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Batterien

Batteriebehalter

Programmieren von Photon-
Robotern und micro:bit-Mini-
Computern

Die Schiler konnen beide Gerate in einer
speziellen Anwendung programmieren.
Sie finden Sie im Abschnitt Robotik

und Codieren der Photon Magic Bridge
App. Sie verwenden eine separate
Programmierlogik fir Photon und micro:bit
— beide Programmierschnittstellen
konnen der Einfachheit halber auf einem
Bildschirm angezeigt und in der GroBe
verandert werden.

Lernen Sie lhr
Unterrichtskit kennen!

Unterrichtsressourcen

Das Kit besteht aus 15 Unterrichtsstunden-Szenarien. Jedes Szenario ist ein einzigartiges
Projekt. Die Schiler erstellen neue Gerate und lernen deren reale Anwendung

oder die Anwendung der entsprechenden Technologie im tdglichen Leben kennen. Diese
Unterrichtsressourcen werden in elektronischer Form zur Verfiigung gestellt (als PDF-
Dateien, sodass Sie sie jederzeit problemlos ausdrucken kénnen). Alle Ressourcen werden
in der Photon Magic Bridge App verfiigbar, nachdem Sie sich mit einem entsprechenden
Konto angemeldet haben.

Die Szenarien sind nicht aufeinander aufbauende Aktivitdten. Es steht Ihnen frei,

die Unterrichtseinheiten in beliebiger Reihenfolge durchzufuhren. Jedes Unterrichtsstunden-
Szenario ist ein separates Projekt, das ein anderes Thema behandelt. So kénnen Lehrer
selbststandig entscheiden, wie sie die Projekte in ihren Unterrichtsplan einbauen. Eine
Ausnahme bilden die Szenarien 1- 3, die als Einfihrung in die beiden im Kit enthaltenen
Gerate und deren Integration dienen. Wir empfehlen, die Arbeit mit dem Kit mit diesen
Einflihrungsszenarien 1 - 3 zu beginnen.

Fiir jedes der 15 Projekte gibt es zwei verschiedene Arten von Ressourcen:

« Unterrichtsstunden-Szenarien — nur Uber Lehrerkonten verfligbar.
Einfiihrung in den Unterricht — verfligbar liber beide Arten von Konten.

Spezielle Anwendung

Unsere spezielle Anwendung ist als ein eingebettetes Modul
in der Photon Magic Bridge App fiir Desktop-Computer
verfligbar. Um die Photon Magic Bridge App herunterzuladen,
gehen Sie zu:

https.//photon.education/magic-bridge-download/

Bitte installieren Sie die Anwendung auf allen Computern in lhren Unterrichtsraumen.
Wenn Sie das Kit verwenden, konnen die Schiiler in Paaren oder Gruppen arbeiten, je
nach Anzahl der verfiigbaren Arbeitsplatze. Es ist keine Gerateverbindung erforderlich,
damit die App funktioniert. Auf diese Weise konnen die Schiiler verfligbare Gerate zum
Testen des Programms austauschen.

@ Der Aktivierungscode fiir die Anwendung befindet sich darin.




Losungen und gebrauchsfertige Programme

Uber das Lehrerkonto haben Sie Zugang zu einem Bereich mit
dem Namen ,,Gebrauchsfertige Programme”. Dabei handelt
es sich um beispielhafte Programmierlésungen fiir die im Kit
enthaltenen Projekte.

Unterrichtsstunden-Szenarien — Leitfaden fiir Lehrer

Unterrichtsstunden-Szenarien sind gebrauchsfertige Ressourcen, die Sie bei

der Vorbereitung lhres Unterrichts unterstitzen. Im einleitenden Abschnitt werden
die Ziele, die bendtigten Materialien und eine kurze Beschreibung der einzelnen
Projekte genannt. Einige Ressourcen haben einen zusatzlichen Abschnitt ,Vor
der Unterrichtsstunde®, in dem wir Themen/Materialien vorschlagen, bei denen
es sich lohnt, dass sie vorher eingeflihrt werden. Die meisten Unterrichtsstunden-
Szenarien haben folgenden Aufbau:

- Eine kurze Einfiihrung in das Thema — Diskussion Uiber ausgewadhlte Technologien.

- Wichtige Anweisungen — Uberblick iiber Programmierblécke (Anweisungen),
die fur das Projekt nitzlich sein konnten. Hier liegt der Schwerpunkt
auf spezifischen Anweisungen im Zusammenhang mit der Integration von
Photon und micro:bit. Die Szenarien setzen voraus, dass die Schuler tber
grundlegende Programmierkenntnisse verfligen (siehe unten). Bitte stellen Sie
sicher, dass die Schuler vor dem Projekt in die Grundlagen der Programmierung
eingefuhrt werden, falls notig.

- Projektiibersicht

- Gruppenarbeit an Projekten

- Prasentation und Diskussion von Beispiellésungen

Getrennte Lehrer- und Schiilerkonten

Diese App bietet zwei Arten von Konten zur Auswahl — fiir Lehrer und Schler. Sie kdnnen

sie auf einer unbegrenzten Anzahl von Desktop-Computern aktivieren, indem Sie eindeutige

Codes eingeben, die im Kit enthalten sind.

Mit beiden Konten haben Sie Zugriff auf die Programmierschnittstellen. Der Hauptunterschied

liegt im Zugang zu den Lehrmaterialien und den Projektdateien / Lésungen.

Um ein Lehrerkonto zu aktivieren, miissen Sie sich zuerst in der

Anwendung registrieren.

Wenn Sie mit weniger fortgeschrittenen Gruppen arbeiten, kdnnen Sie mit dem
praktischen Teil beginnen, indem Sie den Schulern fertige Projekte vorlegen. Bitten
Sie die Schuler, jedes Entwurfskonzept zu analysieren und die Logik hinter jedem
Projekt zu verstehen. Konzentrieren Sie sich dann auf das Entwicklungspotenzial
und die Anderungen des Projekts.

In den Unterrichtsstunden-Szenarien finden Sie auch einen Abschnitt, Tipps / Diskussionen®
und einen Abschnitt ,Verwandte Ressourcen® mit Vorschlagen zur Projektentwicklung.

Einflihrung

Unsere spezielle App enthalt Folien, die das Konzept hinter den angebotenen
Unterrichtsstunden-Szenarien erkléaren. Sie veranschaulichen den Inhalt

der Einflhrungsabschnitte, listen Annahmen fur das Projekt auf und geben Tipps
fur die Umsetzung. Jede Prasentation enthélt auBerdem eine Frage/einen Hinweis,
um die Schiler zu ermutigen, ihr Wissen zu einem bestimmten Thema zu erweitern.
Die Lehrer konnen sie in der Einfuhrungsphase verwenden. Die Schiler konnen sie
in der Gruppenarbeitsphase verwenden.

Bevor Sie mit der Arbeit mit dem e e e e
Kit beginnen, sollten lhre Schiiler: Szenarien erleichtern das
Lernen gemaB den im
Kerncurriculum gestellten
Anforderungen. Detaillierte
Informationen dazu finden
Sie in einer separaten
Datei (auch innerhalb der
App verfligbar).

- Grundlegende Erfahrung im
Umgang mit einer VPL (visuelle
Programmiersprache, z. B. Scratch,
Microsoft MakeCode, Blockly) haben.

« In der Lage sein, Algorithmen unter
Verwendung von Befehlsfolgen,
bedingte Anweisungen(if-else), Schleifen
mit Iteration und Variablen zu erstellen.

Code ftir das Lehrerkonto:

<<TEACHER>>

Code fiir das Schiulerkonto:

<<STUDENT>>




