
Sommer Camp 
mit Robo Wunderkind

vorstellen, bauen, programmieren, spielen!



Dieses Werk ist unter der Creative Commons Attribution 4.0 International License lizenziert. Um eine Kopie dieser Lizenz anzusehen, besuchen Sie 
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de oder senden Sie einen Brief an Creative Commons, PO Box 1866, Mountain View, CA 94042, USA.
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Einführung

Willkommen zum Robo Wunderkind Sommer Camp! SchülerInnen und TeilnehmerInnen, die zuvor wenig oder keine tech-

Das Erlernen der Grundlagen des Programmierens, sowie zahlreiche fortgeschrittene Programmier-Tricks werden hier abge-

-

gemeinsam mit Ihren SchülerInnen mit Robo spielen: gemeinsam lernen, programmieren und sich Neues überlegen!

Unser sofort einsetzbarer Lehrplan beinhaltet folgendes:

  Sowohl alle Kerninformationen und Details um das Sommerlager zu organisieren, als auch ausformulierte 

     Lernergebnisse und Übersichten von verschiedenen Konzepten

  10

  6 Zusatzaufgaben

  Zusatzmaterialien
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Kerninformation

Dauer: 5 Tage

  Tag  1-4: zwei Projekte pro Tag; jedes dauert 1,5 Stunden; insgesamt 12 Stunden Programmieren; 

  Tag 5:

Alter der Kinder: 

Schwierigkeitsgrad:  

 

Zusatzaufgaben: Diese ermöglichen es, die Komplexität der Stunden an die Niveaus der SchülerInnen anzupassen, von sehr einfachem  

Empfohlene Vorkenntnisse: 

Benötigte Materialien:

  Tablet(s);

   

Alter der Kinder:  9-12 Gruppengröße: 6 – 12 SchülerInnenThemen: 
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Endpräsentation 

Tag 1

Tag 2

Tag 3

Tag 4

Tag 5

Kurzübersicht über das Programm 
Tage                                    Schwierigkeitsgrad      Konzepte                                                                                  

Robotik, Ingenieurwesen, Steuerungen und mechanisches 
Design

Programmieren; Sequenzielle Logik; RW visuell basiertes 

Elektronische Geräte, mechanisches Design, Problemlösung; RW 

Intelligente Geräte, mechanisches und Code Design, 

Intelligente Geräte, Sensor, mechanisches und Code Design, 

Konstruktionsprozess, mechanisches und Code Design

Konstruktionsprozess, mechanisches und Code Design
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Konzepte der Robotik und Computerwissenschaften im Robo Wunderkind Campprogram

Konzepte Tag 1      Tag 2        Tag 3        Tag 4          Tag 5

Einheit  1     Einheit  2     Einheit  3    Einheit  4    Einheit  5    Einheit  6     Einheit  7    Einheit  7     Endpräsentation

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +                                       +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

              +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +            +                         +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+                                                                                  +            +            +           +

+                   +           +

+                                                                                  +            +            +           +

+           +            +            +            +                                       +                         + 

Robotik

1. Robotik, Ingenieurwesen

2. Elektrizität: 

  Elektrischer Strom

  Örtliche Verbindungen

3. Kabellose Kommunikation 

4. Fernbedienung 

5. Design Thinking Prozesse: 

  Steuerungs Design

  (mechanisches) Design

  Code Design

6. Nutzer Input: Verwendung der Steuerele-

mente (Geräusche, Licht, Motoren, Servomotor)

7. Outputs

  Outputs: Geräusche

 

  Outputs: DC Motoren

  Outputs: Servo Motor
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Konzepte der Robotik und Computerwissenschaften im Robo Wunderkind Campprogram

              +            +            +           +            +            +            +            +           +

              +            +            +           +            +            +            +            +           +

                            +            +           +            +            +            +            +           +

                                          +           +                          +            +            +           +

                            +            +           +            +            +            +            +           +

              +            +            +           +            +            +            +            +           +

              +            +            +           +            +            +            +            +           +

                            +            +           +            +            +            +            +           +

                            +            +           +            +          

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

+            +            +            +           +            +            +            +            +           +

  +            +            +            +           +

  +            +            +            +           +

              +            +            +           +

            +            +           +

Computerwissenschaften

1. Programmieren

2. State-Machine 
     basiertes Programmieren:

  Verbindung

3. Sequenzielle Logik 

4. Schleifen 

5. Parallele Ausführung   

6. Nutzer Input

  Sensor Input: Taster

  Sensor Input: Geräuschsensor 

7. Digitale Bildung 

8. Problemlösung 

9. Konstruktionsprozess

10. Präsentation 



7

Lernergebnisse der Robotik und Computerwissenschaften in Zusammenhang 
mit den RW Baukästen:

I. Robotik:

  SchülerInnen verstehen und befolgen die Regeln der Kasse bei der Verwendung von Technologien - Digitale Bildung

Robo Wunderkind Baukasten:

  Outputs.

Robo Live App:

  

II. Computerwissenschaften:

  

Robo Code App:
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Lernergebnisse in Bezug auf den Grundschullehrplan 

Kognitive und Verhaltensbezogene Inhalte:
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Aufbau einer Unterrichtseinheit mit den Robo Wunderkind Baukästen

Unterrichtsabschnitte: 8 Schritte

Aufbau:      

Dauer: 60 — 90 min
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1      Aktivieren der SchülerInnen:

2      Analysieren: Erzählung der Robo Story um die SchülerInnen emotional zu erreichen, Problemstellung erarbeiten, diskutieren 

3      Vorbereitung: Erinnerung

 

4      Learn by doing – Gemeinsames Bauen und Programmieren:

5      Zusammenfassen

6      Gestaltung eines eigenen Projektes: Die SchülerInnen arbeiten einzeln, paarweise oder in kleinen Gruppen, um ein eigenes 

         Variation: Zusätzliche Aufgaben zur Steigerung der Komplexität für fortgeschrittene SchülerInnen. 

7      Zusammenfassung  Feedback

8      Aufräumen: 
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Tag 1. Einheit 1. Robo kennenlernen!

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: Robotik, Ingenieurwesen, 
Steuerung, Mechanisches Design

Robo Story: 

Heute haben wir einen besonderen Gast in unserer Klasse! Das 

ist Robo, ein intelligenter Roboter, der zu unserem Sommerlager 

Unterrichtsziele: 

Wir werden Ingenieure, um unseren ersten Roboter 

zusammenzubauen und zu steuern!



11

Fokus: 

 Digitale Bildung: 

 Robo Live App: 

 Robo Wunderkind Baukasten: 

Lernziele:

Lernergebnisse:

Keywords:

 Robotik, Ingenieurwesen, Roboter; 

Module: 

Steuerung: 

Tag 1. Einheit 1. Robo kennenlernen!

Hauptblock

EntfernungssensorTaste

Räder

Motoren

Verbindungsblock

Servo Motor

kleines Rad

Verbindungs- 
kabel

Steckverbindungen 

x2

x2 x2
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Tag 1. Einheit 1. Robo kennenlernen!

Unterrichtsabschnitte:
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1      Fragen: Wisst ihr was ein Roboter ist? Warum bauen Menschen Roboter? Wer von euch hat bereits Erfahrung mit Robotern? Wie werden 

2      Analysieren: 

3     Öffnen 

4      Entdecken der Robo Live App: 

Fernsteuerung ein.

5     Zusammenfassen 

       Bemerkung: Die SchülerInnen müssen am Ende der Einheit nicht jedes einzelne Module perfekt verstehen und kennen. Vielmehr soll ihnen eine 

       Möglichkeit geboten werden die Module durch selbstständiges Erkunden kennenzulernen. Dabei werden die Module berührt, verbunden und 

6     Gestalte dein eigenes Projekt: 

7     Zusammenfassung: 

8     Aufräumen: 
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Ziel: 

1     Frage: Welches Modul ist das Wichtigste? Was denkst du? 

2     Untersucht den Hauptblock und frage: 

       Was könnte in ihm drin sein? 

3     Zusammenfassung: 

4

5     Zusammenfassung: Der Hauptblock versorgt die Module mit Strom, er 

        kann mit dem Tablet verbunden werden und erhält über dieses seine 

Micro USB Anschluss

Einschaltknopf

Hauptblock 
(beinhaltet 
Computer) 

Batterieanzeige

Lautsprecher

Akku

Tag 1. Einheit 1.   Zusatzaufgabe
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Tag 1. Einheit 2. Robo erkundet seine Umgebung

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: Programmieren; Sequenzielle Logik; 

Robo Story: 

Robo ist ein sehr neugieriges Wesen, das gerne die Welt erkundet! 

Robo möchte gerne reisen aber zuerst muss er lernen, wie er mit 

Gegenständen interagiert - und muss außerdem lernen wie er 

fährt! 

Roboter können viele Sachen machen wenn du sie steuerst aber 

du kannst Robo auch so programmieren, dass er verschiedene Sa-

Unterrichtsziele: 

wir Programmierer und erstellen unseren ersten Programm Code 
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Module: 

Programm: 

Tag 1. Einheit 2. Robo erkundet seine Umgebung

x2

x2 x2

Geräusche

Drehen

konstantes Lichtvisuelle Signale

Fokus: 

 Computerwissenschaften: die Rolle des Programmierens in unserem täglichen Leben; Nutzer Input - Parameter

 Robo Code App: 

Lernziele:

 Die SchülerInnen können ein einfaches sequentielles Programm erstellen, das Geräusche, visuelle Signale und

Lernergebnisse:

Keywords:

 Sequenzieller Code;

 Robo Code App: Programmierbildschirm, Befehl

Hauptblock Motoren

Räder kleines Rad Steckverbindungen 
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Tag 1. Einheit 2. Robo erkundet seine Umgebung

Unterrichtsabschnitte:
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1      Fragen:

2      Analysieren: 

3      Öffnen 

4      Kennenlernen der Robo Live App: 

Erstellen Sie ein neues Projekts; Besprechen Sie: 

Programmieren von Geräuschen: Robo lernt Geräusche zu machen! 

            bei, verschiedene visuelle Signale zu erzeugen, um den Raum zu beleuchten oder möglicherweise mit anderen Robotern zu interagieren

5      Zusammenfassung: 

6      Gestalten eines eigenen Projektes: 

Präsentation (optional): 

7      Zusammenfassung: 

8      Aufräumen: 
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Tag 1. Einheit 2.   Zusatzaufgabe
Ziel: 

Start Taste

Verbindungstaste

Speichern und Zurück 

Befehlsleiste

Mülltonne

1     Frage: Sind alle Programme gleich? Warum? Was ist eine 

        Programmiersprache? Kennst du eine Programmiersprache? 

2     Besprechen Sie: Wie sieht die Programmiersprache von Robo aus? 

          Richtung der Verbindung auf den Code aus? 

3     Vorführen des Screenshots vom Programmierbildschirm mit den 

4     Zusammenfassung: 

Wir müssen aufpassen, in welche Richtung die Verbindung(en) zeigen, denn in 
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Tag 2: Einheit 3. Robo verwandelt sich in Geräte: 
Robo-Ventilator, Robo-Lampe

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: Elektronische Geräte, mechanisches Design, Probleme lösen; 

Robo Story: 

helfen die zu schwierig, zu gefährlich oder einfach zu langweilig 

Unterrichtsziele: 

Einheit #1: Robo-Ventilator 

Stell dir einen schönen Sommertag vor, an dem das 

Welches Gerät bräuchten wir dazu?

Einheit #2: Robo-Lampe

Stell dir vor, du sitzt an einem regnerischen Tag zuhause und willst 
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Module: 

Programm: 

Tag 2: Einheit 3. Robo verwandelt sich in Geräte: Robo-Ventilator, Robo-Lampe

Servo Motor

Fokus: 

 Computerwissenschafte: 

 Robo Code App: 

Lernziele:

Lernergebnisse:

Die SchülerInnen können ein einfaches sequenzielles Logikprogramm oder ein Programm mit paralleler 

Keywords:

Elektronische Geräte, Problemlösungsprozess;

Module: DC Motor, Servo Motor;

Robo Code App:

Hauptblock Motoren

Rad Verbindungs- 
block

Steckverbindungen 

Geräusche

Motoren Servo

konstantes Lichtvisuelle Signale
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Tag 2: Einheit 3. Robo verwandelt sich in Geräte: Robo-Ventilator, Robo-Lampe
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1     Fragen: Was haben wir beim letzten Mal gebaut? Was haben wir beim letzten Mal programmiert und warum? Welche Module haben wir verwendet und warum? 

2     Analysieren: Frage: 

3     Lösen der Aufgabe #1

Erkennen: Lautes Vorlesen von Situation #1, erkennen

Planen:

Bauen des Robo-Ventilators: Mechanische Gestaltung,

Programmieren des Robo-Ventilators: 

4      Lösen der Aufgabe #2 Robo-Lampe: 

Erkennen: Lautes Vorlesen von Situation #2, erkennen 

Planen:

Bauen der Robo-Lampe:  Mechanische Gestaltung,

  Programmieren der Robo-Lampe: 

5      Zusammenfassung: 

6      Einzel- oder Gruppenarbeit:  

Präsentation (optional): 

7      Zusammenfassung: 

8      Aufräumen: 
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Tag 2: Einheit 3.   Zusatzaufgabe

Ziel: 

1     

 Probieren Sie 

 Frage: Was bedeutet “Zufall”? Wer legt die Einstellungen fest, wenn sie zufällig sind? 

 Finden Sie  konstantes Licht, Blinker, Drehen und Servo-Befehle.

2     Programmieren Sie die Zufalls Funktion

 Programmiere die Zufalls Funktion für visuelle Signale:

 

 Programmiere die Zufalls Funktion für Bewegungen: 

 

 

3     Gestalte ein kleines Projekt:

Beispiele für Projekte: 

Visuelle Signale: 

          Robo Story:

          Spiel: 

Movement:

          Robo Story:

          Spiel: 
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Tag 2: Einheit 4. Robo ist eine Taschenlampe

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: 

Robo Story: 

ausgeschaltet werden? Wie? Vielleicht mit einer Taste? 

Unterrichtsziele: 

Jetzt verwandeln wir Robo in ein neues Gerät mit einer Taste, eine 
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Module: 

Programm: 

Tag 2: Einheit 4. Robo ist eine Taschenlampe

Hauptblock

Taste

Taste

Fokus: 

 Computerwissenschaften: 

 Robo Code App: 

Lernziele:

Die SchülerInnen können eine Robo-Taschenlampe bauen und ein einfaches Programm erstellen, das einige der 

Lernergebnisse:

Keywords:

 Module: Taste;
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Tag 2: Einheit 4. Robo ist eine Taschenlampe
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1      Fragen:

        programmiert? Wiederholen der Begriffe: sequenzieller Code, parallele Ausführung. 

2      Analysieren: 

3      Planen: 

4      Baue eine Robo-Taschenlampe und programmiere sie so, dass sie den Algorithmus verwendet. Lass die SchülerInnen den richtigen 

        Code selbst entdecken, indem du sie durch folgende Schritte führst: : 

 Frage: Welches neue Modul werden wir für die Robo-Taschenlampe brauchen? Was ist die Taste? Welche Geräte 

Fragen: Wie können wir folgendes programmieren: 1) die Robo-Taschenlampe wird ausgeschaltet - 

5       

6      Einzel- oder Gruppenarbeit: 
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Tag 2: Einheit 4.   Zusatzaufgabe

Ziel: 

1     Frage: Welche Geräte mit Tasten kennst du? Wie funktioniert eine Taste? Sind alle Tasten gleich oder verschieden? Können wir auch die Taste für Robo 

        verschieden programmieren? 

2     Programmieren

 Die Taste wird einmal geklickt;  Die Taste wird zweimal geklickt;  

3     

  

4     Spielerisches Ausprobieren 

5     Zusammenfassung:
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Tag 3: Einheit 5. Robo ist ein intelligenter Wecker

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: Intelligente Geräte, mechanisches unnd Code Design, 

Robo Story: 

Wie du weißt, kann sich unser Robo in verschiedene Geräte  

Stell dir vor, du musst früh aufstehen um in die Schule zu gehen, 

zu verschlafen? 

Unterrichtsziele: 

Wir lernen etwas über intelligente Geräte und verwandeln  
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Module: 

Programm: 

Tag 3: Einheit 5. Robo ist ein intelligenter Wecker

Hauptblock

Taste

Taste

Rad

Motoren

Stoppuhr

Fokus: 

 Computerwissenschaften: 

 Robo Code App: 

Lernziele:

Die SchülerInnen können einen intelligenten Robo-Wecker bauen und ein einfaches Programm erstellen, das einige 

Lernergebnisse:

Keywords:
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Tag 3: Einheit 5. Robo ist ein intelligenter Wecker
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1       Frage: Warum bauen Menschen Roboter? Was ist ein intelligentes Gerät? Wie ist ein intelligente Gerät mit anderen Geräten verbunden? Hast du schon ein 

2      Analysiere: Erzählen der Robo Story, besprechen und festlegen der Projektziele

3      Plane: Entscheide welche Module und Programmierbefehle

         Algorithmus für den Robo-Wecker:

3      

4       

         indem Sie sie durch die einzelnen Schritte führen: 

Programm

Programm Geräusche, Visuelle Signale, Bewegung als sequenzielle Logik oder 

            parallele Ausführung.

Frage:  Abrufen: 

             beim letzten Mal programmiert?

Ausprobieren: 

5     

6       Einzel- oder Gruppenarbeit: 

Präsentation (optional) : Die SchülerInnen präsentieren ihre Projekte der Klasse, geben und erhalten konstruktives Feedback.

7       Zusammenfassung: 

8       Aufräumen: 
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Tag 3: Einheit 5.   Zusatzaufgabe

Ziel: Erfahre etwas über die Push-Benachrichtigung.

1     Frage:

2    : 

 

 

 

 

 

3     Zusammenfassung: 

 

 

4     Push-Benachrichtigungsbefehl zu dem Code hinzu: 

5     Push-Benachrichtigungsbefehl zu eigene Projekten hinzu: 
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Day 3: Einheit 6. Robo als intelligentes Haustier! 

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: Intelligente Geräte, Sensor (Input), mechanisches 

Robo Story: 

Manche Leute können, aus den verschiedensten Gründen, kein 

werden?

Unterrichtsziele: 

Heute bauen und programmieren wir ein intelligentes 
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Module: 

Programm: 

Day 3: Einheit 6. Robo als intelligentes Haustier! 

Hauptblock

Taste

Rad

Motoren

EntfernungssensorServo Motor

kleines Rad

Hindernis Geräusch

Fokus: 

 Computerwissenschaften: 

 Robo Code App: 

Lernziele:

Die SchülerInnen können ein Robo-Haustier bauen und ein einfaches Programm erstellen, das einige grundlegende 

Lernergebnisse:

Keywords:

 Module: Entfernungssensor, Verbindungskabel
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Day 3: Einheit 6. Robo als intelligentes Haustier! 
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1       Frage:

          Haustier, auch wenn sie sie mögen? Passen alle Menschen mit allen Haustieren zusammen? Können wir ein Robo-Haustier erschaffen? Hast du 

          schon einen Roboter gesehen, der wie ein Haustier aussieht? 

2      Analysiere: 

3      Planen und Durchführen des ersten Projekts

Verbindungswürfel

Programmiere die Schritte 1) Robo-Haustier geht nach vorne - Fahrbewegung und 3) Robo-Haustier hält an - Pause-Befehl.

4      Planen und Durchführen des ersten Projekts

Verbindungswürfel

5     

6       Einzel- oder Gruppenarbeit: 

Präsentation (optional) : Die SchülerInnen präsentieren ihre Projekte der Klasse, geben und erhalten konstruktives Feedback.

7       Zusammenfassung: 

8       Aufräumen: 
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Day 3: Einheit 6.   Zusatzaufgabe

Ziel: 

1     Frage:

 Temperatursensor

 Näherungssensor

 

 Drucksensor  

 Lichtsensor

 

 Rauch- und Gassensor 

 

2    :

 

 

 

 

 

 

3    :

 

 

 Öffne die Robo Code App

 

 

 

4    
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Tag 4: Einheit 7 - I & II Teil. die SchülerInnen gestalten 
ihre eigenen Projekte für die Abschlusspräsentation.  

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: 
Konstruktionsprozess, mechanisches und Code Design

Robo’s Story: 

Jetzt entscheidest du, in welches Gerät oder welchen Charakter 

sich dein Robo verwandeln soll! Erstelle deinen eigenen Roboter 

mit allen Modulen und Verbindungsstücken die du willst, ein-

-

Robo zu bauen und zu programmieren, müssen wir auch einen Gr-

und haben, warum wir dieses bestimmte Robo-Gerät oder diesen 

Charakter benötigen und in der Lage sein zu erklären, wie es uns 

Unterrichtsziele: 
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Module: 

Tag 4: Einheit 7 - I & II Teil. die SchülerInnen gestalten 
ihre eigenen Projekte für die Abschlusspräsentation.  

Steuerung und Programm: 

x2

x2 x2

Fokus: 

 Computerwissenschaften: 

Lernziele:

zusammen-

Lernergebnisse:

 Die SchülerInnen kennen die Schritte des Konstruktionsprozesses und können diesen folgen, um die gestellte 

 Die SchülerInnen können ihr eigenes Robo-Projekt mit allen gelernten Modulen und der RW visuell basierten 

Keywords:

Zusätzliche Materialien:

 

 Optional:  Lego™ Steine, Farbpapier und andere Materialien.

Hauptblock

EntfernungssensorTaste

Räder

Motoren

Verbindungsblock

Servo Motor

kleines Rad

Verbindungs- 
kabel

Steckverbindungen 
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Tag 4: Einheit 7 - I 
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1       Frage: Wie viele Projekte haben wir mit Robo gemacht? Was war der Grund für jedes Projekt? Wie haben wir jedes Projekt erstellt? Hast du      

          schon mal dein eigenes Projekt in der Schule oder im täglichen Leben erstellt? Wie hast du das gemacht? Ist dieser Prozess ähnlich wie das, 

          was wir mit Robo gemacht haben? Denkst du, dass es einen zusammenhängenden Plan für die Erstellung eines Projekts gibt? Einführen des 

2       Analysiere: 

3       Erfahre mehr über den Konstruktionsprozess. 

Schritt 2. Brainstorm: Was sind die Lösungen?

 Schritt 3. Evaluieren und auswählen: Was würde passieren, wenn...? Denke über die Vor- und Nachteile jeder Lösung nach, diskutiere und 

Schritt 4. Skizziere und plane: Was brauche ich? Mache eine Skizze und entscheide, welche Robo-Module oder andere Materialien du für das

Schritt 5. Erarbeite eine Lösung: Bauen und programmieren, testen, wiederholen! 

Schritt 6. Abschluss: Ist alles bereit? 

 Schritt 7. Präsentiere die Lösung.

            kannst du beim nächsten Mal anders machen?

4       Übe den Konstruktionsprozess: Schritt 1 - 4. Die SchülerInnen folgen den Schritten des Konstruktionsprozesses an der Tafel, um ihr eigenes 

5     

Unterrichtsabschnitte:
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Tag 4: Einheit 7 - II 
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1       Wiederhole:

2       Analysiere: 

3        Wiederholen Sie die ersten 4 Schritte des Konstruktionsprozesses und bitten Sie die SchülerInnen, die in Teil 1 erstellten Projektideen vorzustellen:

  Schritt 1.

Schritt 2.

 Schritt 3.

  Schritt 4. Skizziere und plane: Was brauche ich?

4       Wiederholen Sie die weiteren Schritte des Konstruktionsprozesses und konzentrieren Sie sich dabei auf die Schritte 5-6: Hängen Sie die Karten 

  Schritt 5. An einer Lösung arbeiten: Bauen und programmieren, testen, wiederholen! 

  Schritt 6. Abschluss: Ist alles fertig? 

  Schritt 7. 

  Schritt 8.

5        Üben des Konstruktionsprozesses: Schritt 5 - 6. Die SchülerInnen folgen den Schritten des Konstruktionsprozesses an der Tafel, um an der 

  

             und erstellen Sie die Präsentation für den letzten Tag.

6        

7     

Unterrichtsabschnitte:
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Tag 5: Endpräsentation

Schwierigkeitsgrad: Konzepte: 
Konstruktionsprozess, mechanisches und Code Design

Unterrichtsziele: 

während des Prozesses des Erschaffens und Programmierens 

teilen, Geschichten erzählen, ihre Projekte vorstellen und ihr neu 
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Keywords für Lehrpersonen

I. Robotik
Roboter  – 

Robotik  –

Ingenieurwesen – 

Elektrizität  – 

Kabelgebundene 
(lokale) 
Kommunikation  –

Drahtlose 
Kommunikation  –

Bluetooth 
Verbindung  – 

 

 

-

 

-
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Keywords für Lehrpersonen
Computer – 

Elektronisches 
Gerät  – 

Intelligentes 
Gerät   –

Sensor –

Taster 
(Druckknopf)  –

Fernbedienung  –

Digitale 
Kompetenz  – 

-

verwendet werden, wie beispielsweise Laptops, Mobiltelefone, Kameras, Lüfter, Öfen, Waschmaschinen, Spielekonsolen, Drucker, 

Radios und natürlich Robo! 

Ein Gerät, das ein physikalisches Signal oder einen Reiz (wie Geräusch, Druck oder Licht) empfängt und auf unterschiedliche Weise 

-

-

-
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Keywords für Lehrpersonen

Problemlösung  – 

Im Robo Wunderkind Lehrplan durchlaufen die SchülerInnen 4 Schritte, um ein Problem mit dem Robo Wunderkind Robotik- 
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Keywords für Lehrpersonen

Algorithmus – 

Programmcode  – 

Programmiersprache 

Robo Wunderkind 
visuell basiertes 
Programmieren  –

State-Machine 
Based 
Programming – 

Robo Code App

(Algorithmus, Programm, Programmiersprache)

besseres Verständnis hierzu zu vermitteln, können wir folgendes sagen: 

 

 

Eine einzigartige und intuitive Programmierschnittstelle, die für jüngere Kinder entwickelt wurde, um State-Machine-basierte 

 

 

 

 

 

II. Computerwissenschaften
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Keywords für Lehrpersonen

Sequenzielle Logik –

Schleife  –

Parallele 
Ausführung –

User Input  –

User Output –

In der Robo Live App - Verwenden der entsprechenden Steuerung zur Steuerung des betreffenden Moduls

In der Robo Code App

1) Software Input: 

 

 

 

 Was macht das Modul?

 Wie unterscheiden sich Module voneinander? 

 Wie arbeiten sie zusammen? 

 Wie kombiniere ich die Module, um die Projektziele zu erreichen? 
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Robo Wunderkind Robotics kit:
RW Module im Überblick:

TasterHauptblock Entfernungssensor

DC Motor Servo Motor

Sensoren 

Motoren Verbindungen 

Visuelle Signale 

großes Rad kleines Rad  

LegoTM SteckverbinderVerbindungskabel 

Verbindungsblock 
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Robo Live App

Steuerbildschirm 

Steuermenü: 

Play / Bearbeitungs - Taste:  

Speichern: 

Steuerelemente 

  Wenn keine Module mit dem Hauptblock verknüpft sind, können nur Geräusche auf den Steuerbildschirm gezogen werden

  Sobald neue Module mit dem Hauptblock verbunden werden, können die jeweiligen Steuerelemente der einzelnen Module auf den  

     Steuerbildschirm gezogen werden

Play Modus 

1 2 3

1

2

3
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Robo Code App

Programmier Bildschirm

Befehlsleiste: 

Verbindungs Taste: 

Lösch Modus:

“Start” Taste: Starten Sie Ihr Programm hier!

Stop Taste: 

“Zurück” Taste: 

“Play” Taste 

Verbindungstaste

“Zurück” Taste

Befehlsleiste

Papierkorb
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Module, Programmierbefehle und Symbole zum Ausdrucken
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Module, Programmierbefehle und Symbole zum Ausdrucken
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Module, Programmierbefehle und Symbole zum Ausdrucken
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Module, Programmierbefehle und Symbole zum Ausdrucken
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Karten mit den Schritten des Design Prozesses 

Schritt 1. Identifizieren einer Problemstellung: 

Was ist das Problem oder die Idee?

Schritt 2. 

Brainstorming: Welche Lösungen gibt es? 

Schritt 3. Evaluiere und wähle eine Lösung. Schritt 4. Skizziere und plane: Was wird benötigt? 

Schritt 5. Arbeite an deiner Lösung: Baue, 

Programmiere, Teste, Wiederhole! Ist alles fertig und bereit?

Schritt 7. Präsentation der Lösung. Schritt 8. Reflektiere: Wie war das Projekt für dich? 


