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Eine Geschichte ”
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Eine Geschichte gemeinsam entwickeln
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Eine Geschichte individuell umsetzen
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kreativitatsfordernden Informatikunterricht
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Ziel: Die Schulerinnen und Schiler setzen kreativ eigene Ideen um und erlernen neue
Kompetenzen.

Voraussetzung: Sie bendtigen vorgangig die notwendigen technischen Kompetenzen.

Herausforderung: Diese Kompetenzen vermitteln, ohne die Kreativitat zu
beschneiden.

Weg: Methoden verwenden, mit welchen die Schilerinnen und Schiler eigene Ideen
umsetzen konnen, welche ihren Kompetenzen entsprechen und mit welchen sie neue
Kompetenzen aufbauen konnen.
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Kreativitat nach Kochbuch?

Arduine fiir Forigeschrittene

Johin Boxall

Arduino
Workshops

Eing praktische Einflbrung mit 65 Projeikten

A Michael Margolis
: Lhersetzung von Peter Klicman
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THE ARDUINO
INVENTOR’S GUIDE

LEARN ELECTRONICS BY
MAKING 10 AWESOME PROJECTS




Keychain Syndrome
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Erste Lektion: Funktionsweise deines Lasercutters wird anhand eines personalisierten Schliisselanhangers
erklart.

Zweite Lektion: Schulerinnen und Schiler wollen den eigenen Schliisselanhanger nochmals herstellen.

Dritte Lektion: Vorgesehen war Einfuhrung in Robotik. Schilerinnen und Schuler drangten darauf, weitere
Schlisselanhéanger zu produzieren.

Frage an zwei Schiulerinnen: Was wurdest du herstellen, wenn du einen Lasercutter zuhause héattest.
Schulerin 1: Ich wirde Schlisselanhanger herstellen.
Schilerin 2: Ja, und sie verkaufen.

Blikstein, Paulo. 2013. «Digital Fabrication and 'Making’ in Education: The Democratization of Invention. » In FabLabs: Of Machines, Makers and
Inventors, hrsg. v. J. Walter-Herrmann und C. Buiching. Bielefeld: Transcript Publishers.

PH

14. Landestagung Rostock phzh.ch  —



8

Skill Cards

Ein Motor

Du kannst einen Motor an den Calliope mini anschliessen
und mit verschiedenen Geschwindigkeiten drehen lassen.

wenn Knopf Aw  gedriickt wenn Knopf Bw gedriickt wenn Knopf A+Bw gedriickt

Motor auslaufen =

Motor an mit @ Motor an mit @

AdG
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/usatzinformationen

Ein Motor

Die sechs Pins in einer Reihe auf dem Callipe mini sind mit einem
sogenannten Motortreiber verbunden. Bei diesen Pins kann auch
eine zusdatzliche Spannungsversorgung mit bis zu 9 V angeschlossen
werden. Wie stark die Spannungsversorgung sein muss, hangt
davon ab was fur einen Motor du anschliessen méchtest.

Beachte: Achte darauf, die zusatzliche Spannungsversorgung kor-
rekt anzuschliessen. Wenn du die beiden Kabel vertauschst, kann der
Calliope mini dabei kaputt gehen.

Wird nur ein Motor angeschlossen kann dieser in beide Richtungen
drehen. Setzt du ein Minus vor die Zahl, dreht der Motor in die
Gegenrichtung.

Auch wenn du jede Zahl zwischen O und 100 eingeben kannst: Damit
der Motor zu drehen beginnt, sollte die Zahl grosser als 60 sein.

Die Zahl mit welcher du die Geschwindigkeit bestimmst, gibt den
Prozentanteil der maximalen Geschwindigkeit an. Die selbe Zahl
bedeutet somit nicht bei allen Motoren die selbe Geschwindigkeit.
Anders als bei der zusdtzlichen Spannungsversorgung kannst du die
beiden Kabel des Motors vertauschen. Das Vertauschen der Kabel

bewirkt, dass der Motor in die andere Richtung lauft.

Beachte: Wenn du einen Motor an den Calliope mini anschliesst,
kannst du den Lautsprecher nicht gleichzeitig nutzen.
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Story Cards

Knopfe A und B

4-Ziffern Display
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Distanzmesser

Taster

Servomotor

Miteinander
funken
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Story Cards
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Zubehor-Boxen
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Challenge Cards
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Material fur die Umsetzung
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mehr I\/Iaterlal und etwas komfortabler
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Etwas, dass einer Ente das Leben leichter macht
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Umsetzung im Unterricht

Schritt 1: Skill Card fur das Darstellen auf dem Calliope-Display. Einfihrung in
MakeCode.

Schritt 2: Methoden um kreative Geschichten zu erfinden und festzuhalten.
Schritt 3: FUr die Geschichte die bereits vorhandenen Story Cards verwenden.

Schritt 4: Eine Geschichte erfinden. Umsetzung mit den bereits vorhanden Story
Cards suchen. Neue Story Cards erwerben.
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Geschichten erzahlen und Umsetzung planen

17

\.\

e = \ |
= C /J
; _S?.E-nerrl_ j&(—%ﬁﬂ -El { wﬁj
nt umbur,
\ 5+Le§%+ Bdurny,
¥ 20cm
schls}t ;?b i
Shr m

| l
14. Landestagung Rostoc phzh.ch

PH
ZH



Geschichte umsetzen
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Eine Geschichte im Englischunterricht entwickeln
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Verbindung mit anderen Fachern

= Deutsch: Die Geschichte in einem Aufsatz festhalten.

* Fremdsprachen: Eine Geschichte gemeinsam in einer fremden Sprache
entwickeln.

= Werken: Die Herstellung des Produkts rtckt in den Fokus.

= Musik: Ein Stick oder eine Klanglandschaft komponieren.

= Naturwissenschaften: Ein naturwissenschaftliches Phanomen verstehen und
far die Geschichte nutzen.
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Wie welter
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Weiterentwicklung der Skill Cards und Story Cards (aktuell mittendrin)

Evaluation an mehreren Klassen (Phase 1: Sommer 2020, Phase 2: 2021)

Professionelles Erscheinungsbild (Layout erstellt, Umsetzung im Gang)

Publikation als Open Educational Resources (Ziel: Juli 2020)
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