OTTO VON GUERIEKE a
y&. Y UNIVERSITAT Ie
MiiSID EBURG ondid
A

(10) ROBO WUNDERKINDCAR

ROBOWUNDERKIND

Zielstellung Zusammenhang von Hard- und Software
In diesem Experiment geht es darum, dass die Schiiler*innen
Sachverhalte durch zweckdienliches Zerlegen und Anordnen zu
strukturieren. Weiterhin lernen die Kinder den Zusammenhang
zwischen Hard- und Softwarekomponenten besser kennen.

Empfohlenes Alter 6-8 Jahre, Lesekompetenz von Vorteil
Material Robowunderkind Baukasten, ,,Robo Code“-App
Zeitlicher Umfang 30-45 Minuten

Aufgabe 10

In dieser Aufgabe kommt zum ersten Mal der Robowunderkind Baukasten zum Einsatz.
Dabei konnen die Schiiler*innen bereits bekannte Konstruktions- und
Programmierprinzipien auf einen neuen — wenngleich sehr dhnlichen — Gegenstand
anwenden. Diese Aufgabe besteht ebenfalls aus zwei Teilen. Im ersten Teil geht es um das
Konstruieren des Fahrzeugs (siehe Losungsvorschlag Aufgabe 10), im zweiten Teil der
Aufgabe wird das Auto programmiert. Dafiir wird die ,,Robo Code“-App benétigt (die App
gibt es im Appstore). Die App verbindet sich iiber Bluetooth mit dem Fahrzeug, sobald
der Computer angeschaltet wird.

HINWEIS

Die Schiiler*innen konnen gerne von der Bauanleitung abweichen und das Fahrzeug nach
Belieben gestalten und erweitern, sofern die zentralen Bausteine (Computer, Motor,
Rider, Sensoren) Verwendung finden.

Auf dieser Grundlage kdnnen die Kinder {iberlegen, wie sie das Robowunderkind-Set fiir
andere Anwendungsbereiche einsetzen kénnen.

Neben technischen Aspekten, kdnnen auch ethische Fragen thematisiert werden. Was
bedeutet es, wenn eine Maschine dariiber entscheidet, wohin sie fihrt, wie schnell sie
fahrt? Was passiert, wenn der Mensch die Kontrolle {iber Maschinen verliert? Wenngleich
diesen Fragen ein dystopischer Charakter innewohnt, kommt ihnen hinsichtlich der
aktuellen Entwicklung um KI, KNN und Co. eine neue, gesteigerte Relevanz zu.
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LOSUNGSVORSCHLAG AUFGABE 10
TEIL 1

Im ersten Teil der Aufgabe wird das Fahrzeug gebaut.
Dafiir werden die folgenden Bausteine benétigt (siehe
rechts). Der Aufbau ist wesentlich einfacher als bei
Aufgabe 9, da es deutlich weniger Bauteile sind, die
wiederum deutlich grofer sind.

1. Fiir das Fahrzeug werden die Motoren (blau) mit den
Verbindungsstiicken (griin) am Computer (orange)
befestigt. Dabei ist darauf zu achten, dass die elektrisch
leitenden Bauteile nicht durch nicht-leitende Materialien verdeckt werden. Damit das
Fahrzeug fahren kann, miissen die Rdder an die Motoren angebaut werden.

2. Um den Abstandssensor (rot) benutzen zu konnen,
wird dieser ebenfalls mithilfe eines Verbindungsstiicks
am Computer befestigt. Damit das Fahrzeug kein
Ubergewicht nach vorne hat, wird ein zusitzliches
kleines Rad an der Unterseite befestigt.

TEIL 2

Jetzt geht es um die Programmierung des Fahrzeugs. Dafiir wird die App
Robo Code gedffnet und ein neues Projekt angelegt. Sobald der
Computer angeschaltet wird, kann man sich iiber die App damit
verbinden.

1. Damit das Auto fahren kann, muss ein Startblock eingefligt werden.
Hier wird auch eine Startgeschwindigkeit (hier 20) festgelegt. Indem
das ,Play“ Zeichen oben rechts gedriickt wird, kann das Programm
getestet werden.
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LOSUNGSVORSCHLAG AUFGABE 10

2. Sobald das Fahrzeug dazu in der Lage
ist zu fahren, geht es einen Schritt
weiter. Die Schiiler*innen sollen sich
tiberlegen, wie sie das Fahrzeug
erweitern kdnnen, z.B. mit einer
Lampe, einem Knopf, einer
automatischen Steuerung usw. Hier
wird nun beispielhaft gezeigt, wie die
Lampe beim Fahren zum Leuchten
gebracht werden kann.

3. Wenn der Knopf gedriickt wird, soll
das Auto (in diesem Beispiel)
anhalten. Dafiir wird der rote
Aktionspfeil in der App an die
Verbindung zwischen dem
Startblock und dem
»,Geschwindigkeit auf 0“ gekoppelt.

4. Die letzte Ubung beschiftigt sich—

dhnlich wie bei LEGO WeDo — mit dem
Abstandssensor des Fahrzeugs. Die Schiiler*innen
wissen, wie sie das Auto mit einem Knopf zum
Stehen bringen. Aber konnen sie es auch mithilfe
des Sensors? Fiir eine Aktion nach einem Signal
des Sensors brauchen die Kinder den Block, auf
dem eine Mauer abgebildet ist.

5. Jetzt geht es ans Spielen und Ausprobieren.
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