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Mit der eXperiBot Produktserie konnen Kinder, Jugendliche und Erwachsene spielerisch lernen
und experimentieren. Die eXperiBot Sets und Unterrichtsmaterialien sind passgenau fiir den Ein-
satz in Schulen, Workshops, Labs und anderen Bildungseinrichtungen konzipiert und genau auf die
Rahmenlehrplane abgestimmt. Hiermit erhalten Kinder und Jugendliche die Moglichkeit, sich mit
den Themen Programmierung, Robotik und Sensorik vertraut zu machen.

Tinkerbots Blockly ist eine Programmierumgebung, die speziell fiir das Programmieren der
eXperiBot Roboter entwickelt wurde. Mit der intuitiven Drag & Drop-Funktion kdnnen grundlegende
Programmierkonzepte, wie Schleifen, Variablen, Bedingungen etc., vermittelt werden.

Mithilfe der verschiedenen Programmierblocke konnen so schon Kinder ab 10 Jahren erste Erfah-
rungen mit dem Programmieren machen. Durch die Moglichkeit, sich den Code auch in der
Programmiersprache Python anzeigen zu lassen, ist Tinkerbots Blockly auch fiir die Nutzung in
héheren Schulklassen bestens geeignet. Die Software lauft auf Windows, macOS, Chrome OS,
mobilen Android und iOS Geraten.

Das vorliegende Dokument erklart die verschiedenen Module in den eXperiBot Sets und Unter-
richtsmaterialien sowie die Programmierumgebung Tinkerbots Blockly. Das Material eignet sich als
Einfuhrung fir die Benutzung der eXperiBot Sets sowie als kleines Nachschlagewerk fiir die Module
und die Programmierumgebung.
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Das Powerbrain

Das Powerbrain ist das Herzstiick des eXperiBot und beinhaltet sowohl den
Rechner (das Gehirn) als auch den Akku (die Energiequelle). Das Powerbrain
ist das zentrale Modul des eXperiBot, das alle anderen Module steuert und
programmiert werden kann.

Am Powerbrain konnen weitere Module befestigt werden. Dabei muss keine
bestimmte Reihenfolge beachtet werden, wenn Sie oder die Schiilerinnen und ~ Abb.1  Das Powerbrain
Schiiler eigene Roboter bauen wollen.

Sie kdnnen die Module in einer langen Reihe oder bis zu flinf Module direkt an das Powerbrain
anschlieflen.

Geschwindigkeit

[angsamer schneller
Aufnahme

' O
Abb. 2 Tastenfeld des Powerbrains Status-

@O@ LED

O
Play © Ladebuchse

Play-Taste: An- und Ausschalten des Powerbrains. Starten und stoppen Sie hier auch die Bewe-
gungsmuster, die Sie mit der Aufnahme-Taste angelernt haben.

Ladebuchse: Schlieften Sie hier das Netzteil an, um das Powerbrain zu laden.

Status-LED: Uber die Farbe der LED kann das Powerbrain verschiedene Zustande anzeigen.

Griin Powerbrain ist angeschaltet und einsatzbereit
Griin blinkend Powerbrain fiihrt Aufnahme aus
Gelb blinkend Powerbrain ladt
Gelb Powerbrain ist vollstandig geladen
Rot blinkend Powerbrain befindet sich im Aufnahme-Modus
Blau Powerbrain ist mit der App verbunden
Violett Powerbrain benétigt Firmware-Update
Violett blinkend Powerbrain Firmware wird upgedatet

Aufnahme-Taste: Driicken Sie diese Taste, wenn das Powerbrain eingeschaltet ist und die Status-LED
griin leuchtet. Die LED wird darauf hin rot blinken und ein kurzer Ton wird anzeigen, dass Sie den
Roboter nun anlernen konnen. Bewegen Sie dazu einige Module und fiihren Sie zum Beispiel eine
kurze Bewegungssequenz mit den Radern, dem Pivot oder dem Twister aus. Driicken Sie anschlie-
Rend wieder die Aufnahme-Taste, um die Aufnahme zu beenden.

Wenn Sie die Play-Taste driicken, wird die eben
angelernte Sequenz ausgefiihrt. Die Bewegung
wird so lange wiederholt, bis Sie die Ausfiih-
rung mit der Play-Taste stoppen.

Wenn man das Powerbrain aus- und wieder
anschaltet, ist das angelernte Bewegungs-
muster nicht mehr gespeichert.

Plus- und Minus-Taste: Beschleunigen und verlangsamen Sie die Ausfiihrung der aufgenommenen
Bewegungssequenz.
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Der Double Motor

Der Double Motor ist ein Modul mit zwei gegenlaufigen Motoren. Der eine
Motor hat eine rote, der andere eine blaue Welle. Wie bei allen Tinkerbots
Modulen leuchten die eingebauten LEDs des Double Motors fir einige Sekun-
den auf, wenn sie an das Powerbrain angeschlossen werden.

Die Farbe spielt auch bei der spateren Programmierung eine Rolle (Details

dazu im Abschnitt Anwendung der grundlegenden Funktionen). Abb. 3 Der Double Motor

Der Double Motor kann in beliebigen Richtungen in einen Roboter eingesetzt
werden. Sollte der Roboter zum Beispiel eine Bewegung falsch herum ausfiihren,
konnen Sie entweder die Programmierung anpassen oder den Double Motor drehen.

Der Motor

Das Motor-Modul hat im Gegensatz zum Double Motor nur eine bewegliche
Achse. Um mit dem Motor-Modul ein lenkbares Fahrzeug zu konstruieren, ist
es notwendig zusatzlich ein Pivot- oder Twister-Modul zu verwenden.

Das Pivot

Das Pivot ist ein Modul, das sich ahnlich wie ein Scharnier um 180° bewegen
kann. In der Programmieroberflache ist es moglich, einen exakten Winkel
anzugeben, den das Pivot einnehmen soll. Es kann dabei Winkel zwischen -90°
und 90° annehmen.

Abb.5 Das Pivot

Der Twister

Das Twister-Modul kann sich um 180° drehen. Zusammen mit dem Pivot-
Modul ergeben sich so viele Freiheitsgrade, in die sich der Roboter bewegen
kann.

.

Abb.6 Der Twister

Der Grabber

Der Grabber kann nach Objekten greifen und sie in Kombination mit anderen
Modulen von einem Ort zum anderen transportieren. Haufig ist es sinnvoll
den Grabber mit einem Pivot und einem Twister-Modul zu kombinieren.

Abb.7 Der Grabber
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Der Multisensor

Das Multisensor-Modul vereint eine Vielzahl von Sensoren in sich. Die Sensor-
einheit in der Mitte des Multisensors erkennt Lichtintensitat, Farben, Abstand
und Gesten. Abb.8 Der Multisensor

Die Infrarot-Sensoren 1 und 2 erkennen Helligkeitsunterschiede und kdnnen
auch aufgrund ihrer Positionierung sehr gut als Linienfolgesensoren verwen-
det werden.

Bei dem Erkennen von Objekten ist zu beachten,
dass helle Objekte mehr Licht reflektieren. Dadurch
werden sie friiher erkannt als dunkle Objekte.

Sensoreinheit
LED fur Licht, Farbe,
Abstand und Gesten

IR-Sensor 1 IR-Sensor 2

Abb.9 Aufbau des Multisensors

Hinweis: Der Multisensor wird je nach Versuchsanordnung am Cube des eXperiBot in Fahrt-
richtung unten, vorne oder oben angebracht. Dabei muss die LED immer nach vorne (a und
c) bzw. nach oben (b) zeigen.

Der Cube

Der Cube ist ein passives Modul, welches Steuersignale an bis zu sechs wei-
tere Module durchleiten kann.

Das Modul ist nicht programmierbar, erméglicht es aber, viele kreative Ideen
umzusetzen.

Abb. 10 Der Cube

Abb. 11 Die Special Wheels

Die Special Wheels

Die Special Wheels sind groRer als die normalen Wheels. Sie eignen sich opti-
mal fiir alle Untergriinde. Die Special Wheels kommen insbesondere zum Ein-
satz, wenn man den Multisensor dicht liber den Boden flihren méchte, um
einen Roboter als Linienfolger zu bauen.

Die Wheels

Die Wheels konnen verwendet werden, um zum Beispiel Fahrzeuge zu konst-
ruieren, die einen sehr tiefen Schwerpunkt haben und dadurch stabiler in der
Kurve liegen. Die Rader kdnnen auch als StandfiiRe bei Greifrobotern verwen-
det werden.

Abb. 12 Die Wheels
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Cubies und Zubehor

Die Cubies sind eine Reihe passiver Bausteine, die zur Konstruktion unterschiedlichster Roboter ver-
wendet werden konnen. Es gibt sie als Tetraeder, Wiirfel und anderen Formen, und in verschiedenen
Farben. Zusatzlich gibt es noch Achsen und Bausteine, die flir den Bau von Roboterfahrzeugen
benotigt werden.

Die Baustein Adapterplatten

Die Adapterplatten kdnnen auf den wiirfelformigen eXperiBot-
Modulen befestigt werden und machen sie so erweiterbar mit
anderen Bausteinen aus dem Set als auch kompatibel mit LEGO®.

Der Separator

Um die Tinkerbots Cubies voneinander zu l6sen oder die Adapterplatte von
den Modulen zu trennen, kann der Separator zu Hilfe genommen werden.
(im Lieferumfang der Sets 71601 /71602)

Abb. 15 Der Separator

Laden des Powerbrains

Um das Powerbrain flir die erste Benutzung zu laden, verwenden Sie bitte das 9V-Netzteil aus dem
Lieferumfang. Laden Sie es kurz fiir 30 -45 Minuten, dann kdnnen Sie es bereits fiir 90 Minuten ver-
wenden. Wahrend des Ladevorgangs blinkt die Status-LED des Powerbrains gelb.

Um die Lebenszeit des Akkus zu erhohen, sollten Sie das Powerbrain regelmafig tiber mehrere
Stunden laden, bis die Status-LED durchgangig gelb leuchtet. Das Powerbrain geht bei Nicht-
Benutzung im eingeschalteten Zustand (Status-LED griin) nach ca. 10 Minuten automatisch aus.

Wahrend das Powerbrain geladen wird, kann es
in Tinkerbots Blockly nicht genutzt werden.

Abb. 16 Das Netzteil
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Troubleshooting: Mogliche Fehlerzustande der Module

Symptom Ursache Behebung

Powerbrain ldsst sich nicht ein- Powerbrain-Akku ist Powerbrain-Akku aufladen

schalten vollstandig entladen (siehe Anleitung ,Laden des Power-
brains“)

Powerbrain gibt einen dauerhaften | Powerbrain-Absturz Plus- und Minus-Taste der Power-

Ton von sich brain-Tastatur fur sieben Sekunden

gleichzeitig gedriickt halten, um ein
Ausschalten zu erzwingen

Powerbrain reagiert nicht mehr Powerbrain-Absturz Plus- und Minus-Taste der Power-
brain-Tastatur fiir sieben Sekunden
gleichzeitig gedriickt halten, um ein
Ausschalten zu erzwingen

Modul LED leuchtet violett nach Modul befindet sich im Modul muss in den Einstellungen in

Einschalten des Powerbrains Bootloader-Modus Tinkerbots Blockly durch Modul-

(LED griin) wiederherstellung wieder instand-
gesetzt werden

Modul LED leuchtet rot nach Ein- Modul wurde vom Modul vom Roboter abstecken und

schalten des Powerbrains (LED griin) | Powerbrain nicht erkannt | wieder anstecken

Einfiihrung Tinkerbots Blockly

Tinkerbots Blockly ist die Programmieroberflache, mit welcher die Tinkerbots Roboter program-
miert werden konnen. Sie enthalt alles, was zum Erstellen und Ausfiihren eines Programms
gebraucht wird. Tinkerbots Blockly ist erhaltlich fir Windows 10 und MacOS 10.13+. Im Google Play
und App-Store befindet sich die mobile Android 5.0+ bzw. iOS 11.0+ Tablet-Version.

Im Folgenden werden die wichtigsten Blocke und Funktionen der Programmierumgebung erklart.
Es ist anzuraten, dass Sie sich vor dem Einsatz im Unterricht mit der Programmieroberflache gut
vertraut machen.

Systemvoraussetzug

Die Systemvora ts Blockly Software sind ein PC mit Windows 10

oder ein Mac

Die Tinkerbot;
dows-Gerate §

dung, die Sie flir Win-
llen Bluetooth-

S'\e wendung des Blue-
ooth Low Energy

wnde?d
yerstot

Abb. 17 Der Bluetooth-Dongle

von Tinkerbots Blockly bereits an Ihren PC

¥ App unter cornelsen-experimenta.de/mediathek/
eXperibot herunter und@ dung. Tinkerbots Blockly und der Bluetooth-Dongle
sind damit schon vollstandig installiert und bereit zur Nutzung.
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Rundgang durch Tinkerbots Blockly

Die Programmieroberflache ist in verschiedene Bereiche unterteilt. Die wichtigsten Funktionen wer-
den im Folgenden erklart.

Lernstufenauswahl

Projektname Modulmanager

Home-Screen:
Projekte offnen,
Projekte erstellen,
Einstellungen

Suchen und Verbinden
eines Powerbrains

¢ Sk Mg
Zentrieren,

L
Iitartblock des Python-Code
rogramms anzeigen
VergroRern, Verkleinern,
Riickgangigmachen,
Wiederherstellen Prog“ramm
ausfiihren

Abb. 17 Programmieroberflache

Toolbox: In der Spalte auf der linken Seite befindet sich die Toolbox mit verschiedenen Kategorien,
wie zum Beispiel den einzelnen eXperiBot-Modulen. Darin befinden sich die verschiedenen Pro-
grammierblocke, die man zur Erstellung seines Programms benotigt.

Workspace: Der Workspace ist die Arbeitsflache, in welche die Blécke aus der Toolbox per
Drag & Drop hineingezogen werden und in der auf diese Weise das Programm geschrieben wird.

Ansicht/Zoom / Rickgangigmachen /Wiederherstellen: Unten links im Workspace lasst sich die
Ansicht auf den Starte Programm-Block zentrieren und mit den Lupen kann ein- oder ausgezoomt
werden. Mit den Pfeilen daneben lasst sich der letzte Arbeitsschritt riickgéngig machen bzw. das
riickgangig gemachte wiederherstellen (entspricht dem Shortcut Strg+Z fiir Rlickgangig und Strg+Y
fur Wiederherstellen).

Mit gedruickter linker Maustaste kann die Ansicht in alle Richtungen verschoben werden.
Mit dem Scrollrad der Maus kann die Ansicht vergroRert und verkleinert werden.

Start und Stopp: Am rechten unteren Rand des Workspace befindet sich der Start-Button. Hier kon-
nen Sie den Programmcode auf das Powerbrain Uibertragen (Button zeigt Warte) und ausfiihren.
Wenn ein Programm ausgefiihrt wird, zeigt der Button Stopp und das Programm kann mit Klick dar-
auf wieder beendet werden.

Mit dem Home-Button 6ffnen Sie ein neues Fenster:
Hier konnen Sie Projekte erstellen und erstellte Projekte
offnen. Oben rechts kommen Sie zu den Einstellungen,
hier kdnnen Sie z. B. die Sprache anpassen und weitere
Einstellungen vornehmen.

Abb. 18 Homescreen
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Benutzung des Powerbrains mit der Tinkerbots Blockly App

Schalten Sie zunachst das Powerbrain an, indem Sie auf die Play-Taste in der Mitte des Powerbrains
driicken. Die Status-LED des Powerbrains sollte nun griin leuchten.

Play

Status-
LED

Abb. 19 Powerbrain mit Funktionstasten

Um das Powerbrain mit Tinkerbots Blockly zu benutzen, klicken Sie in der App oben links auf den
Button Verbinden. Anschliellend wird eine Liste mit allen Powerbrains in der Umgebung angezeigt.
Wahlen Sie nun Ihr Powerbrain aus und klicken Sie auf Verbinden. Je weiter oben das Powerbrain in
der Liste steht, desto dichter befindet es sich am PC bzw. am Bluetooth-Dongle.

Wenn die Bluetooth-Verbindung hergestellt wurde, leuchtet die Status-LED Ihres Powerbrains blau.

Abb. 20 Dieser ,Powerbrain verbinden Dialog zeigt das dichteste Powerbrain zum

: : Bluetooth Adapter oder Tablet an
Powerbrain verbinden

Das Powerbrain liegt am dichtesten zum
Bluetooth Adapter oder mobilen Tablet

»,Powerbrain verbinden“ Dialog umschalten ]

Abb. 21 Dieser ,Powerbrain verbinden® Dialog zeigt alle
angeschalteten Powerbrains an

Buchstaben- und Zahlenfolge zur Identifikation des Powerbrains ]

Es empfiehlt sich, die einzelnen Powerbrains
mit den ersten Stellen der Buchstaben- und
Zahlenfolge, die in der Powerbrain-Auswahl-
liste erscheint, zu beschriften, um den Schiile-
rinnen und Schiilern das Wiederfinden ,,ihres*
Powerbrains zu erleichtern (Abb. unten)

Alle Powerbians anzeigen | i)

Abb. 22 Ein Powerbrain mit Beschriftung
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Die Tinkerbots Blockly App stellt bei jeder Verbindung automatisch fest, ob ein Update fiir das
Powerbrain verfligbar ist. Ist dies der Fall, 6ffnet sich ein entsprechender Dialog. Um das Power-
brain-Update zu starten, bestatigen Sie bitte den Dialog. Dieser Vorgang dauert etwa fiinf Minuten.

Achten Sie darauf, rechtzeitig vor dem Unterrichtseinsatz nach Updates fiir Tinkerbots Blockly und
das Powerbrain suchen zu lassen, damit die Programme optimal funktionieren. Soll das Update
nicht sofort durchgefiihrt werden, kann es mit Klick auf Abbrechen auf einen geeigneten Zeitpunkt
verschoben werden. Es wird bei einem Neustart der App erneut angezeigt.

Nachdem das Update abgeschlossen wurde, muss das Powerbrain erneut mit Tinkerbots Blockly
verbunden werden. Wiederholen Sie dazu die oben genannten Schritte.

Grundlegende Funktionsweisen in Tinkerbots Blockly

Befehlsblocke

Die Programmieroberflache Tinkerbots Blockly arbeitet mit Befehlsblocken, die je nach Aufgabe
oder Vorhaben zu einem Programm zusammengesetzt werden kdnnen. Unterhalb eines Blocks
befindet sich, ahnlich wie bei einem Puzzlestiick, eine Nase, an der Elemente mit einer passenden
Aussparung angesetzt werden konnen. Werden zwei passende Blocke durch Drag & Drop zusam-
mengefiihrt, verbinden sie sich automatisch.

Die Schnittstelle wird weild hervorgehoben, um anzuzeigen, dass die Elemente passen. Nicht pas-
sende Blocke haben eine andere Form oder passen logisch nicht zueinander. In diesen Fallen wird
die Schnittstelle nicht weifd hervorgehoben und die Blocke lassen sich nicht verbinden. Nicht ver-
bundene Blocke erscheinen transparent und werden nicht ausgefiihrt.

Der Befehlsblock Starte Programm wird gleich zu Beginn angezeigt und kann nicht geléscht werden.
Der Block markiert den Beginn eines jeden Programmcodes.

Jeder Block, der an den Starte Programm-Block angeheftet wird, wird einmal ausgefiihrt, sobald er
auf einen Tinkerbots Roboter ibertragen wurde. Die Ubertragung eines Programms erfolgt nur
dann, wenn man im Workspace auf den griinen Start-Button unten rechts driickt. Die Reihenfolge
der Ausflihrung ist dabei von oben nach unten. Wird das Ende der Befehlskette erreicht, stoppt das
Programm und der Tinkerbots Roboter beendet seine Aktivitat.

Um zu erreichen, dass bestimmte Anweisungen oder Befehle wiederholt werden, konnen Elemente
aus der Kategorie Kontrolle verwendet werden. Ein Programm kann dauerhaft ausgefiihrt werden,
wenn man den Block wiederhole unendlich auswahlt und ihn in die Befehlskette einfiigt. Das ist eine
sogenannte (Endlos-) Schleife.

i | Starte Programm

wiederhole unendlich

Befehle, die innerhalb des wiederhole unendlich-Blocks liegen, werden nun fortlaufend ausgefiihrt,
bis das Programm beendet oder die Schleife liber den Stopp-Button abgebrochen wird.

© Cornelsen Experimenta, 2020 10 02.00
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Programm abbrechen

Das Ausflihren eines Programms kann jederzeit durch Driicken der Stopp-Taste unten rechts in
Tinkerbots Blockly beendet werden.

Wenn innerhalb der Programmieroberflache die Maus eine Weile liber einem
Programmierblock liegend nicht bewegt wird, erscheint nach kurzer Zeit
eine Erklarung der Funktionsweise des jeweiligen Elements.

Blocke verwalten

Ein rechter Mausklick auf einen Block 6ffnet ein Kontextmeni mit folgenden Funktionen:

Abb. 23 Kontextmenii bei rechten Mausklick oder long press (Tablet) auf einen Block

Kommentar hinzufligen
Block zusammenfalten
Block loschen

Hilfe

Block kopieren: Der ausgewahlte Block wird dupliziert

Blockstapel kopieren: Kopiert diesen und alle folgenden Blocke
Kommentar hinzufiigen: Hilft das eigene Programm zu dokumentieren
Block zusammenfalten: Blendet diesen Abschnitt aus

Block l6schen: Ausgewahlter Block wird entfernt

Hilfe: Zeigt eine Erklarung zu dem ausgewahlten Block an

Mit einem rechten Mausklick oder long press (Tablet) auf den Hintergrund erhalten Sie Zugriff auf
folgende Funktionen:

Abb. 24 Blocke aufrdumen oder [6schen mit rechten Mausklick long press (Tablet) auf den Hintergrund

Starte Programm

Blocke aufraumen: Transparente Blocke werden ordentlich ausgerichtet, die Ansicht wird zentriert

Blocke loschen: Loscht alle Blocke in dem Projekt

© Cornelsen Experimenta, 2020 11 02.00
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Block entfernen Abb. 25 Loschen von Blocken

Um einen oder mehrere Blocke zu entfernen, kdnnen sie
entweder nach links liber die Toolbox gezogen werden,
wobei dann ein Papierkorb-Symbol eingeblendet wird.

[ PT—"T
Alternativ konnen Sie auch die Entfernen- oder Back- mache |4 e ORI UL S

space-Taste drlicken. | o i i VTR il

Anwendung der grundlegenden Funktionen
Testen Sie vor lhrer ersten Unterrichtsstunde die grundlegenden Funktionen.

Ziehen Sie zu Beginn aus der Toolbox-Kategorie Kontrolle die wiederhole unendlich-Schleife in den
Arbeitsbereich und verbinden Sie diese mit dem Starte Programm-Block. AnschlieRend platzieren
Sie innerhalb der wiederhole unendlich-Schleife aus der Kategorie Powerbrain den Befehl spiele Note
und direkt darunter Powerbrain pausiere fiir ... .

+ rowarbeain spéoke Nere [ 10r [ETELR Schiat

i.mﬁnmmm

Sie haben bereits ein erstes Programm geschrieben. Nun ist es an der Zeit den Programmcode aus-
zufuihren. Klicken Sie dafiirim Workspace unten rechts auf den griinen Button Start.

Speichern des Programmcodes i )
Wenn Sie lhrem Programm einen aussage-

Programme werden in der Tinkerbots Blockly App kraftigen Namen geben, konnen Sie es

automatisch gespeichert schneller aus einer Liste von Programmen
’ finden.

Farben der Module anzeigen

Sobald das Powerbrain verbunden ist, erscheint ein weiterer Button mit dem Namen Farben zeigen
neben Verbinden. Mit einem Klick auf den Button leuchten fiir einige Sekunden die eingebauten
LEDs der angeschlossenen Module und zeigen ihre aktuelle Farbe an. Damit z. B. ein Double Motor
angesteuert werden kann, muss die Farbe des Punktes im Dropdown-Menii des Double Motor-Blocks
mit der Farbe der LED am entsprechenden Modul ibereinstimmen.

Die Farben dienen auRerdem der Unterscheidung der Module, wenn Sie mehrere des gleichen Typs
angeschlossen haben.

© Cornelsen Experimenta, 2020 12 02.00



eXperiBot_!

Abb. 26 Double Motor Block mit ausgeklappter Farbauswahl - die aktuelle Farbe ist blau hinterlegt

Verwendung von Tinkerbots Blockly bei mehreren Personen an einem Gerat

Tinkerbots Blockly sorgt automatisch dafiir, dass der Arbeitsstand der letzten Sitzung beim Off-
nen der App wieder angezeigt wird.

Wenn mehrere Personen an einem Gerat Tinkerbots Blockly verwenden, empfehlen wir, dass Sie
fiir jede Person einen eigenen Benutzer-Account an dem Gerat (Apple Mac oder Microsoft Win-
dows) anlegen. Damit gehen Sie sicher, dass die erstellten Programme nur von der Person geoff-
net werden konnen, die sie auch geschrieben hat. Wenn mehrere Nutzer unter einem Benutzer-
Account arbeiten, kdnnte sonst das Problem entstehen, dass auch die Dateien der Mitnutzer
geoffnet und bearbeitet werden.

Lernstufen in Tinkerbots Blockly

In der Programmierumgebung Tinkerbots Blockly kann auf verschiedenen Lernstufen program-
miert werden. Die Lernstufen gliedern sich in Stufe 1- 3. Lernstufe 1 ist geeignet, um mit Einstei-
gern die ersten Programmierschritte zu machen. Die darauffolgenden Lernstufen werden sukzes-
sive anspruchsvoller. Bei der Auswahl der Lernstufe 2 und 3 werden jeweils zusatzliche Blocke in
der Toolbox sichtbar.

Die Lernstufe 1 (ab 5. Klasse) ist fiir Anfanger geeignet. Die Anzahl der Rubriken und Blocke ist
reduziert, um einen einfachen Einstieg zu ermoglichen. Die Blocke der Bewegungsmodule sind
sequenziell, das heil3t, sie werden nur nacheinander ausgefiihrt.

Die Lernstufe 2 (ab 8. Klasse) ist fuir Fortgeschrittene geeignet, welche sich bereits gut mit der
Lernstufe 1 auskennen. Es werden die neuen Rubriken Funktion und Variablen sichtbar, hinter
welcher sich weitere Befehle befinden. Auch in den anderen Rubriken werden zusatzliche
Befehlsblocke sichtbar. Fur die Module Pivot und Twister bekommt man die Moglichkeit, mit
einem Speedparameter die Geschwindigkeit festzulegen.

Die Lernstufe 3 (ab 10. Klasse) ist flir Experten geeignet, welche sich bereits mit Stufe 1 und 2 aus-
einandergesetzt haben. Die Verwendung der neuen Blocke und Rubriken in Lernstufe 3 setzen ein
gutes Abstraktionsvermogen und komplexes Denken bei den Anwendern voraus. In der Lernstufe
3 stehen alle Blocke und Rubriken zur Verfligung. Es wird nun die Rubrik Liste sichtbar. Auflerdem
wird das Konzept der nebenlaufigen Programmierung eingefuhrt. In der Blockprogrammierung
stehen nun die gleichen Moglichkeiten zur Programmierung der Tinkerbots zur Verfligung, wie in
Python. Nach Abschluss der Lektionen in Lernstufe 3 lasst sich der Blockly-Code in Python-Code
anzeigen. Dieser Kenntnisstand erméglicht einen guten Ubergang von einer visuellen Program-
miersprache hin zu einer textbasierten Programmierung in Python.
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eXperiBoL!

Unterichtsmaterialien fiir eXperiBot

Die Unterrichtsmaterialien erwecken eXperiBot schnell und einfach zum Leben - ob im MINT-
Unterricht oder in schulischen Projekten.

Unter cornelsen-experimenta.de finden Sie im Downloadbereich vier einfache Projekte, die lhren
Schulerinnen und Schilern einen schnellen Einstieg in die Programmierung des eXperiBot
ermoglichen.

Weitere Kontextbezogene Unterrichtmaterialien mit zusatzlichen Komponenten und Arbeitsblat-
tern finden Sie demnachst in unserem Webshop.

71650 Im Labyrinth der Moglichkeiten (ab Klasse 7)

71630 Smarte Fabrik
71640 Stadt der Zukunft

Unter cornelsen-experimenta.de/mediathek/eXperibot
finden Sie kostenlose Arbeitsblatter mit der Moglichkeit
zur Differenzierung und die dazugehorigen Losungen.

Sie brauchen noch ein paar Tipps und Inspiration
fuir lhre Unterrichtsstunden mit dem eXperiBot?
Dann schauen Sie doch mal in eines unserer
Webinare.

Mehr Infos dazu unter cornelsen-experimenta.de
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