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MakerBox «Malroboter ciro»

Inhalte

2 Stk. Malroboter ciro

2 Stk. micro:bit in Schutzhulle

2 Stk. USB-Mini Verbindungskabel zum Computer

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

1 Stk. Ladegerat ToolkitRC M4

2 Stk. Metallhulsen als Stifthalter

2 Stk. Stiftheber mit Servo

2 Stk. Flussigkeitenregler mit Servo fur Kreidewasser
1 Stk. Fernbedienung mit micro:bit und Batterie

1 Stk. 6-Kant-Schlissel 2.5

Du bendtigst zusatzlich einen Computer mit Browser und
Internetverbindung.
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A. Programm makecode.microbit.org offnen und
Musterprogramm «Kreise» aufrufen

1. Offne die Website makecode.microbit.org

2. Das Musterprogramm «Kreise A»
herunterladen und in die Arbeitsflache ziehen.

irc B . microkit- Kreise- 4 hex

3. Jetzt siehst du die einzelnen
Programmierschritte.

Als nachstes musst du das Programm auf den
micro:bit laden.
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B. Micro:bit koppeln und Programm ubertragen

Elicke hier Mlr Ein-Klick-Downloads

1. Micro:bit mit einem USB-Kabel an deinen Computer =
anschliessen. 5 e i i ﬂﬂ

N 0 Ocione

Der micro:bit wird nun vom Computer erkannt.

Driicke die Schaltflache «Weiter». Verbinde deinen microbit.. Q

Wahle den BBC micro:bit CMSIS-DAP.

T

Dricke erneut die Schaltflache «Weiter».

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

Nun sollte links vom Wort «Herunterladen» das

micro:bit-lcon mit einem Hacken sichtbar sein und er ist N S ST N S
jetzt mit deinem Computer gekoppelt e
jeiz p g ppeit. DAPLink CMSIS-DAP aus dem Popup m

suswahist, der angezesgt wird, nachdem du die
Schaitflache “Weier” unlen gedriickl hast

. makecode.microbit.org moachte eine Verbindung herstellen
Das Programm kann nun auf den eingesteckten,

gekoppelten micro:bit heruntergeladen werden. BEC micro:bit CMSIS-DAP - gekoppelt

% Heruntergeladen!
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C. Malroboter ciro in Betrieb nehmen und Programm testen

1.  Schiebe den micro:bit in die dafur vorgesehenen
Halterung am ciro.

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

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

Wenn ciro bereit ist, leuchtet das Haken-Symbol auf.

4. Betatige nun am micro:bit die Taste B.

Wie sieht die Fahrt aus?

5. Drucke die Taste B mehrfach.

Was passiert? | (4
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D. 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 ciro auf
ein grosses Papier stellen.

Starte nun das Programm Kreise A erneut und lass den

Stift in die Metallhulse fallen.

§ Makerverse
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E. Kreise verandern .- = Fa— =
iro ] nmlcmhlt-ﬁrelse-ﬁ.-nder- B.hex l
> microbit-Kreise-A.hex

1. Starte ein neues Programm und ziehe das
Muster-Programm «Kreise A oder B» auf die
Arbeitsflache.

5

bedm Start

PRSP iREISE 4 OOER B

3

Es offnet sich ein langeres Programm.

deuechafy

2. Ubertrage das Programm auf den micro:bit.

oafigu Symbel ..,-'

paslers. (rad

[ Enopf & = rt geklickt dern

= & m m E

3. Teste das Programm mit Taste A und Taste B.

sebre eschwlndighelt s langian = | Beschleusigung suf &lef #

faree rit (] trdrehingen tinks ud ) teseetengen reches

sebtre Geichalrdigionlt wi langsan = | Beschleisviging ouf wiel =

faree pit (] wearshengen Links und ] mcrenengm et
Sehal e Mertiren  dod =

®

Teige Symbol e =

pausiere (ps]
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F. Aufgaben

1

Uberschreibe das Programm «Kreise A oder B».

Bei Knopf A ist gedruckt:

Motor links
Motor rechts

= 3 Umdrehungen
3 Umdrehungen

Bei Knopf B ist gedrickt:

Motor links
Motor rechts

= 2 Umdrehungen
6 Umdrehungen

Ubertrage das Programm, lege einen Stift in die
MetallhlUlse und starte das Programm mit Taste A
und Taste B.

Was beobachtest du?
Besprich es mit deinen Mitschulern.

% Makerverse

I Grndagen
O Enpgabe
[y QLTI

D Lin

7 Mok
il Furk

C =chiaite
% Logh

= vamblen

= et ]

£ Erwsisningen

I = FortpEsciing

belm Start

rEige Text II\ZI1FI‘«F A COER B

dousrhafe
reige Sambul ___-' -
pousiere ()
=enn

zeige Text “
——

schalte Motoren ein =

Krmopf & = st geklickt dann

sebre Ceschwindigkett ouf longsem = | Beschlsumigung eif kief =
tatire ait @EJ) Undretungen Links und ] Usdretusgen rechits
scholts Motoren ous =

dann E]

sonst menn

Feige Text ﬂ
paurtors o) D

schilte Motoren ein #

Kropf B = (st peliickt

sebre Geschwindigesit ouf longsom » , Heschlsurigung auf Eief =
Ffanre lltam 1inks MBM rechis

schilte Motordn G +

=
&

selge Symbol ol *

.
pousiere () @
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" Pshachasiuie % Makerverse

F. Aufgaben

2 : == befim Start
Eingobe
’ ' : 0 Wi awige Toxt
Uberschreibe das Programm «Kreise A oder B» P
erneut. s Maicbese
Ll Fuik dauerhaf £
S I‘:“I.‘ reige Symbol ,_,'l' -
Bei Knopf A ist gedruckt: : = pouistare o)
Motor links =-2 Umdrehungen i el
—_ IV Fortgeschritten reigs Taxt n
Motor rechts = 2 Umdrehungen
pousiers () m

'r schalte Motorsn ein =

Bel Knopf B ISt gedrUth sabre Gaschwindigisit oul longsam » | Reschlsumigung ouf Eief =
. fahre mit Uemdretungen Links und Umdrebungen rechis
Motor links = 2 Umdrehungen e D i .
Motor rechts = 12 Umdrehungen oo ocniakands
sonst menn  Kropf B+ st geklickk MIE.'I

. N reige Tﬂtﬁ
Ubertrage das Programm, lege einen Stift in die paisiere (ms)
Metallhulse und starte das Programm mit Taste A iR =
und Taste B.

setze Geschwindigkeit ouf Llongsom = , Beschleunigung ouf tief =

Was beobachtest du?
Besprich es mit deinen Mitschulern.

Ll
pousiess (mm)

» Welche Figur zeichnet der Roboter?
* Was musst du einstellen fur einen ganzen
pradl =N - oo alee]
* Wie gross ist der Durchmesser des
entstandenen Kreises? Seite 10




Fac Whoo bisc bala
Mardv oat a1

G. Experimente

Experimentiere mit andern Umdrehungen
und nimm die Tabelle zur Hilfe.

Fragen:

Wie lauten die Regeln zur
Programmierung ...

» eines ganzen Kreises?
» von 3 gleich grossen Kreisen?
* Richtungswechsel

* einem Halbkreis

§ Makerverse

Figur | Winkel | @ Aussenrad |G Stiftlinie Umdr«leir::(r;g Umd':tmg
Kreis 360° 30 cm 15 cm 0 4
Kreis 360° 37.5¢cm 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 | U™ drenung | Umdrehung
Punkt | 360° 15 cm 0cm -2 2
Punkt 180° 15 cm 0cm -1 1

Punkt 90° 15 cm 0Ocm -0.5 0.5
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E. Experimente

Antworten

Ganze Kreise
Wie du beim Losen der Aufgaben erfahren hast, muss der eine Motor 4 Umdrehungen mehr
machen als der andere, damit der Roboter einen Kreis zeichnet.

3 Kreise
Bei 3 Kreisen muss der eine Motor die Umdrehungszahl beibehalten und der zweite Motor ein 3-
faches der Umdrehungszahl aufweisen.

Richtungswechsel

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

Halbkreis

Der ciro zeichnet einen Halbkreis, wenn der eine Motor 2 Umdrehungen mehr macht als der
andere.

Falls du grossere Kreise planst oder die Figuren erganzen mochtest, kannst du die Tabelle
erganzen.

% Makerverse
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H. Programm erweitern

Malroboter

Die genausten Fahrten entstehen, wenn die
Geschwindigkeit auf langsam und die Beschleunigung
auf tief eingestellt sind.

Um die Motoren zu schonen und Batterie zu sparen,
mussen nach der Fahrt die Motoren wieder
ausgeschalten werden.

Schalte deshalb die Motoren jeweils vor der Fahrt auf
ein und nach Ende der Fahrt auf aus.

% Makerverse

Malroboter

setze Geschwindigkeit auf langsam + , Beschleunigung auf tief =

schalte Motoren aus +

fahre mit e Umdrehungen links und o Unmdrehungen rechts
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H. Programm erweitern

Schleifen

Verwende Schleifen, wenn ein Befehl mehrmals
hintereinander erfolgen soll.

In der Palette «Schleifen» holst du den Befehl
«....-mal wiederholen mache».

% Makerverse

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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H. Programm erweitern

Start mit Knopf A oder B dauerhaft

wihrend € Knopf A * ist geklickt

Anstelle von A wahlst du im Dropdown-Menu B aus.

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

Aus der Palette «Grundlagen» findest du den Befehl
«zeige Text ...».

dauerhaft

wdhrend { Knopf A + ist geklickt

Ins Textfeld schreibst du den Buchstaben «B».

Somit kdnnen zwei unterschiedliche Figuren
programmiert und per Knopfdruck gestartet werden.

wihrend Knopf B * 1ist geklickt

zeige Text ﬂ

Seite 15
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. Der Stiftheber

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.

Seite 16
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. Der Stiftheber

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.

Winkel von Servo

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°.

= Arrays

§ Makerverse

y 4

setze Audiopin PR =

Text Audio-Pin aktivieren falsch =

Spiel

Servo

setze Winkel von Servo an P8 * ouf EELE

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

= Steuerung

Seite 17
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J. Malen 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.

$ Makerverse
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J. Malen auf einem Platz

Der Flussigkeitenregler

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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J. Malen auf einem Platz

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.

§ Makerverse

L
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K. Muster-Programm - kurze Fahrt gerade aus

dauerhaft

- v

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 :
“ Zeige Text o

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

Mach dem Einschalten zeigt MicroBit 1 Sekunde lang das Symbol JA

fahre mit o Umdrehungen links und o Umdrehungen rechts

Die Motoren drehen mit einer langsamen

setze Geschwindigkeit auf langsam = , Beschleunigung auf tief = Geschwindigkeit und fisien Beschlsunigung

schalte Motoren aus ~*

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

Mach 1 Sekunde verschwindet das Svmbol X und das Proaramm beainnt oben wieder

Bildschirminhalt léschen
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K. Muster-Programm - Test-Fahrt mit malendem ciro

beim Stort

setze Winkel von Servo an Pl = auf BpECR °

douerhaft

Zeige Symbol

wihrend Knopf B = ist geklickt

mache

Zeige Text a

setze Winkel von Servo an P1 = auf @ -
schalte Motoren ein =

fahre mit a Umdrehungen links und B Umdrehungen rechts

setze Geschwindigkeit ouf longsom = |, Beschleunigung ouf tief =
schalte Motoren ous =
setze Winkel von Servo an P1 = auf @

zeige Symbol

pausiere (ms)

Bildschirminhalt 18schen

% Makerverse

Beim Einschalten dreht das Servo aul den Winkel von 1707, dadurch ist der Regler geschiossen

Migrobit zeigt nach dem Einschalien das Symbaol «Haken»,
das Programm warlet aul das Startzeichen =Klick aut Knopf B=

Wenn Knopf B geklickt ist, zeigt micnobit den Buchstaben B,

das Seno dreht auf 130" und &ffnet den Regler,

die Modoren schalten ein,

wihrend der Fahrt entstehl aine Linie.

Mach der Fahrt schalten die Motoren aus,

der Regler schiiesst wieder,
migrobil zeigl wihrend 1 Sekunde das Symbaol X,

dar Programm wartet wiader aufs Startzeschen mit dem Klick auf Knopf B.
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K. Muster-Programme - Test-Fahrt mit malendem ciro

Verschiedene Linien testen

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

§ Makerverse

Diese Tabelle zeigt Werte . . . g ] ]
aus vorangegangenen Kennziren"%beesrt‘ Wasser TMrg ef?n / Kreldewassﬁre-trer?pfen / Winkel an Servo P1 | Winkel an Servo P1
Tests. Du kannst die _ _
Spuren selber testen und 0 keine keine 170°
eigene Werte auf deinem _ _
Arbeitsblatt notieren. 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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K. Muster-Programme - mit Funk starten

beim Start

Sender

setze Funkgruppe ouf o

PISETR (S SENDE A OOER B

setze Funkgruppe auf o

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

sende Zohl -ﬂ iber Funk wern Knopf A = geklickt
Du musst dem Sender einen Kanal zuordnen.
In der Auswahl Funk findest du dazu den Befehl «setze sende Wertepaor (IR wd @) cver Funk
Funkgruppe auf ...».

Belasse die Funkgruppe auf 1 und fiige den Befehl zum E@ paustere (ms)

Start.

sende Text n tiber Funk

Emptangan
Beim Klicken der Taste A soll das Signal ,A, gesendet

werden.

bei rt
Gleichzeitig soll micro:bit den Buchstaben A wahrend 2 SIS

Sekunden anzeigen. setze Funkgruppe auf o

Nun kannst den Block duplizieren und fur den Klick auf atea Mk an Came k! D1 v O m

Taste B umschreiben.
Empfanger

Du musst dem Empfanger ebenfalls denselben Kanal
zuordnen.

wenn Text empfangen receivedString

Micro:bit startet sein Programm nur, wenn der
entsprechende Text empfangen wird. In diesem Fall ist es
der Buchstabe «Av.

wenn receivedString == “ dann
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K. Muster-Programme - 5-Zack-Stern

Wi Aesuiwinliggeit = . ¥ Taeaeegey = f10f ¥

fmer na m Ay 116kl und [ R sunELrget neTEn

wiad b ERAarA =




