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| INFOKARTE

Lehrplan 21: Informatik

MI.2.2. Die Schilerinnen und Schiler konnen einfache Problemstellungen
analysieren, mogliche Losungsverfahren beschreiben und in Programmen
umsetzen.

Die Schulerinnen und Schuler...

Zyklus 2:

...verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte Anweisungen ausfUhren kann
und dass ein Programm eine Abfolge von solchen Anweisungen ist.

...kdbnnen Programme mit Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern
schreiben und testen.

Zyklus 3:

...kdnnen selbstentdeckte Losungswege fur einfache Probleme in Form von
lauffahigen und korrekten Computerprogrammen mit Schleifen, bedingten
Anweisungen und Parametern formulieren.

...kdnnen selbstentwickelte Algorithmen in Form von lauff&higen und korrekten
Computerprogrammen mit Variablen und Unterprogrammen formulieren.



https://www.thymio.org/de/programmieren/

Hinweise zur Durchfihrung Inhalt
Die Aufgabenkarten sind aufbauend, daher wird mit
der Aufgabenkarte 1.1 gestartet. EinfUhrungsvideos,

Lésungswege und Zusatzmaterial sind auf Ok=30
https://zembiblog.ch zu finden. =

Thema ,,Mars“ [=]
Bei der Unterrichtseinheit geht es thematisch um den
Mars. Da die Erforschung dieses Planeten immer
wieder in den Medien steht und es ein aktuelles Thema
ist, macht es Sinn mit der Klasse darauf einzugehen.

QR-Code

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

Voraussetzungen der Lehrpersonen

Um die Schilerinnen und Schiler bei den
Aufgabenstellungen unterstUtzen zu kdnnen, ist es
sinnvoll die Grundfunktionen von Scratch zu kennen.

. : o (=132 m]
Eine gute EinfUhrung finden Sie hier: "135'_!-3 .
https://www.schabi.ch/seite/scratch I;:'|'-".r;_:- ;
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% Hier findest du deinen Programmierauftrag
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_O_ Hier findest du Tipps, wie die Scratch-Blocke
PN funktionieren.

Programmierung starten kannst.

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

1[0 Der QR-Code verweist dich direkt auf das
d= passende Video.

ACHTUNG GEFAHR

ANGSTHASE

ENTDECKUNGSREISE

SCHWARZE LINIEN

RENNEN

Hier findest du Hilfestellungen, wie du mit der GEFAHRLICHER DURCHGANG

JOYSTICK

STERNE

GESCHENK VOM HIMMEL

[TEHE


https://zembiblog.ch/
https://www.schabi.ch/seite/scratch

Mein Name ist Thymio und ich habe eine grosse Aufgabe vor mir. Ich fliege auf
den Mars. Zum Gluck werde ich von dir gesteuert. Zusammen erkunden wir den
Mars und |6sen dabei verschiedene Aufgaben.

Zuerst mdchte ich mich aber etwas ndher vorstellen und dir zeigen, was ich alles
kann.

lch habe verschiedene Sensoren und Aktoren, welche programmiert werden
kénnen. Durch Licht, Ton oder BerUGhrung kann ich auf meine Umgebung
reagieren. Ausserdem habe ich sechs vorprogrammierte Verhaltensweisen.
Findest du heraus, was diese bedeuten?

Starte mich! Mit Hilfe der Pfeiltasten &dnderst du die Farbe des Roboters, welche
fOr die verschiedenen, vorprogrammierten Verhaltensmuster stehen. Nachdem
du ein bestimmtes Verhaltensmuster ausgewdahlt hast, startest du dieses durch
DrUcken der mittleren, runden Taste. Wird ein Verhaltensmuster ausgefthrt, kann
man durch erneutes Dricken der mittleren, runden Taste zurUck ins
AuswahlmenuU gelangen.

Starte den Thymio und versuche die vorprogrammierten
Verhaltensmuster aus. Was passiert mit dem Thymio?
,@\ Versuche ihn gut zu beobachten wund teile
E anschliessend auf Learningapps die Verhaltensmuster
den Farben und den Beschreibungen zu.

Folgendes Video zeigt dir, wie du die verschiedenen
Verhaltensmuster ausfGhren kannst.

‘Q‘ FUr ein Verhaltensmuster wird eine schwarze Linie benodtigt.
v -
j: AB «LINIEN» (Auf A3 oder grosser drucken) oder schwarzes Klebeband
v —



https://learningapps.org/watch?v=pmfwgvhzn21
https://youtu.be/zOdVFvQhuWM

EINSTIEGSKARTE

Nun kennst du bereits einige meiner Verhaltensweisen. Damit wir jedoch die
Aufgaben auf dem Mars meistern kbnnen, musst du mir eigene Verhaltensmuster
programmieren.

Erst wenn wir die Aufgaben geldst haben, darf ich wieder auf die Erde zurUck.
Hilfst du mir dabei?

Bevor wir mit der Mission zum Mars starten kdnnen, brauchst du einiges
Vorwissen. Ich werde mit der Programmiersprache Scratch programmiert. Diese
musst du zuerst kennenlernen.



https://youtu.be/bNLBud9WzMU
https://youtu.be/bNLBud9WzMU

ENTDECKUNGSTOUR ;(

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

Nutze den Ereigrisblock nd die passenden

@ Bewegungsblécke, wie zum Beispiel ,
gehe mit Drehzahl
oder.

. sm-r @ Je hoher die Motorendrehzahl ist, desto
_‘O’_ schneller fahrt dein Thymio.

Die Zahl bei gehe ___ bestimmt, wie

(@=1
= weit der Thymio fahrt. Die Drehzahl
bestimmt wiederum die Distanz.



LICHTERSHOW ;(

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

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

Nutze den Ereignisblock [& und diie passenden
@ LED-BI6cke, wie zum Beispiel oder

eeg—o X XXX X XX
Die Farben kdnnen gemischt
[} S -
) werden. Belspiel

R:32, G:32, B:0 = Gelb

Jedem LED des Distanzmessers
ol A el o le) kannst du eine andere Farbe

geben.

1l E
Jr
ErklGrvideo LED /\/7 h‘i@



https://youtu.be/Z0RCp6CumEw

1.3 MUSIKER

»

Leider hat der Thymio noch kein Lebewesen auf dem Mars entdeckt. Er muss sich
wohl etwas lauter bemerkbar machen. Zum Glick kann der Thymio Tone
abspielen. Ob er so ein Lebewesen aus seinem Versteck holen kann?

@ passenden Ton-Blécke, wie zum Beispiel
oder

Je héher die Frequenz (Hz), desto
- haher der Ton:
— Auf dem Thymio sind verschiedene
Téne gespeichert.






[@XF horiz. links »

links » i

Erkldrvideo Bedingung



https://youtu.be/xuCY9BM3V4k

"
@ ENTDECKUNGSREISE -

Erklarvideo Kldnge



https://youtu.be/it9fvdxhRqE

wiederhole fortlaufend

falls , dann

[@XF Bodensensor links v < @

O - alle v+ Motordrehzahl @

[@X® Bodensensor rechts v > @

O - rechts + Motordrehzahl @




RENNEN




GEFAHRLICHER
DURCHGANG

wiederhole fortlaufend

falls , dann

[@X$ horiz. zentral v Distanzmesser >@ , dann

rechts v Motordrehzahl @




JOYSTICK

[@X® wenndie linke v Taste gedriickt wird

andere x um m

ERKLARVIDEO KOORDINATENSYSTEM



https://youtu.be/GSY55-G9E6w

4 2 STERNE

Du bist immer noch etwas traurig, weil du kein Lebewesen auf dem Mars
gefunden hast Auf dem Weg zur Erde schaust du aus dem kleinen Fenster deines
Raumschiffs. Du bist begeisterst von den tausenden Sternen, die an dir

vorbeiziehen.

Andere das BUhnenbild so, dass du in dem Weltall bist. Auf dem Weg
zur Erde willst du méglichst viele Sterne sammeln. Programmiere eine
[l weitere Figur (Stern) so, dass sie vom Himmel fallt.

Den Stern kannst du hinzufugen,
indem du in Scratch unten rechts

@ ‘ <\© (170 «Figur wahleny anklickst. Der Stern

( Py @ . soll vom Himmel fallen. Sobald er
4 gl \

180

~ ganz unten ankommt, fallt der Stern
erneut von oben nach unten. Dieser
Block hilft dir bei der Umsetzung.

NI SRS In dem du auf deine Figur mit der rechten Maus
-O- | Sxportieren klickst, kannst du diese duplizieren, damit wird die
= S Loschen gesamte Figur und deren Code dupliziert.

Star2

/\/7 (=1
ERKLARVIDEO KOORDINATENSYSTEM T %Eg



https://youtu.be/GSY55-G9E6w

GESCHENK VOM
4‘3 HIMMEL

Die Sterne funkeln so schoén, dass du sie einsammeln mdchtest. Je mehr Sterne
du auf dem Nachhauseweg einsammelst, desto mehr Freunden kannst du
einen Stern aus dem Weltraum schenken und ihnen damit eine grosse Freude

machen.

@j Ziel ist es auf dem Weg zur Erde mit deiner Figur moglichst viele Sterne
) zu sammeln. Pro gefangenen Stern gibt es einen Punkt.

Punktzahl

: Die Punktzahl muss am Anfang des Spiels
@ auf 0 gesetzt sein. Nun musst du die
Punkitzahl so programmieren, dass sie sich
um 1 dndert, wenn der Stern deine Figur
0 berUhrt.

Das Programm kann nun noch ergénzt werden. Es kann nach einer
gewissen Anzahl gefangener Sterne stoppen oder du kannst zusatzlich
_\O’_ einen Timer einbauen. Versuche das Programm zu optimieren und
v entwickle das Spiel so weiter, dass du dein ganz eigenes Spiel hast. Du
kannst auch die Neigungssensoren einbinden und den Roboter so

steuern.



Musterlésung 1.1
Musterlésung 1.2
Musterlosung 1.3 einfach
Musterlésung 1.3 schwierig
Musterlésung 2.1
Musterlésung 2.2
Musterlosung 2.3
Musterlosung 3.1
Musterlosung 3.2
Musterlosung 3.3
Musterlosung 4.1
Musterlosung 4.2
Musterlosung 4.3

Einfihrung
Koordinatensystem
Bedienung
Verhaltensweisen
Klange

LED

Bedingung

Musterlésungen:

https://youtu.be/60RA6GJEIEwW

https://youtu.be/MtkMGtbgEYc

https://youtu.be/DvQrilrftpN4

https://youtu.be/bzDsRVAnmXc

https://youtu.be/KyVcFqWI72U

https://youtu.be/6isc6ulUQSmO

https://youtu.be/VAXUAgela9c

https://youtu.be/ullyMHuK7ql

Keine Musterlosung!
https://youtu.be/3xOGBgrnNeM

https://youtu.be/6MIpKbw52Ug

https://youtu.be/ibtsgkvlarw

https://youtu.be/O 26Vmg7784

Erklarvideos:

https://youtu.be/bNLBud9WzMU

https://youtu.be/GSY55-G9E6w

https://youtu.be/TTqZtmDlIrg

https://youtu.be/z0OdVFvQhuWM

https://youtu.be/it9fvdxhRqE

https://youtu.be/ZORCp6CumEW

https://youtu.be/xuCY9BM3V4k

Ruckmeldung

entgegen.

\/\/'\

Gerne nehmen wir zur Unterrichtseinheit RUckmeldungen
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https://youtu.be/60RA6GJEIEw
https://youtu.be/MtkMGtbqEYc
https://youtu.be/DvQr1rftpN4
https://youtu.be/bzDsRVAnmXc
https://youtu.be/KyVcFqWl72U
https://youtu.be/6isc6uUQSm0
https://youtu.be/VAXUAgela9c
https://youtu.be/uIJyMHuK7qI
https://youtu.be/3xOGBgrnNeM
https://youtu.be/6MIpKbw52Ug
https://youtu.be/ibtsqkvJarw
https://youtu.be/O_26Vmg7Z84
https://youtu.be/bNLBud9WzMU
https://youtu.be/GSY55-G9E6w
https://youtu.be/TTqZtmDJIrg
https://youtu.be/zOdVFvQhuWM
https://youtu.be/it9fvdxhRqE
https://youtu.be/Z0RCp6CumEw
https://youtu.be/xuCY9BM3V4k

