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| INFOKARTE

Lehrplan 21: Informatik
MI.2.2. Die Schulerinnen und Schuler konnen einfache Problemstellungen analysieren,
mogliche Losungsverfahren beschreiben und in Programmen umsetzen.

Zyklus 2

Die Schulerinnen und Schuler ...
- verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte Anweisungen ausfuhren kann und
dass ein Programm eine Abfolge von solchen Anweisungen ist.
- kbnnen Programme mit Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern
schreiben und testen.

Zyklus 3

Die Schulerinnen und Schuler ...
- kdnnen selbstentdeckte Losungswege fur einfache Probleme in Form von lauffdhigen
und korrekten Computerprogrammen mit Schleifen, bedingten Anweisungen und
Parametern formulieren.
- kbdnnen selbstentwickelte Algorithmen in Form von laufféhigen und korrekten
Computerprogrammen mit Variablen und Unterprogrammen formulieren.




Hinweise zur Durchfihrung Inhalt
Die Aufgabenkarten sind aufbauend, daher wird mit der
Aufgabenkarte 1.1 gestartet. EinfGhrungsvideos, E].#E[E
Lésungswege und Zusatzmaterial sind auf E!‘:E."-'_}':'-'
https://zembiblog.ch/blog/ zu finden. ]2 "

ENTDECKUNGSTOUR
Thema ,,Mars*

Es wird geraten die Thematik Mars und Roboter im
Unterricht anzuschauen. Dabei kdnnte darauf
eingegangen werden wie weit der Planet bereits
erforscht ist und welche Roboter auf dem Mars zum
Einsatz kommen. Ausserdem kdnnte man darUber MUSIKER
diskutieren, ob die Méglichkeit besteht, dass
Lebewesen auf dem Mars gefunden werden.

LICHTERSHOW

- ACHTUNG GEFAHR

QR-Code

Wird mit einem Tablett oder Convertible gearbeitet,
muss ein QR-Code-Scanner heruntergeladen werden.
Wir empfehlen fur Windows den QR Scanner Plus.

Voraussetzungen der Lehrpersonen SCHWARZE LINIEN
Um die Schulerinnen und Schuler bei den
Aufgabenstellungen unterstUtzen zu konnen, ist es sinnvoll G
die Grundfunktionen von Scratch zu kennen.

GEFAHRLICHER DURCHGANG

I

Eine gute EinfUhrung finden Sie hier: EI.’;’,,,'*._'_;EI
https://www.schabi.ch/seite/scratch F%* : JovsTIeK
i
=t/
Legende STERNE
% Hier findest du deinen Programmierauftrag. GESCHENK VOM HIMMEL

@ Hier findest du Hilfestellungen, wie du mit der Programmierung starten
kannst.

|
‘O‘ Hier findest du Tipps, wie die Scratch-Blocke funktionieren.

v Hier wird dir angezeigt, welche zusatzlichen Materialien zu brauchst.

ln.' Der QR-Code verweist dich direkt auf das passende Video.



“ EINSTIEGSKARTE
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Der kleine Roboter heisst Thymio und er hat eine grosse Aufgabe vor sich. Er fliegt auf
den Mars. Zum Gluck wird er von dir gesteuert. Zusammen erkundet ihr den Mars und
|6st dabei verschiedene Aufgaben.

Zuerst wird der Thymio etwas genauer vorgestellt und es wird dir gezeigt, was er alles
kann.

Der Roboter hat verschiedene Sensoren und Aktoren, welche programmiert werden
kénnen. Durch Licht, Ton und BerUhrung kann er auf seine Umgebung reagieren.
Ausserdem hat er sechs vorprogrammierte Verhaltensweisen. Findest du heraus, was
diese bedeuten?

Starte den Thymio. Mit Hilfe der Pfeiltasten dnderst du die Farbe des Roboters, welche
fUr die verschiedenen vorprogrammierten Verhaltensmuster stehen. Nachdem du ein
bestimmtes Verhaltensmuster ausgewdahlt hast, startest du dieses durch Dricken der
mittleren, runden Taste. Wird ein Verhaltensmuster ausgefUhrt, kann man durch
erneutes Drucken der mittleren, runden Taste zurUck ins AuswahimenU gelangen.

v — AB «LINIEN» (Auf A3 oder grdsser drucken) oder schwarzes Klebeband.




: EINSTIEGSKARTE ;(

Nun kennst du bereits einige Verhaltensweisen des Thymios. Damit du jedoch die
Aufgaben auf dem Mars meistern kannst, musst du ihm eigenen Verhaltensmuster
programmieren.

Erst wenn alle Aufgaben auf dem Mars geldst wurden, darf der Thymio zurUck auf die
Erde.

Bevor mit der Mission zum Mars gestartet wird, brauchst du noch ein paar wichtige
Informationen. Der Thymio wird mit der Programmiersprache Scratch programmiert.
Diese musst du zuerst kennenlernen.

&




ENTDECKUNGSTOUR :{

Der Thymio ist auf dem Mars gelandet und geht auf Entdeckungsreise. Er méchte den
Mars und seine Umgebung besser kennenlernen und naturlich Lebewesen finden.
Fahre mit dem Thymio in der Gegend herum und entdecke die Marslandschaft. Der
Thymio kann sich in alle Richtungen fortbewegen.

Steuere den Thymio Uber die Tasten. Teste verschiedene
Geschwindigkeiten. Von Kurven fahren bis hin zum Drehen auf der Stelle ist

alles moglich. Auch Ruckwartsfahren ist erlaubt!

[@¥® wenndie mittlere v Taste gedriickt wird
Nutze den Ereignisblock und die passenden

Bewegungsbldcke, wie zum Beispiel .
= ~0-—0
oder .

Je hoher die Motorendrehzahl ist, desto schneller
alle + Motordrehzahl !
_‘O’_ O N 5 @ fahrt dein Thymio.

Die Zahl bei gehe ___ bestimmt, wie weit der Thymio
gehe it Drehzahl
f&hrt. Die Drehzahl bestimmt wiederum das Tempo.

)
%




42 LICHTERSHOW

Die Umgebung hast du mit dem Thymio bereits etwas erkundet. Nun mdchte sich
der Thymio auch bemerkbar machen, falls er hoffentlich etwas entdeckt.

Der Thymio hat einiges zu bieten. Er kann sich nicht nur fortbewegen, sondern auch
seine Farbe dndern.

Nutze nun die Taste, damit der Thymio seine Farben dndert. Probiere
@ verschiedene Farben aus. Die Farben kénnen auch gemischt werden.

[@X$ wenndie mittlere v Taste gedriickt wird

Nutze den Ereignisblock und die passenden LED-
Blbcke, wie zum Beispiel

o e XX X-T XXX
oder .

Die Farben k&dnnen gemischt werden.
| s v - - -
_‘O’_ o5 =0 e @@= O Beispiel: R:32, G:32, B:0 = Gelb
AN R Bei jedem LED des Distanzmessers kannst du
© Fer ~00000000 die Starke des Rots bestimmen.

L
11
& = L] *’ -
Y| Erklarungsvideo LED Fﬂ-&
v —_ r .
LT




MUSIKER

Leider hat der Thymio noch kein Lebewesen auf dem Mars entdeckt. Er muss sich wohl
etwas lauter bemerkbar machen. Zum Gluck kann der Thymio Téne abspielen. Ob er

so ein Lebewesen aus seinem Versteck locken kann?

Programmiere den Thymio so, dass er Téne abspielt, wenn du den
@ Sensoren nahe kommst. Versuche ein Lied zu spielen.

[@XF wenn ein Objekt riickwartig v  nahe v erkannt wird

@ Nutze den Ereignisblock und die passenden Ton-

Blbcke, wie zum Beispiel oder .

| rexg Tonebel () Hewanvend @) s avspieien Je héher die Frequenz (Hz), desto héher der
Ton.

,_Q [OX3 ton Sound abspielon 1 v Auf dem Thymio sind verschiedene Tone
e gespeichert.



“ ACHTUNG GEFAHR
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Super, du weisst nun bereits, wie du die LEDs und Tone beim Thymio aktivieren
kannst und wie du den Thymio fortbewegen kannst.

Auf dem Mars lauern einige Gefahren. Hindernisse kbnnen im Weg stehen, welchen
der Thymio ausweichen muss.

[@XF wenn ein Stoss erkannt wird




ANGSTHASE

Der Thymio hat eine merkwUrde Stelle auf dem Mars entdeckt. Er ist sehr vorsichtig
und braucht deine UnterstUtzung. Nimm den Thymio an die Hand und fUhre ihn zu der
Stelle.

falls [@X$ horiz. rechts v Distanzmesser > , dann

feXg ks v Motordrehzahl @

[@XF horiz. links v Distanzmesser > @

[OXF horiz. links v Distanzmesser < (€5

- =]
/o ErklGrungsvideo Bedingungen ﬁ :.'i'
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ENTDECKUNGSREISE
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An der merkwurdigen Stelle wurde nichts gefunden und der Thymio traut sich wieder
alleine weiterzufahren. Von nun an mdchte er alle Gegenstdnde grUssen, die ihnm in
die Quere kommen.

spiele Klang Miau v ganz

Miau
Hallo

zeichne auf...

o — ErklGrungsvideo Klange




1 SCHWARZE LINIEN /(
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Bravo! Dein Thymio weiss nun, wie er Gefahren aus dem Weg gehen kann. Auf dem
Mars hat es einige schwarze Linien am Boden. Die schwarzen Linien auf dem Mars
zeigen dem Thymio, wo er hinfahren soll. Vielleicht fOhrt es den Thymio zu einem

Lebewesen?

[@¥$ Bodensensor links v < @

O -- alle v Motordrehzahl @

[@éX® Bodensensor rechts v > @

O - rechts » Motordrehzahl @

v AB «LINIEN» (Auf A3 oder grdsser drucken) oder schwarzes Klebeband.




Der Thymio entdeckt auf dem Mars eine Rennstrecke. Naturlich mdchte er der
Schnellste sein. Er ist nicht der einzige Roboter auf dem Mars. Schaffst du die
anderen Roboter zu schlagen? Wer weiss, vielleicht schaut plétzlich ein Lebewesen
beim Rennen zu.

AB «RENNEN) (Auf A3 oder grosser drucken) oder schwarzes Klebeband und
Legobausteine.




EHUERN GEFAHRLICHER DURCHGANG

Dein Thymio steckt fest. Er hat sich in einem Durchgang mit hohen Wdanden
verfahren und kommt nicht mehr alleine raus. Kannst du inm helfen?

eX3 rechts v Motorarenzani (@)

Gegensténde um einen Durchgang zu bauen (zum Beispiel Kapla oder
Boxen). Der Durchgang sollte nicht zu breit oder zu eng sein (siehe Bild).




4 1 JOYSTICK

Zum GlUck hat es der Thymio durch den Gang geschafft. Leider konntet inr auf dem
Mars keine Lebewesen finden, wahrscheinlich haben sich die Lebewesen einfach
zu gut versteckt. Etwas traurig geht der Thymio zurick zu seinem Raumschiff.
Damit geht es nun zurUck auf die Erde. Du musst dem Thymio dabei helfen. Der
Thymio kann auch als Fernsteuerung (Joystick) eingesetzt werden. Damit kannst du
die Figuren in Scratch Uber den Thymio steuern.

[l wenndie linke v Taste gedriickt wird

andere x um @

v _ ErklGrungsvideo Koordinatensystem ;ﬁ%



4 2 STERNE

Auf dem Weg zur FErde schaut der Thymio aus dem kleinen Fenster
des  Raumschiffs. Der Thymio ist begeisterst von den tausenden
Sternen, die an ihm vorbeiziehen. Am liebsten wirde er die Sterne einsammeln.

y-Position <

Duplizieren

Exportieren

i Léschen
Star2




AR GESCHENK VOM HIMMEL

Die Sterne funkeln so schén, dass das Raumschiff sie einsammeln mochte. Je
mehr Sterne das Raumschiff auf dem Nachhauseweg einsammelt, desto mehr
davon kann der Thymio seinen Freunden verschenken und ihnen damit eine grosse

Freude machen.

Punktzahl [ 2
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Musterlosungen:

LINKSAMMLUNG

Musterldsung 1.1

hitps://youtu.be/60RAS6GJEIEW

Musterldsung 1.2

hitps://youtu.be/MtkMGtbgEYc

Musterlésung 1.3 einfach

hitps://youtu.be/DvQrlrftipN4

Musterlésung 1.3 schwierig

https://youtu.be/iYQIPGTspXQ

Musterldsung 2.1

https://youtu.be/KyVcFgWI72U

Musterldsung 2.2

hitps://youtu.be/éisc6uUQSmMmO

Musterldsung 2.3

https://youtu.be/VAXUAgela9c

Musterldsung 3.1

https://youtu.be/ulJyMHuUK7ql

Musterldsung 3.2

Keine Musterldsung

Musterldsung 3.3

hitps://youtu.be/3xOGBgrnNeM

Musterldsung 4.1

https://youtu.be/é6MipKbw52Ug

Musterldsung 4.2 https://youtu.be/ibtsgkvJarw
Musterlésung 4.3 https://youtu.be/O 26Vmg7784
Erklarvideos:

EinfGhrung https://youtu.be/bNLBud?WzMU

Koordinatensystem

hitps://youtu.be/GSY55-G9Eéw

Bedienung

hitps://youtu.be/TTagZtmDJIrg

Verhaltensweisen

https://youtu.be/zOdVFYQhuWM

Kladnge

hitps://youtu.be/it2fvdxhRgE

LED

hitps://youtu.be/Z0RCpb6CumEw

Bedingung

https://youtu.be/xuCY9BM3V4k






