten. Dann
werden bestimmte Schleifen eingeflhrt, und die Schiler erstellen ihr "Drive in a
square"-Programm mit dieser effizienteren Programmiermethode neu.

Tipps und Tricks

g

Wenn die Schuilerinnen und Schiler Schwierigkeiten haben, das Konzept der
Schleife zu verstehen, kann es hilfreich sein, auf Papier oder an der Tafel
festzuhalten, was in diesem Programm geschieht. Schreiben Sie die "Fahr-"
und "Drehbefehle" in aufeinanderfolgender Reihenfolge auf und integrieren
Sie sie in eine Schleife. Schreiben Sie die Zahlen 1, 2, 3 und 4 neben die
Schleife. Zeigen Sie mit Pfeilen an, dass der Roboter die beiden Befehle der
Reihe nach ausfuhrt, und gehen Sie dann zurtck an den Anfang der Schleife.
Streichen Sie die Zahl 1 durch und wiederholen Sie dann den Vorgang, bis
Sie sich durch alle vier Wiederholungen der Schleife bewegt haben.

Schleifen machen die Programmierung effizienter, aber das bedeutet nicht,
dass Programme, die keine Schleifen verwenden, falsch sind. Sowohl das
Programm mit acht Blocken als auch das Programm mit drei Blocken zu
programmieren und dabei zu beobachten, dass beide Programme gleich gut
funktionieren ist eine gute Moglichkeit fur die Schulerinnen und Schler, fur
sich selbst die Erfahrung zu machen, dass "beim Programmieren mehrere
Lésungen moglich sind".

Indem die Schuler zuerst das Acht-Block-Programm und dann das Drei-Block-
Programm schreiben, kdnnen sie sehen, wie Programmstrukturen die
Erstellung von Programmen einfacher und effizienter machen kénnen.

Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Blatt Papier nachbilden.

Aufgrund geringfligiger mechanischer Unterschiede zwischen den Motoren
und Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern drehen sich einige
Roboter bei einer Eingabe von 90 Grad méglicherweise nicht genau um 90
Grad. Ermutigen Sie die Schuilerinnen und Schuler, verschiedene Werte um
90 auszuprobieren (z.B. 87 oder 93), um die Eingabe zu finden, die fur ihren
Edison am besten funktioniert.

Bei der Verwendung von Programmen, die mehrere "Fahrbefehle"
nacheinander ausfiihren, konnen die Schulerinnen und Schiiler feststellen,
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dass die Genauigkeit ihres Edison-Roboters abnimmt, wenn immer mehr
Befehle ausgefuhrt werden. Durch das Hinzufugen einer Pause (entweder
durch eine "Wartezeit" mit einem sehr kurzen Eingabewert oder
gegebenenfalls durch einen "Stopp-Motoren"-Block) zwischen den
"Fahrbefehlen" kénnen die Motoren die Bewegung vollstandig stoppen, was
die Genauigkeit erhoht.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA 8 Wenn die Schulerinnen
und Schiuler nur sieben
Blocke haben, beendet
ihr Roboter
wahrscheinlich nicht
die letzte Runde,
wodurch er wieder in
die Ausgangsposition
zurtickkehrt, wie auf
dem Arbeitsblatt
angegeben.

2 SE Die Blécke haben ein Muster. Es Die Schiiler sollten ein
werden nur zwei Blocktypn mit den Wiederholungsmuster
gleichen Eingabeparametern bezuglich der
verwendet, und sie wiederholen sich | verwendeten Blocke
viermal. und/oder der

Reihenfolge der Blocke
im Programm
beachten.

3 EA 4

4 SE Der Wert muss 4 sein, da ein Quadrat | Im ldealfall stellen die
vier Seiten und vier Ecken hat. Das Schdulerlnnen eine
Programm muss also auf jeder Seite | Korrelation zwischen
fahren und jede Ecke insgesamt 4 Mal | der Anzahl der
umdrehen. erforderlichen

Schleifenaktionen und
den Seiten/Winkeln der
Form fest.

Aktivitat U3-1.1a : Ein Dreieck fahren

Umfang der Tatigkeit | Niedrig
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Empfehlung

- Vollstandige Aktivitat U3-1.1 vor dieser Aktivitat
- Erwagen Sie, diese Aktivitat zusammen mit U3-1.1
und/oder U3-1.1b als eine einzige Lektion durchzufihren

Benotigte Materialien | Set Basismaterial, Arbeitsblatt U3-1.1a, Tatigkeitsblatt

u3-2

Uberblick

Die Schuler Uben die Verwendung der definitiven Schleifenprogrammierstruktur, um
ein effizientes Programm zu schreiben, das Edison dazu bringt, ein Dreieck zu
fahren. Diese Aktivitat soll in Verbindung mit der Aktivitat U3-1.1 verwendet werden,
um Schilern zu helfen, den Zusammenhang zwischen der Anzahl der Schleifen in
einer definitiven Schleife und der resultierenden Ausgabe zu beherrschen.

Tipps und Tricks
] Die Berechnung des Winkels in Grad, den der Roboter drehen muss, um das
Dreieck abzutasten, kann knifflig sein. Erinnern Sie die Schiler daran, dass
die Summe der Innenwinkel eines Dreiecks 180° betragt und dass das
Dreieck auf dem Arbeitsblatt ein gleichseitiges Dreieck ist.

[l Diese Aktivitat eignet sich gut fur eine Geometrieerweiterungsstunde.

1 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Arbeitsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem gréReren Stlick Papier nachbilden.

Lésungsschlussel

Frage

Typ

Answer/Beispielantwort Hinweis

1

SE

3 Die Mindestanzahl der
Blocke, die fur ein
erfolgreiches
Programm bendtigt
werden, betragt 3: eine
Schleife, ein
Vorwartsfahrtblock und
ein Wendeblock.

EA
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SE

Der Wert muss 3 sein, da ein Dreieck
drei Seiten und drei Ecken hat. Der
Code muss also jede Seite fahren und
Jjede Ecke insgesamt 3 Mal umdrehen.

Im Idealfall stellen die
Schulerlnnen eine
Korrelation zwischen
der Anzahl der
erforderlichen
Schleifenaktionen und
den Seiten/Winkeln der
Form fest.
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€dison

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

- Vollstandige Aktivitat U3-1.1 vor dieser Aktivitat
- Erwagen Sie, diese Aktivitat zusammen mit U3-1.1
und/oder U3-1.1a als eine einzige Lektion durchzufiuhren

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.1b, Tatigkeitsblatt U3-3

Uberblick

Schuler Uben die Verwendung der definitiven Schleifenprogrammierstruktur, um ein
effizientes Programm zu schreiben, das Edison dazu bringt, ein Sechseck zu fahren.
Diese Aktivitat soll in Verbindung mit der Aktivitat U3-1.1 verwendet werden, um
Schulern zu helfen, den Zusammenhang zwischen der Anzahl der Schleifen in einer
definitiven Schleife und der resultierenden Ausgabe zu beherrschen.

Tipps und Tricks
] Es kann schwierig sein, den Winkel in Grad zu berechnen, den der Roboter
drehen muss, um das Sechseck abzutasten. Erinnern Sie die Schuler daran,
dass die Summe der Innenwinkel eines Sechsecks 720° betragt und dass das
Sechseck auf dem Arbeitsblatt eine regelmafige (d.h. alle Seiten sind gleich)
6-seitige Form hat.

[l Diese Aktivitat eignet sich gut flr eine Geometrieerweiterungsstunde.

1 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Arbeitsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem gréReren Stlick Papier nachbilden.

Lésungsschlussel

Frage

Typ

Answer/Beispielantwort

Hinweis

1

SE

3

Die Mindestanzahl der
Blocke, die fur ein
erfolgreiches
Programm bendtigt
werden, betragt 3: eine
Schleife, ein
Vorwartsfahrtblock und
ein Wendeblock.

EA
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SE

Der Wert muss 6 sein, da ein
Sechseck sechs Seiten und sechs
Ecken hat. Der Code muss also jede
Seite fahren und jede Ecke insgesamt
6 Mal umdrehen.

Die Schiler werden
idealerweise eine
Korrelation zwischen
der Anzahl der
erforderlichen
Schleifenaktionen und
den Seiten/Winkeln der
Form feststellen.
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Aktivitat U3-1.1c Herausforderung angenommen: Wahlen Sie lhre Form

Umfang der Tatigkeit

Mittel

Empfehlung

U3-1.1b vor dieser Aktivitat

Vollstandige Aktivitat U3-1.1 und entweder U3-1.1a oder

Benotigte Materialien

Herstellung eigener Formen

Grundversorgungssatz, Arbeitsblatt U3-1.1c, Zubehor zur

Uberblick

Die Schuler wenden ihr Verstandnis der Beziehung zwischen einer bestimmten
Schleife und einer regelmafigen Form an, indem sie eine Form auswahlen und dann
ein effizientes Programm schreiben, das Edison dazu bringt, diese Form zu fahren.
Bei dieser Aktivitat werden die Schuler aufgefordert, die Muster zu beschreiben, die
ihnen bei der Verwendung bestimmter Schleifen mit Formen aufgefallen sind, und
daraus zu folgern, um andere Formen zu erforschen.

Tipps und Tricks
1 Um eine Form mit Hilfe eines 3-Block-Programms zu vervollstandigen, das

aus einer definitiven Schleife besteht, die einen "Antriebs"-Block und einen
"Dreh"-Block enthalt, missen die Schiler eine regulare Form auswahlen.
Wenn Schiller sich jedoch entscheiden, keine regulare Form zu verwenden,
konnen sie die Herausforderung trotzdem versuchen. Sie kdnnen die Aktivitat
U3-1.2 zuerst ausfuhren, wenn die Schuler nicht-regelmaflige Formen
verwenden mdchten.

Lésungsschlussel

Seiten und Winkel hat. Der
Eingabeparameter muss immer gleich
der Anzahl der sich wiederholenden
Seiten und Winkel sein, die die Form
hat, daher wusste ich, dass ich eine 8
als Eingabeparameter des
Wiederholungsblocks bendtigen
wiirde.

Frage Typ Answer/Beispielantwort Hinweis
1 EA 12
2 SE Meine Form war ein Achteck, das acht | Die Schuler werden

idealerweise einen
Zusammenhang
zwischen der Anzahl
der erforderlichen
Schleifenaktionen und
den Seiten/Winkeln der
Form feststellen.
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Activity U3-1.1d : Drive a circle

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U3-1.1 und entweder U3-1.1a oder
U3-1.1b vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U3-1.1d, Tatigkeitsblatt U3-4

Uberblick

Diese Aktivitat ist eine groRartige Ubung in kreativer Problemldsung und eine
Erforschung der Grenzen der definitiven Schleifenprogrammierungsstruktur.

Die Schuler wenden bei dieser Herausforderung ihr Verstandnis der Beziehung
zwischen einer bestimmten Schleife und einer regelmafigen Form an, indem sie
anhand des von ihnen beobachteten Musters extrapolieren, um ein Programm zu
erstellen, in dem Edison im Kreis fahrt. Diese Aktivitat soll eingesetzt werden, sobald
die Schulerinnen und Schuler erkannt haben, dass die Anzahl der Schleifen, die
erforderlich ist, um den Roboter dazu zu bringen, eine Form zu fahren, gleich der
Anzahl der Seiten dieser Form ist. Um Edison im Kreis zu fahren, miissen die
Schuler die Idee erweitern und ein wenig kreativ werden.

Tipps und Tricks
1 Wenn Schuler feststecken, kdnnen Sie ihnen den Hinweis geben, dass "eine
Form mit vielen sehr niedrigen Seiten einem Kreis sehr nahe kommen kann".

'l Der Eingabeparameter im Wiederholungsblock hat eine Wertobergrenze von
1000. Wenn Schiiler eine grof3ere Anzahl eingeben, wird der Block
automatisch auf 1000 begrenzt.

7 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Blatt Papier nachbilden.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Beispielantwort Hinweis

1 RC

forwards for o cm~ atspeed 5w

spin +  left for o degrees + atspeed 5w
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Nein, Edison fahrt eigentlich nicht im
Kreis, sondern in einer Form mit
vielen Seiten. Es sieht aus wie ein
Kreis, aber es ist kein richtiger Kreis.

Schuler konnen den
Roboter moglicherweise
dazu bringen, sich
einem Kreis sehr nahe
zu kommen. Der
Roboter fahrt jedoch
nicht in einem
durchgehenden Bogen,
sondern macht Niedrig-
Vorwartsbewegungen
und dreht sich in jeder
Schleife leicht.

Aktivitat U3-1.1e : Ein Quadrat fahren?

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Vollstandige Aktivitat U3-1.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

Basisset, Arbeitsblatt U3-1.1e, Tatigkeitsblatt U3-1

Uberblick

Erhohen sie den Schwierigkeitsgrad, indem Sie den Zufallszahleneingabeblock
einfUhren. Diese Aktivitat fugt der definitiven Schleife etwas Abwechslung hinzu und
ist eine nette Art und Weise, Mathematik in der Programmierung zu prasentieren.
Die Konzepte werden zwar nicht explizit vorgestellt, aber die Zufallszahleneingabe
wird im Speicher von Edison als variabler Wert gespeichert. Variablen, die in Einheit
5 dieser Lektionen vorgestellt werden, werden bei der Verwendung von Edison-
Sensoren in Programmen ausgiebig verwendet.

Tipps und Tricks

1 Aufgrund geringfligiger mechanischer Unterschiede bei den Motoren und
Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern mussen die Schiler
moglicherweise die Eingabeparameter der Antriebsblocke in diesem
Programm an ihre Roboter anpassen. Um die Genauigkeit zu verbessern,
konnen Schuler auch einen "Warte"-Block mit einem Sortier-Eingangswert
(z.B. .2 Sekunden) zwischen den Antriebsbefehlen hinzufugen.

{1 Sie kdnnen die Schuler auffordern, den Programmablauf auf dem Arbeitsblatt
zu beobachten und die Anzahl der Seiten zu zahlen, die der Roboter antreibt.
Daraus konnen sie die Anzahl der Schleifen ermitteln, die das Programm bei
diesem Lauf durchlaufen hat.

71 Auch wenn die Anzahl der Schleifen, die das Programm durchlauft, zufallig
ist, handelt es sich dennoch um eine definitive Schleife. Das Programm wird
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eine bestimmte Anzahl von Schleifen durchlaufen, die einem Wert aus der
Menge von (1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10) entspricht.

[ Diese Aktivitat eignet sich gut fir eine
Wahrscheinlichkeitserweiterungsaktivitat.

) Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie konnen
dies beheben, indem Sie das Aktivitatsblatt mit Klebeband festkleben oder
das Muster des Aktivitatsblattes auf einem grof3eren Stuck Papier nachbilden.

Ldsungsschlissel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Als ich das Programm zum ersten Mal
ausfiihrte, fuhr der Roboter eine volle
Zeit lang um den Platz herum, plus 3
weitere Seiten, so dass er 7 Mal eine
Schleife fuhr. Beim zweiten Mal
schaffte er nur eine halbe Runde um
das Quadrat, so dass er nur 2 Mal
eine Schleife fuhr! Jedes Mal
passieren andere Dinge, weil die
Anzahl der Schleifen zuféllig ist, nicht
immer 4.

Aktivitat U3-1.1f: Doodle-bot-Herausforderung

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basisset, Arbeitsblatt U3-1.1f, EdCreate-Satze/LEGO-
Steine und/oder andere Materialien fur den
Herstellerbereich, Filzstifte oder Ahnliches

Uberblick

Diese Herausforderung fugt der Aufgabe, den Roboter dazu zu bringen, so zu
fahren, dass eine Form entsteht, ein konstruktives Element hinzu. Als eine
Herausforderung mit offenem Ende bietet diese Aktivitat den Schulern sehr wenig
Anleitung oder Grenzen. Die Schiler wenden ihr Verstandnis der sequentiellen
Programmierung und der definitiven Regelkreisstruktur an, um den Roboter dazu zu
bringen, in einer Form zu fahren. Die Hauptherausforderung dieser Aktivitat besteht
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darin, eine Mdglichkeit zu entwerfen und zu bauen, einen Stift am Roboter
anzubringen, so dass diese Form auf Papier nachgezeichnet werden kann.

Tipps und Tricks
[l Es ist eine Herausforderung, ein Design zu entwickeln, das genugend Druck
nach unten auf den Stift austbt, damit er das Papier markieren kann,
wahrend der Roboter immer noch fahren kann. Durch die Verwendung von
Filzstiften oder einem anderen Schreibgerat, das leicht Tinte hinterlasst, lasst
sich diese Herausforderung leichter bewaltigen.

[l Diese Herausforderung kann als eine konstruktive Herausforderung
angesehen werden. Sie kénnen mehr Uber die Verwendung dieser
Herausforderung flir die Lehre des technischen Designs unter
https://meetedison.com/teach-engineering-design-with-edcreate/ lesen.

Lésungsschlissel

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis

1

SE

Es war schwierig, den Stift an den
Roboter zu bekommen. Mein erster
Plan funktionierte tiberhaupt nicht,
und ich musste von vorne anfangen.
Mein zweiter Plan benutzte
Gummibénder, um den Stift an der
Seite des Roboters anzubringen, und
das funktionierte. Ich programmierte
den Roboter so, dass er ein Achteck
zeichnet, aber als ich ihn laufen liel3,
waren die Gummibé&nder ltiber dem
Rad, was bedeutete, dass Edison
nicht fahren konnte. Schlief3lich
befestigte ich den Stift mit Hilfe einiger
Baubalken und Gummibénder an der
Riickseite von Edison und brachte
den Roboter zum Fahren. Edison fuhr
in der Achteckform, zeichnete ihn
aber nicht sehr gut, weil nicht genug
Druck auf den Stift ausgelibt wurde,
um ihn gegen das Papier zu driicken.

Die Antworten der
Schiulerinnen und
Schuler sollten einige
der Herausforderungen
oder Probleme
abdecken, mit denen
sie konfrontiert waren,
und wie sie mit diesen
Problemen
umgegangen sind.
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Activity U3-1.2 Let’s explore loops and sequence

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.2, Tatigkeitsblatt U3-5

Uberblick

Diese Aktivitat lasst Schiler ein effizientes Programm schreiben, das Edison dazu
bringt, eine unregelmaRige Form zu fahren. Die Schiler missen sowohl ihre
Beherrschung des Konzepts der Sequenz als auch ihr Verstandnis der definitiven
Schleifenstruktur einsetzen, um diese Aufgabe zu bewaltigen. Die Verwendung
eines Vierecks als die Form, die Edison fahren soll, ist eine gute Moéglichkeit, die
Grenzen von Schleifen zu betrachten und die Bedeutung der Sequenz beim
Programmieren zu verstarken. Durch die Wahl des richtigen Startpunktes auf einem
Viereck kann eine bestimmte Schleife trotzdem verwendet werden und macht das
Programm effizienter. Das Programm bendtigt jedoch zusatzliche Satze aulRerhalb
der Schleife, um die Form zu vervollstandigen.

Tipps und Tricks
1 Wenn die Schulerinnen und Schuler Schwierigkeiten haben, zu bestimmen,
was innerhalb und was aul3erhalb der Schleife liegen soll, arbeiten Sie die
Form des Vierecks mit lhren Schilerinnen und Schilern durch. Schauen Sie
sich an, was sich in der Form wiederholt und was nicht. Bestimmen Sie auf
diese Weise, welche Schritte innerhalb der Schleife liegen kénnen und in
welcher Reihenfolge der gesamte Code im Programm bendtigt wird.

7 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Stlick Papier nachbilden.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Beispielantwort Hinweis
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dem stumpfen Winkel und zeigte auf die
Ecke mit dem rechten Winkel. Das
bedeutete, dass die ersten beiden Seiten,
die der Roboter zum Fahren brauchte,
gleich lang waren und die ersten beiden
Drehungen beide 90 Grad waren. Aus
diesem Grund ist der erste Teil meines
Codes eine Schleife, die sich zweimal
wiederholt. Der Rest des Programms
besteht aus einzelnen Blécken aulRerhalb
einer Schleife, da sich die anderen Seiten
und Winkel auf der Form nicht
wiederholen und daher nicht mit einer
Schleife im Programm verwendet werden
kénnen.

1 SE
O [ ]
] [ ]
2 SE Ich startete den Roboter an der Ecke mit | Schuiler sollten bei

ihren Antworten
eine Korrelation
zwischen dem von
ihnen verwendeten
Startpunkt und der
Schleifenbildung
des Programms
beachten. NB:
Einige Startpunkte
erlauben es dem
Programm nicht,
eine Schleife zu
verwenden.

Activity U3-1.3 Let’s explore forever loops

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

Schleifen einzufuhren.

Es wird empfohlen, vor dieser Aktivitat bestimmte

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.3

Uberblick

Diese Aktivitat fuhrt den zweiten Haupttyp der Schleifenstruktur ein: die unbestimmte
Schleife. Wahrend bestimmte Schleifen im Allgemeinen leichter zu verstehen sind
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als unbestimmte Schleifen, haben unbestimmte Schleifen einen viel gro3eren
Anwendungsbereich in der Computerprogrammierung. Die "ewige" Schleife, die eine
unbestimmte Schleife ist, wird in dieser Aktivitat eingefuhrt und erforscht. Die
Schuler verwenden diesen neuen Block in der halboffenen Programmieraufgabe "Ei-
Timer", wodurch sie ihr Verstandnis von Sequenz- und Schleifenstrukturen

anwenden kdnnen.

Tipps und Tricks

] Jedes Programm kann jederzeit durch Dricken der Stop-Taste (Quadrat)
gestoppt werden. Dadurch wird eine "ewige" Schleife beendet und der

Roboter wieder in den Standby-Modus versetzt.

[l Vielleicht moéchten Sie die Schilerinnen und Schuiler ermutigen, zu testen,
was passiert, wenn sie sowohl einen Warte- als auch einen Piep-Block
innerhalb der "ewigen" Schleife setzen, im Vergleich dazu, wenn der Warte-
Block aul3erhalb und der Piep-Block innerhalb der Schlieife ist. Dies ist ein
grolartiges Beispiel fur einen logischen Fehler: beide und scheinen in der
richtigen Reihenfolge von "Warten, dann Piep" zu sein, aber die beiden
Programme verhalten sich vollig unterschiedlich.

Ldsungsschlissel

Siel

forever wait ° sec

wait o sec forever

beep

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis

1

SE

Ich glaube nicht, dass Sie Edison
nach der Ewigkeitsschleife noch
etwas anderes tun lassen kénnen.
Zum einen endet die "Unendlichkeit"
nicht, also hért diese Schleife mit
"never stop repeating"” nicht auf. Zum
anderen unterscheidet sich die Form
der Schleife von anderen Blécken -
der Boden ist quadratisch, so dass es
keine Méglichkeit gibt, einen ndchsten
Step-Block anzuhéngen.

Im Idealfall notieren die
Schiler in ihren
Antworten die
Funktion, Form oder
beides des Blocks als
Unterstitzung fur ihre
Antwort.
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wait °

forever

beep

Aktivitat U3-1.3a : Ohrwurm

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

Beenden Sie die Aktivitat U3-1.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

- Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.3a
- Optional: Noten oder Zugang zum Nachschlagen von
Noten

Uberblick

Diese Aktivitat bietet Schilern eine weitere Moglichkeit, die "ewige" unbestimmte
Schleifenstruktur auf einfache, aber sinnvolle Weise zu nutzen. Die Verwendung der
"ewigen" Schleife zur Wiederholung von Notenblocken ist eine gute Mdoglichkeit, das
in der realen Welt haufig vorkommende Phanomen darzustellen, dass ein Lied in
unseren Kdpfen hangen bleibt - z.B. ein Ohrwurm. Das Uben der Verwendung von
Programmierstrukturen mit Verbindungen aus der realen Welt hilft den Schulern, die
Struktur mit ihrem Zweck in Verbindung zu bringen, und ermdglicht es ihnen, die
Verwendung dieser Strukturen in spateren Aktivitaten zu erkennen, wenn sie
komplexere Programmieraufgaben in Angriff nehmen.

Tipps und Tricks

1 Wenn Sie mdchten, dass Schuler mit der "ewigen" Schleife Uben, aber keine
Zeit mit der Musikauswahl verbringen mochten, kénnen Sie die Schuler bitten,
das Demoprogramm Moving_with_music zu 6ffnen und das Programm so zu
andern, dass ein Ohrwurmprogramm erstellt wird, das die Melodie des
Demoprogramms als Lied verwendet.

1 Um zu betonen, wo die Schleife endet, schlagen Sie den Schulern vor, einen
"Warte"-Block als letzten Block innerhalb ihres Ohrwurmprogramms
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hinzuzufigen, so dass Edison eine Pause macht, bevor das Lied erneut
beginnt.

Aktivitat U3-1.4 Untersuchen wir Stapel- und Verschachtelungsschleifen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.4, Tatigkeitsblatt U3-6

Uberblick

Schuler werden in das Konzept der Verwendung mehrerer Schleifen in einem
Programm eingeflhrt, sowohl durch sequentielles Stapeln als auch durch
Verschachtelung einer Schleife in eine andere. Das Verschachteln von Schleifen
mag wie eine neue Art der Manipulation des Programmablaufs erscheinen, aber in
Wirklichkeit handelt es sich nur um eine Schichtfolge. Die Arbeit mit Programmen mit
gestapelten und verschachtelten Schleifen ermdglicht es Schulern, die
rechnerischen Denkpraktiken der Zerlegung (Zerlegung von Problemen in Niedriger-
Teile) und Mustererkennung sowie die Anwendung sequentieller Logik anzuwenden.

Tipps und Tricks
71 Wenn Schuler Schwierigkeiten haben, das Schleifenkonzept zu verstehen,
insbesondere ineinander verschachtelte Schleifen, kann es hilfreich sein, das
Geschehen auf Papier oder an der Tafel festzuhalten. Sie konnen dies tun,
indem Sie mit lhren Schulern nacheinander jeden Befehl aufschreiben oder
indem Sie das Programm so aufschreiben, wie es erscheint, und dann mit
Pfeilen auf jede Schleifenaktion hinweisen.

71 Die Aktivitat in Aufgabe 1 (sich den Code ansehen und herausfinden, was er
tut, ohne das Programm laufen zu lassen) ahnelt einer Codierungspraxis, die
als Tracing bekannt ist. Bei der formalen Praxis der Ablaufverfolgung wird ein
Programm Zeile fur Zeile durchlaufen und wichtige Werte aufgezeichnet. Dies
wird oft getan, um Fehler oder Bugs im Code zu finden, aber es ist auch
natzlich, wenn Sie nur verstehen mussen, was in einem Programm geschieht.
Obwohl das Konzept in dieser Aktivitat nicht explizit vorgestellt wird und die
Notwendigkeit, Werte in EdScratch aufzuzeichnen, begrenzt ist, wird es den
Schulern helfen, ihre Fahigkeit, Programme zu debuggen, zu verbessern,
wenn sie sich daran gewohnen, durch Programme zu gehen.

1 Wenn die Rader von Edison den Rand des Papiers des Aktivitatsblatts
erwischen, kann dies den Roboter leicht aus der Bahn werfen. Sie kdnnen
dies beheben, indem Sie das Arbeitsblatt mit Klebeband festkleben oder das
Muster des Arbeitsblatts auf einem groReren Stlick Papier nachbilden.

www.edscratchapp.com 115



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

Lésungsschlissel

€dison

verschachtelte Schleife verwenden,
um Edison dazu zu bringen, ein
Viereck zu fahren (das eine Schleife
verwendet, um 4 Mal zu fahren und
sich 4 Mal zu drehen), und diese
Schleife dann in einer anderen
Schleife zu haben, die sich 3 Mal
wiederholt.

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA 3

2 EA piepst

3 EA 15

4 EA LED blinkt

5 SE Es sind drei Quadrate in einer Reihe.

6 SE Ich denke, ich kann eine Im Idealfall sehen

Schiler eine
Korrelation zwischen
dem sich
wiederholenden
Muster und der
verschachtelten
Schleife.

Tatigkeit U3-1.4a : Edison der Entwerfer

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

- Empfohlen zur Verstarkung verschachtelter Schleifen
- Sehr empfehlenswert, wenn Schuler mit
Schleifenstrukturen zu kampfen haben

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.4a, Tatigkeitsblatt U3-7,
Bordvorrate zur Herstellung des Versuchsraums

Uberblick
Geben Sie Schulern die Mdglichkeit, Schleifen und Sequenzen auf die Probe zu
stellen, indem Sie Edison in einigen fabelhaften Designs fahren lassen. Bei dieser
Aktivitat sehen sich Schuler Entwuirfe an, um sich wiederholende Muster zu
identifizieren, und konstruieren dann so effektiv wie moglich eine Code-Losung unter
Verwendung von Schleifen und verschachtelten Schleifen.

Tipps und Tricks

71 Die physische Erstellung des Designs durch Markieren oder Zeichnen kann
Schulern helfen, die Wiederholungen, die innerhalb des Musters auftreten, zu
erkennen und diese besser mit den Schleifenstrukturen zu verbinden, die sie
innerhalb ihrer EdScratch-Codelésung bendtigen.
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[] Schuilerinnen und Schuler ihre eigenen Muster erstellen zu lassen, ist eine
grolRartige Mdglichkeit, sie kritisch dariber nachdenken zu lassen, wie
Wiederholungen in der Praxis aussehen. Ein Design zu erstellen, das ein

Muster innerhalb eines Musters hat, ist eine groRartige Gelegenheit,
rechnergestltztes Denken auf das Design anzuwenden.

Aktivitat U3-1.4b : Tanzparty!

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U3-1.4b
- Optional: Gerate zum Abspielen von Musik

Uberblick

Bringen Sie die Roboter in Bewegung, indem Sie Edisons Ausgange und die
Regelkreisstrukturen in Aktion setzen. In diesem Miniprojekt wenden Schuler ihr
Verstandnis von Sequenz, Wiederholung und Problemldsung in einer
gemeinschaftlichen Umgebung an.

Tipps und Tricks
1 Diese Aktivitat ist fur den Einsatz in Gruppen gedacht, um Schulern die
Zusammenarbeit an einem Projekt zu ermdglichen. Schiler kénnen Uber
jeden Schritt der Entwurfs-, Kodierungs- und Testphase hinweg
zusammenarbeiten. Alternativ kdnnen die Schuler die Arbeit mit bestimmten
Teammitgliedern, die fur bestimmte Aufgaben zustandig sind, aufteilen.

71 Der Hokey Pokey ist eine grolartige Songauswahl, wenn die Schiiler keine
Inspiration finden kénnen. Der Liedtext gibt einen Plan vor, wozu Schiler die
Roboter programmieren konnen!

Lesson 2: Interrupts

Erweitern Sie Ihr Verstandnis der Berechnungslogik, indem Sie sich mit
Unterbrechungen in der Programmierung beschéaftigen. Diese Lektion flhrt neue
Blocke aus der Kategorie 'Ereignisse' in EdScratch ein und verwendet diese Blocke
zur Erstellung von Unterprogrammen. Schuler lernen, wie durch Unterbrechungen
ausgeloste Unterprogramme funktionieren und wenden ihr Verstandnis von
Sequenzen an, um Programmen zu folgen, die diese Art von Unterprogrammen
enthalten. Die Computerprogrammierpraxis des Kommentierens wird auch als ein
Werkzeug vorgestellt, das Schilern hilft, inren Code und ihre Logik zu verfolgen und
zu erklaren.
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Diese Lektion umfasst insgesamt zwei Basisaktivitaten und funf
Erweiterungsaktivitaten:

- U3-2.1 Lasst uns die Unterbrechung des Hauptprogramms untersuchen

o U3-2.1a Andern Sie es nach oben: Versuchen Sie stattdessen einen
Tripper

o U3-2.1b Herausforderung angenommen: Betriiger-Bot

o U3-2.1c Herausforderung angenommen: Wahlen Sie eine

- U3-2.2 Untersuchen wir Kommentare in der Kodierung

o U3-2.2a Herausforderung angenommen: Erstellen und kommentieren

o U3-2.2b Herausforderung angenommen: Teilen Sie lhre Kommentare

Aktivitat U3-2.1 Unterbrechen wir das Hauptprogramm

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.1

Uberblick

Diese Aktivitat fuhrt eine Reihe von neuen Begriffen und Konzepten ein, die sich alle
auf eine zentrale ldee beziehen: die Unterbrechung des Hauptprogramms. Mit der
EinfUhrung von Unterbrechungen und Unterprogrammen erhalt das grundlegende
Konzept des rechnergestutzten Denkens von Sequenzen eine neue Dimension.
Diese wichtigen Programmierkonzepte sind von entscheidender Bedeutung, um die
ereignisbasierte Programmierung mit Edison freizuschalten, damit die Leistung der
Sensoren des Roboters genutzt werden kann.

Diese Unterrichtsaktivitat geht auf Themen ein, die zuvor eingefuhrt wurden, um
Schulern zu helfen zu verstehen, wie ereignisgesteuerte Interrupts funktionieren. Die
Schuler werden in die Blockkategorie "Ereignisse" in EdScratch eingefiihrt und Gben
mit einem Programm, das einen Interrupt und eine Unterroutine hat, einen
"Entscheidungsroboter" mit ihrem Edison-Roboter zu erstellen.

Tipps und Tricks
Unterbrechungen unterbrechen zwar den sequentiellen Ablauf eines
Computerprogramms, sind aber immer noch an die gleiche zugrunde liegende
Logik gebunden. Subroutinen fuhren die in der Subroutine enthaltenen
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Befehle in sequentieller Reihenfolge aus. Nach Beendigung kehrt das
Programm genau an den Punkt des Hauptprogramms zurtick, an dem es sich
vor der Unterbrechung befand, und fahrt dann mit der Ausfuhrung des
Hauptprogramms in sequentieller Reihenfolge fort.

[l Der Decider-Bot kann zur Beantwortung jeder binaren Frage verwendet
werden. Sie kdnnen wahlen, ob die Schiler ihre eigenen binaren Fragen
erstellen oder Fragen mit zwei a- oder b-ahnlichen Optionen erstellen, die mit
dem Entscheidungs-Bot beantwortet werden.

Ldsungsschlissel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 EA Das Hauptprogramm verwendet eine | Schiler kdnnen die
unbestimmte "ewige" Schleife, um den | Antwort anders
Roboter dazu zu bringen, die rechte | formulieren, aber sie
LED einzuschalten, 0,03 Sekunden zu | sollten die Aktionen
warten, die rechte LED des Hauptprogramms
auszuschalten, die linke LED wie beschrieben
einzuschalten, 0,03 Sekunden zu identifizieren.
warten und die linke LED
auszuschalten. Diese Schleife von
Aktionen wird fiir immer wiederholt.
2 SE All the Event category blocks are Schuler sollten
yellow and shaped the same as the Ahnlichkeiten zwischen
‘Start’ block. den
Veranstaltungsblocken
und dem
Standardblock Start
erkennen.

Aktivitat U3-2.1a : Klatschsensor

Umfang der Tatigkeit

Niedrig

Empfehlung

Vollstandige Aktivitat U3-2.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

- Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.1a

- Optional: Arbeitsblatt U3-2.1 als Referenz

Uberblick

Diese Erweiterungsaktivitat ist zur Verwendung in Verbindung mit Aktivitat U3-2.1
vorgesehen. Schuiler programmieren ihre Edison-Roboter erneut als
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Entscheidungsroboter. Diesmal wird die Unterbrechung nicht durch einen
Knopfdruck verursacht, sondern wenn der Roboter ein Klatschen feststellt.

Wahrend das Hauptziel dieser Aktivitat darin besteht, die Konzepte von
Unterbrechungen und Unterprogrammen zu verstarken, dient die Aktivitat auch als
eine gute sanfte Einfuhrung in die Benutzung der Edison-Sensoren. Sie kann als
vorbereitende Aktivitat verwendet werden, um Schulern zu helfen, sich bei der
Programmierung mit Sensoren vertraut zu machen, bevor sie mit den anderen
Sensoren von Edison arbeiten.

Tipps und Tricks
1 Die Roboter kdnnen Schwierigkeiten haben, Gerausche zu erkennen, wenn
ein hohes Niveau an Hintergrundgerauschen vorhanden ist. Wenn Schuler mit
dem Finger in die Nahe des Schallsensors ihres Edison tippen, entsteht der
gleiche Effekt wie beim Klatschen.

'l Das Drucken der "Abspielen"-Taste (Dreieck) zum Ausfuhren eines
Programms in Edison kann einen niedrigen Gerauschpegel erzeugen, der
,Klatschen erkannt" Unterbrechungen auslésen kann. Wenn Schuler direkt
nach dem Klatschen erkannt"-Ereignis eine "Wartezeit" haben (wie in diesem
Beispielprogramm https://www.edscratchapp.com?share=pbz13M0a), kann
dies den Anschein erwecken, dass das Programm unmittelbar nach dem
Dricken der "Abspielen"-Taste (Dreieck) nicht richtig funktioniert. Tatsachlich
hat das Ereignis gerade erst ausgelost und das "Warten" verursacht. Lassen
Sie die Schuler warten, bis die eingestellte Zeit verstrichen ist, dann sehen
sie, dass das Programm zum Hauptprogramm zurtickspringt und auf den
nachsten Ereignisausloser wartet.

Aktivitat U3-2.1b : Betriiger-Bot

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U3-2.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.1b
- Optional: Arbeitsblatt U3-2.1 als Referenz

Uberblick

Diese Erweiterungsaktivitat ist zur Verwendung in Verbindung mit Aktivitat U3-2.1
vorgesehen. Schuiler programmieren ihre Edison-Roboter erneut als
Entscheidungsroboter. Diesmal mussen sie zusatzlich zur Standard-Unterroutine
'Pause’, die lauft, wenn sie durch eine Unterbrechung von einem der Knépfe (rund
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oder dreieckig) ausgeldst wird, eine zweite Unterroutine als 'Cheat' hinzuflgen, die
eine festgelegte Antwort gibt, sobald der andere Knopf gedrickt wird.

Zusatzlich zur Vertiefung der Konzepte von Unterprogrammen und Unterbrechungen
lernen die Schuler, dass sie mehr als ein Unterprogramm pro Programm haben
konnen. Obwohl diese Aktivitat nicht explizit vorgestellt wird, demonstriert sie die
Verzweigung in der Programmierung und dient als sanfte EinflUhrung in das Konzept
der Verzweigung.

Tipps und Tricks
71 Ein EdScratch-Programm kann immer nur eine Unterroutine haben, die mit
einem bestimmten Ereignis beginnt. Aus diesem Grund verschwindet jeder
Ereignisblock, wie z.B. der Ereignisblock 'runde Taste gedruckt', von der
Blockpalette, wenn er sich im Programmierbereich befindet.

[ Eine mogliche Antwort auf die Aktivitat des Cheater-Bot kann unter
https://www.edscratchapp.com?share=K072a7Ym eingesehen werden.
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Activity U3-2.1c : Pick one

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung Vollstandige Aktivitat U3-2.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.1c, Materialien fur die
Herstellung der Box
- Optional: Arbeitsblatt U3-2.1 als Referenz

Uberblick

Diese Erweiterungsaktivitat ist zur Verwendung in Verbindung mit Aktivitat U3-2.1
vorgesehen. Schuler programmieren ihre Edison-Roboter erneut als
Entscheidungsroboter. Diese Aktivitat fordert die Schuler dann auf, eine physische
Box oder ein anderes System zu erstellen, das sie mit ihrem Decider-Bot verwenden
kénnen. Dieser physische Entwurf sollte es Edison ermdglichen, eine Auswahl zu
"erleuchten”. Die Schilerinnen und Schiler kénnten zum Beispiel eine Box mit zwei
Fenstern entwerfen, in die Worter oder Bilder eingeschoben werden kénnen. Wenn
das Decider-Bot-Programm lauft, wird eine der beiden Optionen von den LEDs
beleuchtet.

Diese physische Design-Aktivitat verstarkt die Konzepte von Unterprogrammen und
Unterbrechungen in der Programmierung und verlangt von den Schulern, sich mit
der Probleml6ésung zu befassen, um einen greifbaren Nutzen fur ein solches
Programm zu schaffen.

Tipps und Tricks
71 Je nach Entwurf mussen Schuler moglicherweise die Wartezeit in ihrem
Unterprogramm verlangern.

'] Der physikalische Entwurf muss es ermoglichen, dass die Knopfe des
Roboters gedrickt werden konnen, um die Unterroutine auszuldsen. Erinnern
Sie die Schuler daran, wenn sie ihre Entwurfe erstellen.

Aktivitdt U3-2.2 Untersuchen wir die Kommentare in der Codierung

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.2
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Uberblick

Die Praxis des Kommentierens in der Programmierung und die Blockkategorie
"Kommentar" in EdScratch werden in dieser Aktivitat vorgestellt. Schiler sehen, wie
Kommentare in EdScratch aussehen und verwenden ein Beispielprogramm, um zu
verstehen, wie Kommentare ein hilfreiches Werkzeug sind.

Einige professionelle Programme moégen Kommentare nicht, da sie behaupten, dass
Kommentare Zeitverschwendung sind und argumentieren, dass "guter Code
selbstdokumentierend sein sollte". Gute Kommentare helfen jedoch dabei,
groBartigen Code zu erstellen, und aus padagogischer Sicht ist das Kommentieren
von Kommentaren eine sehr hilfreiche Praxis. Wenn sich Schiler daran gewohnen,
das, was sie zu erreichen versuchen, zu artikulieren, insbesondere wenn sie mit
komplexeren Code-Strukturen arbeiten, kdnnen sie beim Debuggen weitaus
unabhangigere Problemldser sein. Das Kommentieren ermoglicht auch eine
leichtere Zusammenarbeit, da andere Schiler und Moderatoren die Absichten des
Programmierers schneller verstehen kénnen. Darlber hinaus hilft das Kommentieren
den Schilern, ihr "Coder-Denken" in menschenlesbaren Begriffen zu erklaren. Die
Fahigkeit, effektiv Gber technologische Arbeit zu kommunizieren, ist eine
Schlisselkompetenz in jedem digitalen Alphabetisierungsarsenal.

Tipps und Tricks

1 Wenn Schuler Schwierigkeiten haben, zu verstehen, was Kommentare sind,
sollten Sie in Erwagung ziehen, Kommentare anhand eines gedruckten
Dokuments und einiger Haftnotizen zu erklaren. Zeigen Sie, wie Sie
Haftnotizen in das Dokument einfligen kénnen, damit andere Personen an
bestimmten Stellen "Hinweise" auf den Inhalt des Dokuments erhalten
konnen. Die Haftnotizen sind eine hilfreiche Mdglichkeit, Notizen Uber den
"Code" (das Dokument) zu hinterlassen, sind aber nicht wirklich ein Teil des
Dokuments.

[J Erinnern Sie die Schiler daran, dass Edison die Kommentarblocke vollstandig
ignorieren wird. Die Roboter konnen diese Blocke nicht verstehen, egal was in
sie hineingelegt wird.

Tl Das Hinzufugen eines Kommentars, der sagt, was das Programm tun soll,
bringt das Programm nicht dazu, diese Sache zu tun: der eigentliche Code
muss noch funktionieren.

'] Das einfache Hinzufligen von Kommentaren 'debuggt' ein Programm nicht.
Kommentare kdnnen jedoch ein groRartiges Hilfsmittel fur Schiler sein, mit
dem sie logische Fehler finden und beheben kénnen, das ihnen hilft, ihr
eigenes Denken durchzuarbeiten und beim Debuggen Anderungen an ihrem
Code vorzunehmen.
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1 Die Verwendung von Kommentaren in der Codierung ist nicht streng definiert
und variiert je nach dem einzelnen Programmierer. Es gibt jedoch ein paar
Best-Practice-Regeln, die Sie vielleicht einfUhren mdchten:

o Kommentare sollten leicht verstandlich sein - d.h. sie sollten
"menschenlesbar" sein (und nicht nur Codeschnipsel).

o Kommentare sollten im Allgemeinen am Anfang des Codes, den sie
erklaren, stehen.

1 Kommentare missen nur dann hinzugefligt werden, wenn der Abschnitt des
Codes nicht selbstverstandlich ist.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 SE Ich denke, dass Edison zwischen 1
und 5 Quadrate langsam vorwérts und
dann zwischen 1 und 5 Dreiecke
schnell riickwérts fahren wird. Edison
wird dann diesen ganzen Satz von
Aktionen 2 weitere Male wiederholen
(insgesamt 3 Mal). Wenn ich zu
irgendeinem Zeitpunkt, wéhrend das
Programm l&uft, Beifall bekomme,
wird Edison einen Piepton abgeben.
2 SE Ja, die Kommentare sind hilfreich, Dies ist eine
denn bei so vielen Schleifen ist es meinungsbasierte
etwas schwierig zu erkennen, was Antwort, sollte aber
passieren wird. Mit den Kommentaren | unabhangig von der
ist der Code fiir die Ansteuerung der | Meinung des Schulers
Quadrate und Dreiecke mit der durch eine solide
Zufallszahlschleife fiir jedes Quadrat | Argumentation
und Dreieck leichter zu verstehen. untermauert werden.
3 SE Das Programm funktionierte Jede Erfahrung eines
groBtenteils so, wie ich es erwartet Schulers ist in
hatte, aber der Roboter piepte die Ordnung, aber Sie
ganze Zeit, und ich dachte nicht, dass | konnen prufen, ob die
er das tun wiirde, weil ich nicht einmal | Antwort des Schilers
Beifall klatschte. auf Frage 1 mit der
hier notierten
Erfahrung
ubereinstimmt.
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Die Fehlerbox enthélt eine Warnung,
die dies erkléart: Das Antreiben der
Motoren erzeugt Gerdusche, die das
Ereignis 'Beifall' auslésen kénnen.
Dies kann dazu ftihren, dass die
Blécke fiir das 'Beifall-Ereignis
wiederholt ausgelbst werden,
wéhrend Edison fahrt.

Die in der
Beispielantwort
festgestellte Ursache
ist der Grund fur
dieses Auftreten.
Schulerantworten
mussen diese Ursache
notieren.

Aktivitat U3-2.2a : Erstellen und Kommentieren

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Empfohlen als Kronung der Aktivitaten nach Abschluss
der "Lasst uns erkunden"-Aktivitaten aus Einheit 3

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt 2.2a
- Optional: Materialien fir den Herstellerraum

Uberblick

Schulerinnen und Schiler zeigen, was sie in der Einheit gelernt haben, und lassen in
diesem ergebnisoffenen Meilensteinprojekt ihr kreatives Denken spielen. Diese
Aktivitat fordert die Schuler dazu heraus, unter Verwendung der erlernten
Programmierstrukturen, Kodierungspraktiken und rechnergestiitzten Denkfahigkeiten
ein selbst entworfenes Programm zu erstellen. Wahrend einige wenige Parameter
zur Festlegung von Mindestanforderungen an die Programminhalte vorgegeben
sind, steht es den Schulern frei, den Zweck des Programms zu entwerfen.

Tipps und Tricks

Tl Erinnern Sie die Schuler daran, dass Edison drei Arten von Ausgangen hat:
Tone, LEDs und Motorausgange.

1 Sie kdnnen sich dafur entscheiden, die Schilerinnen und Schuler dazu zu
ermutigen, bei diesem Projekt einen Roboterbau-Ansatz zu verfolgen und ein
Programm zu entwerfen, das ihren Roboter als Teil einer technischen Losung
einschlielich einer Art physischer Konstruktion verwendet.

'l Anstatt die Schulerinnen und Schuler ihnre Programme manuell kopieren zu
lassen, konnen Sie sich dafur entscheiden, dass sie eine Screen-Shot-
Software verwenden, um ein Bild zu erfassen und auszudrucken. Alternativ
konnen Sie die Schuler auffordern, ihr Programm als Datei zu speichern und
als Antwort den Speicherort der Datei oder einen Link zu dem Ort, an dem sie
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es auf einem freigegebenen Laufwerk speichern, anzugeben. Eine
gespeicherte Datei ist von Vorteil, wenn Sie die Schuler die Aktivitat U3-2.2b
durchflhren lassen.

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis

1

SE

Ich méchte, dass mein Programm
Edison in einen Quizguide Bot
verwandelt. Dies wird ein wenig wie ein
Entscheidungsroboter sein, aber
anstatt eine zuféllige Antwort zu geben,
mochte ich ihn dazu benutzen, um
Jemandem zu zeigen, ob er eine Frage
richtig oder falsch beantwortet hat,
wenn ich ihn befrage. Er wird 2
Unterroutinen haben, eine, die zeigt,
dass die Antwort richtig war, und eine,
die zeigt, dass sie falsch war. Wenn
das Programm lauft, blinken die LEDs
von Edison an und aus. Sobald die
Person die Frage beantwortet hat, kann
ich den Dreiecksknopf driicken, um
eine Melodie zu spielen und die Lichter
auszuschalten, wenn die Antwort falsch
ist, oder den runden Knopf driicken, um
eine andere Melodie zu spielen,
wéhrend sich der Roboter mit
eingeschaltetem Licht dreht, wenn die
Antwort richtig ist.

Als Referenz zeigt
dieser Link das
ursprunglich vom
Programmierer
konzipierte
Programm, das in der
Beispielantwort
beschrieben wird.

SE

Ich benutzte Kommentare, um die
Unterprogramme zu beschriften, so
dass ich wusste, welches flir die
richtige Antwort und welches fiir die
falsche Antwort war. Ein Kommentar
befindet sich oben in der Unterroutine
des Dreiecksknopfes und sagt 'falsche
Antwort'.

Vielleicht mochten
Sie bestatigen, dass
die Schuler bei der
Wahl des Ortes und
des
Kommentarinhalts
gute
Kommentarpraktiken
anwenden.
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3 SE Ein Problem, das ich hatte, war, dass Jede Erfahrung ist
die Musik noch lief, als die Steuerung | akzeptabel, aber im
der LEDs durch die Subroutine beendet | Allgemeinen werden
war. Ich habe dies im Unterprogramm | Schiler auf Probleme
fur die Dreieckstaste behoben, indem stoRen. Wenn ein

ich den Block "Im Hintergrund Schuler festgestellt
abspielen" entfernt habe. Ein weiteres | hat, dass er auf keine
Problem, das ich hatte, war, dass die Probleme gestof3en

Subroutine mit den runden Kndpfen ist, sollten Sie sein
den Roboter flir immer zum Drehen Programm

brachte. Ich behebe dies, indem ich Uberprufen und ihn
den Block in einen Antriebsblock mit dazu ermutigen,
einer festgelegten Zeit anderte, anstatt | Risiken einzugehen
einen Warteblock und den Block und kreativ zu
'Motoren einstellen' zu verwenden.* denken, wenn das

Programm, das er
sich ausgedacht hat,
sehr einfach ist.

4 RC Ein Musterprogramm ist unter Wenn Schller einen
https.//www.edscratchapp.com/?share= | Link zu ihrer lokal
GDLRNQOX verfiigbar. gespeicherten Datei
angeben, anstatt ihre
Programme

auszuschreiben,
kdonnen sie das
Programm
wiederverwenden,
wenn Sie die Schuler
die Aktivitat U3-2.2b
ausfuhren lassen.

Lésungsschlussel

* NB: Der Schuler hatte das Problem, dass sich der Roboter fur immer dreht, auch
dadurch 16sen konnen, dass er am Ende dieses Unterprogramms einen Block
"Stopp beider Motoren" hinzugeflugt hatte. Dies ist ein gutes Beispiel dafur, dass
mehrere Codierungslosungen gleichermalden geeignet sind, ein Problem zu
debuggen.

Aktivitat U3-2.2b : Teilen Sie lhre Kommentare

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U3-2.2b
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Zusammenarbeit ist das Herzstuck einer professionellen Programmierung. Nicht nur
Teams von Menschen innerhalb einer Organisation kommen bei
Programmierprojekten zusammen, auch Einzelpersonen aus der ganzen Welt
tauschen online Code aus und teilen ihn mit anderen. Gute Kommunikation ist der
SchlUssel fur eine erfolgreiche Zusammenarbeit bei der Programmierung. Diese
Aktivitat erforscht genau das und fordert Schilerinnen und Schiler heraus, kritisches
Denken zu verwenden, um ihren eigenen Ansatz und den eines Partners zu

bewerten.

Tipps und Tricks
[ Diese Aktivitat kann auch mit Niedrig-Gruppen anstelle von Paaren
durchgeflihrt werden.

'l Wenn Schuler ihre Programme aus der Aktivitat U3-2.2a abgeschlossen und
gespeichert haben, kdnnen Sie sie die gespeicherten Dateien verwenden
lassen, um Programme auszutauschen und schneller in den zweiten Teil
dieser Aktivitat zu gelangen.

] Die Schuler mussen ihre Programme flr diese Aktivitat nicht in den Edison-
Robotern laufen lassen, aber es kann hilfreich sein, wenn sie sehen wollen,
was ein Programm macht, um Uber die enthaltenen Kommentare zu

entscheiden.

71 Vielleicht mochten Sie den Schulern einige Best-Practice-Regeln fur
professionelle Kommentare zur Verfugung stellen. Alternativ dazu kdbnnen Sie
die Schuler bitten, ihre Antworten mit diesen "bewahrten Praktiken" zu
vergleichen und eventuelle Unterschiede zu diskutieren:

o Kommentare sollten leicht verstandlich sein - d.h. sie sollten
"menschenlesbar" sein (und keine Codeschnipsel darstellen).

o Kommentare sollten im Allgemeinen am Anfang des Codes, den sie
erklaren, stehen.

o Kommentare mussen nur dann hinzugefugt werden, wenn der

Abschnitt des Codes nicht selbstverstandlich ist.

Ldsungsschlissel

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis
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SE

1. Kommentare sollten ziemlich kurz
gehalten werden

2. Kommentare sollten nicht
wiederholen, was bereits im Code klar
ist

3. Kommentare sollten immer in
knifflige oder verwirrende Abschnitte
eingefligt werden

4. Wenn der Kommentar darauf
zurtickzufiihren ist, dass Sie sich (iber
etwas nicht sicher sind (z.B. zur
Fehlersuche), fliigen Sie ein
Fragezeichen in den Kommentar ein

Die Regeln, die sich
die Schulerinnen und
Schuler ausdenken,
sind weit weniger
wichtig als der Prozess
- Sie sollten sich von
den Schilerinnen und
Schulern erklaren
lassen, wie sie ihre
Regeln entwickelt
haben, um zu
verstehen, wie sie
zusammengearbeitet
haben und welche
Logik dahinter steckt.
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Lektion 4: Was ware, wenn...

Erkunden Sie die Auswahl und Verzweigung in der Computerprogrammierung durch
die wichtigsten rechnergestitzten Konzepte von Bedingungen und Ereignissen. In
dieser Einheit werden wichtige Computerprogrammierfahigkeiten, wie z.B. die
Entwicklung von Pseudocode, vorgestellt, um den Schilern zu helfen, ihre
Problemlésungsfahigkeiten zu verbessern, wahrend sie die verschiedenen
Sensorfahigkeiten der Edison-Roboter freischalten. Die Schuler lernen Algorithmen
kennen und nutzen dieses Verstandnis, um Programme zu erstellen, die ein
autonomeres Verhalten der Roboter ermoglichen. Bedingungen, Sensorik,
Unterbrechungen und ereignisbasiertes Programmieren werden durch die
physikalischen Rechenaktivitaten in dieser Lektion zum Leben erweckt.

Lernziele
Schuler werden:

+ in das Konzept des rechnergestutzten Denkens der bedingten Selektion (d.h.
Verzweigung) eingefuhrt werden

+ untersuchen, wie Eingaben mit Edison funktionieren, indem neue Blocke in den
Kategorien 'Kontrolle', 'Empfinden' und 'Ereignisse' in EdScratch verwendet
werden

« Experiment unter Verwendung von Edisons Sensoren und Eingabemaoglichkeiten
in Arbeitsprogrammen

+ die Konzepte von Sequenz, Schleifen und Auswahl zu Arbeitsprogrammen in
EdScratch kombinieren

« ein praktisches Verstandnis daflr zu entwickeln, wie Pseudocode und
Kommentare zur Planung, Verfolgung und Fehlersuche in Programmen verwendet
werden kdnnen

* in die Idee von Algorithmen in der Computerprogrammierung eingefuhrt werden
und lernen, wie sich Algorithmen von Programmen unterscheiden

« ihr Verstandnis von Roboteranwendungen durch Projekte erweitern, bei denen
Sensorik und Eingaben verwendet werden

Kernkompetenzen: Bedingungen (d.h. Auswahl und Verzweigung), Ereignisse,
Abtastung und Sensoren, Pseudocode, Algorithmen

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst zwei Lektionen mit insgesamt neun Basisaktivitaten und 15
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Bedingte Bedingungen
- U4-1.1 Die Verwendung von Konditionalen
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o U4-1.1a: Roboterfehler oder menschliches Versagen?

- U4-1.2 Wenn“ (If)- Aussagen

- U4-1.3 Wenn“ (,If*)-Aussagen und Sequenzen

- U4-1.4 Untersuchen wir das Stapeln und Verschachteln von if-Anweisungen

o U4-1.4a Herausforderung angenommen: Eine Riemenscheibe bauen

Lektion 2: Fuhlen
- U4-2.1 Pseudocode untersuchen

o U4-2.1a Die Antwort finden

- U4-2.2 Untersuchen wir Edisons Linienverfolger

o U4-2.2a Innerhalb einer Grenze fahren

- U4-2.3 Untersuchen wir Algorithmen

o U4-2.3a:Es gibt mehr als einen Wegq, einer Linie zu folgen

- U4-2.4 Edisons Hinderniserkennung untersuchen

o U4-2.4a Schneller, schneller, zerschlagen?

o U4-2.4b Wenn Linie, nach rechts gehen. Wenn Hindernis, nach links
gehen

o U4-2.4c Wo liegt das Hindernis?

0 U4-2.4d 3D-Labyrinth

- U4-2.5 Nachrichtenaustausch mit Edison untersuchen

o U4-2.5a Ferngesteuerte Flaggenmaschine

o U4-2.5b Herausforderung angenommen: Bau und Steuerung des
EdCrane

o U4-2.5¢c Herausforderung angenommen: Wasserwerfer zur
Brandbekampfung

o U4-2.5d Herausforderung oben: Halbautomatischer Bagger

o U4-2.5e Herausforderung angenommen: Entfernung von gefahrlichem
Material

o U4-2.5f Herausforderung angenommen: Brieftauben
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Lektion 1: Bedingungen

Zusammen mit Schleifen gehoren Konditionale zu den wichtigsten Bausteinen, die
zur Erstellung von sinnvollem Code in jeder Computerprogrammiersprache benotigt
werden. In dieser Lektion wird dieses grundlegende Konzept des rechnergestitzten
Denkens eingefuhrt, das als "bedingte Auswahl" oder "Verzweigung" bekannt ist. Die
Entwicklung eines fundierten Verstandnisses von Konditionalen ist entscheidend fur
den Erfolg in der zweiten Lektion der Einheit, die in Edisons Sensoren eintaucht.

Die Schuler entwickeln ein Verstandnis dafur, wie sequentielle Programmierung und
Programmierlogik in Programmen funktionieren, die bedingte Strukturen verwenden.
Bedingte Strukturen machen mehrere Optionen innerhalb eines Programms maoglich
- je nachdem, ob die Bedingung erfillt ist oder nicht, werden unterschiedliche Dinge
geschehen. In dieser Lektion werden sowohl "bis"-Bedingungsstrukturen und
"wenn"-Strukturen als auch die diesen Strukturen entsprechenden EdScratch-Blécke
eingefuhrt. Schuler erstellen Programme in EdScratch unter Verwendung von zuvor
erforschten Bedingungseingaben (insbesondere Tastendruck und Beifall) mit sowohl
'bis'- als auch 'wenn'-Bedingungsstrukturen, um zu untersuchen, wie Bedingungen in
der Praxis funktionieren.

Diese Lektion umfasst insgesamt vier Basisaktivitaten und zwei
Erweiterungsaktivitaten:

U4-1.1 Die Verwendung von Konditionalen untersuchen

o U4-1.1a Roboterfehler oder menschliches Versagen?

U4-1.2 Wenn“ - Ansagen

U4-1.3 ,Wenn“ (If*)-Aussagen und Sequenzen

U4-1.4 Untersuchen wir das Stapeln und Verschachteln von if-Anweisungen

o U4-1.4a Herausforderung angenommen: Eine Riemenscheibe bauen

Aktivitat U4-1.1 Untersuchen wir die Verwendung von Konditionalen

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-1.1

Uberblick
In dieser Aktivitat werden Conditionals, einer der grundlegendsten Bausteine, die
erforderlich sind, um mit dem Schreiben sinnvoller Programme in jeder
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Computersprache beginnen zu kdnnen, eingefuhrt. Conditionals im Code sind genau

wie Conditionals im Leben: eine Sache ist davon abhangig, dass eine andere Sache
zuerst geschieht.

Obwohl "Wenn"-Aussagen die Art von bedingter Struktur sind, die am haufigsten in
der Codierung verwendet werden, werden in dieser Aktivitat die "bis"-Blocke in
EdScratch verwendet, um das Konzept der Konditionalen einzufihren. Die "bis"-
Blocke werden verwendet, weil die Idee einer Aktion, die "bis" eine bestimmte
Bedingung erflllt ist, fur Schilerinnen und Schiler anfangs leichter zu verstehen ist.

Das Arbeitsblatt fuhrt die Schuler zunachst mit Hilfe einer unbestimmten
"Wiederholung bis" Schleife durch ein Programm, die als perfekter Ausgangspunkt
fur das Verstandnis des Gesamtkonzepts der Bedingungen dient. Die Schiler
verwenden dann verschiedene Beispielprogramme, um das Konzept weiter zu
erforschen, und Uben dabei die Anwendung der rautenférmigen
Ereignisbedingungen in verschiedenen "bis"-Blocken. Die letzte Frage im
Arbeitsblatt fordert die Schulerinnen und Schuler auf, zu versuchen, eine mogliche
Verwendung einer "Bis-Bedingung"-Struktur in der Technologie, die sie in ihrem
taglichen Leben sehen, zu identifizieren, um ihnen zu helfen, das Gelernte mit der
Programmierung, die uns in der realen Welt umgibt, zu verbinden.

Tipps und Tricks
1 Wenn Schuler sich mit dem Konzept der Bedingtheiten auseinandersetzen,
arbeiten Sie Beispiele aus dem taglichen Leben durch, die Bedingtheiten
verwenden. Zum Beispiel kann die Aufgabe des Geschirrspllens als
"Geschirr spulen, bis alles sauber ist" und das Einraumen der Wasche als
"Wasche zusammenlegen, bis der Waschekorb leer ist" betrachtet werden.

71 Die Verwendung von Programmen, die Tastendricke als Ereignisse innerhalb
des Programms haben, kann verwirrend sein. Erinnern Sie die Schuler daran,
dass sie die "Abspielen"-Taste (Dreieck) einmal dricken missen, um ein
Programm auszufuhren. Dieses erste Drucken startet NUR das Programm -
es wird nicht als ein Knopfdruck innerhalb des Programms betrachtet. Mit
anderen Worten, sobald das Programm lauft, sieht der Roboter den aktuellen
Zustand als "Dreieckstaste gedrtickt? - NEIN' AN.

71 Die Syntax von EdScratch verwendet 'bis' anstelle von 'wahrend' (was in
vielen Allzweck-Codiersprachen Ublich ist), aber die Code-Struktur fihrt die
gleiche bedingte Funktion aus. Wenn Sie EdScratch zusammen mit einer
anderen Sprache unterrichten, die 'while conditionals' verwendet, sollten Sie
diese Verbindung den Schulern erklaren und darauf hinweisen, dass es
keinen funktionellen Unterschied zwischen 'while condition = true' und 'until
condition = false' gibt.

o Beispiel: (wahrend x < 4) dasselbe ist wie (bis x = 4). In beiden Fallen
bricht die Bedingung ab, wenn x = 4.
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Leben fiir ein Programm, das gut mit
einem Block "Warten bis Zustand"
beginnen kbénnte, ist ein
Einbruchalarm. Die
Ereignisbedingung wére ein
Bewegungserkennungsereignis. Das
Programm wiirde dem Alarm sagen,
er solle warten, bis eine Bewegung
erkannt wurde. Wenn dann eine
Bewegung erkannt wird, wiirde es
einen Alarm auslésen.

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA Die Kategorien "Operatoren” und Schuler sollten bei
"Ereignisse” haben Blocke, die meiner |ihren Antworten
Meinung nach als bedingte mindestens die
Eingabeparameter verwendet werden | Korrelation der
kénnen. Ich denke das, weil sie Rautenform beachten.
rautenférmige Blécke haben und die
'bis'-Blécke rautenférmige Lécher
haben.

2 EA Sie muiissen den 'runden’ Knopf Die Antworten der
driicken, wahrend das Programm Schiler sollten
lduft. Dadurch wird die Bedingung fiir | erkennen lassen, dass
die Schleife 'Wiederholen bis' gestellt | der runde Knopfdruck
und die Schleife beendet. Das die Bedingung erfullt
Programm geht dann zum né&chsten und dass das
Satz in der Reihenfolge Uber, d.h. Programm dann in
zum "Piep"-Satz. normaler Reihenfolge

fortgesetzt wird.
3 EA 4
4 SE Ein Beispiel aus dem wirklichen Diese Frage drangt

Schuler dazu, zu
versuchen, die
Programmkonzepte
der
Ereignisbedingungen
und der "bis"-
Bedingungsstruktur mit
der sie umgebenden
Welt zu verknupfen. Es
wird nicht erwartet,
dass sie die
vorhandene
Technologie genau
erklaren, sondern nur,
dass sie versuchen, ihr
Verstandnis auf die
Technik anzuwenden.
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Aktivitat U4-1.1a : Roboterfehler oder menschliches Versagen?

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U4-1.1 vor dieser Aktivitat

- Empfehlung, das Debugging mit Conditionals zu Uben
- Stark zu empfehlen, wenn Schiler mit Konditionalitaten
zu kdmpfen haben

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-1.1a

Uberblick

Schuler arbeiten ein Programm durch, das Sequenz, Schleifen und Bedingungen
verwendet, um herauszufinden, warum sich der Roboter nicht so verhalt, wie der
Programmierer es erwartet. Dies mag zwar nur wie eine reine Debugging-Aktivitat
erscheinen, in Wirklichkeit geht es aber mehr darum, rechnergestiutztes Denken in
Aktion zu betrachten. Die Aktivitat fihrt Schiiler durch eine Ubung zur Zerlegung
eines Programms und seiner "Probleme" in Niedriger-Teile. Die Schuler arbeiten
sich dann durch die jedem Problem zugrunde liegende Logik. Dabei vertiefen die
Schulerinnen und Schuler ihr Verstandnis dafur, wie Konditionalitaten in Kombination
mit anderen Elementen des Codes funktionieren.

Auch die Idee, dass es Grenzen fir die Fahigkeiten eines Computers gibt, wird
vorgestellt. Obwohl sich die Probleme in dieser Aktivitat beide als "menschlich"
herausstellen, ist es fur die Schulerinnen und Schuler wertvoll zu wissen, dass es
moglich ist, dass ein Problem eine Grenze der Fahigkeiten des Roboters darstellt,
wenn sie mit komplexeren Projekten und Programmen arbeiten.

Tipps und Tricks

71 Die Verwendung von Programmen, die Tastendrlcke als Ereignisse innerhalb
des Programms haben, kann verwirrend sein. Erinnern Sie die Schuler daran,
dass sie, um ein Programm auszufihren, einmal auf die "Abspielen"-Taste
(Dreieck) driucken mussen. Dieses Drlcken startet NUR das Programm - es
wird nicht als ein Knopfdruck innerhalb des Programms betrachtet. Mit
anderen Worten, sobald das Programm lauft, sieht der Roboter den aktuellen
Zustand als "Dreieckstaste gedrickt? - NEIN' AN.

71 Die Problemldsung ist ein wichtiger Teil der Codierung. Diese Aktivitat kann
Schilern beim Uben des Problemldsens helfen, um ein "kaputtes" Programm
zu reparieren, ohne dass sie sich so frustriert flhlen, wie wenn sie das
Programm selbst geschrieben hatten.
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{1 Zusammenarbeit kann das Finden von Ldsungen beim Kodieren viel
einfacher machen. Ziehen Sie in Betracht, Schuiler in Paaren oder Gruppen
an dieser Aktivitat arbeiten zu lassen.

(1 Sie kdonnen diese Aktivitat auf eine andere Art und Weise einrichten, um sie
zu einer expliziteren Lektion Uber Zerlegung zu machen. Lassen Sie die
Schuler in Gruppen oder als ganze Klasse arbeiten, wobei Sie sich zuerst die
Kommentare des Programmierers ansehen sollten. Lassen Sie die
Schulerinnen und Schuler die beiden getrennten Themen ohne Hilfe des
Arbeitsblattes identifizieren und aufschlisseln. Arbeiten Sie jede Ausgabe der
Reihe nach durch und zerlegen Sie jedes Problem nach Bedarf in Niedriger-
Stlcke. Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler gemeinsam versuchen,
jedes Niedrig-Teil zu 16sen, und sehen Sie sich dann an, wie die anfanglichen
Kommentare des Programmierers als Ganzes geldst werden kdnnen.

rechts zu drehen, weil die Bedingung
des Blocks "Drehen nach links" erfillt
ist, und so geht der Roboter zum
néchsten Block im Programm (ber,
der "Drehen nach rechts" ist.

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 EA Der Roboter dreht sich langsam nach
links.
2 SE Ja, denn das ist es, was der erste Wenn Schilerinnen
Block innerhalb der Schleife dem und Schuler dieses
Roboter befiehilt. Verhalten nicht
erwartet haben, sollten
Sie die Funktionsweise
von Schleifen
Uberprufen.
3 EA Der Roboter fangt an, sich nach Wenn Schuler nicht

verstehen, warum es
wieder nach links
wandert, sollten Sie die
Konditionalitaten
Uberprufen.
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Der logische Fehler besteht darin,
dass der Programmierer erwartete,
dass die Schleife abbricht, sobald er
den runden Knopf drtickt, und der
Roboter zur ndchsten Codezeile
libergeht (der Piepton). So
funktionieren Schleifen jedoch nicht.
Das Programm muss jede Codezeile
innerhalb der Schleife abgeschlossen
haben und dann an den Anfang der
Schleife zuriickkehren, um zu priifen,
ob die Schleifenbedingung erfiillt ist.
Wenn die Bedingung erfiillt ist, macht
das Programm weiter. Wenn der
Programmierer den runden Knopf
driickte, dann aber nicht den
Dreiecksknopf, blieb das Programm in
der ersten Codezeile innerhalb der
Schleife stecken.

Die Antworten der
Schuler sollten den
logischen Fehler
korrekt identifizieren.

Liebes Zukunfts-Ich,

Zuerst einmal, geben Sie nicht auf.
Kodieren erfordert Ubung und
Problemlésung. Hier sind noch einige
andere Dinge, die Sie ausprobieren
kénnen: a) Gehen Sie Zeile fiir Zeile
durch den Code und folgen Sie dabei
dem, was jeder Block dem Roboter
sagt. b) Schauen Sie sich an, wo das
Problem liegt und testen Sie ein
anderes Programm mit genau diesem
Stiick Code, um zu sehen, was
passiert. c) Bitten Sie einen Freund,
sich mein Programm anzusehen und
zu sehen, ob er das Problem
erkennen kann.

Belastbarkeit ist der
SchlUssel zur
Programmierung!
Vielleicht mochten Sie
die Schuler daran
erinnern, "nicht
aufzugeben" in ihre
Vorschlagsliste
aufzunehmen!

Losungsschlussel

Aktivitat U4-1.2 ,Wenn“-Aussagen (, If“ - Statements)

Umfang der Tatigkeit

Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien

Arbeitsblatt U4-1.2, Tatigkeitsblatt U4-1
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Uberblick

Diese Offline-Aktivitat stellt Schulern sowohl "Wenn"- als auch "Wenn-Selbst"-
Bedingungen vor. Die Idee, dass Programme sich verzweigen kénnen, wird
erforscht, und Schuler Uben das Konzept anhand einer Offline-"Schatzkarte" mit if-
else-Anweisungen. Die Idee, dass Bedingungsanweisungen einem Computer
erlauben, etwas zu entscheiden, ist bei der Verwendung von "Wenn"-Anweisungen
offensichtlicher als bei der Verwendung von "Bis"-Bedingungen. Die Verzweigung
wird besonders deutlich bei der Verwendung von if-else-Bedingungen. Die Ubung
des Konzepts der Offline-Verzweigung hilft den Schulern, sich mit der Idee besser
vertraut zu machen und zu sehen, wie Verzweigungen in Kombination mit anderen
rechnergestutzten Denkprozessen wie Sequenz und Wiederholung funktionieren.

Tipps und Tricks

[l Einige Schuler stellen vielleicht fest, dass das "Wenn-dann"-Muster, das in
"Wenn"-Aussagen verwendet wird, dasselbe zu sein scheint wie die
Kausalitat. In gewisser Weise ist dies ein genauer Vergleich. Sobald der Code
geschrieben ist, wird die 'DANN'-Anweisung ausgefuhrt, wenn die "WENN'-
Bedingung erflllt ist. Im Code gibt es jedoch keine gesperrten 'Wenn-Dann'-
Regeln. Vielleicht mdchten Sie erklaren, dass Schuler die 'Kausalitat' durch
die Bestimmung der Bedingungen (das WENN) und des bedingten Codes
(das DANN) festlegen.

71 Die Anweisungen zum Auffinden der Schatze sind alle in einem Format
geschrieben, das als grober Pseudocode betrachtet werden konnte. Das
Konzept des Pseudocodes wird in Aktivitat U4-2.1 eingefuhrt. Sie haben die
Wahl, das Konzept formell mit dieser Aktivitat einzuflhren oder die beiden
Aktivitaten so zu verwenden, wie Sie sie jeweils verwenden.
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Lésungsschlissel

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 SE Wenn mein Bruder in mein Zimmer Jede Wenn-dann-
geht, DANN verrate ich ihn. Situation, die Sinn
macht, ist akzeptabel.
2 EA E
3 EA B
4 EA D

Aktivitat U4-1.3 ,Wenn“-Aussagen und Sequenzen (If-Statements und Sequence)

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-1.3

Uberblick

Aufbauend auf dem Grundverstandnis der Schulerinnen und Schuler von "Wenn"-
und "Wenn-Selbst"-Bedingungen untersucht diese Aktivitat, wie "Wenn"-Aussagen in
EdScratch-Programmen in Bezug auf die Sequenz funktionieren. Wie jeder Code
folgen "Wenn"- und "Wenn-Selbst"-Blocke der grundlegenden Computerlogik,
einschlieBlich der Ausflihrung in sequentieller Reihenfolge. Wenn das Programm auf
'if-Anweisungen trifft, werden die Blocke in schrittweiser sequentieller Reihenfolge
aufgeldst. Da der Code innerhalb eines "Wenn"-Blocks jedoch davon abhangt, dass
die Bedingung dieses Blocks erfullt ist, kann das Programm den bedingten Code
Uberspringen. Das Verstandnis dieses Verhaltens ist flr die Schulerinnen und
Schuler von entscheidender Bedeutung, um Bedingungsbedingungen vollstandig zu
verstehen und die Logik der Bedingungen in ihrem rechnerischen Denken anwenden
zu konnen.

Diese Aktivitat untersucht auch Wenn-Selbst-Blocke in sequentiellen Programmen in
EdScratch. Das Verstandnis, dass nur der "Wenn"- oder "Sonst"-Abschnitt des
Codes ausgefuhrt wird, ist fir Schilerinnen und Schiler entscheidend, um
Programme mit dieser Struktur schreiben und verfolgen zu kénnen.
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Tipps und Tricks
[l Wenn Schuler Schwierigkeiten haben, den Geschehnissen in einem
Programm mit "Wenn"- oder "Wenn"-Blocken zu folgen, sollten Sie sie dazu
ermutigen, Kommentare in ihre Programme aufzunehmen. Das Schreiben von
Notizen in ihren eigenen Worten kann Schulern helfen, den bedingten Ablauf
eines Programms zu verstehen.

€dison

[l Erinnern Sie die Schiler daran, dass sie jederzeit ein Programm in EdScratch
mit Edison ausflihren kénnen, um ihr Denken zu Gberprifen und zu sehen,
wie ein Programm funktioniert.

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA Der runde Knopf muss gedriickt
werden, damit die "Wenn"-

Bedingung erfillt ist.

2 SE Ich konnte den bedingten Code | Es ist unwahrscheinlich,
nicht zum Laufen bringen, selbst | dass Schuler in der Lage
als ich den runden Knopf sind, den bedingten Code
driickte. Als ich das Programm | zum Laufen zu bringen, da
ausflihrte, piepte es und drehte | nicht genug Zeit zwischen
sich dann um 60 Grad nach dem Drucken der
rechts. Es lbersprang den Code | Dreieckstaste zum Starten
innerhalb des 'if'-Blocks. des Programms und der

Uberpriifung des runden
Tastendrucks durch das
Programm bleibt, um den
Tastendruck abzuschliel3en.
Wenn sie den Knopfdruck
rechtzeitig beenden kénnen,
sollten ihre Antworten
beachten, dass der gesamte
Code nacheinander ablauft.

3 SE Ich denke, dass der bedingte Student answers will ideally
Code (das Zeug innerhalb des note that conditional code is
if-Blocks) tibersprungen wird, skipped if the condition is
wenn die Bedingung nicht erfiillt | not met.
ist, und das Programm geht zum
néchsten Codeelement nach
dem 'if-Block in sequentieller
Reihenfolge lber.

www.edscratchapp.com

140



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison

4 EA Nein, der Roboter wiirde nicht
piepsen. Dies liegt daran, dass
sich der Piepton innerhalb des
"Wenn"-Teils des Blocks
befindet, der nur dann lauft,
wenn der Roboter einen runden
Tastendruck erkennt.

5 EA Es gibt 3 Aktionen, die der Wenn Schuler nur 1) und 3)
Roboter immer ausfiihrt: 1) .5 identifizieren, mochten Sie
Sekunden warten, 2) priifen, ob | vielleicht erklaren, dass die
ein runder Tastendruck erfolgt ist | Prifung der Wenn-Aussage-
und 3) die linke LED einschalten. | Bedingung immer
stattfindet, unabhangig vom
Ergebnis.

Losungsschlussel

Aktivitat U4-1.4 Untersuchen wir das Stapeln und Verschachteln von if-
Anweisungen

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U4-1.4

Uberblick

Der effektive Einsatz von Konditionalen ermdglicht es Schulern, sinnvolle
Programme zu erstellen und die leistungsstarken Sensoren von Edison zu nutzen.
Das bedeutet, dass die Schiler ein klares Verstandnis davon haben mussen, wie
Konditionalitaten, insbesondere "Wenn"- und "Wenn"-Strukturen, in Programmen
funktionieren, auch wenn diese Strukturen gestapelt oder verschachtelt sind.

In der Lage zu sein, dem Ablauf eines Programms zu folgen, das Konditional- und
Schleifenkontrollstrukturen enthalt, kann zunachst wie eine ziemlich imposante
Aufgabe erscheinen. Diese Aktivitat fordert Schiler dazu heraus, verschiedene
Programme durchzuarbeiten und dabei dem Fluss des Codes zu folgen, um zu
verstehen, wie die Programme funktionieren. Die Schuler setzen ihre rechnerischen
Denkfahigkeiten ein und zerlegen Programme, um zu verstehen, was in
verschiedenen bedingten Situationen passieren wird. Dann sehen sie die
Leistungsfahigkeit von in Schleifen verschachtelten Verzweigungs-Programmen,
indem sie ein klap-gesteuertes Fahrprogramm schreiben und testen.
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Tipps und Tricks

0

Die Verschachtelung von sensorbasierten Konditionals in Schleifen ist eine
sehr gebrauchliche Art, Edisons Sensoren zu verwenden. Moglicherweise
mochten Sie zusatzliche Zeit fur diese Aktivitat aufwenden, um
sicherzustellen, dass die Schiuler sich bei der Verwendung verschachtelter
und gestapelter "Wenn"-Anweisungen wohl fihlen.

Fur das klapkgesteuerte Fahrprogramm: Die Roboter kdnnen Schwierigkeiten
haben, Gerausche zu erkennen, wenn ein hoher Pegel von
Hintergrundgerauschen vorhanden ist. Wenn Schiiler mit dem Finger in die
Nahe des Schallsensors ihres Edison tippen, wird der gleiche Effekt wie beim
Klatschen erzielt.

Wenn Schiler ihrem klatschgesteuerten Fahrprogramm Kommentare
hinzufugen, kann dies dazu beitragen, dass die Schuler verstehen, was
innerhalb des Codes geschieht.

Das klatschgesteuerte Fahrprogramm bei dieser Aktivitat funktioniert auf
dieselbe Weise wie das klatschgesteuerte Fahrprogramm, das durch das
klatschgesteuerte Fahr-Strichcode-Programm aktiviert wird. Sie kdnnen sich
dafur entscheiden, dass die Schuler diesen Strichcode erneut besuchen, um
sich selbst davon zu Uberzeugen.

Lésungsschlussel

Frage Typ Answer/Beispielantwort Hinweis

1

EA Wenn Sie niemals den runden Knopf
driicken, wird die Bedingung niemals
erfiillt, so dass der 'else’-Code bei
Jeder Wiederholung der Schleife
ausgefihrt wird. Der Roboter dreht
sich um 60 Grad nach rechts, piepst
dann und wiederholt diese Aktionen
flir immer.

EA Wenn Sie nie den runden Knopf
driicken, wird die Bedingung nie
erfillt, so dass der 'wenn'-Code bei
Jjeder Wiederholung der Schleife
tibersprungen wird. Der Roboter wird
bei jeder Wiederholung der Schleife
ftr immer piepsen.
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Um den Roboter riickwérts fahren zu
lassen, miissen Sie zuerst den runden
Knopf driicken, wéhrend das
Programm lauft. Der Roboter wartet .5
Sekunden und priift dann, ob die
Dreieckstaste gedriickt wurde. Da
dies nicht der Fall ist, wird er den
'else’-Code ausfiihren und riickwérts
fahren.

Ich denke, dass das Programm den
'forever'-Block verwendet, so dass das
Programm Schleife fiir Schleife so
lange lauft, wie Sie wollen. Wenn Sie
den forever-Block nicht hétten, wiirde
das Programm dem Roboter sagen,
er solle auf einen Beifall warten und
dann nach einem zweiten Beifall
suchen, aber er wiirde dies nur einmal
tun. Sobald er entweder einen oder
zwei Beifélle erkannte und sich
entsprechend bewegte, wiirde das
Programm beendet werden.

Schuler sollten
erkennen, dass das
Programm ohne die
ewige Sperre nur
einmal laufen wirde.

Activity U4-1.4a : Build a pulley

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung

Empfehlen Sie als Héhepunkt eine Aktivitat nach
Abschluss der Aktivitaten von Einheit 4, Lektion 1

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U4-1.4a, Hersteller-Raum-
/Handwerkerzubehor, EdCreate-Satze/LEGO-Steine

Uberblick

Bei dieser offenen Ingenieurs- und Programmierherausforderung mussen Schiiler ihr
Verstandnis der "Wenn"-Aussagen anwenden, um mit Edison ein funktionierendes
Flaschenzugsystem zu schaffen.

Tipps und Tricks

1 Diese Aktivitat funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

1 Vom Design her bietet diese Herausforderung minimale Anweisungen und nur
wenige Hinweise. Dadurch sollen Kreativitat und Experimentieren gefordert
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werden. Sie kdnnen sich dafir entscheiden, die Aktivitat starker zu
strukturieren (z.B. den physischen Entwurfsprozess mit den Schilern

durchzuarbeiten), wenn dies den Bedurfnissen lhrer Schiler am besten
entspricht.

71 Diese Herausforderung kann als technische Designherausforderung
durchgefiihrt werden. Sie kdnnen mehr Uber das Unterrichten von
technischem Design unter https://meetedison.com/teach-engineering-design-
with-edcreate/ lesen.

[1 Es gibt keine "richtige" Antwort darauf, wie der Aufbau der Riemenscheibe
und das Programm aussehen sollte, aber hier ist eine Beispielldsung, wie sie
aussieht:

o Physikalischer Aufbau: (angepasst an die EdCrane EdBuild):

o EdScratch-Riemenscheiben-Programm:
https://www.edscratchapp.com?share=wbJRrQbj

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
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SE

Was das Programm betrifft, so waren
in meiner ersten Version die "wenn"-
Aussagen falsch verschachtelt. Beide
befanden sich im "wenn"-Teil des
"wenn"-Blocks, so dass die einzige
Méglichkeit, die Rolle riickwérts zu
bewegen, darin bestand, den runden
Knopf und DANN den Dreiecksknopf
zu drticken. Eine Klassenkameradin
sah sich mein Programm an, und sie
entdeckte diesen Fehler. Als ich den
Dreiecksknopf "Wenn"-Block in den
"Sonst"-Abschnitt des "Wenn-Selbst"-
Blocks verschoben hatte, funktionierte
es!

Der beste Teil dieses Projekts war die
Zusammenarbeit mit anderen Leuten.
Wenn ich feststeckte und frustriert
war, konnte ich Hilfe von
Klassenkameraden bekommen, und
dann haben wir die Probleme
gemeinsam gelést! Das war ein
Riesenspali.

Jede Erfahrung von
Schulern ist
akzeptabel. Sie
kénnen sich auch dafir
entscheiden, dass
Schuler Fotos oder
Diagramme ihrer
Riemenscheibenentwi
rfe zur Verfigung
stellen und ihre
Programmlosungen
einreichen.
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Lektion 2: Fihlen
Diese relativ umfangreiche Lektion erweitert das Verstandnis der Schuler fur
Bedingungen, Schleifen, Sequenzen und Unterbrechungen durch die Verwendung
von Edisons verschiedenen Sensoren in Programmen. Die Schuler erforschen

weiter, wie Eingaben in Edison funktionieren, indem sie neue Blocke in den
Kategorien "Kontrolle", "Sensorik" und "Ereignisse" in EdScratch verwenden.

Zusatzlich zur Entdeckung, wie Edison's individuelle Sensoren funktionieren und
programmiert werden kdnnen, nutzt diese Lektion Edison's Sensorfahigkeiten, um
wichtige Informatikkonzepte und -fahigkeiten in praktischen Anwendungen zu
erforschen. Diese Lektion flhrt in die computerwissenschaftliche Praxis des
Pseudocodes ein, in die Idee der Algorithmen und in das wichtige, aber oft
missverstandene Konzept, wie sich Algorithmen von Programmen unterscheiden.
Die Schuler Uben die Verwendung von Pseudocode und Algorithmen sowohl zur
Planung von Programmen als auch zur Unterstutzung bei der Fehlersuche in ihrer
Arbeit. Durch das Experimentieren mit Edisons Sensoren und Eingabemaoglichkeiten
in Arbeitsprogrammen erweitern die Schuler ihr Verstandnis von
Roboteranwendungen und autonomen Roboterverhaltensweisen in realen
Kontexten.

Diese Lektion umfasst insgesamt funf Basisaktivitaten und 13
Erweiterungsaktivitaten:

- U4-2.1 Pseudocode

o U4-2.1a Antwort finden

- U4-2.2 Untersuchen wir Edisons Linienverfolger

o U4-2.2a Innerhalb einer Grenze fahren

- U4-2.3 Untersuchen wir Algorithmen

o U4-2.3a Herausforderung gestiegen: Es gibt mehr als einen Weq, einer
Linie zu folgen

- U4-2.4 Edisons Hinderniserkennung untersuchen

o U4-2.4a Schneller, schneller, zerschlagen?

o U4-2.4b Herausforderung nach oben: Wenn Linie, nach rechts gehen.
Wenn Hindernis, nach links gehen

o U4-2.4c Wo liegt das Hindernis?

o U4-2.4d Herausforderung nach oben: 3D-Labyrinth

- U4-2.5 Den Nachrichtenaustausch mit Edison untersuchen
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U4-2.5a Ferngesteuerte Flaggenmaschine

U4-2.5b Herausforderung angenommen: Bau und Steuerung des
EdCrane

U4-2.5¢ Herausforderung angenommen: Wasserwerfer zur
Brandbekampfung

U4-2.5d Halbautomatischer Bagger

U4-2.5e Herausforderung angenommen: Entfernung von gefahrlichem
Material

U4-2.5f Herausforderung angenommen: Brieftauben
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Activity U4-2.1 Let’s explore pseudocode

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Benotigte Materialien | Arbeitsblatt U4-2.1, Tatigkeitsblatt U4-2

Uberblick

Diese Offline-Aktivitat fihrt Pseudocode ein, ein hilfreiches Werkzeug zur
Bewaltigung der wichtigen Aufgabe der Programmplanung. Das effektive Planen von
Programmen ist eine wichtige Fahigkeit, die Schuler entwickeln missen, wenn sie
rechnergestltztes Denken beherrschen. Um effektiv planen zu kénnen, missen die
Schuler die gelernten Konzepte des rechnergestiitzten Denkens (einschlieRlich
Sequenz, Wiederholung und Bedingungen) in einen logischen Ablauf umsetzen.
Pseudocode ist eines der effizientesten Werkzeuge zur Planung von
Computerprogrammen und wird von vielen professionellen Programmierern
verwendet.

Die Entwicklung eines Komfortniveaus mit Pseudocode ermdoglicht es Schulern,
Programme und Algorithmen mit Zuversicht zu planen. Das Arbeiten nach einem
Plan macht die Codierung schneller und die Fehlersuche und Problemlésung
effektiver. Die Mdglichkeit, Programmplane in Pseudocode zu erstellen, ermdglicht
es Schulern auch, sich auf die Logik zu konzentrieren, die ihr Programm bendtigt,
ohne sich in kleinen Details oder der Syntax zu verlieren. Dies ermdglicht den
Schulern viel mehr Klarheit bei der Planung von Programmen mit Sensoren, Daten
oder komplexen Kontrollstrukturen. Die Kompetenz im Umgang mit Pseudocode
verbessert auch die Fahigkeit der Schuler, ihr rechnerisches Verstandnis auf andere
Programmiersprachen, einschliel3lich textbasierte Sprachen, anzuwenden.

Tipps und Tricks
71 Der Pseudocode im Arbeitsblatt Frages verwendet Einrickungen, um
anzuzeigen, wann Aktionen innerhalb von Kontrollstrukturen liegen. Wenn der
Pseudocode im Arbeitsblatt ganz links ausgerichtet ist, hilft Frages zu zeigen,
wo eine Schleife oder "if"-Anweisung endet und der nachste Befehl nach
dieser Kontrollstruktur beginnt.

[ Erinnern Sie die Schiler daran, dass sich der eingertickte Pseudocode
innerhalb einer Schleife oder einer "Wenn"-Anweisung befindet. In Fallen, in
denen es verschachtelte Bedingungen oder Schleifen gibt, zeigt der
Pseudocode diese "Verschachtelung" an, indem er um mehr als eine Ebene
eingeruckt wird.

[] Die Anweisungen zum Auffinden der Schatze in Aktivitat U4-1.2 sind in einem
Format geschrieben, das als grober Pseudocode betrachtet werden konnte.
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Sie kdnnen die Aktivitat U4-1.2 als ein weiteres Beispiel fur Pseudocode
verwenden oder die beiden Aktivitaten zusammen verwenden.

Lésungsschlissel

Frage Typ |Answer Hinweis
1 EA Der Buchstabe E

2 EA Die Zahl 4

3 EA Die Zahl 4

Aktivitat U4-2.1a : Die Antwort finden

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Beenden Sie die Aktivitat U4-2.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

EdScratch

- Arbeitsblatt U4-2.1a, Tatigkeitsblatt U4-2
- Optional: Computer oder Tabletts zum Betrachten von

Uberblick

Diese Aktivitat ist fur die Verwendung in Verbindung mit der Aktivitat U4-2.1

konzipiert und fordert das Verstandnis und die Kompetenz der Schuler im Umgang
mit Pseudocode. Die Schuler Uben das Schreiben von Pseudocode-Anweisungen,
dann das Lesen und Befolgen von Pseudocode, der von einem Klassenkameraden

geschrieben wurde.

Tipps und Tricks
1 Wahrend diese Aktivitat erfordert, dass die Schilerinnen und Schuler mit
mindestens einem Partner zusammenarbeiten, kdonnen Sie die Schuilerinnen
und Schuler auch in Kleingruppen arbeiten lassen, die in Teams aufgeteilt
sind. Jedes Team kann zusammenarbeiten, um den Pseudocode zu planen,
zu schreiben und zu testen, bevor es sich mit dem anderen Team austauscht.

Ldsungsschliussel

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis
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1 SE Start auf der 8 Richtung Norden Sie kénnen sich daflr
3 Mal wiederholen entscheiden, dass
vorwérts bis Brief Schuler auch dort
rechts 90 einreichen, wo ihr
2 Mal wiederholen Programm enden soll,
Stiirmer 2 um die Genauigkeit zu
wenn Tier Uberprufen.
rechts 90 Grad
sonst
links 90 Grad
vorwérts bis Brief
Landet auf der Antwort von: C

Aktivitat U4-2.2 Untersuchen wir Edisons Linienverfolger

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.2, Tatigkeitsblatt U4-3
- Fakultativ: EdMats, Zubehor fur die Herstellung lhrer
eigenen Linien

Uberblick

Diese zweiteilige Aktivitat gibt Schulern den Anstol zur Erforschung der
Verwendung von Edison's Line Tracker in EdScratch-Programmen. Die Schuler
machen sich zunachst mit der Linienverfolgungssensortechnologie des Edison-
Roboters vertraut und lernen die Grundlagen der Funktionsweise des Sensors
kennen. Durch das Experimentieren mit der roten LED des Linienverfolgungsgerats
auf verschiedenfarbigen Oberflachen lernen die Schilerinnen und Schiler, wie der
Roboter den Sensor verwenden kann, um zu erkennen, ob er auf einer
reflektierenden oder nicht reflektierenden Oberflache fahrt.

Die Schuler Gben dann die Verwendung des Linienverfolgungssensors in einem
EdScratch-Programm, um den Roboter zum Fahren zu bewegen, bis er eine
schwarze (d.h. nicht reflektierende) Linie erkennt.

Tipps und Tricks
'l Wenn Sie mehr dartber erfahren mochten, wie der Edison-
Linienverfolgungssensor funktioniert, sollten Sie eine Breakout-Sitzung in
Betracht ziehen, um zu untersuchen, wie Lichtreflexion und -absorption
funktionieren, auch bei farbigem Licht.
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1 Sie kdnnen auch EdMats verwenden oder lhren eigenen Testraum einrichten,
um das Programm "Fahren bis zum Schwarz" auszufthren.

'] Erinnern Sie die Schiuler daran, die Gewohnheit zu entwickeln, das Fehlerfeld
in EdScratch anzukreuzen. Dies kann besonders bei der Arbeit mit Sensoren
hilfreich sein.

Ldsungsschlissel

Frage Typ |Answer Hinweis
1 EA Eine weille Oberflache reflektiert Das Licht wird auf
mehr Licht zuriick nach Edison als einer weillen Flache

eine schwarze Oberfldche reflektiert. | heller erscheinen.

Ich denke, das liegt daran, dass der Wenn Schiiler schwarz
Fleck der roten LED auf einer weil3en | notieren, sollten Sie
Oberflache heller ist (im Vergleich zu | dies mit ihnen
schwarz) und das bedeutet, dass besprechen.

mehr Licht reflektiert (und nicht
absorbiert) wird.

2 EA Farbe reflektierend oder nicht reflektierend?
Rot reflektierend

Blau nicht reflektierend
Grin nicht reflektierend

Aktivitat U4-2.2a : Fahrt innerhalb einer Grenze

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U4-2.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.2a, Tatigkeitsblatt U4-4
- Fakultativ: EdMats, Zubehor fur die Herstellung eigener
Linien/Borduren

Uberblick

Schuler stellten ihr Verstandnis von Pseudocode und Edison's Line Tracker auf die
Probe, um ein Programm zu erstellen, das Edison dazu bringt, innerhalb eines
schwarzen Rahmens zu fahren. Bei der Planung ihres Programms wenden die
Schiiler zunéchst algorithmische Uberlegungen an, wie der Linienverfolgungssensor
verwendet werden kann, um ein Programm zu erstellen, bei dem Edison nicht Gber
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eine schwarze Linie fahrt. Die Schuler Ubersetzen dann ihren Plan in EdScratch und
testen ihr Programm mit dem Roboter.

Tipps und Tricks

0

Sie konnen auch Schiler EdMats benutzen lassen oder ihren eigenen
Testplatz einrichten, um ihre "Laufwerk innerhalb eines schwarzen
Rahmens"-Programme laufen zu lassen.

Das Strichcode-Programm 'bounce in borders' hat Edison-Laufwerk innerhalb
eines schwarzen Rahmens. Sie kénnen sich daflr entscheiden, dass Schuler
das Strichcode-Programm ausflihren und das Verhalten des Roboters bei der
Verwendung des Strichcode-Programms mit dem Verhalten vergleichen, das
beim Ausflihren ihres Programms im Stil von 'Bounce in borders' angezeigt
wird.

Ermutigen Sie die Schuler dazu, die Quelle von Fehlern, auf die sie stof3en,
herauszufinden. Zwei haufige logische Fehler, auf die Schuler bei der
Erstellung dieses Programms stol3en kdnnen, sind 1) Sie haben vergessen,
den Zeilenerkennungssensor einzuschalten, oder 2) Sie haben vergessen,
eine unbestimmte Schleife zu verwenden.

Diese Aktivitat kann im Anschluss an die Aktivitat U4-2.3 Lassen Sie uns
Algorithmen untersuchen, wobei wir betonen, dass Schuler einen Algorithmus
erstellen kdnnen, um Edison dazu zu bringen, innerhalb jeder beliebigen
Grenze zu fahren.

Ldsungsschlissel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
1 SE Online-Erkennung einschalten Die Antworten der
ftir immer Schiler sind im
vorwérts fahren bis nicht Vergleich zum
reflektierend endgultigen
riickwérts fahren Programm
drehen moglicherweise
nicht ganz korrekt -
das ist in Ordnung.

Aktivitat U4-2.3 Untersuchen wir Algorithmen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung
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Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.3, Tatigkeitsblatt U4-4,

Zubehor fur die Herstellung eigener Linien/Borduren
und/oder EdMats

Uberblick

Das Konzept der Algorithmen wird in dieser Lektion zusammen mit dem wichtigen,
aber oft missverstandenen Konzept, wie sich Algorithmen von Programmen
unterscheiden, eingefuhrt. Die Schuler lernen, dass Algorithmen ein Werkzeug zur
Lésung von Problemstellungen sind und die in Computerprogrammen verwendete
Logik lenken kdnnen. Sie erforschen einen Algorithmus, der Edison dazu bringt, mit
Hilfe des Linienverfolgungssensors des Roboters jeder schwarzen Linie zu folgen,
und sehen, wie sich die Logik des Algorithmus in ein EdScratch-Programm
ubersetzt.

Zu lernen, dass Algorithmen Computerprogramme informieren kdnnen, dass aber
nicht alle Programme Algorithmen sind, ist ein wichtiges Konzept, um Schdler in die
Lage zu versetzen, das so genannte "algorithmische Denken" zu Uben. Zu
verstehen, dass einige Probleme ein spezifisches, dediziertes Programm bendtigen,
um sie zu l6sen, wahrend andere mit Hilfe eines Algorithmus geldst werden kdnnen,
ist eine wichtige Fahigkeit, die die Schiler entwickeln missen.

Tipps und Tricks

0

Damit das Linienverfolgungsprogramm funktioniert, muss der Unterschied
zwischen den dunklen und hellen Oberflachen fir den Roboter leicht
verstandlich sein, und es muss genugend Weildraum zwischen allen Kurven in
der Linie vorhanden sein. Die Linien, die die Schuler fur Edison erstellen,
mussen dunkel (z.B. schwarz), etwa 1,5 cm (0,6 Zoll) breit und auf weilem
Hintergrund sein. Alternativ kdnnen sie einen EdMat verwenden.

Stellen Sie sicher, dass die Schuler damit beginnen, Edison mit dem
Linienverfolgungssensor auf weillem Hintergrund zu platzieren. Der Roboter
kann in der Nahe der schwarzen Linie beginnen, aber nicht auf der schwarzen
Linie.

Sie konnen sich dafur entscheiden, dass die Schilerinnen und Schuler das
Strichcode-Programm "einer Linie folgen" ausfuhren, um denselben
Algorithmus vom Arbeitsblatt aus bei der Arbeit in diesem Strichcode-
Programm zu sehen.

Die Aktivitat U4-2.2a kann im Anschluss an diese Aktivitat als
Erweiterungsaktivitat verwendet werden. Sie kdnnen den Schilern
demonstrieren, dass sie einen Algorithmus erstellen kdnnen, um Edison dazu
zu bringen, innerhalb eines beliebigen schwarzen Rahmens zu fahren.
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Frage

Typ

Answer/Beispielantwort

Hinweis

1

EA

Der Roboter "watschelt” am Rand der
Linie entlang. Dies liegt daran, dass der
Algorithmus besagt, dass der Roboter
vorwérts nach links fahren soll, bis sich
der Linienverfolgungssensor auf einer
nicht reflektierenden (schwarzen)
Oberflache befindet. Das schiebt den
Sensor entlang, bis er eine schwarze
Linie nach links findet. Dann sagt die
Logik, dass der Roboter vorwérts nach
rechts fahren soll, bis sich der
Linienverfolgungssensor auf einer
reflektierenden (weil3en) Oberfldche
befindet. Das schiebt den Sensor von
der schwarzen auf die weilSe Flache. Der
Roboter wechselt dieses Verhalten ab,
indem er sich am Rand der Linie hin und
her bewegt. Dadurch "watschelt" der
Roboter links und rechts, wéhrend er die
Linie entlang fahrt.

Die Schiler sollen
erkennen, dass das
Watscheln des
Roboters dadurch
verursacht wird,
dass die
Programmlogik
zwischen den
beiden "bis"-
Blocken hin- und
hergeht.

SE

Edison konnte meiner Linie folgen,
auller an einer Stelle, wo die Linie sehr
stark gekriimmt war. Der Roboter
verfehlte die Kurve immer wieder und
fing den anderen Teil der Linie auf. Ich
glaube, dies geschah, weil die beiden
Teile der Linie sehr nahe beieinander
lagen, so dass der Roboter einfach eine
nicht reflektierende Stelle fand und
anfing, ihr zu folgen, obwohl es nicht der
Teil der Linie war, dem ich ihn folgen
lassen wollte.

Aktivitat U4-2.3a : Es gibt mehr als einen Weg, einer Linie zu folgen

Umfang der Tatigkeit

Grof3

Empfehlung

Beenden Sie die Aktivitat U4-2.3 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

Linien/Bordiren

- Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.3a, Tatigkeitsblatt U4-4
- Fakultativ: EdMats, Zubehor fur die Herstellung eigener

www.edscratchapp.com

154



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison

Uberblick

Die Idee, dass es keinen "richtigen" Weg zur Programmierung gibt, wird in dieser
Aktivitat mit Leben erfullt. Schiler schauen sich den Algorithmus an, um Edison mit
Hilfe des Linienverfolgungssensors des Roboters dazu zu bringen, jeder schwarzen
Linie zu folgen, und verwenden dessen Logik, um mehrere Programme zu erstellen.
Diese halboffene Programmieraufgabe fordert die Schilerinnen und Schuler auf,
uber verschiedene Maoglichkeiten nachzudenken, wie die gleiche zugrunde liegende
Logik in einem EdScratch-Programm manifestiert werden kann. Die Einsicht, dass
es viele Wege gibt, eine Losung zu programmieren, ist eine wichtige Fahigkeit, die
Schulerinnen und Schuler entwickeln kdnnen und die sie besser in die Lage versetzt,
effektiv an Codierungsprojekten zusammenzuarbeiten. Das Nachdenken Uber
mehrere Moglichkeiten, die Logik des Algorithmus anzuwenden, fordert die Schuiler
auch heraus, ihr Verstandnis von Bedingungen, Unterbrechungen und
Sensoreingaben in Arbeitsprogrammen anzuwenden.

Tipps und Tricks
1 Ermutigen Sie die Schiler dazu, die Logik des Algorithmus durchzuarbeiten
und verschiedene Blocke in EdScratch zu betrachten. Dinge zu testen, die am
Ende nicht funktionieren, ist in Ordnung! Erforschen Sie, warum ein Versuch
nicht funktioniert und iterieren Sie, um ein Programm zu entwickeln, das
funktioniert.

71 Damit das Linienverfolgungsprogramm funktioniert, muss der Unterschied
zwischen den dunklen und hellen Oberflachen fur den Roboter leicht
verstandlich sein, und es muss genugend Weildraum zwischen allen Kurven in
der Linie vorhanden sein. Die Linien, die die Schuler fur Edison erstellen,
mussen dunkel (z.B. schwarz), ungefahr 1,5 cm (0,6 Inch) breit und auf
weillem Hintergrund sein. Alternativ kdnnen sie einen EdMat verwenden.

{1 Stellen Sie sicher, dass die Schiler damit beginnen, Edison mit dem
Linienverfolgungssensor auf weilkem Hintergrund zu platzieren. Der Roboter
kann in der Nahe der schwarzen Linie beginnen, aber nicht auf der schwarzen
Linie.

71 Vielleicht mochten Sie die Schuler die Antworten miteinander vergleichen
lassen, um alle mdglichen Programmvarianten zu sehen.

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis
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1 RC Programm 1: Dieses Programm Jedes Programm, das
verwendet eine "Wenn-Selbst"- Edison dazu bringt,
Anweisung, um Edison dazu zu irgendeiner Linie zu
bringen, einer Zeile zu folgen folgen, ist akzeptabel.

https.://www.edscratchapp.com?sha
re=7bx9x9DZ

2 RC Programm 2: Dieses Programm Jedes Programm, das
nutzt Ereignisse, um Edison dazu | Edison dazu bringt,
zu bringen, einer Linie zu folgen irgendeiner Linie zu

https://www.edscratchapp.com?sha | folgen, ist akzeptabel.
re=pDmX9Jbq

Aktivitat U4-2.4 Untersuchen wir Edisons Hinderniserkennung

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.4, Objekte zur Herstellung
von Hindernissen

Uberblick

Diese dreiteilige Aktivitat bildet den Auftakt zur Erforschung der Verwendung der
Hinderniserkennung mit Edison in EdScratch-Programmen durch Schdler. Die
Schulerinnen und Schuler machen sich zunachst mit der
Infrarotlichtsensortechnologie des Edison-Roboters vertraut und lernen die
Grundlagen der Funktionsweise des Sensors kennen und wie er zur
Hinderniserkennung eingesetzt werden kann. Es wird auch ein grundlegendes
Programm zur Hinderniserkennung vorgestellt, um zu erklaren, wie der Sensor zur
Erkennung von Hindernissen in EdScratch-Programmen verwendet werden kann.
Schliesslich Gben die Schiler die Verwendung der Hinderniserkennung, indem sie
einen Algorithmus zur Erkennung und Vermeidung von Hindernissen erstellen und
dann die Logik des Algorithmus in ein EdScratch-Programm Ubersetzen.

Tipps und Tricks
1 Wenn einer der Edison-Roboter Hindernisse nicht erkennt oder nur dann auf
Hindernisse reagiert, wenn er sich sehr nahe am Hindernis befindet, mussen
Sie moglicherweise die Hinderniserkennung in diesem Roboter kalibrieren.
Verwenden Sie den Strichcode und die Anweisungen in Anhang 2 dieses
Handbuchs, um die Hinderniserkennung eines Roboters zu kalibrieren.
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] Hindernisse mussen undurchsichtig, aber nicht zu dunkel (z.B. nicht schwarz)
und mindestens so hoch wie Edison sein, damit der Roboter sie erkennen

kann.

'] Sie kdnnen sich dafur entscheiden, dass Schuler das Strichcode-Programm
"Hindernisse vermeiden" ausfuhren, um die gleiche algorithmische Logik in
diesem Programm arbeiten zu sehen.

{1 Sie kdnnen sich fur eine Breakout-Sitzung zum elektromagnetischen
Spektrum entscheiden, bei der IR und sichtbares Licht in Verbindung mit
dieser Aktivitat in das Spektrum fallen.

Lésungsschlussel

zu schreiben, musste ich dartiber
nachdenken, welches Verhalten der
Roboter haben musste, um jedem
Hindernis auszuweichen. Das hat
mich anfangs verbliifft. Ich nahm
meinen Roboter in die Hand und tat
so, als wiirde ich ihn auf dem
Schreibtisch auf verschiedene
Hindernisse zufahren, wobei ich
mich bewegte, um jedem einzelnen
auszuweichen. Indem ich dies einige
Male tat, wurde mir klar, dass der
Roboter, wenn er riickwérts fahrt und
sich dann wegdreht, immer dem
Hindernis ausweicht.

Frage Typ |Answer/Beispielantwort Hinweis
1 EA Hinderniserkennungsstrahl Schulerantworten
einschalten sollten die grundlegende
Schleife fur immer Logik der
vorwarts fahren Beispielantwort haben,
wenn irgendwo ein Hindernis kdnnen aber anders
entdeckt wird erklart werden.
rickwarts fahren
drehen
2 SE Als ich anfing, meinen Algorithmus | Wenn Schulerinnen und

Schuler Probleme, auf
die sie stol3en, sowie
die MalRnahmen, die sie
zur Lésung der
Probleme ergriffen
haben, artikulieren, hilft
dies, ihre
Problemldsungsfahigkeit
en explizit
hervorzuheben.

Aktivitat U4-2.4a : Schneller, schneller, klasse?

Umfang der Tatigkeit

Niedrig
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Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U4-2.4 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.4a, Objekte zur Herstellung
von Hindernissen

Uberblick

Schuler Gben den Einsatz der Hinderniserkennung in Arbeitsprogrammen mit ihren
Edison-Robotern, wahrend sie die ldeen von Hardware-Beschrankungen und
Kompromissen bei der Programmierung erforschen. Die Hinderniserkennung eines
Edison-Roboters beruht darauf, dass der Roboter in der Lage ist, auf reflektiertes IR-
Licht zu reagieren, das von Objekten auf ihn zurlckprallt. Wenn sich der Roboter mit
hoher Geschwindigkeit bewegt, kann die Zeit, die das Licht reflektiert und detektiert
wird, die Zeit, die der Roboter bendtigt, um auf das Hindernis zu prallen,
Ubersteigen. Durch das Testen verschiedener Geschwindigkeiten in einem
Hinderniserkennungsprogramm konnen Schuler diesen Kompromiss zwischen
Geschwindigkeit und Genauigkeit aus erster Hand untersuchen.

Tipps und Tricks
71 Wenn einer der Edison-Roboter Hindernisse nicht erkennt oder nur dann auf
Hindernisse reagiert, wenn sie auch bei niedrigen Geschwindigkeiten sehr
nahe sind, missen Sie moglicherweise die Hinderniserkennung dieses
Roboters kalibrieren. Verwenden Sie den Strichcode und die Anweisungen in
Anhang 2 dieses Leitfadens, um die Hinderniserkennung eines Roboters zu
kalibrieren.

71 Hindernisse mussen undurchsichtig, aber nicht zu dunkel (z.B. nicht schwarz)
und mindestens so hoch wie Edison sein, damit der Roboter sie erkennen
kann.

Lésungsschlussel

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Edison kann das Hindernis nicht Die Schiiler sollten
rechtzeitig erkennen und stlirzt sich feststellen, dass der
darauf. Roboter nicht in der

Lage ist, Hindernisse
zu erkennen und
darauf zu reagieren,
wenn Edison sich sehr
schnell bewegt.

www.edscratchapp.com 158



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison

1 SE Je schneller Edison fahrt, desto Schuler sollten in ihrer
weniger Zeit bleibt fiir den Antwort die
Hinderniserkennungsprozess des Grundiberlegung in

Roboters. Je weniger Zeit fiir diesen | der Beispielantwort
Prozess zur Verfiigung steht, desto beachten.
schlechter ist die Féhigkeit des
Roboters, Hindernisse zu erkennen.

Aktivitdt U4-2.4b : Wenn Linie, nach rechts gehen. Wenn Hindernis, nach links
gehen

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U4-2.2 vor dieser Aktivitat
- Beenden Sie die Aktivitat U4-2.4 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.4b, Aktivitatsblatt U4-5,
Objekte zur Herstellung von Hindernissen

- Optional: Zubehor fur die Herstellung lhrer eigenen
sensorgesteuerten 'Labyrinthe’'.

Uberblick

Diese Programmieraufgabe wurde entwickelt, um eingesetzt zu werden, nachdem
die Schiuler sowohl Edisons Hinderniserkennungsstrahl als auch den
Linienverfolgungssensor erforscht haben, und bringt die Schiiler dazu, rechnerisches
Denken anzuwenden, um mit Hilfe der Sensoren ein "Gitterlabyrinth" zu I6sen. Die
Schuler erforschen die Verwendung mehrerer Sensoren in einem einzigen
Programm. Diese Aufgabe erfordert auch, dass sie mehrere Berechnungselemente
kombinieren, einschliel3lich Sequenz, Bedingungen, Ein- und Ausgaben und
Wiederholung.

Die Aktivitat bietet den Schilern auch die Mdglichkeit, ihre eigene physikalische
Anordnung zu entwerfen, die nach der gleichen Grundidee zu I6sen ist: "Wenn Linie,
dann X. Wenn Hindernis, dann Y.

Tipps und Tricks
71 Wenn einer der Edison-Roboter Hindernisse nicht erkennt oder nur dann auf
Hindernisse reagiert, wenn sie auch bei niedrigen Geschwindigkeiten sehr
nahe sind, missen Sie moglicherweise die Hinderniserkennung dieses
Roboters kalibrieren. Verwenden Sie den Strichcode und die Anweisungen in
Anhang 2 dieses Leitfadens, um die Hinderniserkennung eines Roboters zu
kalibrieren.
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] Hindernisse mussen undurchsichtig, aber nicht zu dunkel (z.B. nicht schwarz)

und mindestens so hoch wie Edison sein, damit der Roboter sie erkennen
kann.

[l Eine Beispielldsung unter Verwendung des Aktivitatsblattes ist unter
https://www.edscratchapp.com?share=8DQGKGO0B zu sehen.

Aktivitat U4-2.4c : Wo liegt das Hindernis?

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U4-2.4 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Basic set, worksheet U4-2.4c, objects for making
obstacles

Uberblick

Diese Aktivitat starkt das Verstandnis der Schilerinnen und Schuler dafur, wie der
Infrarotsensor von Edison zur Erkennung von Objekten eingesetzt werden kann, und
untersucht die Fahigkeit von Edison, die Position eines Hindernisses relativ zum
Roboter zu erkennen. Mit der Anforderung, Unterbrechungen aus der Kategorie
"Ereignisse" von Blécken in EdScratch zu verwenden, nutzen die Schilerinnen und
Schiuler ihre Kreativitat, um drei verschiedene Unterroutinen fir den Roboter zu
erstellen, die je nach der Position des erkannten Hindernisses unterschiedliche
Reaktionen ausgeben.

Tipps und Tricks
71 If any of the Edison robots are not detecting obstacles or are reacting to
obstacles only when they are very close, you may need to calibrate the
obstacle detection of that robot. Use the barcode and instructions in Appendix
2 of this guide to calibrate a robot’s obstacle detection.

1 One of the best obstacles for this activity is actually students’ own hands!
Have students face their Edison away from them, then test the program by
putting a hand down in front of Edison to the right, then repeat on the left.
Finally, have them put their hand right in front of the robot.

1 An example solution to this activity can be seen at
https://www.edscratchapp.com?share=Eb2X7wYq
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Aktivitat U4-2.4d : 3D-Labyrinth

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U4-2.4 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.4d, Zubehor fur den Aufbau
des 3D-Labyrinths

Uberblick

Indem sie ihre eigenen dreidimensionalen Labyrinthe erstellen und dann I6sen,
wenden die Schiler computergestitztes Denken und ihr Verstandnis von Edisons
infrarotgesteuerter Hinderniserkennung auf dieses "reale" Projekt an und bringen
Edison dazu, wie ein fahrerloses Auto zu funktionieren. Genauso wie die
Technologie des fahrerlosen Autos noch perfektioniert werden muss, ist es nicht
ohne Fallstricke, Edison dazu zu bringen, mit Hilfe der Hinderniserkennung autonom
durch ein 3D-Labyrinth zu fahren. Dieses Projekt ist eine grofde Herausforderung fur
Schuler, um Problemlésung, Zerlegung und Zusammenarbeit zu Gben.

Tipps und Tricks
[ Ein grol3artiges Beispiel fur ein 3D-Labyrinth, das mit Hilfe der
Hinderniserkennung leicht gelost werden kann, ist in dem Video Meet Edison
- Autonomous Robotics Maze Challenge #1 zu sehen, das unter
https://www.youtube.com/watch?v=caVNQYKr-_4 verfugbar ist.

71 Erinnern Sie die Schuler an den Kompromiss zwischen Geschwindigkeit und
Genauigkeit bei der Hinderniserkennung: Je schneller Edison fahrt, desto
weniger Zeit bleibt fur die Hinderniserkennung des Roboters. Je weniger Zeit
fur diesen Prozess zur Verfugung steht, desto schlechter ist die Fahigkeit des
Roboters, Hindernisse zu erkennen.

1 Die Hinderniserkennung des Edison verwendet Infrarotlicht, das bei der
Bewegung des Edison weit davon entfernt sein kann, perfekt zu sein. Wenn
sich der Roboter bewegt, andert sich seine Position relativ zu Objekten. Altes
Infrarotlicht, das von einer Wand abprallt, kann von einer neuen Position aus
erkannt werden, wodurch der Roboter in einer Weise reagiert, die der
Programmierer vielleicht nicht erwartet oder will. Das Experimentieren mit
dem Einsatz von ortsabhangigen Hinderniserkennungsereignissen auf
unterschiedliche Weise ermdglicht es den Schilern, verschiedene Optionen
zu entwickeln, um ihre Roboter autonom durch ihr Labyrinth zu bringen.
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Aktivitat U4-2.5 Untersuchen wir die Nachrichteniibermittlung mit Edison

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Es wird empfohlen, Aktivitat U4-2.4 vor dieser Aktivitat
abzuschlielen.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5

Uberblick

Diese Aktivitat fuhrt Schuler in die Verwendung des Infrarotsensors des Edison-
Roboters zum Senden und Empfangen von IR-Nachrichten ein. Der IR-Empfanger
des Roboters kann auf mehrere Arten verwendet werden: zur Erkennung von IR-
Licht, das von Objekten als Teil des Hinderniserkennungsstrahls von Edison zum
Roboter zuruckreflektiert wird, zur Erkennung von IR-Nachrichten von anderen
Edison-Robotern und zur Erkennung von IR-Nachrichten von gepaarten TV/DVD-
Fernbedienungen. Die Schiuler lernen die Grundlagen der Funktionsweise von IR-
Nachrichten in dieser Aktivitat und Uben das Senden und Empfangen von
Nachrichten zwischen mehreren Edison-Robotern.

Tipps und Tricks
[1 Fur diese Aktivitat sind Satze von mindestens zwei Robotern erforderlich,
daher sollten Schuler in Paaren oder Gruppen arbeiten. Die Aktivitat kann
auch als gesamte Klassenaktivitat durchgefihrt werden, wobei ein Roboter
eine Nachricht an alle anderen Roboter sendet, um sie zu erkennen.

[l Edisons Nachrichtenubermittlung verwendet Infrarot, das eine begrenzte
Reichweite hat, ahnlich der einer TV-Fernbedienung. Wenn die Schulerinnen
und Schiler Schwierigkeiten haben, einen "empfangenden" Roboter dazu zu
bringen, die Nachricht zu erkennen, lassen Sie die Schulerinnen und Schuler
die "empfangenden" Roboter naher an den "sendenden" Roboter
heranrucken.

71 Wenn mehrere Gruppen diese Aktivitat nahe beieinander ausfihren, kénnen
die Schulerinnen und Schiler auf "Ubersprechen" mit Robotern stofRen, die
auf die von anderen Gruppen gesendeten Nachrichten reagieren.

71 Um mehr Uber TV/DVD-Fernbedienungen und Edison zu erfahren, kdnnen
Sie die Aktivitat U1-1.2c : TV-Fernbedienungs-Barcodes und/oder die Aktivitat
U4-2.5a : Ferngesteuerte Flaggenmaschine verwenden.

Lésungsschlussel

Frage Typ |Answer Hinweis
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1 EA Der Block "IR-Nachricht senden”
gehért zur Kategorie LEDs in
EdScratch, weil es sich um eine
Ausgabe handelt, die Edisons Infrarot-
LEDs verwendet.

Aktivitat U4-2.5a : Ferngesteuerte Flaggenmaschine

Umfang der Tatigkeit

Projekt

Empfehlung

- Beenden Sie die Aktivitat U4-2.5 vor dieser Aktivitat

- Bei den Aktivitaten U4-2.5a, U4-2.5b, U4-2.5¢c, U4-2.5d
und U4-2.5e handelt es sich allesamt um Robotik-
Bauprojekte, bei denen IR-Meldungen verwendet werden.
Erwagen Sie die Verwendung von mindestens einer
dieser Nachrichten.

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5a, Tatigkeitsblatt U4-6,
TV/DVD-Fernbedienungen, Hersteller-Platz-Zubehér zum
Erstellen der Flaggen, EdCreate-Sets und/oder anderes
Zubehor zum Anbringen der Flaggen

Uberblick

Die Schuler lernen in dieser Aktivitat, wie man Edisons programmierbare TV-
Fernbedienungscodes verwendet, und wenden dieses Wissen dann in einem
Roboterbauprojekt an, um eine ferngesteuerte Flaggenmaschine zu erstellen.
Dieses halboffene Projekt fordert die Schiler dazu heraus, eine physikalische
Computerlésung mit realer Anwendung zu erstellen und dabei ihr Verstandnis von
Codierungskonzepten, einschliel3lich Konditionierung und Abtastung, anzuwenden.

Tipps und Tricks

71 Schulerinnen und Schler sind herzlich eingeladen, eine Flag-Maschine auf
eine andere Weise als in der Projektbeschreibung dieser Aktivitat zu bauen
oder eine eigene ferngesteuerte Code-Erkennung zu erstellen.

] Moglicherweise mdchten Sie die Schuler mit der Verwendung von TV/DVD-
Fernbedienungen und Edison mit der Aktivitat U1-1.2c : TV-Fernbedienungs-
Strichcodes vor dieser Aktivitat vertraut machen.

[J Eine Variation dieser Aktivitat unter Verwendung von IR-Meldungen mit
Variablen ist in Einheit 5, Aktivitat U5-1.4b : Edison-gesteuerte
Flaggenmaschine, enthalten. Sie haben die Wahl, diese beiden Aktivitaten bei
der Verwendung einer der beiden Aktivitaten zu referenzieren oder sie als
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zwei Programmierherausforderungen fur den Entwurf einer einzigen
Konstruktion auszufuhren.

[J Es gibt keine "richtige" Antwort, aber hier ist, wie eine Beispielldsung

aussieht:

o Entwurf:

o Programm: https://www.edscratchapp.com?share=RDaeaaDV

Aktivitat U4-2.5b : Bau und Steuerung des EdCrane

Umfang der Tatigkeit

Projekt

Empfehlung

- Beenden Sie die Aktivitat U4-2.5 vor dieser Aktivitat

- Bei den Aktivitaten U4-2.5a, U4-2.5b, U4-2.5¢c, U4-2.5d
und U4-2.5e handelt es sich allesamt um Robotik-
Bauprojekte, bei denen IR-Meldungen verwendet werden.
Erwagen Sie die Verwendung von mindestens einer
dieser Nachrichten.

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5b, Aktivitatsblatt U4-6,
TV/DVD-Fernbedienungen, 1 EdCreate Bausatz pro
EdCrane, EdCrane Bauanleitung (erhaltlich unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdCrane-instructions.pdf)

Uberblick

Die Verwendung von Edison zur Erstellung programmierbarer Roboterbauten ist
eines der aufregendsten Dinge, die Schuler mit den Robotern tun kénnen. Die
EdBuild-Projekte, bei denen die voreingestellten Anweisungen und EdCreate
Bausatze verwendet werden, sind eine ausgezeichnete Moglichkeit, Schuler mit
interaktiver Technik vertraut zu machen.

Wie andere EdCreate EdBuilds reagiert auch der EdCrane auf eine TV- oder DVD-
Fernbedienung. Der EdCrane verwendet jedoch die programmierbaren Codes der
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TV-Fernbedienung und nicht die voreingestellten Aktions-Barcodes. Der EdCrane
verwendet Fernbedienungsbefehle in Kombination mit einem von EdScratch
heruntergeladenen Programm, das dem EdCrane mitteilt, welche Aktion ausgefihrt
werden soll, wenn ein bestimmter Fernbedienungscode erkannt wird.

Tipps und Tricks

0

g

Dieses Projekt eignet sich ideal fir Paar- oder Gruppenarbeit.

Schulerinnen und Schuler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst alle
EdCreate-Stiicke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in Gruppen
desselben Stlcktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies kann den
Schulern dabei helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu verwenden,
wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

Es wird dringend empfohlen, die Magnethaken vor dem Bau unter Aufsicht
von Erwachsenen aufzustellen, um sicherzustellen, dass diese korrekt
aufgestellt werden. Sobald der Haken zum ersten Mal aufgestellt ist, kann er
als Einzelteil immer wieder im EdCrane-Aufbau verwendet werden.

Die Spule des Magnethakens kann sich sowohl im als auch gegen den
Uhrzeigersinn drehen. Wann immer die Schnur des Hakens vollstandig aus
der Spule herausgezogen ist (d.h. die Schnur ganz losgelassen wird), wird die
Richtung, in die sich der Haken zu wickeln beginnt, zur Richtung "Haken
aufheben". Die entgegengesetzte Richtung ist die Richtung des "unteren
Hakens".

Erinnern Sie die Schiler daran, dass sie die Abspielen-Taste (Dreieck) am
Edison-Roboter dricken mussen, um ihr heruntergeladenes Programm zu
starten und das Standardverhalten des Strichcodes aulRer Kraft zu setzen.

Wenn mehrere Schulerinnen und Schiler Programme mit den
Fernbedienungscodes in unmittelbarer physischer Nahe zueinander
ausfiihren, kann es zu "Ubersprechen" kommen, wenn ein Roboter den
Fernbedienungscode einer anderen Gruppe empfangt und darauf reagiert.
Versuchen Sie, die Schulerinnen und Schuler auf Abstand voneinander zu
halten, um das Problem zu minimieren.

Die Schulerinnen und Schuler kénnen ihre EdScratch-Programme vor oder
nach dem Bau des Krans in den EdCrane herunterladen, aber sie mussen
den Roboter vor dem Bau mit einer Fernsteuerung unter Verwendung der
Strichcodes koppeln.

Die Bauanleitung fur den EdCrane enthalt auch Programmieranweisungen,
einschlieBlich eines Links zu einem Freigabecode. Sie kdnnen sich dafur
entscheiden, dass Schuler diesen Code verwenden, das Programm
entsprechend ihrem Plan modifizieren und die Eingaben nach Bedarf
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anpassen. Alternativ kdnnen Sie den Schulern einen modifizierten Satz der
EdCrane-Bauanleitung ohne den Freigabecode geben und die Schuler
versuchen lassen, die Losung selbst zu programmieren. Das Arbeitsblatt geht
davon aus, dass Schuler NICHT Uber den Freigabecode verfugen. Der

Freigabecode kann unter https://www.edscratchapp.com?share=5DMQ3XDw
eingesehen werden.

Lésungsschlussel

Frage typ Beispielantwort Hinweis
1 SE EdCrane-Aktion  Fernbedienungscode Fernbedienungsknopf
Spin the magnetic spool clockwise 1 Volume up
Spin the magnetic spool counter-clockwise 2 Volume
down
Spin the crane clockwise 3 Keypad right
Spin the crane counter-clockwise 4 Keypad left

Activity U4-2.5c : Firefighting water cannon

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U4-2.5 vor dieser Aktivitat

- Bei den Aktivitaten U4-2.5a, U4-2.5b, U4-2.5¢c, U4-2.5d
und U4-2.5e handelt es sich allesamt um Robotik-
Bauprojekte, bei denen IR-Meldungen verwendet werden.
Erwagen Sie die Verwendung von mindestens einem.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5c, 1 EdCreate-Satz pro
EdTank, 2 Edison-Roboter pro EdTank, EdTank-
Bauanleitungssatz (verfugbar unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdTank-instructions.pdf), Zubehor zur Markierung der
Situationseinrichtung

Uberblick

Diese Programmierherausforderung verlangt von den Schilern, ihr Verstandnis von
Programmierkonzepten, einschlieRlich der Bedingung und Abtastung, auf eine
Anwendung in der realen Welt anzuwenden. Die Projekte der EdBuild-
Programmierherausforderung verwenden die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate-Kits, um das EdBuild zu erstellen, das fur das Szenario bendtigt wird. In
diesem Szenario wird der EdTank verwendet. Durch die Verwendung des EdTank
als Basis fur ihre Feuerldschroboter brauchen die Schilerinnen und Schiler die
technische Komponente nicht zu entwerfen und kénnen sich auf die
Programmierkomponente ihrer Losungen konzentrieren.
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Die Schuler mussen zwei Programme entwerfen, die miteinander
zusammenarbeiten, um die beiden Roboter im EdTank zu steuern und das
Brandbekampfungsszenario zu I6sen.

Tipps und Tricks

0

0

Dieses Projekt eignet sich ideal fir Paar- oder Gruppenarbeit.

Die Bauherausforderung in dieser Aktivitat und in der Aktivitat U1-1.2e: Den
EdTank bauen und kontrollieren ist die gleiche.

Die Schulerinnen und Schiler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst
alle EdCreate-Stlicke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stlicktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schiilern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

Sie mussen die Kanone zurtcksetzen und jedes Mal, wenn Sie die Kanone
abfeuern, ein Gummiband neu laden. Dies sollte manuell erfolgen, um
sicherzustellen, dass das neue Band richtig geladen ist und der Schlagbolzen
vollstandig in die Ausgangsposition zuruckgedruckt wird.

Die besten Ergebnisse erzielen Sie mit den orangefarbenen Bandern, die mit
Ihrem EdCreate Kit in der Kanone mitgeliefert werden.

Wie viele echte Panzer ist der EdTank so konstruiert, dass er sich nur
langsam nach links oder rechts drehen kann. Wenn die EdCreate-Ketten
brandneu sind, kdnnen sie besonders griffig sein, wodurch der EdTank noch
langsamer dreht. Sie konnen die Griffigkeit verringern, indem Sie die Raupen
entfernen und sie leicht mit Talkumpuder einstauben. Achten Sie darauf,
Uberschussigen Puder von den Raupen abzuklopfen, bevor Sie sie wieder auf
den EdTank legen.

Weitere Informationen tber dieses Programmierungsprojekt finden Sie im
EdCreate Lehrhandbuch unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdCreate-teachers-quide.pdf.

Es gibt keine "richtige" Antwort, und die Losungen werden je nach den von
Schulern geschaffenen Einrichtungen variieren. Eine Beispielldsung sieht
jedoch wie folgt aus: https://www.edscratchapp.com?share=80vBNQOd

Activity U4-2.5d : Semi-automated digger

Umfang der Tatigkeit | Projekt
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Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U4-2.5 vor dieser Aktivitat

- Verwenden Sie Aktivitat U4-2.5a zur Einfuhrung der
Verwendung von Fernsteuerungscodes in Programmen
vor dieser Aktivitat

- Bei den Aktivitaten U4-2.5a, U4-2.5b, U4-2.5¢c, U4-2.5d
und U4-2.5e handelt es sich allesamt um Robotik-
Bauprojekte, bei denen IR-Meldungen verwendet werden.
Erwagen Sie die Verwendung von mindestens einem.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5d, Aktivitatsblatt U4-6,
TV/DVD-Fernbedienungen, 1 EdCreate Bausatz pro
EdDigger, 2 Edison-Roboter pro EdDigger, EdDigger
Bauanleitungssatz (erhaltlich unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdDigger-instructions.pdf), Zubehor zur Erstellung der
Situationsaufstellung

Uberblick

Diese Programmierherausforderung verlangt von den Schilern, ihr Verstandnis von
Codierungskonzepten, einschlieRlich der Konditionierung und Abtastung, auf eine
Anwendung in der realen Welt anzuwenden. Die Projekte der EdBuild-
Programmierherausforderung verwenden die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate-Kits, um das EdBuild zu erstellen, das fur das Szenario bendtigt wird.
Dieses Szenario verwendet den EdDigger. Durch die Verwendung des EdDigger als
Basis fur ihre halbautomatischen Baggerroboter brauchen die Schiler die
Konstruktionskomponente nicht zu entwerfen und kdnnen sich auf die
Programmierkomponente ihrer Losungen konzentrieren.

Die Schuiler mussen zwei Programme entwerfen, die in Verbindung miteinander
arbeiten, um die beiden Roboter im EdDigger zu steuern und das Szenario zu l6sen.

Tipps und Tricks
[1 Dieses Projekt eignet sich ideal flr Paar- oder Gruppenarbeit.

] Die bauliche Herausforderung in dieser Aktivitat und in der Aktivitat U1-1.2f :
Den EdDigger bauen und kontrollieren ist die gleiche.

71 Die Schulerinnen und Schdler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst
alle EdCreate-Stiicke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stucktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schulern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

[1 Bei dieser Konstruktion verbindet sich der obere Roboter mit dem unteren
Roboter in der dritten Bolzenreihe von der Vorderseite des unteren Roboters
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aus. Auf diese Weise Uberragt der obere Roboter die Ruckseite des unteren
Roboters um etwa 2 cm.

1 Weitere Informationen zu diesem Programmierprojekt finden Sie in der
EdCreate-Lehranleitung unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdCreate-teachers-quide.pdf.

1 Es gibt keine "richtige" Antwort, und die Lésungen werden je nach den von
Schulern geschaffenen Einrichtungen variieren. Eine Beispiellésung sieht
jedoch wie folgt aus https://www.edscratchapp.com?share=5DMe54Dw

Activity U4-2.5e : Hazardous material removal

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U4-2.5 vor dieser Aktivitat

- Bei den Aktivitaten U4-2.5a, U4-2.5b, U4-2.5¢c, U4-2.5d
und U4-2.5e handelt es sich allesamt um Robotik-
Bauprojekte, bei denen IR-Meldungen verwendet werden.
Erwagen Sie die Verwendung von mindestens einem.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5e, 1 Bausatz EdCreate pro
EdRoboClaw, 2 Edison-Roboter pro EdRoboClaw,
Bauanleitung fur EdRoboClaw (erhaltlich unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdBuild-
EdRoboClaw-instructions.pdf), Material zur Erstellung

Uberblick

Diese Programmierherausforderung verlangt von den Schilern, ihr Verstandnis von
Codierungskonzepten, einschlieRlich der Konditionierung und Abtastung, auf eine
Anwendung in der realen Welt anzuwenden. Die Projekte der EdBuild-
Programmierherausforderung verwenden die voreingestellten Anweisungen und
EdCreate-Kits, um das EdBuild zu erstellen, das flr das Szenario bendtigt wird.
Dieses Szenario verwendet das EdRoboClaw. Durch die Verwendung von
EdRoboClaw als Basis fur ihre Gefahrstoffentfernungsroboter brauchen die Schuler
die technische Komponente nicht zu entwerfen und kdnnen sich auf die
Programmierkomponente ihrer Lésungen konzentrieren.

Die Schuler mussen zwei Programme entwerfen, die in Verbindung miteinander
arbeiten, um die beiden Roboter im EdRoboClaw zu steuern und das Szenario zu
I6sen.
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Tipps und Tricks

0

0

Dieses Projekt eignet sich ideal fur Paar- oder Gruppenarbeit.

Die bauliche Herausforderung bei dieser Aktivitat und bei der Aktivitat U1-
1.2g : Bau und Kontrolle des EdRoboClaw ist die gleiche.

Die Schulerinnen und Schdiler finden es vielleicht am einfachsten, zunachst
alle EdCreate-Stlcke auf ihrer Arbeitsflache auszulegen und die Teile in
Gruppen desselben Stlicktyps und derselben Farbe zu organisieren. Dies
kann den Schiilern helfen, die richtigen Teile zu identifizieren und zu
verwenden, wahrend sie sich durch den Bau arbeiten.

Bei dieser Konstruktion verbindet sich der obere Roboter mit dem unteren
Roboter auf der zweiten Bolzenreihe von der Vorderseite des unteren
Roboters aus. Dadurch Uberragt der obere Roboter die Ruckseite des unteren
Roboters um etwa 1 cm.

Die Klaue im Gelenkarm des EdRoboClaw besteht aus 3 "Fingern" - zwei
parallelen Fingern, die stationar sind (aus grauen Balken), und dem
vordersten Finger, der sich bewegt. Die Zahnradreihe im Gelenkarm steuert
diesen vorderen Finger, einschlieBlich seiner Positionierung relativ zu den
stationaren Fingern. Die Ausrichtung der beiden vordersten Zahnrader kann
sich darauf auswirken, wie der bewegliche Finger relativ zu den stationaren
Fingern sitzt, wenn die Klaue vollstandig geotffnet ist. Wenn die Klaue
vollstandig gedffnet ist und der EdRoboClaw auf einer flachen Oberflache
(z.B. einem Tisch oder Schreibtisch) sitzt, sollte der bewegliche Finger hoch
genug sein, dass einer der grauen EdCreate Balken zwischen Finger und
Tisch darunter gleiten kann. Wenn der bewegliche Finger nicht so hoch ist,
versuchen Sie, die Vorderseite des Arms vorsichtig zu trennen und das
vorderste Zahnrad unabhangig vom nachsten Zahnrad um ein oder zwei
Zahne im Uhrzeigersinn zu drehen. Sie werden sehen kdnnen, wie sich der
vordere Finger dadurch bewegt. Verbinden Sie die Zahnrader und den Arm
wieder miteinander.

Der EdRoboClaw kann Objekte mit einigen flachen Oberflachen aufnehmen.
Es kann vorkommen, dass Schuler feststellen, dass sie runde Gegenstande,
wie z.B. einen Stift, nicht so gut aufnehmen und tragen kénnen. Versuchen
Sie es mit dem 7-Loch langen grauen Balken aus dem EdCreate Kit.

Am einfachsten ist es, den Roboter mit der Klaue zu starten, die bereits offen
Uber dem langen grauen Balken mit 7 Léchern aus dem EdCreate-Kit
schwebt, der das gefahrliche Material darstellt.

Weitere Informationen zu diesem Programmierprojekt finden Sie im
EdCreate-Lehrhandbuch unter
https://meetedison.com/content/EdCreate/EdCreate-teachers-quide.pdf.
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[l Es gibt keine "richtige" Antwort, und die Losungen werden je nach den von
Schulern geschaffenen Einrichtungen variieren. Eine Beispielldsung sieht
jedoch wie folgt aus: https://www.edscratchapp.com?share=rDGRoBba

Aktivitat U4-2.5f: Brieftauben

Umfang der Tatigkeit

Projekt

Empfehlung

Empfohlen als Hohepunkt der Aktivitaten nach Abschluss
der Aktivitaten von Einheit 4 "Let's Explore"

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U4-2.5f, Zubehdr zur Erstellung

Uberblick

Diese recht unstrukturierte Herausforderung verlangt von den Schilern, sowohl die
physische Einrichtung als auch die Programmierlésung zu schaffen, um ihre Roboter
dazu zu bringen, sich "wie Brieftauben zu verhalten" und ihren Weg "nach Hause" zu
finden. Die Anweisungen auf dem Arbeitsblatt sind absichtlich etwas vage. Es gibt
nur wenige festgelegte Einschrankungen, und es wird nur ein minimales Maf3 an
Anleitung gegeben. Diese Herausforderung soll den Schulern lediglich einen
Ausgangspunkt bieten, von dem aus sie mit ihrer Kreativitat, ihnrem Einfallsreichtum
und ihren rechnerischen Denkfahigkeiten erkunden kénnen.

Tipps und Tricks

(1 Diese Aktivitat funktioniert am besten in Gruppen.

[ Dies ist KEINE "ausfallsichere" Aktivitat. Die physischen Beschrankungen des
Roboters, der Entwurf der Einrichtung, die Prazision der
Programmierldsungen und andere damit zusammenhangende Faktoren
bedeuten, dass selbst die beste Losung moglicherweise nicht "perfekt"
funktioniert. Ermutigen Sie die Schulerinnen und Schuler, sich mit diesen
Einschrankungen auseinanderzusetzen und die beste Losung zu finden, die
sie finden konnen. Dies kann als Gelegenheit genutzt werden, um zu
diskutieren, wie in der realen Welt Situationen haufig "chaotisch" sind, mit
Faktoren, die Kompromisse erfordern. Bei Anwendungen in der realen Welt
mussen wir oft "so gut wie moglich" Lésungen entwickeln, die vielleicht nie zu

100% perfekt sind.

71 Programmierlésungen hangen stark von dem von den Schulern erstellten
physischen Setup-Design ab. Wenn die Schuler erklaren, wie ihre
Programmierldsungen und physischen Entwlrfe zusammenwirken, ist das
eine groRartige Ubung im Denken durch reale physische Computer.
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Einheit 5: Vielseitige Variablen

Tauchen Sie in die wichtigsteFunktion von Variablen, Daten und Ausdricken ein und
wenden Sie dabei vorheriges Lernen aus friheren Einheiten an. Schuiler runden ihre
Erforschung von EdScratch in dieser Einheit ab. Frihere Konzepte werden
uberdacht und erweitert, um die zusatzliche Flexibilitat zu nutzen, die durch die
Einbeziehung von Variablen und Operatoren zur Verwaltung von Daten innerhalb
ihrer Programme geboten wird.

Lernziele
Schiler werden:

1 in die Informatik-Grundlagen von Variablen und Daten eingeflhrt werden

] untersuchen, wie Daten und Variablen mit Edison verwendet werden konnen,
indem neue Blocke in den Kategorien "Daten" und "Operatoren” in EdScratch
verwendet werden

1 Edisons Sensoren und Eingabefahigkeiten mit Hilfe von Variablen und
Operatoren weiter zu erforschen, um das Verhalten in Arbeitsprogrammen zu
verfeinern und zu modifizieren

1 Anwendung von Informatik-Grundlagen wie Tracing und Debugging, um
Projekte unter Verwendung von Abtastung und Variablen abzuarbeiten

Kernkompetenzen: Variablen und Speichern von Werten, Daten, Operatoren und
Berechnungen in Programmen, Rickverfolgung (Tracing).

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst eine Lektion mit insgesamt vier Basisaktivitaten und acht
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Mathematik und Daten in EdScratch
- U5-1.1 Erforschen wir Ausdriicke

- U5-1.2 Erforschen wir Edisons Lichtsensoren

o U5-1.2a Edison die Motte

o U5-1.2b Herausforderung angenommen: Edison die Kakerlake

- U5-1.3 Variablen untersuchen

o U5-1.3a Herausforderung angenommen: Spiralformige Spinnenfalle

o U5-1.3b Ein zufalliges Quadrat fahren
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- U5-1.4 Die Verwendung von Variablen mit Sensordaten untersuchen

o U5-1.4a Herausforderung angenommen: Edison der Sprinter

o U5-1.4b Edison-gesteuerte Fahnenmaschine

o U5-1.4c Hey Edison, wo soll ich hin?

o U5-1.4d Der Edison-Chor
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Lektion 1: Mathe und Daten in EdScratch

Diese Lektion, die die letzten unerforschten Abschnitte der EdScratch-Sprache
einflhrt, konzentriert sich auf Daten. Wahrend blockbasierte Programmiersprachen
den Benutzern oft die Notwendigkeit nehmen, sich in die Details der Daten in der
Programmierung zu vertiefen, ist die Entwicklung eines grundlegenden
Arbeitsverstandnisses dieser grundlegenden Informatikkomponente ein
entscheidender Teil der Entwicklung der digitalen Kompetenz von Schilern und bei
der Vorbereitung auf textbasierte Programmiersprachen.

Variablen, die durch die spezielle Kategorie "Daten" in EdScratch erstellt und
verwendet werden konnen, werden in dieser Lektion vorgestellt und dann
untersucht. Schiiler lernen, wie Variablen zum Speichern von Werten verwendet
werden. Schuler experimentieren mit der Verwendung und Manipulation von Daten
in funktionierenden EdScratch-Programmen, einschlie3lich der Verwendung von
Daten, die mit Edison's eingebauten Sensoren gesammelt wurden. Das Konzept der
Verwendung von Mathematik in der Programmierung, einschlie3lich der wichtigen
Praxis der Verwendung von Ausdricken, wird zusammen mit den verwandten
Blocken aus der Kategorie "Operatoren” in EdScratch eingefuhrt. Auch die Praxis
der Codeverfolgung wird erforscht und geubt.

Diese Lektion umfasst insgesamt vier Basisaktivitaten und acht
Erweiterungsaktivitaten:

- U5-1.1 Erforschen wir Ausdrlicke

- U5-1.2 Erforschen wir Edisons Lichtsensoren

o U5-1.2a Andern Sie es nach oben: Edison die Motte

o U5-1.2b Herausforderung angenommen: Edison die Kakerlake

- U5-1.3 Lassen Sie uns Variablen untersuchen

o U5-1.3a Herausforderung angenommen: Spiralformige Spinnenfalle

o U5-1.3b Andern Sie es nach oben: Ein zufilliges Quadrat fahren

- U5-1.4 Lassen Sie uns die Verwendung von Variablen mit Sensordaten
untersuchen

o U5-1.4a Herausforderung angenommen: Edison der Sprinter

o U5-1.4b Andern Sie es nach oben: Edison-gesteuerte
Fahnenmaschine

o U5-1.4c Andern Sie es nach oben: Hey Edison, wo soll ich hin?

o U5-1.4d Wechseln Sie ihn hoch: Der Edison-Chor
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Eine besondere Anmerkung zu dieser Lektion
Das Hauptaugenmerk dieser Lektion liegt auf Variablen und Daten, zwei der
grundlegend wichtigsten Teile von Allzweck-Programmiersprachen. Es ist nicht
ungewodhnlich, dass Schuler (und Dozenten!) das Gefuhl haben, dass es zwischen
friheren Einheiten und dem Inhalt dieser Lektion eine gewisse Distanz gibt,
besonders wenn Sie zum ersten Mal mit Variablen arbeiten. Das Erlernen von
Variablen und Mathematik in der Programmierung ist ein wichtiger Schritt in einer
sinnvollen Informatikausbildung. Genau wie bei allem, was brandneu ist, kann es
einige Zeit dauern, bis man sich mit Mathematik und Variablen in Programmen
vertraut gemacht hat. Ermutigen Sie die Schuler dazu, beim Durcharbeiten der
Aktivitaten Geduld mit sich selbst zu haben. Sie werden bald sehen, welches
kreative Potenzial diese neuen Fahigkeiten im Programmieren freisetzen!
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Aktivitat U5-1.1 Erforschen wir Ausdriicke

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Arbeitsblatt U5-1.1
- Fakultativ: Programmiergerate zum Betrachten von
'Operatoren' in EdScratch

Uberblick

Diese Offline-Aktivitat fihrt in das Konzept von Ausdricken in der Codierung ein und
demonstriert, wie Berechnungen innerhalb von Ausdricken verwendet werden
kénnen. Die Tatsache, dass alle Computersprachen Zahlen und Mathematik
verwenden, wird ebenfalls diskutiert. Durch die Entwicklung eines Verstandnisses
daflr, wie Ausdricke und Mathematik offline funktionieren, werden die Schulerinnen
und Schdler in die Lage versetzt, sich mit komplexeren rechnergestitzten
Denkweisen auseinanderzusetzen, so dass sie diese Elemente mit Zuversicht in
EdScratch-Programmen in spateren Aktivitaten verwenden konnen.

Viele Menschen haben die Beflirchtung, dass die Computerprogrammierung ein
hohes Mal} an komplizierter Mathematik erfordert. Fur viele Programmiersprachen,
einschlieBlich EdScratch, ist dies einfach nicht wahr. Die Verwendung von
Ausdrucken ist jedoch erforderlich, um einige Dinge in EdScratch zu tun und einige
von Edison's Sensoren auf sinnvolle Weise zu verwenden. Gleichermalen
ermdglicht es die Fahigkeit, grundlegende Mathematik, wie z.B. Arithmetik, innerhalb
von EdScratch-Programmen zu verwenden, Schilern, interessantere Dinge mit den
Robotern zu tun und Edison's Sensoren und Daten auf kreativere und aufregendere
Weise zu nutzen.

Auch die Idee der Nachverfolgung wird in dieser Aktivitat eingefuhrt. Die formale
Praxis der Ablaufverfolgung besteht darin, Zeile flr Zeile durch ein Programm zu
gehen und wichtige Werte aufzuzeichnen. Code-Ablaufverfolgung wird oft
durchgefiihrt, um das Debuggen von Code zu erleichtern, kann aber auch nitzlich
sein, wenn Sie einfach nur verstehen mussen, was in einem Programm geschieht
oder was passieren wird, wenn eine Eingabe einen anderen Wert hat. Wahrend die
Notwendigkeit, Werte in EdScratch aufzuzeichnen, begrenzt ist, macht diese
Aktivitat die Schiler mit dem Durcharbeiten von Berechnungen vertraut und
ermdglicht es ihnen, in zuklnftigen Aktivitdten die Gewohnheit zu entwickeln, durch
Programme zu verfolgen.

Tipps und Tricks
[] Binar wird in den EdScratch-Lektionen nicht unterrichtet. In dieser Aktivitat
wird die Tatsache erwahnt, dass "ohne eine Computersprache mussten Sie
jeden einzelnen Befehl mit nichts als 1er und Oer schreiben", was ein Verweis
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auf die Tatsache ist, dass alle Computer mit Binarzeichen arbeiten. Wenn Sie

binar unterrichten, sollten Sie in Erwagung ziehen, eine separate Lektion Uber
Binarprogramme in diese Aktivitat einzubinden.

Wenn es um Ausdricke und jegliche Mathematik in EdScratch-Programmen
geht, ist es wichtig zu beachten, dass Edison nur mit ganzen Zahlen umgehen
kann. Gleichermalien kann Edison nur in "echter" Mathematik arbeiten. Wenn
Schuler Berechnungen eingeben, die z.B. durch Null dividieren, kénnen sie
Fehler erhalten, oder der Roboter kann sich auf unerwartete Weise verhalten.

T1 Auch wenn es im Arbeitsblatt nicht erforderlich ist, kdnnen Sie die
Schulerinnen und Schuler die Kategorie "Operatoren” in EdScratch
betrachten lassen, um die sechs Blocke zu finden, die in Ausdricken
verwendet werden, und damit beginnen, zusammenzusetzen, wie die Blocke

in EdScratch-Programmen verwendet werden kdnnen.

Losungsschlussel

Frage typ Answer Hinweis
1 EA Bedeutung: Ist 2*2 dasselbe wie 4?
Ergibt: Wahr
2 EA Bedeutung: Ist 2 gréBer oder gleich 4?
Ergibt: Falsch
3 EA Bedeutung: Ist 2 + 2 nicht gleich 4?
Ergibt: Falsch
4 EA Bedeutung: Ist 2-1 weniger als 4-1?
Ergibt: Falsch

Aktivitat U5-1.2 Erforschen wir Edisons Lichtsensoren

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

- Beenden Sie die Aktivitat U4-2.2 vor dieser Aktivitat
- Beenden Sie die Aktivitat U5-1.1 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.2

Uberblick

Diese Aktivitat stellt Edison's Sensoren fir sichtbares Licht vor, erklart, wie die
Sensoren funktionieren, und erforscht dann die Verwendung der Sensoren mit
Ausdrucken, um zwei verschiedene EdScratch-Programme zu erstellen. Um
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Edison's Sensoren fur sichtbares Licht, die sichtbares Licht erkennen und das
Ergebnis als Lichtmesswert an Edison zurickmelden, effektiv nutzen zu konnen,

mussen Schuler die Konzepte von Ereignissen und Bedingungen verstehen und in
der Lage sein, Ausdrucke in EdScratch-Programmen zu verwenden.

Mehr als bei jedem anderen Sensor veranschaulicht die Verwendung der
Lichtsensoren die Idee, dass Sensoren Daten erzeugen und dass es diese Daten
sind, die vom Roboter verwendet werden. Die Verwendung der Sensoren fur
sichtbares Licht in Programmen hilft Schilern zu erkennen, dass es "hinter den
Kulissen" blockbasierter Programmiersprachen Informationsschichten gibt. Die
Entwicklung eines Verstandnisses fur diese Tatsache hilft den Schilern, sich auf die
Arbeit mit kreativeren und komplexeren Programmen in EdScratch vorzubereiten
und den Grundstein fir den Ubergang zu textbasierten Sprachen wie EdPy zu legen.

Tipps und Tricks
71 Wenn es um Ausdrucke und jegliche Mathematik in EdScratch-Programmen
geht, ist es wichtig zu beachten, dass Edison nur mit ganzen Zahlen umgehen
kann. Ebenso kann Edison nur in "echter" Mathematik arbeiten. Wenn
Schuler also Berechnungen durchfuhren, die z.B. durch Null dividieren,
konnen sie Fehler erhalten, oder der Roboter kann sich auf unerwartete
Weise verhalten.

1 Wenn ein Operator-Eingabeparameter in einem EdScratch-Programm leer
gelassen wird, wird er vom Roboter als '0' (Null) gelesen.

o Der Operator kann in diesem Fall NaN im Eingabeparameterraum
anzeigen, was fur 'keine Zahl' steht.

'] Edison wird das gesamte sichtbare Umgebungslicht erkennen und ist nicht in
der Lage, die Lichtquelle zu bestimmen. Bericksichtigen Sie, wie hell oder
dunkel der Raum ist, wenn Sie Programme mit Edisons Lichtsensoren testen.

71 Ermutigen Sie die Schuler, verschiedene Werte in den von ihnen
verwendeten Ausdricken mit Lichtsensorwerten zu testen, um
herauszufinden, was mit ihrem Roboter in der Umgebung, in der sie ihr
Programm ausflhren, am besten funktioniert.

Lésungsschlussel

Frage typ Beispielantwort Hinweis
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Start

forever

turn right LED on =

turn left LED on =
else

turn right LED off »

turn left LED off =

@ > light level of leftlight *+ sensor then

Aktivitat U5-1.2a : Die Motte Edison

Umfang der Tatigkeit

Mittel

Empfehlung

Beenden Sie die Aktivitat U5-1.2 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.2a, Taschenlampen

Uberblick

Schuler erforschen, wie sie Edisons Lichtsensoren zusammen verwenden kdnnen,
um ein Programm fur Edison zu erstellen, mit dem der Roboter phototrophes
Verhalten nachahmt. Die Tatsache, dass die Lichtsensoren Lichtmesswerte als
numerische Werte speichern, so dass diese Werte mit Hilfe von Operatoren in einem
Ausdruck miteinander verglichen werden kdnnen, wird in dieser Aktivitat

demonstriert.

Tipps und Tricks

[ Sie bendtigen eine Taschenlampe und eine flache Oberflache, die von
anderen hellen Lichtquellen, wie Sonnenlicht oder Leuchtstoffrohren, entfernt

ist.

] Sobald Edison die helle Lichtquelle "sieht", wird der Roboter auf sie zufahren.
Indem Sie die Taschenlampe bewegen, kdnnen Sie steuern, wohin Edison

fahrt.
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] Wenn die Umgebung heller als die Lichtquelle ist, kann Edison diese nicht
erkennen und reagiert nicht wie erwartet.

[ Das "Motten"-Programm in dieser Aktivitat sollte auf die gleiche Weise
funktionieren wie das Programm, das durch das Strichcode-Programm ,follow
a torch" aktiviert wird. Sie konnen sich dafur entscheiden, dass Schuler
diesen Strichcode erneut besuchen, um zu sehen, wie ihr Programm im
Vergleich zum Strichcode-Programm funktioniert.

] Eine Programmierlosung ist unter
https://www.edscratchapp.com?share=80vEnJYd zu finden.

Aktivitat U5-1.2b : Edison die Kakerlake

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U5-1.2 vor dieser Aktivitat

- Diese Aktivitat baut auf Konzepten auf, die in U5-1.2a
naher erlautert werden. Ziehen Sie in Betracht, dies als
eine Erweiterung dieser Aktivitat zu verwenden.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.2b, Taschenlampen

Uberblick

Schuler erforschen, wie sie Edisons Lichtsensoren zusammen verwenden kdnnen,
um ein Programm fur Edison zu erstellen, mit dem der Roboter negatives
phototrophes Verhalten nachahmt. Die Tatsache, dass die Lichtsensoren
Lichtmesswerte als numerische Werte speichern, so dass diese Werte mit Hilfe von
Operatoren in einem Ausdruck miteinander verglichen werden kénnen, wird in dieser
Aktivitat demonstriert.

Tipps und Tricks
[] Sie bendtigen eine Taschenlampe oder andere Lichtquelle und eine ebene
Oberflache, die von anderen hellen Lichtquellen, wie Sonnenlicht oder
Leuchtstoffréhren, entfernt ist.

(] Sobald Edison die helle Lichtquelle "sieht", sollte der Roboter in die
entgegengesetzte Richtung fahren. Indem Sie die Taschenlampe bewegen,
konnen Sie steuern, wohin Edison fahrt.

1 Wenn die Umgebung heller als die Lichtquelle ist, kann Edison diese nicht
erkennen und reagiert nicht wie erwartet.
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[1 Das "Kakerlaken"-Programm ist effektiv dasselbe wie das "Motten"-Programm
aus Aktivitat U5-1.2b, aber die Logik, wie der Roboter auf Licht reagieren soll,

ist umgekehrt.
Lésungsschlussel

Frage typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Fiir immer
wenn rechter Lichtsensor > linker
Lichtsensor
nach links gehen
sonst
nach rechts gehen

Aktivitat U5-1.3 Untersuchen wir die Variablen

Umfang der Tatigkeit | Grol3

Empfehlung

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.3

Uberblick

Das Konzept der Variablen, eine der grundlegenden Komponenten des Codes, wird
in dieser Aktivitat eingefuhrt. Das Arbeitsblatt erklart, wie Variablen funktionieren,
und lasst die Schuler dann ein Programm anhand einer Variable verfolgen, um den
Wert dieser Variable an verschiedenen Stellen im Programm zu verstehen. Wenn
die Schuler verstehen, wie Variablen funktionieren und wie sich der Wert einer
Variable andern kann, kdnnen sie ihre eigenen Programme unter Verwendung von
Variablen erstellen.

Auch wenn EdScratch es Schilern ermdoglicht, viele Programme ohne die
Verwendung von Variablen zu schreiben, kann der volle Umfang der Sprache nur
durch die Verwendung von Variablen erschlossen werden. Erstellt und verwaltet
unter Verwendung der Kategorie 'Daten' in EdScratch, funktionieren Variablen
anders als andere Blocke in der Sprache. Wenn Sie sich die Zeit nehmen, diese
etwas erklarungsintensive Aktivitat durchzuarbeiten, wird es Schulern helfen, die
Erstellung und Verwendung von Variablen in sinnvollen Programmen zu
beherrschen.
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Tipps und Tricks

0

Nur Variablennamen mit zulassigen Zeichen kdnnen zusammengestellt und
an Edison geschickt werden. Wenn Schuler Fehlermeldungen erhalten, wenn
sie versuchen, ein Programm mit Variablen herunterzuladen, Uberprifen Sie
den Namen der Variablen.

Fur eine Auffrischung der Verwendung von Edison's 'set motors' Blécken,
siehe Aktivitat U2-2.5 Untersuchen wir Edison's Motoren.

Binar wird in diesen Lektionen nicht gelehrt, und daher sind die
"Bitverschiebungs"-Blocke nicht in den Arbeitsblattern der Schiler enthalten.
Wenn Sie Binar unterrichten, konnten Sie die "Bitverschiebungs"-Blocke in
einer Erweiterungslektion tber Variablen und Binar verwenden.

Wenn es um Ausdricke und jegliche Mathematik in EdScratch-Programmen
geht, ist es wichtig zu beachten, dass Edison nur mit ganzen Zahlen umgehen
kann. Ebenso kann Edison nur in "echter" Mathematik arbeiten. Wenn
Schuler also Berechnungen durchflihren, die z.B. durch Null dividieren,
konnen sie Fehler erhalten, oder der Roboter kann sich auf unerwartete
Weise verhalten.

Wenn ein Operator-Eingabeparameter in einem EdScratch-Programm leer
gelassen wird, wird er vom Roboter als '0' (Null) gelesen.

o Der Operator kann in diesem Fall NaN anzeigen, was fur 'not a
number' steht.

Wenn Schuler eine Variable oder einen Operatorblock innerhalb eines
,Warte"- (wait) Blocks verwenden mochten, mussen sie den "Warte ()
Millisekunden®- (wait milliseconds) Block verwenden. (Der andere Warte-
Block kann keine blasenférmigen Blocke als Eingabeparameter verwenden).
Der Grund dafur, dass dieser Block in Millisekunden statt in Sekunden
angegeben wird, hat mit einer Grenze zu tun, wie Edison die Mathematik
berechnen kann. Im Wesentlichen weil3 Edison nicht, was Dezimalstellen
sind. Daher werden 0,3 Sekunden, wenn sie in Edison gespeichert werden,
gerundet und zu 0 Sekunden. Das macht jede Art von Mathematik dulRerst
ungenau. Wenn wir Millisekunden verwenden, kdnnen wir 0,3 Sekunden als
300 Millisekunden darstellen, was eine Zahl ist, die Edison versteht. Auf diese
Weise kdnnen Berechnungen ohne grobe Rundungsfehler durchgeflhrt
werden.

o Die anderen Eingaben, die in EdScratch in Sekunden erfolgen, kbnnen
Dezimalstellen in den Eingabeparametern akzeptieren. Der Compiler,
der den EdScratch-Code konvertiert, bevor er an Edison gesendet
wird, konvertiert alle Zeiteingaben in diesen Blocken in Millisekunden,
bevor die Werte an Edison gesendet werden.
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1 Wenn lhre Schulerinnen und Schiuler bereits grundlegende Algebra studiert

haben, konnen Sie nachweisen, dass die Wertetabelle in diesem Arbeitsblatt
ausgefullt werden kann, indem Sie sich die drei Spalten als n, n*200 und n+1
vorstellen.

Aufgrund geringfugiger mechanischer Unterschiede bei den Motoren und
Encodern in den verschiedenen Edison-Robotern mussen die Schulerinnen
und Schuiler moglicherweise die Eingabeparameter des Antriebsblocks, die
sich auf die Drehung in diesem Programm beziehen, an ihre Roboter
anpassen. Um die Genauigkeit zu verbessern, kdnnen die Schuler auch
entweder einen "Stoppmotoren"-Block oder einen "Warte"-Block mit einem
Sortier-Eingabewert (z.B. .2 Sekunden) zwischen den Antriebsbefehlen
hinzufigen (auch am unteren Ende des Codes innerhalb der Schlieife).

Wenn Schuler Schwierigkeiten haben, das Muster zu sehen, das Edison bei
der Ausfuhrung dieses Programms erzeugt, versuchen Sie, einen Stift an
Edison anzubringen, so dass der Roboter die Form "zeichnet", wahrend er
sich bewegt. Um das Anbringen eines Stiftes schnell und einfach zu machen,
sollten Sie die Herstellung eines Stifthalters mit 3D-Druck in Erwagung
ziehen, wie z.B. denjenigen, der unter
https://www.thingiverse.com/thing:2949946 erhaltlich ist.

Lésungsschlussel

Frage typ Answer/Beispielantwort Hinweis
EA In Schleife # Anfangswert von DriveLength Wait-
Block-Eingangswert (in Millisekunden) Neuer Wert von
DriveLength
1 1 200 2
2 2 400 3
3 3 600 4
5 5 1000 6
7 7 1400 8
10 10 2000 1
SE Dieses Programm l&sst Edison in einer | Die Schuler sollten
rechtwinkligen Spirale fahren, die aus |beachten, dass der
der Mitte herauswéchst. Roboter in einem
nach aulen
spiralformigen Muster
fahrt.
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Der Code verwendet eine Variable, die
sich bei jeder Schleifenwiederholung
um 1 erhéht. Da die Variable mit 200
multipliziert wird und dies der Wert des
'Warte'-Blocks wird, wird die 'Warte'-
Zeit mit jeder Schleifenwiederholung
langer. Das bedeutet, dass der
Roboter am Ende in jeder Schleife
langer fahrt, was dazu fiihrt, dass der
Roboter in einer nach aul3en
gerichteten Spirale fahrt.

Die Schiler sollten
erkennen, dass der
steigende Wert der
Variablen die Zeit
verlangert, die die
Motoren "warten",
wahrend sie "auf
Vorwartsfahrt"
eingestellt sind, was
die Distanz jedes
gefahrenen Beins
erhoht.

Aktivitat U5-1.3a: Spiralformige Spinnenfalle

Umfang der Tatigkeit

Mittel (Haupttatigkeit)

Herausforderung)

Grol} (Haupttatigkeit + zusatzliche technische

Empfehlung

Beenden Sie die Aktivitat U5-1.3 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien

- Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.3a

- Optional: Zubehor fur die Herstellung der
'‘Spinnenseide’, Arbeitsblatt U5-1.3 (als Referenz)

Uberblick

Aufbauend auf den Programmkonzepten, die in Aktivitat U5-1.3 untersucht wurden,
fordert diese Erweiterungsaktivitat die Schuiler auf, sich das "Spiral-Out"-Programm
aus Aktivitat U5-1.3 stattdessen als ein "Spiral-In"-Programm vorzustellen. Diese

Aktivitat, die als Sprungbrett fur die Schulerinnen und Schuler gedacht ist, um ihnen
zu helfen, die Verwendung von Variablen und Berechnungen in selbst erstellten
Programmen zu erforschen, fordert die Schilerinnen und Schiler auf, die Logik des
"Spiral-Out"-Programms zu durchdenken, um seine Hauptkomponenten zu
modifizieren und erneut anzuwenden.

Eine zusatzliche "Mini-Herausforderung", die mit dieser Aktivitat verbunden ist, bietet
den Schulern die Moglichkeit, Computerprogrammierung und physikalische Technik
zu vermischen, um ihre Roboter in Fallen spielende, spiralformige Spinnen zu
verwandeln.
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Tipps und Tricks
"1 Vielleicht mochten Sie das "Spiral-Out"-Programm aus Aktivitat U5-1.3 noch

einmal durchgehen, um Schulern zu helfen, ihre "Spiral-In"-Programme
auszuarbeiten.

[J Erinnern Sie die Schiler daran, gute Variablennamen zu verwenden und
illegale Zeichen im Namen ihrer Variablen zu vermeiden.

[ Einen Weg zu finden, die "Spinnenseide" zu verlassen UND daftir zu sorgen,
dass diese "Seide" an Ort und Stelle bleibt (anstatt vom Roboter bei seiner
Bewegung mitgerissen und aus der Form gebracht zu werden), ist keine
ausfallsichere Aktivitat. Viele Faktoren, darunter die Art der Materialien, die
die Schulerinnen und Schuler verwenden, die Art und Weise, wie sie die
Schnur (oder eine andere Substanz) an dem Roboter und der Fahrflache
befestigen (oder nicht befestigen), die Geschwindigkeit, mit der der Roboter
fahrt, usw., beeinflussen, wie erfolgreich sie bei dieser Bonusaktivitat sind. Es
kann sein, dass Schulerinnen und Schiuler nicht in der Lage sind, eine
Maoglichkeit zu schaffen, diese zusatzliche Herausforderung "perfekt" zu
bewaltigen. Das ist in Ordnung! Die Schlisselerfahrungen werden sich aus
dem Prozess des Experimentierens und der Probleml6sung ergeben, nicht
aus dem Endergebnis.

o Wenn die Schulerinnen und Schiler die Form ihres Roboters sehen
wollen, aber die Schnur Uberspringen mochten, sollten sie in Erwagung
Ziehen, stattdessen einen Stift am Roboter anzubringen.

[ Ein Beispiel fur eine Programmierlésung kann unter
https://www.edscratchapp.com?share=rDBEwzbR eingesehen werden.

Aktivitat U5-1.3b : Eine zufdllige Quadratform fahren

Umfang der Tatigkeit | Niedrig

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U5-1.3 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.3b

Uberblick

Bei dieser Aktivitat wird eine Variable mit dem "zufalligen" Zahlenblock verwendet,
so dass der Wert der Variable bei jeder Programmausfuhrung zufallig gesetzt wird.
Diese Aktivitat demonstriert eine andere Art und Weise der Verwendung von
Variablen in Programmen in EdScratch, die nur eingestellte Werte verwenden (im
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Gegensatz zu Sensordaten) und bietet Schulern eine weitere Moglichkeit, das
Rechnen innerhalb eines Programms zu uben.

Die zusatzliche "Mini-Herausforderung" drangt die Schuler dazu, dartber
nachzudenken, wie Daten im Programm gespeichert werden, und fordert die Schuler
dazu heraus, eine zweite Moglichkeit zur Verwendung dieser Daten im Programm zu
schaffen, indem sie Edison dazu bringen, den Wert zu "signalisieren”.

Tipps und Tricks
1 Wenn Schuler die Mini-Herausforderung abschliel3en, sollten Sie sie vielleicht
daran erinnern, dass eine Variable in einem Programm mehrfach verwendet

werden kann.

1 Eine Beispielprogrammierlésung fur die Mini-Challenge ist unter
https://www.edscratchapp.com?share=7bxNWWYZ zu sehen.

Lésungsschlussel

Frage typ Answer Hinweis

1 EA Wenn Zufallszahl: Seitenldnge des Quadrats:

1 500

1000
1500
2000
2500
3000

ok~ wbdN

Aktivitat U5-1.4 Die Verwendung von Variablen mit Sensordaten

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.4, Tatigkeitsblatt U5-1
- Fakultativ: Zubehor zur Markierung eines Testbereichs

Uberblick
Diese Aktivitat stellt vor, wie Variablen und Sensoren in Kombination verwendet

werden kdnnen. Es gibt zwei Hauptmadglichkeiten: Die Daten von Sensoren kdnnen
in einer Variablen gespeichert werden, und Sensorereignisse kdbnnen dazu
verwendet werden, Variablen zu beeinflussen. Das Programmierbeispiel in dieser
Aktivitat konzentriert sich auf die zweite Art. Das Programm inkrementiert eine

www.edscratchapp.com 186



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/
https://www.edscratchapp.com/?share=7bxNWWYZ

€disen
Variable jedes Mal, wenn ein Ereignis erkannt wird. Schuler sehen diese Fahigkeit in

Aktion, indem sie lesen und dann ein Programm ausfuhren, das Edison zum Fahren
bringt und die schwarzen Linien zahilt.

Obwohl in dieser Aktivitat kein explizites Beispiel gezeigt wird, ist der Gedanke
wichtig, dass der Wert eines Sensors in einer Variablen gespeichert werden kann.
Variablen kbnnen vom Programmierer auf bestimmte Werte eingestellt werden,
kénnen aber auch durch andere Eingaben, wie z.B. einen Sensormesswert, gesetzt
werden.

Tipps und Tricks
[J Die Aktivitat U5-1.4a ist eine Erweiterung des Beispielprogramms in dieser
Aktivitat. Sie kdnnen sich dafur entscheiden, dass Schuler diese zusatzliche
Programmieraufgabe ausprobieren, wahrend sie ihren Testbereich flr diese
Aktivitat eingerichtet haben.

71 Die Fragen 3 und 4 auf dem Arbeitsblatt fordern die Schuler auf, ihre eigene
Idee fur die Verwendung von Sensordaten in einer Variablen in einem
funktionierenden EdScratch-Programm zu entwickeln. Wenn Sie diese
Aktivitat kirzer halten wollen, ziehen Sie in Betracht, diese Frages als
Klassendiskussion zu verwenden, anstatt die Schiler an ihren eigenen Ideen
und dem Programmdesign arbeiten zu lassen.

Frage typ | Answer/Beispielantwort Hinweis

1 EA Dieses Programm weist Edison In den Antworten der
zundchst an, den Line Tracker Schuler sollten die in
einzuschalten und die Variable der Beispielantwort
LineCount auf Null zu setzen. Dann vermerkten

weist es den Roboter an, vorwérts zu | Kernkompetenzen
fahren, bis LineCount gleich vier ist. Es | angegeben werden.
gibt ein Interrupt-"Ereignis” in diesem
Programm mit einer Unterroutine, die
besagt, dass jedes Mal, wenn Edison
eine nicht reflektierende (schwarze)
Linie erkennt, der Roboter den Wert
von LineCount inkrementieren (um 1
addieren) soll. Sobald dieses Ereignis
4 Mal ausgelést wurde, wird die "bis"-
Bedingung erfiillt und der Roboter hért
auf zu fahren.
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zu schreiben, aber es brauchte einige
Versuche.
https.//www.edscratchapp.com?share=
RDaGLeQV Meine erste Version hatte
nicht die "forever"-Schleife mit dem
Hauptprogramm, so dass es sehr
schnell endete und nicht funktionierte.
Mir wurde auch klar, dass ich die
Variable zuriicksetzen musste,
nachdem ich den Detektor lberpriift
hatte, damit er nicht einfach immer
wieder alle neuen Hindernisse zu den
alten hinzufiigte. Beim Testen ist mir
aufgefallen, dass manchmal nur eine
Person, die vor Edison lauft, als
mehrere Hindernisse erkannt wurde,
also ist dieses System nicht perfekt,
aber es funktioniert!

2 SE Ich denke, dass die Variable Die Antworten der
‘LineCount' genannt wird, weil die Schuler sollten
Information, die diese Variable erkennen lassen, dass
speichert, sich darauf bezieht, wie die vom Roboter
viele schwarze Linien der Roboter erkannten Linien
erkannt oder 'gezéhlt' hat. "gezahlt" werden,
indem diese Variable
zur Speicherung der
laufenden Zahlung
verwendet wird.
3 SE Meine Idee ist es, Edisons
Hinderniserkennung zu verwenden,
um zu verfolgen, wie viele Leute in
mein Zimmer kommen, wenn ich nicht
zu Hause bin. Ich kann die Anzahl der
erkannten Hindernisse (d.h. Personen,
die an Edison vorbeigehen) in einer
Variablen speichern, wobei ich den
Wert fiir jedes erkannte Hindernis um
1 erh6he. Dann kann ich das
Programm dazu veranlassen, beim
Driicken des runden Knopfs eine
Anzahl von Pieptbénen zu geben, die
dieser Variable entspricht und mir sagt,
wie viele Personen hereingekommen
sind.
4 SE Ich war in der Lage, mein Programm Es ist moglich, dass

Schuler mit einer Idee
gekommen sind, die
nicht verwirklicht
werden kann.

Losungsschlussel
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Aktivitat U5-1.4a : Edison der Sprinter

Umfang der Tatigkeit | Mittel

Empfehlung Beenden Sie die Aktivitat U5-1.4 vor dieser Aktivitat

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.4a, Tatigkeitsblatt U5-1
- Fakultativ: Zubehor zur Markierung eines Testbereichs

Uberblick

Diese Programmieraufgabe, die als Erweiterungsaktivitat flir das Programmbeispiel
in Aktivitat U5-1.4 konzipiert wurde, veranlasst die Schdler, ihr Verstandnis von
Sensorereignissen und -variablen anzuwenden, um die Roboter dazu zu bringen,
Ereignisse zu verfolgen und die Ausgaben entsprechend zu modifizieren. Indem sie
die Ausgabe des Roboters jedes Mal andern, wenn sich der Wert einer Variablen
andert, kdnnen die Schuler sehen, dass sich der Wert der Variablen tatsachlich
andert, was dazu beitragt, die Idee von Daten in Variablen greifbarer zu machen.

Tipps und Tricks
71 Um die Geschwindigkeitsanderung deutlich zu sehen, ist es am besten, einen
grolReren Testbereich zu verwenden. Vielleicht mochten Sie den Schilern
auch raten, die Geschwindigkeit jedes Mal um mehr als eine Stufe zu andern.
Beginnen Sie z.B. mit Geschwindigkeit 1 und erhéhen Sie dann von der
ersten Linie aus auf Geschwindigkeit 3.

71 Diese Aktivitat ist eine Erweiterung des Beispielprogramms in Aktivitat U5-1.4.
Sie konnen sich dafur entscheiden, dass Schuler beide
Programmierherausforderungen ausprobieren, wahrend sie ihren Testbereich
einrichten lassen.

[ Ein Beispiel fur eine Programmierlésung kann unter
https://www.edscratchapp.com?share=Eb1j5aDm eingesehen werden.

Tatigkeit U5-1.4b : Edison-gesteuerte Flaggenmaschine

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U5-1.4 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U5-1.4b, U5-1.4c und U5-1.4d
verwenden alle Variablen zum Speichern und Verwenden
von IR-Nachrichtenwerten. Erwagen Sie die Verwendung
mindestens einer dieser Variablen.
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Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.4b, Hersteller-Platzvorrate
zum Erstellen der Flaggen, EdCreate-Satze und/oder
andere Materialien zum Anbringen der Flaggen

Uberblick

Bei dieser Aktivitat geht es darum, Daten von einem der Edison-Sensoren als Wert
in einer Variablen zu speichern. Edison's IR-Messaging ermoglicht es mehreren
Edison's, Nachrichten zu senden und zu empfangen. Die Roboter kdnnen 256
verschiedene Nachrichten senden und erkennen. Diese einzigartigen Nachrichten
konnen verwendet werden, um unterschiedliche Verhaltensweisen im
empfangenden Roboter auszulésen, je nachdem, welche Nachricht er erkennt.

Dieses halboffene Projekt fordert die Schulerinnen und Schuler heraus, eine
physikalische Computerldsung mit Anwendungen aus der realen Welt zu entwickeln
und dabei ihr Verstandnis von Codierungskonzepten, einschliellich Bedingungen,
Abtastung und Verwendung von Variablen zur Datenspeicherung, anzuwenden. Die
Schuler arbeiten mit zwei Edison-Robotern zusammen, um einen Controller-Bot
(Nachrichtensender) und eine Flag-Maschine (Nachrichtenempfanger) zu erstellen,
die zusammen arbeiten. Der sendende Roboter muss in der Lage sein, eine oder
zwei getrennte Nachrichten zu senden, je nachdem, welche Taste gedruckt wird. Der
empfangende Roboter muss auf jede dieser Nachrichten unterschiedlich reagieren
und je nachdem, welche Nachricht er empfangt, eine unterschiedliche Ausgabe
erzeugen.

Ein besonderer Hinweis zu Variablen und IR-Meldungsdaten

Bei der Verwendung von IR-Meldungen in Programmen, die bestimmte Meldungen
zum Auslosen verschiedener Ereignisse verwenden, konnten Schiler ihre
Programme ohne eine Variable einrichten und nur einen Ausdruck verwenden, um
den Wert der IR-Meldung zu Uberprtfen:

IR message detected  then

received IR message = m then

received IR message = @ then

Was das Programmierverfahren betrifft, so ist dies nicht optimal.

Die Ubereinkunft in der Computerprogrammierung besteht darin, beliebige
Sensordaten in einer Variablen zu speichern. Wenn |hr Programm dann mehrere

www.edscratchapp.com 190



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison
"Wenn"-Prufungen im Code verwendet, lassen Sie das Programm die Variable

mehrmals prufen, anstatt den Sensor mehrmals zu lesen. Das liegt daran, dass sich
der Sensor wahrend der Prufungen andern konnte.

Insbesondere bei EdScratch werden Schuler feststellen, dass der 'IR message = 20'-
Code im obigen Programm niemals ausgefuhrt wird. Dies ist darauf zuriickzufthren,
wie Edison mit den Daten der IR-Nachricht in EdScratch umgeht. Sobald der
Roboter die 'if-Anweisung im 'if-else'-Codeblock verarbeitet, ist der Wert der
Nachricht gelesen worden, und so wird der Wert aus dem Register geloscht. Wenn
diese Nachricht nicht gleich 10 war, wird der 'if'-Code nicht ausgefihrt, aber das IR-
Register wird immer noch auf '0' zurlickgesetzt. Daher sieht das zweite "wenn"
(innerhalb des "sonst") immer nur einen Wert von "0" und lauft nie.

Computer, die Sensoren verwenden, |ldschen das Sensorregister oft auf ahnliche
Weise. Dies ist ein hervorragendes Beispiel daflir, warum es viel besser ist, sich
daran zu gewohnen, Variablen zum Speichern von Daten zu verwenden, als sich auf
einen direkt gelesenen Sensor zu verlassen.

Tipps und Tricks
11 Vielleicht mochten Sie vor dieser Aktivitat Uberprifen, wie IR-Messaging mit
Edison funktioniert, indem Sie die Aktivitat U4-2.5 Let's explore messaging
with Edison verwenden.

'] Schuler sind willkommen, eine Flag-Maschine auf eine andere Weise als in
der Projektbeschreibung in dieser Aktivitat zu bauen oder ihre eigene IR-
Nachricht zur Erkennung der Erstellung zu entwerfen.

71 Eine Variation dieser Aktivitat unter Verwendung von TV/DVD-
Fernbedienungen ist in Einheit 4, Aktivitat U4-2.5a : Ferngesteuerte
Flaggenmaschine, enthalten. Sie haben die Wahl, diese beiden Aktivitaten bei
der Verwendung einer der beiden zu referenzieren oder sie als zwei
Programmierherausforderungen fur den Entwurf einer einzigen Konstruktion
auszufuhren.
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[l Es gibt keine "richtige" Antwort, aber so kann eine Musterlésung aussehen:

o Programmgestaltung:
https://www.edscratchapp.com?share=V0eg4KDa

Ldsungsschlissel

Frage

Typ

Beispielantwort

Hinweis

1

SE

Wenn Sie den runden Knopf auf dem
Controller-Bot driicken, sendet er die
IR-Meldung _10_, und das wird die
Flaggenmaschine anweisen, die
_'no’_ Seite der Flagge zu zeigen.
Wenn Sie den dreieckigen Knopf auf
dem Controller-Bot driicken, sendet er
die IR-Nachricht _20 _, die die
Flaggenmaschine anweist, die _'Ja' -
Seite der Flagge zu zeigen.

Schuler sollten dies
nutzen, um sie in ihrem
Entwurfsprozess zu
unterstutzen. Werte
und Bewegung sollten
sich in ihrem "Flag
Machine"-Programm
widerspiegeln.

Activity U5-1.4c : Hey Edison, where do | go?

Umfang der Tatigkeit

Projekt

Empfehlung

- Beenden Sie die Aktivitat U5-1.4 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U5-1.4b, U5-1.4c und U5-1.4d
verwenden alle Variablen zum Speichern und Verwenden
von IR-Nachrichtenwerten. Erwagen Sie die Verwendung
mindestens einer dieser Variablen.

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U5-1.4c, Materialien fur den
Herstellerraum zur Erstellung des Testraums
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Uberblick

Bei dieser Aktivitat geht es darum, Daten von einem der Edison-Sensoren als Wert
in einer Variablen zu speichern. Edison's IR-Messaging ermdglicht es mehreren
Edison's, Nachrichten zu senden und zu empfangen. Die Roboter kdnnen 256
verschiedene Nachrichten senden und erkennen. Diese einzigartigen Nachrichten
konnen verwendet werden, um unterschiedliche Verhaltensweisen im
empfangenden Roboter auszulésen, je nachdem, welche Nachricht er erkennt.

Dieses halboffene Projekt fordert Schilerinnen und Schuler heraus, einen Testraum
zu entwerfen und mehrere Programme zu erstellen, die zwei Edison-Roboter dazu
bringen, IR-Nachrichten zu verwenden, um ein verzweigtes Labyrinth zu
vervollstandigen. Die Schulerinnen und Schiler missen zusammenarbeiten, um ihr
Schatzlabyrinth zu entwerfen, ihre beiden Roboter entsprechend ihrem Labyrinth zu
programmieren und in der Lage sein, die Sendebefehle zu &ndern, um den Roboter
an jeden beliebigen Endpunkt des Labyrinths zu bringen. Um ein erfolgreiches
Ergebnis in diesem Projekt zu erzielen, mussen die Schilerinnen und Schuler die
verschiedenen Konzepte, die sie gelernt haben, einschlielllich Sequenz,
Bedingungen, Erkennung und Verwendung von Variablen mit Daten kombinieren.

Tipps und Tricks
1 Dieses Projekt kann zu zweit durchgeflhrt werden, ist aber ideal fir Gruppen.

1 Wenn dies lhre erste Aktivitat ist, bei der Sie Variablen und IR-Meldungsdaten
verwenden, lesen Sie bitte den Besonderen Hinweis zu Variablen und IR-
Daten im Uberblick tiber die Aktivitat U5-1.4b dieses Leitfadens.

71 Eine gute Moglichkeit, Schuler nach Abschluss dieses Projekts zu testen,
besteht darin, den Schuilern den Standort des Schatzes zuzuweisen. Die
Schuler sollten dann in der Lage sein, ein erfolgreiches Ergebnis zu
demonstrieren, indem sie nur das Programm des Navigationsroboters so
andern, dass er die richtige Abfolge von Nachrichten an den Fahrerroboter
sendet. Wenn beide Bots ihre jeweiligen Programme ausfuhren, sollte der
Fahrerroboter den zugewiesenen Zielort erreichen.

[J Erinnern Sie die Schiler daran, den empfangenden Roboter seine
Programme ausflihren zu lassen, bevor der sendende Roboter sein
Programm startet.

'] Die Programme der Schuler werden stark von ihrem Schatzkartendesign
abhangen. Eine Reihe von Beispielprogrammen, die das "Basisdesign" aus
dem Arbeitsblatt als Schatzkarte verwenden, sind als Referenz beigeflugt:

o Fahrer-Bot: https://www.edscratchapp.com?share=RDgmaqg30B

o Navigator-Bot: https://www.edscratchapp.com?share=RDaGLj0V
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1 Wenn in einer Klassenraumumgebung viele Roboter IR-Nachrichten
aussenden, haben Sie mdglicherweise Probleme mit dem Ubersprechen
zwischen Gruppen. Eine Mdglichkeit, diesem Problem zu begegnen, besteht
darin, jeder Gruppe eine begrenzte Anzahl von IR-Codes (funf sollten je nach
Karte des Schilers ausreichen) zuzuweisen, so dass ihr Fahrerroboter nur

auf ihren Navigatorroboter hort (und nicht auf andere Roboter). Es folgen
Beispielprogramme zur Einrichtung dieser Einrichtung.

= Hinweis: In den folgenden Beispielen ist der erste Schiiler die
IR-Codes 0-4, der zweite ist 5-9, 10-14, 15-19 und so weiter
folgen. Diese Lésung funktioniert flir Klassengrél3en bis zu 51.

o Fahrer-Bot: https://www.edscratchapp.com?share=B0jd35Dq

o Navigator-Bot: https://www.edscratchapp.com?share=wbJv8ebj

* Hinweis: Die obigen Beispiele beinhalten auch ein 'a Round
Button Pressed'-Ereignis, so dass der Fahrer dem Navigator
mitteilen kann, wann er startbereit ist.

Ldsungsschlissel

Frage Typ |Beispielantwort Hinweis

1 SE Unsere Karte hat drei Wege, die von jeder
Kreuzung ausgehen, so dass wir
insgesamt 4 IR-Meldungen bendtigen:

IR-Nachrichtenwert Edison senden Aktion Edison
10 Navigator Go left

20 Navigator Go straight

30 Navigator Go right

100 Driver Send out next command

Aktivitat U5-1.4d: Der Edison-Chor

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Complete activity U5-1.4 prior to this activity

- Activities U5-1.4b, U5-1.4c and U5-1.4d all use variables
to store and use IR messaging values. Consider using at
least one.

Benotigte Materialien | Basic set, worksheet U5-1.4d, sheet music or access for
students to look up songs
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Uberblick

Bei dieser Aktivitat geht es darum, Daten von einem der Edison-Sensoren als Wert
in einer Variablen zu speichern. Edison's IR-Messaging ermdglicht es mehreren
Edison's, Nachrichten zu senden und zu empfangen. Die Roboter kdnnen 256
verschiedene Nachrichten senden und erkennen. Diese einzigartigen Nachrichten
konnen verwendet werden, um unterschiedliche Verhaltensweisen in verschiedenen
empfangenden Robotern auszuldsen.

Dieses halboffene Projekt fordert Schilerinnen und Schuler zur Zusammenarbeit
auf, um mehrere Edison-Roboter dazu zu bringen, IR-Nachrichten zu verwenden,
um verschiedene Aktionen auszuldsen. Dieses Projekt zeigt auf, was bei der
Programmierung mit mehreren verschiedenen IR-Nachrichten mdglich ist, indem die
verschiedenen Nachrichten nicht nur verschiedene Ausgaben auslésen, sondern
auch mehrere Roboter Nachrichten prufen und darauf reagieren lassen. Um ein
erfolgreiches Ergebnis in diesem Projekt zu erzielen, mussen die Schulerinnen und
Schuler die verschiedenen Konzepte, die sie gelernt haben, einschliellich Sequenz,
Bedingungen, Erkennung und Verwendung von Variablen mit Daten kombinieren.

Tipps und Tricks
'l Dieses Projekt bendtigt mindestens 3 Edison-Roboter, funktioniert aber
hervorragend mit 4+ Robotern, so dass es ideal flr Gruppen ist.

1 Wenn dies lhre erste Aktivitat ist, bei der Sie Variablen und IR-Meldungsdaten
verwenden, lesen Sie bitte den Besonderen Hinweis zu Variablen und IR-
Daten im Uberblick tiber die Aktivitat U5-1.4b dieses Leitfadens.

'l Erwagen Sie, lhren Schulern einige Liederoptionen oder Notenblatter zur
Verwendung in dieser Aktivitat zu geben. Gute Optionen fur Lieder in einer
Runde beinhalten:

o Row, Row, Row Your Boat
o Three Blind Mice

o Frere Jacques

o Farmer in the Dell

] Um das Risiko zu minimieren, dass Roboter IR-Meldungen verpassen,
schlagen Sie den Schiulern vor, dieses Programm mit den ,Chorsanger“-Bots
in einem Halbkreis gegenuber dem ,Dirigenten“-Bot durchzufihren.

1 Wenn mehrere Gruppen Programme nahe beieinander mit denselben
Nachrichtenwerten ausfiihren, kann es zu Ubersprechen zwischen den
Gruppen kommen.
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1 Erinnern Sie die Schuler daran, die empfangenden Roboter ihre Programme
ausfuhren zu lassen, bevor der sendende Roboter sein Programm startet.

1 Eine ahnliche Programmieraufgabe wie diese Aktivitat ist in Einheit 2 in
Aktivitat U2-2.3a enthalten: Spielen Sie ein Lied in einer Runde. Bei dieser
Aktivitat verwenden die Schulerinnen und Schuler Warteblocke, um den Start
jedes Roboters zu timen. Sie kdnnen sich fur die Aktivitat U2-2.3a
entscheiden: Spielen Sie ein Lied in einer Runde und diese Aktivitat
zusammen, wobei Sie die Vor- und Nachteile jedes Ansatzes hervorheben.

1 Das Loschen von IR-Daten mit dem Block "IR-Meldungsdaten |6schen”,
nachdem eine Variable mit dem Wert der IR-Meldung gesetzt wurde, hilft,
Probleme bei der Verwendung mehrerer IR-Meldungen in einem Programm
zu minimieren, indem alte Daten aus dem Speicher des Roboters geldscht
werden. Ermutigen Sie die Schiler, die IR-Daten als nachste Aktion zu
I6schen, nachdem der Wert der Variablen mit diesen IR-Daten gesetzt wurde.

" Die Programme der Schuler hangen stark von ihrer Songauswahl ab. Eine
Reihe von Beispielprogrammen mit vier Robotern, die "Row, Row, Row Your
Boat" spielen, sind als Referenz beigefligt:

o Dirigenten-Bot: https://www.edscratchapp.com?share=ZDRedPby

o Chorsanger-Bots: https://www.edscratchapp.com?share=QbOQ30Yk

Ldsungsschlissel

Frage Typ |Beispielantwort Hinweis
1 SE Unsere Chorsénger-Bots spielen 'Row,
Row, Row your boat’, und jeder neue Bot
macht mit, wenn sein Vorgénger die erste
Strophe beendet hat.
2 SE Wir haben drei Sdnger-Bots, so dass wir
insgesamt 5 IR-Nachrichten benétigen:
IR-Nachrichtenwert sendender Edison
Empfangender Edison Ausfiihrung
10 Leiter Ausfihrender #1  abspielen
1 Ausfihrender #1  Leiter send abspielen
command to Ausfiihrender # 2
20 Leiter Ausfiihrender #2  abspielen
2 Ausfiihrender #2  Leiter send abspielen
command to Ausfiihrender # 3
30 Leiter Ausfiihrender #3  abspielen
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Einheit 6: Erfinder!

Setzen Sie lhr ganzes Edison- und EdScratch-Wissen in die Tat um! Durch das
Entwerfen und Entwickeln eigener Projekte unter Verwendung iterativer Planungs-,
Herstellungs- und Testzyklen setzen die Schilerinnen und Schiler die
Schlisselkonzepte des rechnergestltzten Denkens, Problemldsens,
Programmierens und physikalischen Rechnens um, die sie gelernt haben, um in
dieser Kulminationseinheit zu arbeiten.

Lernziele
Schiler werden:

etwas Uber den Design-Build-Test-Zyklus und Strategien, wie Zerlegung und
iteratives Testen, fur die Losung von Physical-Computing-Problemen lernen

ihr Verstandnis der wichtigsten Prinzipien des rechnergestutzten Denkens
und der Informatik durch offene Projekte demonstrieren

Kernkompetenzen: der Design-Build-Test-Zyklus, Zerlegung und Probleml6sung,
iteratives Testen

Lektionen und Aktivitaten in dieser Einheit
Diese Einheit umfasst eine Lektion mit insgesamt zwei Basisaktivitaten und funf
Erweiterungsaktivitaten.

Lektion 1: Entwerfen, Bauen, Testen, Wiederholen
- U6-1.1 Untersuchen wir den Design-Build-Test-Zyklus

o U6-1.1a Herausforderung angenommen: Erfinde eine imaginare
Kreatur

o U6-1.1b Herausforderung angenommen: Erfinde einen Wattebausch-
Werfer

o U6-1.1c Herausforderung angenommen: Einen Einbrecheralarm
erfinden

o U6-1.1d Herausforderung angenommen: Eine Mausefalle erfinden

o U6-1.1e Herausforderung angenommen: Einen Kombinationssafe
erfinden

- U6-1.2 Lass uns ein Spukhaus erforschen
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Lektion 1: Entwerfen, Bauen, Testen, Wiederholen
Da die gesamte EdScratch-Sprache erforscht wird, konzentriert sich diese Lektion
auf die kreative Problemlosung sowohl bei Programmier- als auch bei physikalischen
Designherausforderungen. Die Schuler lernen den Design-Build-Test-Zyklus und
formale Strategien fur die Problemlésung im Physical Computing kennen,
einschlieRlich Zerlegung und iteratives Testen. Diese Fahigkeiten werden dann auf
die Probe gestellt, wenn die Schulerinnen und Schiler ihr Wissen Uber die

wichtigsten Prinzipien des rechnergestutzten Denkens, Programmierens und der
Informatik in offenen Projekten unter Beweis stellen.

Diese Lektion umfasst insgesamt zwei Basisaktivitaten und funf
Erweiterungsaktivitaten:

- U6-1.1 Untersuchen wir den Design-Build-Test-Zyklus

o U6-1.1a Herausforderung angenommen: Erfinde eine imaginare
Kreatur

o U6-1.1b Herausforderung angenommen: Erfinde einen Wattebausch-
Werfer

o U6-1.1c Herausforderung angenommen: Einen Einbrecheralarm
erfinden

o UG6-1.1d Herausforderung angenommen: Eine Mausefalle erfinden

o U6-1.1e Herausforderung angenommen: Einen Kombinationssafe
erfinden

- U6-1.2 Lass uns ein Spukhaus erforschen

Aktivitdt U6-1.1 Untersuchen wir den Design-Build-Test-Zyklus

Umfang der Tatigkeit | Grol3 (nur Basisaufgaben)
Projekt (mit dem Aufbau)

Empfehlung

Benotigte Materialien |- Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1, Tatigkeitsblatt U6-1
- Wenn Sie bauen: Hersteller-Platzangebot

Uberblick
In dieser Lektion wird formell ein strukturierter Prozess zur Erstellung von Roboter-
Erfindungen unter Verwendung von Edison-Robotern eingefuhrt. Wahrend viele der
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Aktivitaten wahrend der EdScratch-Lektionen den Schulern die Moglichkeit bieten,
mit Edison kreativ zu denken und zu kreieren, bietet diese Aktivitat einen expliziten
Rahmen fur die Annaherung an Physical-Computing-Projekte. Der Hauptzweck
dieser Aktivitat ist es, den Schaffensprozess auf strukturierte Weise vorzustellen und
zu zeigen, wie wertvoll es ist, sich die Zeit zum Planen (Entwerfen) zu nehmen - was
ein wichtiger Teil der Programmier- und Ingenieurpraxis ist. Schilerinnen und
Schuler machen ein Brainstorming maglicher Ideen fir "Erfindungen" mit Edison und
arbeiten sich dann durch den Prozess des Entwurfs sowohl der physischen
Ingenieurskomponente als auch der Programmierkomponente ihrer gewahlten Idee.

Das Erlernen des Design-Build-Test-Zyklus und das Uben der Designkomponente
ermdglicht es den Schilern, groRere Erfolge in offenen Ingenieur- und
Programmierprojekten zu erzielen, einschliel3lich der anderen Aktivitaten in dieser
Lektion. Ein Rahmen flur die Herangehensweise an offene Projekte hilft den
Schulern, sich auf das Gelernte zu konzentrieren, es zu planen und anzuwenden.
Schulerinnen und Schuler mit vielen Ideen, aber unkonzentrierter Energie kbnnen
durch die Verwendung eines Rahmens ihre Kreativitat in den lterationsprozess
einbringen. Bei Schilern, denen es an Selbstvertrauen im Umgang mit offenen
Herausforderungen mangelt, kann eine Struktur, auf die sie sich beziehen kdnnen,
sie ermutigen, neue Dinge auszuprobieren und ihr kreatives Potenzial freizusetzen.

Tipps und Tricks

1 Wenn Sie diese Aktivitat als Gruppe oder als ganze Klasse durchflhren,
sollten Sie in Erwagung ziehen, den Timer fir die Brainstorming-Sitzung zu
verwalten. Wenn Sie die Schiler zwingen, mit ihrer nachsten Idee
weiterzumachen, wenn die Zeit abgelaufen ist, kdnnen Sie sie auf Trab halten
und sie in den Fluss bringen. So kdnnen Sie auch alle Schulerinnen und
Schuler erkennen, die vielleicht aufgegeben haben, und sie ermutigen,
weiterzumachen. Keine schlechten Ideen beim Brainstorming!

[1 Die anfangliche Brainstorming-Aufgabe lasst sich am besten als
Einzelpersonen erledigen, aber die Uberpriifung der Ideen und Entwurfsteile
dieser Aktivitat kann leicht in Partnern oder Gruppen erfolgen.

71 Wenn Schulerinnen und Schduler ihr Projekt in mehr als zwei Teile zerlegt
haben, lassen Sie sie zusatzliches Papier verwenden oder separate
Abschnitte erstellen, um jeden Teil zu entwerfen und zu planen.

1 Obwohl die Schulerinnen und Schuler ihre Kreationen eigentlich nicht bauen
und programmieren mussen, um die Basisaufgaben zu erledigen, kann sich
der Zugang zu Edison und EdScratch fur ihren Designprozess als hilfreich
erweisen.

71 Der Kern dieser Aktivitat durchlauft nur die 'Design'-Phase. Die "Mini-
Herausforderung" ist keine Mini-Herausforderung - das tatsachliche Bauen

www.edscratchapp.com 199



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

€dison
und Testen der von den Schilern erarbeiteten Ideen wird diese Aktivitat zu
einem grofRen Projekt machen.

[ Ideen von Schulern kénnen moglich oder nicht mdglich sein. Wenn Sie
Schuler versuchen lassen, ihre Entwtrfe zu bauen und zu programmieren,
erinnern Sie sie daran, dass, selbst wenn ihr Entwurf nicht realisierbar ist,
dies nicht zum Scheitern fihrt. Schauen Sie sich an, warum es nicht
durchflhrbar ist. Gibt es zum Beispiel eine Grenze fir die Funktionsweise des
Roboters oder die Materialien, die sie verwendet haben und die den
Misserfolg verursacht haben?

o Erfolglose Konstruktionen kénnen genauso viel, wenn nicht sogar mehr
lehren als erfolgreiche Konstruktionen.

Frage Typ Beispielantwort Hinweis

1 SE Projektname: EggBeater Bot. Meine
Idee ist es, Schneebesen an Edisons
Steckdosen anzuschlieBen und
Edison in einen Handmixer zu

verwandeln.

2 SE Es gibt zwei Hauptteile: den Das Projekt sollte eine
physischen Entwurf und das physikalische
Programm. Jeder dieser Teile besteht | Konstruktions- und
aus zwei Teilen: Physikalischer Software-
Entwurf - 1) die Herstellung der Programmierkompone

Schneebesen und 2) das Anbringen | nte haben.
der Schneebesen an Edison.
Programmdesign - 1) das Programm
in die Lage zu versetzen, zu starten
und zu stoppen und 2) das Programm
dazu zu bringen, die Schneebesen mit
verschiedenen Geschwindigkeiten zu
bewegen.
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Ereignisse verwenden. Wenn die
Dreieckstaste gedrtickt wird, sollten
die Motoren anfangen, sich vorwérts
zu drehen. Wenn der runde Knopf
gedriickt wird, sollten sich die Motoren
um eine Geschwindigkeit schneller
bewegen. Die Motoren sollten sich mit
Jjedem runden Knopfdruck schneller
bewegen, bis zu einer
Héchstgeschwindigkeit von 5.

Jedes Mal, wenn der Dreiecksknopf
gedrtickt wird, wéhrend sich die
Motoren bewegen, sollten sie
anhalten.

3 SE Schneebesen: Ich denke, ich werde Jede Kombination von
flir den Hauptschaft des Zeichnungen,
Schneebesens einen Stabbleistift Diagrammen,
verwenden und dann die Klingen mit | schriftlichen Planen
geschnittenen Plastikstreifen aus usw. ist akzeptabel,
recycelten Flaschen herstellen. Diese |solange der
werde ich auf den Bleistift kleben. Entwurfsplan der
Anbringen der Schneebesen: Ich Schuler detailliert ist.
denke, ich werde hauptséchlich
EdCreate Teile verwenden, um die Die Beispielantwort ist
Schneebesen an den Radern von bewusst kurz gehalten
Edison zu befestigen. Auf diese - sie soll nur als ein
Weise brauche ich keine separate maogliches Teilbeispiel
Méglichkeit, sie auch in der Steckdose | dienen.
zu befestigen.

4 SE Das Programm sollte Tastendruck- Pseudocode oder jede

Kombination von
Zeichnungen,
Diagrammen,
schriftlichen Planen
usw. ist akzeptabel,
solange der
Entwurfsplan der
Schuler detailliert ist.

Die Beispielantwort
wurde absichtlich kurz
gehalten - sie soll nur
als mogliches
Teilbeispiel dienen.

Losungsschlussel

Aktivitdt U6-1.1a: Eine imaginare Kreatur erfinden

Umfang der Tatigkeit

Projekt

Empfehlung

einem dieser Zyklen.

- Beenden Sie die Aktivitat U6-1.1 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U6-1.1a, U6-1.1b, U6-1.1¢, U6-1.1d und
U6-1.1e bieten alle eine offene Projektidee, die von den
Schulern die Anwendung des Design-Build-Test-Zyklus
verlangt. Erwagen Sie die Verwendung von mindestens

Benotigte Materialien

Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1a, Hersteller-Raum-
/Handwerkerzubehor, EdCreate-Satze/LEGO-Steine
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Uberblick

Offene Projekte, einschliel3lich dieser Herausforderung, fordern die kreative
Problemldsung und geben Schilern die Moglichkeit, STEM-Anwendungen fur reale
Szenarien zu finden. Als eine von funf Projektoptionen besteht das Ziel dieser
Herausforderung darin, dass Schuler eine imaginare Kreatur bauen, die sich mit
mindestens einem von Edisons Sensoren bewegen und auf die Welt reagieren kann.

Schuler wenden den Design-Build-Test-Zyklus auf diese unbefristete
Herausforderung an. Mit einem festgelegten Endziel und nur wenigen festgelegten
Erfolgskriterien soll diese Aktivitat kreative Problemlésungen durch die sinnvolle
Anwendung der erlernten Fahigkeiten foérdern. Die Schiler missen ihre
Programmier- und Computerfahigkeiten auf diese Herausforderung anwenden,
mussen aber auch mit der physischen Kreation experimentieren, was diesem Projekt
eine technische Komponente hinzufugt.

Tipps und Tricks
11 Dieses Projekt funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

(1 Erinnern Sie die Schuler daran, dass erfolglose Entwtrfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr, lehren konnen als erfolgreiche Entwurfe. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schuler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und I6sen Sie jede Komponente.

'l Es gibt keinen einzigen "besten Weg", sich dem Problem oder einer
vorgegebenen Lésung zu nahern. Die Kreationen der Schiler kbnnen sehr
unterschiedlich sein, ebenso wie die Programmierkomponente ihrer
Losungen.

Aktivitat U6-1.1b: Einen Wattebausch-Werfer erfinden

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U6-1.1 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitdten U6-1.1a, U6-1.1b, U6-1.1c, U6-1.1d und
U6-1.1e bieten alle eine offene Projektidee, die von den
Schulern die Anwendung des Design-Build-Test-Zyklus
verlangt. Erwagen Sie die Verwendung von mindestens
einem dieser Zyklen.
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Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1b, Raum- und Bastelbedarf,
EdCreate-Satze/LEGO-Steine, Watteballchen oder
Bastel-Bommeln (zum Abschuss)

Uberblick

Offene Projekte, einschliellich dieser Herausforderung, fordern die kreative
Problemlésung und geben Schilern die Méglichkeit, STEM-Anwendungen flr reale
Szenarien zu finden. Als eine von funf Projektoptionen besteht das Ziel dieser
Herausforderung darin, dass Schuler einen Wattebausch-Werfer bauen, der so hoch
wie moglich, so weit wie moglich oder so genau wie mdglich schiel3en kann.

Schuler wenden den Design-Build-Test-Zyklus auf diese unbefristete
Herausforderung an. Mit einem festgelegten Endziel und der Wahl des Ziels als
einzigem festgelegten Erfolgskriterium soll diese Aktivitat die kreative Problemldsung
durch die sinnvolle Anwendung der erlernten Fahigkeiten fordern. Die Schuler
mussen ihre Programmier- und Computerfahigkeiten auf diese Herausforderung
anwenden, mussen aber auch mit der physischen Kreation experimentieren, was
diesem Projekt eine technische Komponente hinzuflgt.

Tipps und Tricks
1 Dieses Projekt funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

[ Erinnern Sie die Schiler daran, dass erfolglose Entwtirfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr, lehren kdnnen als erfolgreiche Entwirfe. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schdler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und l16sen Sie jede Komponente.

71 Es gibt keinen einzigen "besten Weg", sich dem Problem oder einer
vorgegebenen Losung zu nahern. Die Kreationen der Schiler kdnnen sehr
unterschiedlich sein, ebenso wie die Programmierkomponente ihrer
Losungen.

Aktivitat U6-1.1c: Einen Einbrecheralarm erfinden

Umfang der Tatigkeit | Projekt
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Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U6-1.1 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U6-1.1a, U6-1.1b, U6-1.1c, U6-1.1d und
U6-1.1e bieten alle eine offene Projektidee, die von den
Schulern die Anwendung des Design-Build-Test-Zyklus
verlangt. Erwagen Sie die Verwendung von mindestens
einem dieser Zyklen.

Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1c, Raum- und
Bastelmaterial fur Hersteller, EdCreate-Satze/LEGO-
Steine

Uberblick

Offene Projekte, einschliel3lich dieser Herausforderung, fordern die kreative
Problemlésung und geben Schilern die Mdglichkeit, STEM-Anwendungen flr reale
Szenarien zu finden. Als eine von finf Projektoptionen besteht das Ziel dieser
Herausforderung darin, dass Schiler eine Einbruchmeldeanlage bauen, die
mindestens einen von Edisons Sensoren verwendet, um eine "Bedrohung" zu
erkennen und dann eine Ausgabe zu erzeugen, um den potenziellen Dieb
abzuschrecken.

Die Schuler wenden bei dieser offenen Herausforderung den Design-Build-Test-
Zyklus an. Mit einem festgelegten Endziel und nur wenigen festgelegten
Erfolgskriterien soll diese Aktivitat durch die sinnvolle Anwendung der erlernten
Fahigkeiten zur kreativen Problemldsung anregen. Die Schuler mussen ihre
Programmier- und Computerfahigkeiten auf diese Herausforderung anwenden,
mussen aber auch mit der physischen Kreation experimentieren, was diesem Projekt
eine technische Komponente hinzufugt.

Tipps und Tricks
1 Dieses Projekt funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

[ Erinnern Sie die Schiler daran, dass erfolglose Entwtirfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr, lehren kdnnen als erfolgreiche Entwirfe. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schdler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und I6sen Sie jede Komponente.

[] Es gibt keinen einzigen "besten Weg", sich dem Problem oder einer
vorgegebenen Losung zu nahern. Die Kreationen der Schuler kdnnen sehr
unterschiedlich sein, ebenso wie die Programmierkomponente ihrer
Losungen.

Activity U6-1.1d : Invent a mousetrap

Umfang der Tatigkeit | Projekt
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Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U6-1.1 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U6-1.1a, U6-1.1b, U6-1.1c, U6-1.1d und
U6-1.1e bieten alle eine offene Projektidee, die von den
Schulern die Anwendung des Design-Build-Test-Zyklus
verlangt. Erwagen Sie die Verwendung von mindestens
einem dieser Zyklen.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1d, Hersteller-Raum-
/Handwerkerzubehor, EdCreate-Satze/LEGO-Steine

Uberblick

Offene Projekte, einschliel3lich dieser Herausforderung, fordern die kreative
Problemldsung und geben Schilern die Moglichkeit, STEM-Anwendungen fur reale
Szenarien zu finden. Als eine von finf Projektoptionen besteht das Ziel dieser
Herausforderung darin, dass Schiler eine Mausefalle bauen, die mindestens einen
von Edisons Sensoren verwendet, um die Falle auszulésen und dann eine Ausgabe
zu produzieren, die den Schopfer darauf aufmerksam macht, dass die Falle
gesprungen ist.

Die Schuler wenden bei dieser offenen Herausforderung den Design-Build-Test-
Zyklus an. Mit einem festgelegten Endziel und nur wenigen festgelegten
Erfolgskriterien soll diese Aktivitat durch die sinnvolle Anwendung der erlernten
Fahigkeiten zur kreativen Problemlosung anregen. Die Schuler mussen ihre
Programmier- und Computerfahigkeiten auf diese Herausforderung anwenden,
mussen aber auch mit der physischen Kreation experimentieren, was diesem Projekt
eine technische Komponente hinzufugt.

Tipps und Tricks
1 Dieses Projekt funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

(1 Erinnern Sie die Schuler daran, dass erfolglose Entwtrfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr, lehren kénnen als erfolgreiche Entwurfe. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schuler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und I6sen Sie jede Komponente.

71 Es gibt keinen einzigen "besten Weg", sich dem Problem oder einer
vorgegebenen Losung zu nahern. Die Kreationen der Schuler kdnnen sehr
unterschiedlich sein, ebenso wie die Programmierkomponente ihrer
Ldsungen.
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Aktivitat U6-1.1e: Einen Kombinationssafe erfinden

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung - Beenden Sie die Aktivitat U6-1.1 vor dieser Aktivitat

- Die Aktivitaten U6-1.1a, U6-1.1b, U6-1.1¢, U6-1.1d und
U6-1.1e bieten alle eine offene Projektidee, die von den
Schulern die Anwendung des Design-Build-Test-Zyklus
verlangt. Erwagen Sie die Verwendung von mindestens
einem dieser Zyklen.

Benotigte Materialien | Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.1e, Hersteller-Raum-
/Baumaschinenzubehor, EdCreate-Satze/LEGO-Steine,
TV/DVD-Fernbedienungen (als Option fur den Tresor-
Code)

Uberblick

Offene Projekte, einschliel3lich dieser Herausforderung, fordern die kreative
Problemldsung und geben Schilern die Moglichkeit, STEM-Anwendungen fur reale
Szenarien zu finden. Als eine von funf Projektoptionen besteht das Ziel dieser
Herausforderung darin, dass Schuler einen Kombinationstresor bauen, der sich nur
offnet, wenn die richtige Sequenz (Code) eingegeben wird. Der Code, der den
Tresor 6ffnet, kann eine Sequenz von Dreiecks- und runden Tastendriicken, eine
Sequenz von TV/DVD-Ferncodesignalen, eine Sequenz von IR-Nachrichten von
einem anderen Edison-Roboter oder eine Kombination all dieser Optionen sein.

Die Schuler wenden bei dieser offenen Herausforderung den Design-Build-Test-
Zyklus an. Mit einem festgelegten Endziel und der Wahl des Ziels als einzigem
festgelegten Erfolgskriterium soll diese Aktivitat die kreative Problemlosung durch
die sinnvolle Anwendung der erlernten Fahigkeiten fordern. Die Schiler mussen ihre
Programmier- und Computerfahigkeiten auf diese Herausforderung anwenden,
mussen aber auch mit der physischen Kreation experimentieren, was diesem Projekt
eine technische Komponente hinzufugt.

Tipps und Tricks
[1 Dieses Projekt funktioniert gut in Paaren oder Niedrig-Gruppen.

1 Erinnern Sie die Schuler daran, dass erfolglose Entwtirfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr, lehren kdénnen als erfolgreiche Entwurfe. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schdler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und I6sen Sie jede Komponente.

[l Es gibt keinen einzigen "besten Weg", sich dem Problem oder einer
vorgegebenen Losung zu nahern. Die Kreationen der Schuler konnen sehr
unterschiedlich sein, ebenso wie die Programmierkomponente ihrer Losungen.
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Aktivitat U6-1.2 Erkunden wir ein Spukhaus

Umfang der Tatigkeit | Projekt

Empfehlung Als Eckpfeiler des Projekts sowohl fur Einheit 6 als auch
fur die EdScratch-Lektion empfehlen

Benotigte Materialien |Basissatz, Arbeitsblatt U6-1.2,
Herstellerraum/Baumaterial, EdCreate-Satze/LEGO-
Steine, eine schwarze Arbeitsflache, weiltes Abdeckband
oder alternativ

Uberblick

Dieses Projekt erinnert mehr an eine "Change it up"- oder "Change it up"-Aktivitat
und unterscheidet sich von allen anderen "Let's explore"-Aktivitaten in den
Unterrichtsplanen. Diese Aktivitat, die sowohl fur die Einheit 6 als auch fur den
gesamten EdScratch-Unterricht als zentrales Projekt konzipiert wurde, fordert die
Schuler auf, ihrer Fantasie freien Lauf zu lassen. Indem sie ihre eigenen Szenarien,
Testumgebungen, Erfindungen und Programme erstellen, haben die Schulerinnen
und Schiler die Mdglichkeit, kreative Problemlésungen und ihre Programmier- und
Computerfahigkeiten anzuwenden.

Dieses Projekt ist teils als Design-Herausforderung, teils als Programmier-
Herausforderung und teils als Ubung in Zusammenarbeit konzipiert und soll in
Gruppen durchgefuhrt werden, wobei nur sehr wenige Einschrankungen oder
Erfolgsparameter vorgegeben sind. Um den Schilern den Einstieg in die
experimentelle Denkweise zu erleichtern, stellt die erste Aufgabe in diesem Projekt
(die Geisterjager-Herausforderung) ein strukturierteres Szenario dar. Was der Raum
(der Testraum) sein muss, ist bereits festgelegt, und es gibt Hinweise darauf, was in
die Programmierldsung einbezogen werden muss. Auflderdem entfallt die
Notwendigkeit, eine physische Kreation zu bauen. Sobald die Schuler diesen Raum
jedoch gelést haben, verschwinden die Grenzen.

Programmieren ist von Natur aus kreativ, und ein Grof3teil der Technologie existiert
aullerhalb des Computerbildschirms. Bei diesem Projekt beenden die Schuler ihre
EdScratch-Erfahrung mit einer Herausforderung, die es ihnen erlaubt, phantasievoll
und einfallsreich zu sein und Spal’ zu haben. Auf diese Weise festigen die Schiler
das Gelernte, starken ihre Belastbarkeit und Problemlésungskapazitat und werden
ermutigt, die nachsten Schritte in ihren Programmier- und Robotikabenteuern zu
gehen.

Tipps und Tricks
'l Dieses Projekt soll in Gruppen durchgefuhrt werden.

"1 Eine mogliche Losung fur das Geisterjagdzimmer kann unter
https://www.edscratchapp.com?share=B05j61bZ eingesehen werden.
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[1 Erinnern Sie die Schuler daran, dass erfolglose Entwtirfe genauso viel, wenn
nicht sogar mehr als erfolgreiche Entwurfe lehren kdnnen. Ermutigen Sie die
Schulerinnen und Schdler, das, was bei ihrer Kreation nicht funktioniert, durch
die Linse des Design-Build-Test-Zyklus zu betrachten. Zerlegen Sie das, was
vor sich geht, in Niedriger-Teile und I6sen Sie jede Komponente.

Ldsungsschlissel
Das Arbeitsblatt hat zwar Leerzeichen fur "Antworten", aber diese Bereiche mussen

nicht markiert werden. Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler diese Bereiche als
losen Rahmen und Arbeitsbereich nutzen, um ihre Entwirfe zu erfassen. In diesem
Projekt gibt es keine "richtigen" Antworten. Ermutigen Sie die Schiler dazu, kreativ
zu sein, Risiken einzugehen, das Gelernte anzuwenden und Spal} zu haben!
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Anhang 2: Kalibrieren der Hinderniserkennung

Sie konnen die Empfindlichkeit des Hinderniserkennungssystems von Edison
regulieren. Indem Sie das Hinderniserkennungssystem empfindlicher machen, kann
Edison weiter entfernte Hindernisse erkennen. Indem man das System weniger
empfindlich macht, kann Edison nur sehr nahe Hindernisse erkennen. Folgen Sie
den Anweisungen auf diesem Blatt, um das Hinderniserkennungssystem lhres
Edison einzustellen.

Lesen Sie den Strichcode

1. Platzieren Sie Edison auf der rechten Seite des Strichcodes, dem Strichcode
zugewandt.

2. Dricken Sie dreimal auf den Aufnahmeknopf (rund).

3. Warten Sie, wahrend Edison vorwarts fahrt und den Strichcode scannt.

][ .

Barcode - Hinderniserkennung kalibrieren

Maximale Empfindlichkeit einstellen

Nachdem Sie den Strichcode gescannt haben, legen Sie Edison auf einen Tisch
oder Schreibtisch und entfernen Sie alle Hindernisse vor Edison. Drlicken Sie dann
die Taste abspielen (Dreieck). Edison befindet sich jetzt im Kalibrierungsmodus.

Zuerst wird die linke Empfindlichkeit kalibriert.

1. Drucken Sie wiederholt die Taste abspielen (Dreieck), was die Empfindlichkeit
erhoht, bis die rote LED links flackert.

2. Drucken Sie wiederholt die Aufnahmetaste (rund), wodurch die
Empfindlichkeit verringert wird, bis die LED vollstandig aufhort zu flackern.

3. Drucken Sie die Stopptaste (quadratisch), um zum Kalibrieren der rechten
Seite umzuschalten.

4. Drucken Sie wiederholt die Taste abspielen (Dreieck), bis die rechte rote LED
flackert.

5. Drucken Sie wiederholt den Aufnahme-Knopf (rund), bis die LED vollstandig
aufhort zu flackern.

6. Drucken Sie den Stop-Knopf, um die Kalibrierung abzuschliel3en.
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Besonderer Hinweis: benutzerdefinierte Empfindlichkeit

Es ist moglich, den Abstand einzustellen, in dem Hindernisse erkannt werden.
Scannen Sie dazu den Strichcode "Hinderniserkennung kalibrieren" ein, platzieren
Sie ein Hindernis vor Edison in der Entfernung, in der Edison Hindernisse erkennen
soll, dricken Sie die Taste abspielen und wiederholen Sie dann die Schritte 1 bis 6,
um die Empfindlichkeit einzustellen.

www.edscratchapp.com 212



http://www.meetedison.com/
http://www.edscratchapp.com/

	Über diesen Leitfaden
	Was in diesem Leitfaden steht
	Creative Commons Lizenz
	Lizenz- und Zuweisungsangaben


	Wie Sie diesen Leitfaden verwenden
	Die Aktivitätsarten verstehen
	Lassen Sie uns die Aktivitäten untersuchen - Kernlernen
	Change it up-Aktivitäten - Erweiterungsaktivitäten
	Aktivitäten – Erweiterungsaktivitäten

	Lesen der Aktivitätenübersicht
	Ein Hinweis zu Schätzungen des Aktivitätsumfangs

	Verwenden des Lösungsschlüssels
	Antwortarten

	Benötigte Materialien
	Grundausstattung:
	Zusätzliche Hilfsmittel:

	Häufig gestellte Fragen

	Bevor Sie beginnen
	Edison vorbereiten
	Einrichten Ihrer Geräte zur Programmierung mit EdScratch
	Fehlerbehebung
	Fehlerbehebung 1: Überprüfen Sie den Verbindungsstatus
	Fehlerbehebung 2: Umschalten des Compiler-Ausgabetyps
	Windows-Computer - Fehlerbehebung
	Chromebooks - Fehlerbehebung
	Mac-Computer - Fehlerbehebung
	Tablet - Fehlerbehebung


	Zusammenfassung der Lektionen
	Lektion 1: Erste Schritte
	Lektion 2: Vorwärts!
	Lektion 3: Schleifen
	Lektion 4: Was wäre, wenn...
	Lektion 5: Vielseitige Variablen
	Lektion 6: Zeit des Erfinders!

	Lektion 1: Erste Schritte
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit

	Lektion 1: Edison treffen
	Lektion 2: EdScratch kennenlernen
	Lektion 1: Edison kennenlernen
	Aktivität U1-1.1 Erforschen wir unsere Edison-Roboter


	Übersicht
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-1.1a: Ziegel, Blöcke und Edison

	Übersicht
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-1.2 Untersuchen wir die Strichcode-Programmierung

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Tipps und Tricks
	Tipps und Tricks
	Tipps und Tricks
	Tipps und Tricks
	Aktivität U1-1.2a: Sumo-Ringen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U1-1.2b Einen eigenen Strichcode erstellen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U1-1.2c : TV remote control barcodes

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-1.2d: Edison-Fußball

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U1-1.2e: EdTank bauen und steuern

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-1.2f: Bau und Kontrolle des EdDigger

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-1.2g :Aufbau und Kontrolle des EdRoboClaw

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Lektion 2: EdScratch kennenlernen
	Aktivität U1-2.1 Untersuchen wir die EdScratch-Umgebung


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-2.1a: Laden Sie eine weitere herunter!

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U1-2.1b : Does EdScratch = Scratch?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U1-2.2 Untersuchen wir die Warnmeldungen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Einheit 2: Los!
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit


	Lektion 1: Abfolge
	Lektion 2: Eingaben und Ausgaben
	Lektion 1: Sequenz
	Aktivität U2-1.1 Untersuchen wir, wie Computer 'denken'.


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-1.1a: Ein PBJ-Sandwich machen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-1.1b: Menschliche Roboter

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-1.2 Gehen wir in EdScratch Schritt für Schritt vor

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-1.3 Erforschen wir das Fahren mit Edison

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-1.3a Herausforderung: Irrgarten-Wahnsinn

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U2-1.3b: Laufendes Haustier

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lektion 2: Eingaben und Ausgaben
	Aktivität U2-2.1 Untersuchen wir die Ergebnisse von Edison


	Überblick
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-2.1a Herausforderung annehmen: Das Labyrinth sicher befahren

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U2-2.2 Let’s explore input parameters

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-2.2a: Edison lehren, bis 9 zu zählen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-2.2b: Bringen Sie Edison bei, laut bis 9 zu zählen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U2-2.3 Let’s explore Edison’s musical talents

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-2.3a: Ein Lied in einer Runde spielen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U2-2.3b: Sie sind der Dirigent

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U2-2.4 Untersuchen wir Fehler und deren Behebung

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U2-2.5 Erforschen wir die Motoren von Edison

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U2-2.5a : Spinning garden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U2-2.5b:Sich drehendes Sonnensystem

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U2-2.5c : Cartographer and navigator

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U2-2.5d: Schriftsteller und Regisseur

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Einheit 3: Schleifen programmieren
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit


	Lektion 1: Schleifen
	Lektion 1: Schleifen
	Aktivität U3-1.1 Untersuchen wir sich wiederholende Schritte


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.1a : Ein Dreieck fahren

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.1b : Einen Sechskant antreiben

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.1c Herausforderung angenommen: Wählen Sie Ihre Form

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U3-1.1d : Drive a circle

	Überblick
	Diese Aktivität ist eine großartige Übung in kreativer Problemlösung und eine Erforschung der Grenzen der definitiven Schleifenprogrammierungsstruktur.
	Die Schüler wenden bei dieser Herausforderung ihr Verständnis der Beziehung zwischen einer bestimmten Schleife und einer regelmäßigen Form an, indem sie anhand des von ihnen beobachteten Musters extrapolieren, um ein Programm zu erstellen, in dem Edis...
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.1e : Ein Quadrat fahren?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.1f: Doodle-bot-Herausforderung

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U3-1.2 Let’s explore loops and sequence

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U3-1.3 Let’s explore forever loops

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-1.3a : Ohrwurm

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U3-1.4 Untersuchen wir Stapel- und Verschachtelungsschleifen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Tätigkeit U3-1.4a : Edison der Entwerfer

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U3-1.4b : Tanzparty!

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lesson 2: Interrupts
	Aktivität U3-2.1 Unterbrechen wir das Hauptprogramm


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-2.1a : Klatschsensor

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U3-2.1b : Betrüger-Bot

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U3-2.1c : Pick one

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U3-2.2 Untersuchen wir die Kommentare in der Codierung

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-2.2a : Erstellen und Kommentieren

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U3-2.2b : Teilen Sie Ihre Kommentare

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Lektion 4: Was wäre, wenn...
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit


	Lektion 1: Bedingte Bedingungen
	Lektion 2: Fühlen
	Lektion 1: Bedingungen
	Aktivität U4-1.1 Untersuchen wir die Verwendung von Konditionalen


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-1.1a : Roboterfehler oder menschliches Versagen?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-1.2 „Wenn“-Aussagen („If“ - Statements)

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-1.3 „Wenn“-Aussagen und Sequenzen (If-Statements und Sequence)

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-1.4 Untersuchen wir das Stapeln und Verschachteln von if-Anweisungen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U4-1.4a : Build a pulley

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Lektion 2: Fühlen
	Activity U4-2.1 Let’s explore pseudocode


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.1a : Die Antwort finden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.2 Untersuchen wir Edisons Linienverfolger

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.2a : Fahrt innerhalb einer Grenze

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.3 Untersuchen wir Algorithmen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.3a : Es gibt mehr als einen Weg, einer Linie zu folgen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.4 Untersuchen wir Edisons Hinderniserkennung

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.4a : Schneller, schneller, klasse?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.4b : Wenn Linie, nach rechts gehen. Wenn Hindernis, nach links gehen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-2.4c : Wo liegt das Hindernis?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-2.4d : 3D-Labyrinth

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-2.5 Untersuchen wir die Nachrichtenübermittlung mit Edison

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U4-2.5a : Ferngesteuerte Flaggenmaschine

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-2.5b : Bau und Steuerung des EdCrane

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U4-2.5c : Firefighting water cannon

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U4-2.5d : Semi-automated digger

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U4-2.5e : Hazardous material removal

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U4-2.5f: Brieftauben

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Einheit 5: Vielseitige Variablen
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit


	Lektion 1: Mathematik und Daten in EdScratch
	Lektion 1: Mathe und Daten in EdScratch
	Eine besondere Anmerkung zu dieser Lektion
	Aktivität U5-1.1 Erforschen wir Ausdrücke


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.2 Erforschen wir Edisons Lichtsensoren

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.2a : Die Motte Edison

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U5-1.2b : Edison die Kakerlake

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.3 Untersuchen wir die Variablen

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.3a: Spiralförmige Spinnenfalle

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U5-1.3b : Eine zufällige Quadratform fahren

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.4 Die Verwendung von Variablen mit Sensordaten

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U5-1.4a : Edison der Sprinter

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Tätigkeit U5-1.4b : Edison-gesteuerte Flaggenmaschine

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Activity U5-1.4c : Hey Edison, where do I go?

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Aktivität U5-1.4d: Der Edison-Chor

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Einheit 6: Erfinder!
	Lernziele
	Lektionen und Aktivitäten in dieser Einheit


	Lektion 1: Entwerfen, Bauen, Testen, Wiederholen
	Lektion 1: Entwerfen, Bauen, Testen, Wiederholen
	Aktivität U6-1.1 Untersuchen wir den Design-Build-Test-Zyklus


	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U6-1.1a: Eine imaginäre Kreatur erfinden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U6-1.1b: Einen Wattebausch-Werfer erfinden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U6-1.1c: Einen Einbrecheralarm erfinden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Activity U6-1.1d : Invent a mousetrap

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U6-1.1e: Einen Kombinationssafe erfinden

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Aktivität U6-1.2 Erkunden wir ein Spukhaus

	Überblick
	Tipps und Tricks
	Lösungsschlüssel
	Anhang 2: Kalibrieren der Hinderniserkennung
	Lesen Sie den Strichcode
	Maximale Empfindlichkeit einstellen
	Besonderer Hinweis: benutzerdefinierte Empfindlichkeit


	Anhang 1: Vorlage digitale Nummernschablone

