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Handbuch Malroboter ciro
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Bemerkung zum Start:
Falls du dich bereits mit micro:bit-Programmierung auskennst, kannst du nach der Installation der Erweiterung
,Kapitel B“ mit Kapitel ,E. Programm testen” beginnen.
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MakerBox «Malroboter ciro»

Inhalte

4 Stk. Malroboter ciro

4 Stk. microbit in Schutzhille

4 Stk. USB-Mini Verbindungskabel zum Computer

4 Stk. Akku 4S/14.8 V /1550 mAh

2 Stk. Ladegerat ToolkitRC M4

4 Stk. Metallhilsen als Stifthalter

4 Stk. Stiftheber mit Servo

4 Stk. Flussigkeitenregler mit Servo fur Kreidewasser
2 Stk. Fernbedienung mit microbit und Batterie

1 Stk. 6-Kant-Schlissel 2.5

Du bendtigst zusatzlich einen Computer mit Browser und
Internetverbindung.
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Einstieg ins Programmieren mit

makecode.microbit.org

Als Hilfe zum Einstieg ins Programmieren mit
makecode haben sich die Grundlagen und Projekte aus Grundlagen
dem Lehrmittel «micro:bit Challenge Cards» bewahrt.

https://sites.google.com/view/imake-it/aktivit% C3%A4ten/
kleine-projekte

Challenge

Diese Challenge Cards stammen von der PH Schwyz.

| wir lernen sinen visuellen Cut-
put, das LED-Display des

Mit den angeleiteten kleinen Aufgaben erhalten die 1 HelloWorld! @ micro:bits kennen und benutzen | 6
Kinder wichtiges Vorwissen fur die Programmierung ol Rk
von Ciro. Wir brauchern die 2wei eingebau-

ten Knopfe A & B von dem
microchit, Fudem arbeiten wir mir
a\Wenn, danns-Bldcken,

Wir brauchen den Lautsprecher
und lernen die vorprogrammier- 10
ten Melodieblécke des makecode
Prpgrg mms kgqﬂen.

Wir programmiegren eigene Melo-

2 Knépfe A und B benutzen

3* Wir machen Musik Jg

4% Programmiere deine eigene dien Ton fiir Ton und arbeiten mit 12
Musik Schleifen,
5 Symbole mit den Fingerspitzen | wir testen die Leitfibigkeit unse 14
verandern res eigenen Korpers.
Wir larnen einen weiteren einge-
(3] Temperatur messen bauten Sensor des micro:bit ken- 16

nen.

Wir lassen rwei microcbits (ber

7 Funk mal was! (=] e - Teeimandes b 18
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Im 2. Teil der Chalenge Cards sind 5 Projekte und dessen :
Lésungen enthalten. Projekte

Nummer  Challenge Gelernte Konzepte

Wir programmieren uns ginen eige-
1 Die Wiirfel sind gefallen nen Wikrfel, der durch Schittelneine 20
Zutallszahl anzeigt.

e
. Wir entdecken den eingehauten
; i
p2 Wa ist Morden? fomuass.; 23
B

Ein Roboter der bei Klatschen lachelt#
Dich begrisst, wenn du nach Hause 27
kommist? Michts leichter als das...

Mein eigener kleiner Robo-

g*
ter

Dieses Prajekt zeigt dir, wie du ganz
einfach ein kleines Klavier mit

AF | Ti i
& Tischklavier microbit und Alufolie bauwst. 30
Papier schldgt Stein. Oder Mt micro:bit [3sst sich auch ein
K : f : 33
50... Schere, Stein, Papier programmieren,
Lésungen zu den Zusatzaufgaben 38
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Einblick ins 3. Projekt «Wir machen Musik».

Baue den untenstehenden Code nach.
VERWENDETE BEFEHLSGRUPPEN

IE Grallagen I 3 Musk

beim Start

Beginne Melodie Dadadum - Wiederhole edinmal =

Challenge 3a
Lasse die Melodie unendlich lange laufen,
Challenge 3b

Programmiere rwei unterschiedliche Melodien, die du mit Knopf A und Knopf B
abspielen kannst.
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A. Programm makecode.microbit.org 6ffnen und ein
neues Projekt erstellen

1. Offne die Website makecode.microbit.org
2. Starte ein neues Projekt.

3. Gib deinem Projekt einen passenden Namen.
Mit Vorteil auch mit Datum oder Nummer.

4. Klicke auf «erstellen».

.Mirrm’:lt | Coymicrosbit

Track the soll molsture of
your plants!

Anleftung anzeigen

Meine Projekte  ae anssger

Meues Projekt

Anleftungen

,

71\

Flashing Heart

t Kreis-Tests_0.5V

Erstalit ein newes, leeres Projekt

wof @lrigen Sekunden

-

Mame Tag

@ Makerverse

t Malroboter-Edel
502

war & Ta

T

Smiley Buttons
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B. Installation der Erweiterung «Malroboter»

Bei jedem Start fehlt noch die Palette «Malroboter».
Diese Erweiterung muss geladen werden.

BB Mioimal | CDmicnenit

1. Klick auf «Erweiterungen»

s et : Sehiedlin
aliy R R
T R W N B mMathemaik
© Ermabacungin
I w Faitgiiitten [

€ Zuriickgehen

2. Kopiere den Link
https://github.com/fhnwmaker/pxt-draw-robot Z % hitps:igithub.comthmwmakeripxt-draw-robol
ins Textfeld =
Lights and Desplay
3. Quittiere mit Enter S rae
FHNW Maker Studio’s Drawing
Robot Extension
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Nun steht die Erweiterung «Malroboter» in der
Programmpalette zur Verfigung.

Hinweis

Als Alternative konntest du das Musterprogramm
«microbit-Vorlage.hex» vom ciro-Stick oder von der
Website in die Programmieroberflache mit den Blocken
ziehen.

Das Programm «Vorlage» inklusive der Erweiterung
Malroboter in der Programmpalette 6ffnet sich dann.

BE Microsoft | ©micro:bit

Suche. Q

bed
§5% Grundlagen n
© Eingabe
&» Musik
O LED

>3 Logik

Variablen
B Mathematik

@ Erweiterungen

I “ Fortgeschritten
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Diese 3 Befehle stehen in der Erweiterung Malroboter zur
Verfugung: Malroboter

setze Geschwindigkeit auf langsam + , Beschleunigung auf tief =

Setzt die Geschwindigkeit auf langsam, mittel oder schnell
und

die Beschleunigung auf tief, mittel oder hoch. schalte Motoren | aus =

Schalte Motoren ein oder aus fahre mit e Umdrehungen 1links und o Umdrehungen rechts

Fahre mit x-Umdrehungen am linken Motor
und
y-Umdrehungen am rechten Motor
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C. 1. Programm schreiben

Du startest mit dem Befehl «dauerhaft», denn das Suche...
Programm soll immer wieder neu beginnen.

Grundlagen
Eingabe
Musik

820

LED

*

Malroboter dauerhaft
will II Funk

Schleifen

)

b4

Logik

Variablen
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In der Palette «Schleifen» holst du den Befehl
«wahrend .... mache» und schiebst ihn in die Lucke von
«dauerhafty».

Schleifen

Grundlagen

Eingabe
o -mal wiederholen

mache

Musik
LED
Malroboter
Funk

Schieifen wihrend falsch =

Logik

Filhra dia ghoiche Sequanz von Alktioran aws
withrand die Bedingung ol isL

Wariablen

Mathematik
Erweiterungen fiir Index wvon @ bis o

Fortgeschritten mache

fiir Element Wert wvon list =

mache
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Das Programm soll erst starten, wenn Knopf B gedruckt dauerhaft
wird.

wihrend € Knopf A * ist geklickt

Darum nimmst du aus der Palette «Eingabe» die
Auswahl «Knopf ... ist geklickt» und legst sie Uber die
bestehende Auswahl «falschy».

dauerhaft

Anstelle von A wahlst du im Dropdown-Menu B aus. : :
wdhrend { Knopf A * ist geklickt

Auf dem Microbit soll angezeigt werden, dass der Knopf
B getatigt wurde und das Programm beginnt.

wihrend Knopf B * 1ist geklickt
Aus der Palette «Grundlagen» findest du den Befehl
«zeige Text ...».

Ins Textfeld schreibst du den Buchstaben «B».

Seite 13
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Nun programmierst du die Bewegungen des Roboters ..
. dauerhaft

In der Palette «Malroboter» wahlst du zuerst den Befehl REEMR Knopf B v ist geklickt
«schalte Motoren ein» und fQ ihn ein.
schalte Motoren ein» und fugst e mache . e Text o

schalte Motoren ein =

dauerhaft

wihrend Knopf B = ist geklickt

mache : Text
Dann wahlst du «fahre mit ...» und schreibst bei beiden zeige Text ()
Motoren die Zahl 1.

schalte Motoren ein =

fahre mit o Umdrehungen links md@lhdr'ehungen rechts

Seite 14
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Der Block «setze Geschwindigkeit auf ... , Beschleunigung
auf ... » sollte unveréandert gelassen werden. dauerhaft

wihrend Knopf B = ist geklickt

h -
il zeige Text o

Empfohlen sind folgende Einstellungen: schalte Motoren ein ~

fahre mit (§J) undrenungen links und (§J) undrehungen rechts

setze Geschwindigkeit auf langsom = |, Beschleunigung ouf tief =

«setze Geschwindigkeit auf langsam, Beschleunigung auf
tief» ... und du programmierst die Geschwindigkeit.
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Um die Motoren zu schonen und Batterie zu sparen,
mussen nach der Fahrt die Motoren wieder
ausgeschalten werden.

Du kannst den Befehl «schalte Motoren ein»
duplizieren und nach dem Fahrbefehl einsetzen.

Die Motoren sollen aber nicht ein- sondern ausschalten.

Bisher lautet das Programm:

Wenn ich den Knopf B drticke ist auf dem Microbit der
Buchstabe B zu sehen und die beiden Motoren
schalten ein.

Der Roboter fahrt mit einer Umdrehung beider
Motoren.
Danach schalten die Motoren wieder aus.

Durch die Betatigung des Knopfes B wiederholt sich
das Programm.

ciro

% Makerverse

daouerhaft

wihrend Knopf B = ist geklickt

mache r

gkeit ouf longsom *+ , Beschleunigung ouf tief =

dauerhaft

wihrend Knopf B = ist geklickt

faohre mit o Umdrehungen links und o Umdrehungen rechts

setze Geschwindigkeit ouf langsam =+ , Beschleunigung auf tief =

schalte Motoran ein =

Seite 16
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Damit du weisst, dass das Programm auf den
Knopfdruck wartet, soll die Bereitschaft auf dem
Microbit angezeigt werden.

Hol dazu in der Palette «Grundlagen» den Befehl
«zeige Symbol» und setze ihn ganz oben unter

«dauerhaft». . . links und o Umdrehungen rec

Als Symbol kannst du den Ja-Haken wahlen. .
langsam = , Beschleunigung au

Dieses Symbol kann nur gelesen werden, wenn danach
eine Pause programmiert ist.

Das Programm soll deshalb 1000ms = 1 Sekunde
pausieren.

Hol dazu in der Palette «Grundlagen» den Befehl —
«pausiere (ms) ....» und wahle die Auswahl 1 Sekunde. wihrend Knc¢~ 100ms st geklickt
200 ms

mache : 500 ma
zeige

1 Seklunda

2 Sshundan
schalt ....... €eiln=*

Seite 17
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Auch das Ende des Programms soll auf dem Microbit
wahrend 1 Sekunde angezeigt werden. Grundlagen

Lass deshalb fur 1 Sekunde ein X anzeigen. :
zeige Zahl o

zeige LEDs

aill Funk ist geklickt
(& Schleifen
b

= Variablen

Loglk

B Mathematik
© Erweiterumgen ) Umdrehungen Llinks und o Umd rehuny

'II SR zeige Symbol '!i_l' ¥ wigkeit auf langsam v , Beschleunig

zeige Text (@LIRGT

Danach soll der Bildschirminhalt geléscht werden. 1
Bildschirminhalt lischen

dauerhaft

Seite 18
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Dein 1. Programm fur ciro ist fertig.

dauerhaft

zeige Symbol , .

pausiere (ms)

wihrend Knopf B = ist geklickt Wenn nach Ablauf dieser Sekunde die Taste B geklickt wird, zeigt MicroBit den Buchstaben B

mache o
zeige Text o

schalte Motoren ein = Mach einer Sekunde schalten die Motoren ein und drehen gleichzeitig 1 Umdrehung

Nach dem Einschalten zeigt MicroBit 1 Sekunde lang das Symbol JA

fahre mit 9 Umdrehungen links und o Umdrehungen rechts

Die Motoran dretien mil giner langsamen

setze Geschwindigkeit ouf langsom = , Beschleunigung auf tief = Geschwindigheit und tiefen Beschleunigung

schalte Motoren aus =

zeige Symbol

pausiera (ms)

Bildschirminhalt Lléschen

" - Anschliessend schalten die Motoren wieder aus und MicroBit zeigt das Symbaol X

L] =

Mach 1 Sekunde verschwindet das Symbol X und das Programm beainnt oben wisder

Seite 19
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D. Microbit koppeln und Programm ubertragen

Das Programm kann nun auf den eingesteckten,
gekoppelten Microbit heruntergeladen werden.

Falls der Microbit noch nicht gekoppelt ist, mussen
folgende Schritte unternommen werden:

1. Micro:bit mit einem USB-Kabel an deinen Computer
anschliessen.

2. Drucke die Schaltflache «Weiter».

3. Wahle den BBC micro:bit CMSIS-DAP im Popup.

4. Drucke erneut die Schaltflache «Weiter».

Nun sollte links vom Wort «Herunterladen» das
micro:bit-lcon mit einem Hacken sichtbar sein. Dein
micro:bis ist jetzt mit deinem Computer gekoppelt.

ciro

% Makerverse

Elicke hier Mlr Ein-Klick-Downloads

n Hg*um - Einfihnung ﬂu
R —
Verbinde deinen micro:bit . 0

Stelle zuerst sicher, dass dein microcbit mit
einem USB-Kabel an deinem Computer
angeschlossen isL

Koppel deinen microcbit mit dem Compauter,
indemn du BBEC micrachit CMSIS-DAF oder
DAPLInk CMSIS-DAF aus dem Popup
suswahist, der angezesgt wird, nachdem du die
Schaitflache “Weier” unlen gedriickl hast

makecode.microbit.org moachte eine Verbindung herstellen

BEC micro:bit CMSI5-DAP - gekoppelt

% Heruntergeladen!
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E. Programm testen

Schiebe den Microbit in die daftr vorgesehenen
Halterung am Malroboter.

Verbinde die beiden gelben Stecker der
Stromversorgung und stelle den Roboter auf den
Boden.

Schalte den Roboter ein, indem du den Schalter auf der
linken Seite nach oben kippst.

Betatige wahrend dem Aufleuchten des Haken-Symbols
am Microbit die Taste B.

Wie sieht die Fahrt des Roboters aus?
Fahrt er gerade aus oder macht er eine Kurve?

Seite 21
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F. Zeichnen auf Papier

Wenn wahrend der Fahrt die Bewegungen auf einem
Papier aufgezeichnet werden, lassen sich die Fahrten
besser kontrollieren, messen und beurteilen.

Aus diesem Grund sind zwischen den beiden Motoren
zwei Locher ins Acrylglas geschnitten.

Eine Metallhiilse, die genau in diese Locher passt,
dient als Stifthalterung. Stell diese Metallhilse
senkrecht in die vorgesehenen Locher zwischen die
beiden Motoren.

Bevor der Stift eingesetzt wird, solltest du den
Malroboter auf ein grosses Papier stellen.

Starte nun dein erstes, selbst geschriebenes Programm
erneut und lass den Stift in die Metallhulse fallen.

Miss die Lange der entstandenen Linie und notiere sie
in deinem Arbeitsblatt.

§ Makerverse
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G. Aufgabenstellungen

Uberschreibe dein 1. Programm wie folgt.
1. Aufgabe

Motor links =5 Umdrehungen
Motor rechts = 5 Umdrehungen

Ubertrage das Programm, lege einen Stift in die
Metallhulse und starte das Programm.

Miss die Lange der entstandenen Linie und notiere sie
wiederum in deinem Arbeitsblatt.

2. Aufgabe
Programmiere

Motor links 0 Umdrehungen
Motor rechts 1 Umdrehung

Ubertrage das Programm, lege einen Stift in die
Metallhulse und starte das Programm.

» Welche Figur zeichnet der Roboter?

* Was musst du einstellen fir einen ganzen Kreis?

* Wie gross ist der Durchmesser des entstandenen
Kreises?

Ciro % Makerverse

dauerhaft
zeige Symbol _ "~

pausiere (ms)

wihrend Knopf B * ist geklickt

mache 7
zelge Text “

schalte Motoren ein =

fahre mit @) undrehungen links und @) undrenungen rechts

setze Geschwindigkeit auf longsom = |, Beschleunigung auf tief =

schalte Motoren ous =

Bildschirminhalt l&schen
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3. Aufgabe
Wabhle fur den einen Motor 1 und fur den andern 5
Umdrehungen. S '
Ubertrage das Programm, lege einen Stift in die 4 . s
Metallhilse und starte das Programm. |
Wie gross ist der Durchmesser des entstandenen _ .
.'I. J

Kreises?
Vergleiche den ersten Kreis mit dem neuen! Was

stellst du fest?

4. Aufgabe
Welche Werte musst du einstellen fur einen Kreis mit
doppeltem Durchmesser als in Aufgabe 37?

5. Aufgabe
Der Roboter soll auf dem Punkt drehen.

Was stellst du ein fur eine Drehung von 90 Grad?

Fir eine Richtungsumkehr (180°)?
FuUr eine ganze Drehung um die eigene Achse

(360°)?

Seite 24
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H. Tabelle fur Kreise und Richtungswechsel

Kreise

Wie du beim Ldsen der Aufgaben
2 - 5 erfahren hast, muss der eine
Motor 4 Umdrehungen mehr
machen als der andere, damit der
Roboter einen Kreis zeichnet.

Um Kreislinien einfacher zu planen,
hilft dir diese Tabelle mit Angaben
zum Kreisdurchmesser und Motor-
Umdrehungen.

Falls du grossere Kreise planst,
kannst du die Tabelle erganzen.

Richtungswechsel

Einen Richtungswechsel ohne
gezeichnete Linie erreichst du,
wenn das eine Rad vorwarts, das
andere ruckwarts dreht.

ciro

§ Makerverse

Figur | Winkel | @ Aussenrad | @ Stiftlinie Umdr?i'},'l‘(gg Umdr,%%ﬂ?g
Kreis 360° 30 cm 15 cm 0 4
Kreis 360° 37.5cm 22.5cm 1 5
Kreis 360° 45 cm 30 cm 2 6
Kreis 360° 52.5cm 37.5cm 3 7
Kreis 360° 60 cm 45 cm 4 8
Figur | Winkel | @ Aussenrad | @ Stiftlinie | Umdrghyng Umdrehying
Punkt 360° 15 cm Ocm -2 2
Punkt 180° 15 cm 0Ocm -1 1
Punkt 90° 15 cm Ocm -0.5 0.5

Seite 25
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Funktion

Mit dem Stiftheber konnen Linien unterbrochen
werden, denn durch die Bewegung des Servoarms,
lasst sich der Stift anheben.

Bei einem Servo-Winkel von 170° ist der Stift
angehoben und bei einem Winkel von 120° setzt die
Spitze auf dem Papier auf.

FUr die obere Position der Stifthalterung musst du
daher im makecode.microbit den Servo-Winkel auf
170° programmieren.

FUr die richtige Einstellung des Stiftes musst du etwa
10 cm Uber der Filzstiftspitze einem Gummiring wie
abgebildet anbringen.

Dadurch wird die Filzstiftspitze bei angehobenem Stift
die Papierunterlage nicht berthren.

§ Makerverse
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Servokabel
Verbinde das Servokabel mit der Buchse am
Fahrgestell des Malroboters. Achte dabei darauf, dass

die Farben der beiden Kabel identisch sind. Von unten
nach oben: gelb - rot - schwarz.

y 4

Winkel von Servo i= Arrays

setze Audiopin PR =

Text . =
In der Auswahl «Fortgeschritten» findest du unter Pins Audio-Pin akelvieren SRRISEN

den Befehl «setze Winkel von Servo an PO auf ....°». Spiel

Flge diesen Befehl beim «Start» ein, wahle den i
Anschluss P1 (Port 1) und setze den Winkel auf 170°.

setze Winkel von Servo an P8 * ouf EELE

setze Puls von Servo an PA = auf LR (us)

= Steuerung

Seite 27
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Testprogramm fur den Stiftheber.

Beim Start des Programms soll der Stift angehoben
werden. Dafur suchst du im Programm make code
unter «Fortgeschritten» das Angebot «Pin» und darin
den Befehl «setze Winkel von Servo an ..... auf ....... ».

Wahle den Pin P1 und schreibe Winkel 170°.
Sobald der Stift in der Startposition ist, soll der microbit
den Text TEST angezeigt werden.

Wenn das Programm fir die Eingabe eines

Tastendrucks bereit ist, wird das Symbol«v' » angezeigt.

Bei jedem Knopfdruck A soll der Stift abgesenkt und
bei Knopfdruck B wieder angehoben werden.

Dafur brauchst du aus der Logik den Befehl «wenn -
ansonsten» insTestprogramm zu setzen, so wie es
rechts abgebildet ist.

Sobald der Servo den neue Winkel eingestellt hat, zeigt
microbit die Ziffern

120 fur abgesenkt = Winkel 120°

170 fur angehoben = Winkel 170°.

ciro

% Makerverse

beim Start

setze Winkel von Servo an Pl = auf @ *

zeige Text “TEST

dauerhaft

zeige Symbol _
L]
wenn Knopf A+ ist geklickt dann

setze Winkel von Servo an P1 =+ auf @ %

zeige Text m

sonst wenn

dunn@

Knopf B = 1ist geklickt

setze Winkel von Servo an Pl =+ auf @ .

zeige Text @
®
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Beispiel eines Programms mit unterbrochenen
Linien

In diesem Experiment zeichnet der Malroboter nach
jedem Kreis eine Linie. Zwischen den beiden Befehlen
ist der Stift jeweils angehoben. Dadurch werden
Wendemanodver und Ruckfahrten nicht als Linie
sichtbar.

baia Starz

setze Wnkal wan Seren m Pl = @

sohalie Moloean elm =

BN Tyt E setze Minkel Wi

deuerhart
relpe Syebal ...1'

wann  Ksopf A v et geklickt

skl b Motecan wis
eekre Gaschwisdighels sl longom = | Seschlewnbgurg mil biaf =
rarrs it (D) vwsringms Vi ured (DY maratumge eches

sebpe Mokel won Sy om FL = ouf m &

fusra abt (N wmirshangen Uisks e QI Usdreingen eachin
ranra wit R tedeatungen ines wna B teareiurgen receas
temrs wit (RN mtrohangen 110k e (Y vatreingen rechts
teierw wit (Y vesraminge Vinks ured (IR tesratinges crches

pchalbe Moboren miy =
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J. Zeichnen auf einem Platz

Bisher hast du in Tests und Aufgaben ciro auf Papier
zeichnen lassen.

Nun kannst du mit Wasser oder mit Kreidewasser im
Freien Zeichen entstehen lassen.

Ein geteerter, flacher, sauberer Parkplatz oder
Pausenplatz mit feiner Oberflache eignet sich am
Besten.
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Der Flussigkeitenregler

Funktion

Das Servo offnet und schliesst im Flussigkeitenregler
den Abfluss von Wasser oder Kreidewasser. Durch die
Programmierung des Stellwinkels am Servoarm kann
die Abflussmenge definiert werden.

Du kannst also fur jeden Fahrbefehl die
Flussigkeitsmenge und somit die Art der Linie
bestimmen.

Der Regler ist geschlossen, wenn der Winkel am Servo
170° gross ist (jeweils bei Programmestart).

Eine ausgezogene Linie entsteht, wenn der Regler bei
einem Servowinkel von 130° ganz geodffnet ist.

@ Makerverse
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Schraube eine kleine PET-Flasche mit
abgeschnittenem Boden auf den Flussigkeitenregler.
Schraube die Flasche fest, damit keine Flussigkeit
entweichen kann.

Setze den Flussigkeitsregler in die Aussparungen
zwischen den beiden Motoren.

Steck den Servostecker in die festgeklebte Buchse am
Fahrgestell.

ciro

§ Makerverse

L
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Programm fur eine gerade Linie mit Kreide

In der Auswahl «Fortgeschritten» findest du unter Pins

den Befehl «setze Winkel von Servo an PO auf ....°».

Flge diesen Befehl beim «Start» ein, wahle den
Anschluss P1 (Port 1) und setze den Winkel auf 170°.

Bevor ciro losfahrt, muss nun der Regler gedffnet
werden.

Flge dafur den Befehl «setze Winkel von Servo an P1
auf 130°» vor «schalte Motoren ein».

Nachdem die Motoren ausgeschalten sind, soll der
Regler wieder schliessen.

Platziere dafuir den Befehl «setze Winkel von Servo an
P1 auf 170°» nach «schalte Motoren aus».

ciro

g Makerverse

setze Winkel von Servo an Pl = auf @ ®

Valse 170

dauerhoft

zeige Symbol _._.' L

wihrend Knopf B +» 1ist geklickt

mache .
zeige Text o

setze Winkel von Servo on P1 = auf "

setze Geschwindigkeit ouf longsom = |, Beschleunigung ouf tie

scholte Motoren ous =

setze Winkel von Servo an P1 = ouf ikl ©

zeige Symbol
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Kurzes Programm fiur den zeichnenden ciro auf dem Platz.

beim Stort

setze Winkel von Servo an Pl > auf A Beirn Einechalten droht das Sarvo auf der Winkal van 170°, dadurch ist dor Regler geschiossen

zeige Symbol , "

Migrabit zeigt nach dem Einschalten das Symbol «Hakens,
wihrend EKnopf B = ist geklickt das Programm wartet auf das Startzeichen «Klick aut Knopt B»

Wenn Knopf B geklickt |st, zelgt microbit den Buchstaben B,

setze Winkel von Servo an Pl =
das Senvp dreht auf 130" und dfinet den Regler,
scholte Motoren ein »=

fahre mit B Usmdrehungen Links und o Umdrehungen rechts oo e BcHsiten oin,

ahwand der Fahrl entsteht eine Linie.
setze Geschwindigkeit ouf longsam = , Beschleunigung ouf tief = FEERGEEN AR RN SRR N

schalte Motoren aus =
setze Winkel von Servo an Pl = o . Mach der Fahrl schaflen die Motoren aus,

- der Reglar schliesst wiader,

zeige Symbol D=0 v
L] -

pausiere (ms) microbil zelgt wihrend 1 Sekunde das Symbol X,

Bildschirminhalt 18schen

dar Programm wartet wieder aufs Startzeichen mit dem Klick auf Knopf B.
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Mit Wasser zeichnen

Fur Tests auf dem Platz eignet sich Wasser als Malmittel.
Fuhre die folgenden Schritten aus:

Nimm ciro mit aufgesetztem Flussigkeitenregler und
PET-Flasche, microbit und ein Behalter voll Wasser

Stell ciro auf einen genugend grossen Platz
setz microbit ein
full die PET-Flasche zur Halfte mit Wasser

schalte ciro ein und starte das Programm

Nach dem Malvorgang:

schalte ciro aus

Uberpriife, dass der Regler geschlossen ist und kein
Wasser ausfliesst

Verschiebe ciro und starte erneut mit Punkt 1
oder

giesse das Wasser zurlck in den Behalter und gehe mit
leerer PET-Flasche zurtck ins Gebaude.

Achte darauf, dass nie Flussigkeiten ins Gehause von ciro
gelangen.

§ Makerverse
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Punktlinien

ciro

Weil die Servowinkel zwischen 125° und 170° variiert
werden konnen, entstehen auch verschiedene Spuren

auf dem Platz.

Diese Tabelle zeigt Werte
aus vorangegangenen
Tests. Du kannst die
Spuren selber testen und
eigene Werte auf deinem
Arbeitsblatt notieren.

§ Makerverse

Kennzeichen

Wasser-Tropfen /

Kreidewasser-Tropfen /

Winkel an Servo P1

Winkel an Servo P1

im Test Meter Meter

0 keine keine 170°
1 keine keine 165°
2 6 2 160°
3 13 6 155°
4 26 12 150°
5 42 20 145°
6 unterbrfﬁngne 36 140°
7 feine Linie |unterbrochene Linie 135°
8 Linie feine Linie 130°
9 dicke Linie Linie 125°
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Kreidewasser mischen

Gut und lang sichtbare Kreidelinien entstehen, wenn
Wasser und Kreidepulver im Volumen-Verhaltnis 1:1
gemischt sind.

Fur die Abmessung von Pulver und Wasser kannst du
den abgeschnittenen PET-Flaschenboden verwenden.

Das Kreidewasser muss vor dem Verwenden grindlich
geschittelt werden, da sich sonst Klumpen bilden, die
den Regler verstopfen.

§ Makerverse

Seite 37



——— [ ]
n Noeusatachelz CI ro % Makerverse

Kreidepulver

Kreide, auch Kreidekalk oder Schreibkreide genannt, ist
ein feinstkdrniges Sedimentgestein mariner Herkunft,
das zur Familie der Kalksteine zahlt. Die typische Farbe
von Kreide ist weil3, gelblich oder graulich - abhangig
von Grad der Reinheit des Gesteins bzw. eventuell
vorhandenen mineralischen Beimengungen. Der
Ursprung des Namens Kreide steht in direktem
Zusammenhang mit der Insel Kreta, was insbesondere
an der historischen, lateinischen Bezeichnung dieses
Gesteins deutlich wird: ,Calcareus Creta“
Schlammkreide wird seit Jahrhunderten als
Weisspigment fur Grundierungen, als Fullstoff fur
wassrige Malfarben und fur Pastelle verwendet. Das
weise Kreidepulver (Calcium-Carbonat) sorgt nicht nur
fur ein noch weileres Papier. Es wirkt auch als
Saurepulver und verlangert so die Haltbarkeit der
hergestellten Papierbogen. Kreide wird als
Schreibkreide und pulverisiert als Schleif- und
Poliermittel, u.a. als putzender Inhaltsstoff in Zahnpasta
genutzt. Des Weiteren wird Kreide auch als
Zuschlagstoff fur Gips oder Zement und in der
Herstellung von Glas verwendet. Daruber hinaus eignet
sich das hochreaktive Calciumcarbonat der Kreide ganz
besonders zur Verwendung als Dungekalk in der Land-
und Forstwirtschaft.
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Kreide im Uberblick

Lichtecht

Wenig wasserloslich

Unter Kohlendioxidentwicklung saureloslich
In Alkalien unléslich

In éligen Bindemitteln wirkt sie transparent
In wassrigen wirkt sie deckend

Bezugsquellen

https://www.gerstaecker.ch unter Rigener Kreide
lieferbar im 1 kg- bzw. 5 kg-Eimer

1kg zu Fr. 8.50 / 5 kg zu Fr. 22.50
https://www.opitec.ch unter Kreidepulver Artikel-Nr:
475072 lieferbar im 1 kg Eimer

1 kg zu Fr. 9.50

https://www.jumbo.ch/de unter ayce Kreidepulver rot
oder blau lieferbar in 0.285 kg Dosen

zu Fr. 5.25 (Fr. 18.40/kg)
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Farbig zeichnen

Die Kreide kann mit Lebensmittelfarben oder mineralischen
Pigmenten gemischt werden.

In Baumarkten sind farbige Farbpulver fur Schlagschnire
erhaltlich. Dieses Pulver ist ein Gemisch aus Farbpigmenten
und Kreidepulver.

Seite 40



n Fachhoohechula
Mardv oat a1

L. microbit mit Funk verbinden

Sender

Beim Start von Microbit soll der Text «<SENDE
A ODER B» anzeigen, dass es sich bei diesem
Microbit um den Sender handelt.

Du musst dem Sender einen Kanal zuordnen.
In der Auswahl Funk findest du dazu den
Befehl «setze Funkgruppe auf ...».

Belasse die Funkgruppe auf 1 und flige den
Befehl zum Start.
Beim Klicken der Taste A soll das Signal ,A,

gesendet werden.

Gleichzeitig soll Microbit den Buchstaben A
wahrend 2 Sekunden anzeigen.

Nun kannst den Block duplizieren und fir den
Klick auf Taste B umschreiben.

ciro

setze Funkgruppe auf o

Senden

sende Zohl () tber Funk

sende Nertepaar m und o Ober Funk

sun-de Tesct '. Obar Funk

Emptangan

wenn Knopf B * geklickt

sende Text 6 Uber Funk

zeige Text G

pausiere (ms) EECUERY

@ Makerverse

beim Start

setze Funkgruppe ouf o

PISETR Tl SENDE A OOER B

wenn Knopf A+ geklickt

sende Text n tiber Funk

pousierse (ms)
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Empfanger

Beim Start muss die Funkgruppe auf die gleiche Nummer
gesetzt werden wie der Sender und Microbit soll im Text das
Wort «FUNK» zeigen, damit ersichtlich ist, dass das
Programm auf einen Funkbefehl reagiert.

Aus Funk wird der Befehl «wenn Text empfangen
receivedString» eingesetzt.

Aus der Auswahl Logik folgt der Befehl «wenn wahr danny.

Der Platzhalter «wahr» wird mit dem Vergleich «,, ..“ =, ..“»
ersetzt.

recevedString ziehst du nun in die erste Licke und in der
zweiten schreibst du den Buchstaben A

ciro

setze Funkgruppe auf o

Senden

sende Zahl a fiber Funik

sende Wertepaar m und o dber Funk

sende Text ‘ dber Funk
Empfangen

wenn Zahl empfangen receivediumber

wenn Wertepaar empfangen name vialue

wenn Text empfangen receivedString

Vergleich

Wenn

0O--0

@ Makerverse

beim Start

setze Funkgruppe ouf o

P TRl LINIEN FUNK

wenn Text empfangen receivedString

wenn Text empfangen receiveditring

receivedString == “ dann
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In der Klammer «wenn ... dann» kannst du den Fahrbefehl
fur den Tastendruck A notieren.

Es ist eine langsame geradeaus Fahrt mit 5 Umdrehungen.

Mit einem Mausklick auf das + Symbol 6ffnet sich
«ansonsten», mit einem zweiten Mausklick auch noch
«ansonsteny».

In der Lucke «ansonsten» programmierst du den Fahrbefehl
fir den Tastendruck B.

Hier ist es eine schnelle gerade Fahrt mit 5 Umdrehungen.

Mit einem Mausklick auf das - Symbole schliesst die
Auswahl ansonsten wieder.

ciro

g Makerverse

wenn Text empfangen receivedString
receivedstring = * o dann
schalte Motoren ein =
setze Geschwindigkeit auf langsam * , Beschleunigung auf tief =

faohre mit o Umdrehungen links wund o Umdrehungen rechts

schalte Motoren aus =

®

fahre mit o Umdrehungen links und o Umdrehungen rechts

schalte Motoren ous =

recelvedString =+ G

schalte Motoren ein =

sonst wenn

setze Geschwindigkeit auf schnell = , Beschleunigung auf hoch =

fahre mit o Umdrehungen links und o Umdrehungen rechts

schalte Motoren ous =
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Erganzt mit den Symbol-Anzeigen zum Programmstart und

am Ende sieht das Programm nun so aus.

beim Start

sotre Funkgruppe auf ﬂ
reige Text EESCHNET

PEigeE Symbol .-1
L

wenn Text enpfangen recelve g

Wi recelvedString = = ﬂ dann
zetge Taxt 6

schalte Motaren oin =

setze Geschwindigheit ouf lomgsam = |, Beschleunigung auf Etef =

fanre wit ] undretungen Links und o Undrehungen rechts

schalte Motoren ous =
sonst menn recefiveditring == ﬁ daonn IE:I
relge Text ﬂ
schalte Motorsn ein =
setze Geschwindigheit ouf schnell # | Beschlounigung ouf hoch #
fahre mit @) Urdrehingen 14nks und @) Undrehungen rechts

schalte Motoren ous =

§ Makerverse
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Mit einer einfachen Halterung aus Papier, kann eine
bequeme «Fernbedienung» hergestellt werden.

Funksignale kdnnen auch vom einen ciro zum andern
Ubertragen werden.

Der eine ciro kbnnte z.B. beim Zeichnen von Kreisen eine
Pause einlegen und der zweite konnte starten und ein
Quadrat zeichnen.

In einer Gruppe kdnnten die zahlreichen ciros auch ein Tanz
auffihren und gleichzeitig ihre unterschiedlichen Zeichen
auf dem Platz malen.

Oder man baut sich eine kleine Box fur die Batterie und
kombiniert sie mit der Halterung vom microbit.
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M. Akku laden

Falls auf dem Display ein Schloss sichtbar ist, muss
zum Entriegeln der Startknopf gedruckt werden. atandb‘a"

Die Akku-Spannung muss am Ladegerat auf 4.20 V
eingestellt sein. Diesen Wert kann durch einen langen
Druck auf den Startknopf verandert werden.

r 4.161v Ov
Die schnellste Ladung wird erreicht, wenn der 16 SV ' v 1 6 7V . 4.20
Ladestrom auf 2.5 A eingestellt ist. Diesen Wert kann &Loch B4.163v E.] 4.200v
durch einen kurz Druck auf den Startknopf verandert |  B4.165v 8 0. OOA o
werden. | OmAh 9?%4_154U OmAh 100 ﬂ] 0
SE— enmmmmm——— 4 <UL

Am Ende des Ladevorgangs (100%) ist die Ladezeit,
die Endspannung, die geladene Kapazitat und die
einzelne Zellenspannung ersichtlich.

Dem ciro ist das intelligentes Akku-Ladegerat
ToolkitRC 30W 1-4S beigelegt.

Sobald das Ladegerat mit dem Netzstecker verbunden
ist, schaltet es ein.

Sowohl der gelbe Laststecker wie der weisse Balance-
Stecker mussen furs Laden am Ladegerat eingesteckt
werden.
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N. Mogliche Fehler und deren Ursachen

Ciro § Makerverse

Programm kann nicht Ubertragen werden.

Das Kabel ist beschadigt oder nicht geeignet.
Microbit ist nicht verbunden (Siehe Seite 16).
Microbit bendtigt ein Update.

Ciro fahrt nicht los

Das Einschalten der Motoren ist nicht programmiert.

In den Befehlen fur die Motoren fehlt eine Zahl die grésser ist als 0.
Die Stecker der Motoren haben sich geldst.

Akku ist leer.

Ciro macht ungeplante Kurven

Der Untergrund ist zu rau oder nicht sauber

Akku zu schwach

Programmfehler

Rader streifen das Fahrgestell und werden gebremst

Servo verandert den Flussigkeitenregler nicht

Stecker vom Servo falsch eingesteckt
Im Programm den falschen Ausgang (Port) gewahlt (Seite 23)
Falsche Winkelwerte. Missen zwischen 170° und 120° sein.

Es entstehen keine schonen Kreide-Linien

Flussigkeit zu dick
Flassigkeitenregler verunreinigt. Mit Wasser spulen.

«Malroboter» ist in makecode.microbit.org nicht
sichtbar

Die Erweiterung fehlt. Sie muss bei jedem neuen Projekt
hinzugefigt werden. https://github.com/fhnwmaker/pxt-draw-robot
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P. Programmbeispiele
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Logo von ciro
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