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PROJEKTPLANUNG

1.1 Vorbereitung
Organisieren der Baukasten,
von Akkus

von Literatur

1.2 Workshop 1
Installation der Software
Auswahlen von Modellen
Bauen von Modellen
Grundkenntnisse aus dem Lernprogramm erarbeiten

Schulerinnen arbeiten gemeinsam an den technischen Problemen

1.3. Workshop 2
Schulerinnen arbeiten mit Unterstutzung
an technischen Problemen
Programmierbeispiele aus der Software ,mindstorm®

und / oder aus Literatur
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MINDSTORMS  PRODUCT 2 1) L f ERL GAMES DOWNLOADS

A

GRIPP3R EVIRSTORM
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Auswahlen von Modellen

1 |frog Seite 15
2 | rabbit Seite 30 Lego mindstorm
3 |camel Seite 57 y4010
4 | elephant Seite 187
5 |SUP3RCAR Seite 191
6 |T-R3X Seite 309 Lego mindstorm
7 |ROV3R Seite 17 EV3 LABOR
8 | SENTIN3L Seite 249
O | Raupenfahrzeug | Seite 99
10 | Krabbl3r Seite 151
EV3
11 | Mars Rov3r Seite 195 Roboter
12 | Wacht3r Seite 301 Universum
Rain3r und .
13 Sportl3r Seite 453
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Bedienungsanleitung

mindsTerms

pdf und in der software

h*Von LEG MINDSTORMS® EV3.

Thamaen au navigh

e
a5 Thama unten. um durgh dis

Hiiske avt ¢

> Programmierblocke

> Aktions-Blicke > Sensor-Bliocke > Daten-Blocke > Blicke .GroBer
Mittlerer Motor Ultraschall Vaniable Funktionsumfang™
GroBer Motor Infrarot Konstante aizugriff
Hebailenk o Farb : :"a;ch wi il
ung e ogische Werte Bluetooth-Verbindun,
Anzeige Motorumdrehung Mathe Kommentar g
Klang Berthrung m In Betrieb halten
St hte & ‘erg en Unverarbeiteter Sensorwert
Stein-Tasten Bereich e
2 blauf N f’:lﬂl Motorumkehr
= a
Blocke Ungeregeiter Motor
Warten
Schiesfe
Schalter

EmndsTorms C®

INDEX
n Grofier Motor
_ Block ,,GroBer Motor .
Startseite ” - 3
= Direktlinks
BB camy K J Der Block ..GroBer Motor™ steuert den GroBen Motor. Du kannst den Motor ein- und ausschalten * Wahle den Anschluss und den
» Werkzeuge il i i Steuermodus fur deinen Motor.

die Leistungsstufe einstellen oder den Motor fir eine bestimmte Anzahl an Sekunden oder

¥ Programmierblécke Umdrehungen anschalten, * Modi L
v Aktions-Blocke . * An
Mittlerer Motor * Aus
GroBer Motor = An fur n Sekunden

» An fur n Grad
= An fur n Umdrehungen
« Leistung und Drehrichtung des

> WAHLE DEN ANSCHLUSS UND DEN STEUERMODUS FUR DEINEN MOTOR. "E"_ﬂmr;
= EIngaben

Bewegungslenkung
Hebellenkung
Anzeige

Klang
Stein-Statusleuchte

> Programmablauf-Blicke
> Sensor-Blicke
> Daten-Bldcke

> Blocke ,.GroBer
Funktionsumfang™

E] Anschlussauswahl
[E] Modus-Auswahl

E] Eingaben

Wahle den Motor (A, B, C oder D), der vom Block ..GroBer Motor™ gesteuert werden soll, indem du die
Anschlussauswahl oben im Block verwendest.

Benutze die Modus-Auswahl, um festzulegen, wie der Motor gesteuert werden soll. Nach der Auswahl des Modus
kannst du die Werte fUr die Eingaben festlegen. Die verfligbaren Eingaben sind von Modus zu Modus verschieden. Die
Modi und die Eingaben sind nachstehend beschrieben.

Modi: An, Aus, An fiir n Sekunden, An fir n Grad, An fiir n Umdrehungen

> MODI
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EmindsTorms L [
INDEX
- Motorumdrehungs-Block Motorumdrehung
Startseite = <
» Allgemein Direktlinks

» Werkzeuge
¥ Programmierblocke
> Aktions-Blécke
> Programmablauf-Blécke
V Sensor-Blécke
Ultraschall
Infrarot
Kreiselsensor
Farbe
Motorumdrehung
Beriihrung
Zeitgeber
Stein-Tasten
NXT-Gerauschsensor

> Daten-Blécke
> Blcke ,.GroBer
Funktionsumfang™

Der Motorumdrehungs-Block erhalt Daten vom Motorumdrehungssensor, der in den Mittleren
Motor, den GroBen Motor und die NXT-Motoren integriert ist. Du kannst in Grad oder
Umdrehungen messen, wie weit sich ein Motor gedreht hat. AuBerdem kannst du die aktuelle
Leistungsstufe abrufen, auf der ein Motor gerade lauft.

Der Motorumdrehungs-Block kann dariiber hinaus den Betrag der Umdrehung oder die
Leistungsstufe mit einem Schwellenwert vergleichen, um eine logische Ausgabe (Wahr oder
Falsch) zu erhalten.

Weitere Informationen Uber die Funktionsweise des Motorumdrehungssensors, die von ihm
gelieferten Daten sowie Programmierbeispiele findest du unter Verwendung des
Matorumd

nsars.

Tipps und Tricks

Der Motorumdrehungs-Block gibt seine Daten per Datenlzitung aus. Weitere Verwendungsméglichkeiten des
Motorumdrehungssensors, die keine Datenleitung erfordern, findest du unter Very
Motorumdrehungssensors.

ndung des

> WAHLE DEN MOTOR-ANSCHLUSS UND DEN SENSORMODUS AUS,

=
P >0 =Ca
eelf=l=l ] ||
® o

@

E] Anschlussauswahl
@ Modus-Auswahl

E] Eingaben

E Ausgaben

Benutze die Anschlussauswahl oben im Block, um den Motor-Anschluss am EV3-Stein (A, B, C oder D) auszuwahlen, an
den der zu messende Motor angeschlossen ist. Der Motorumdrehungs-Block fungiert als Sensor, sofern er zusammen
mit einem Motor verwendet wird, der an einen Motor-Anschluss angeschlossen ist. Er kann nicht an einen Sensor-
Anschluss angeschlossen werden.

» Wahle den Motor-Anschluss
und den Sensormodus aus.

= Modi

* Messen - Gradzahl

» Messen - Umdrehungen

» Messen — Aktuelle Leistung

= Vergleichsmodi

» Zuricksetzen

= Eingaben und Ausgaben

minasTorms W
INDEX -
i Schleifen-Block Schleife
Startseite . .
» Allgemein Direktlinks

» Werkzeuge
¥ Programmierblocke
> Aktions-Blécke
V Programmablauf-Blicke
Start
Warten
Schleife
Schalter
Schleifen-Interrupt

> Sensor-Blicke

> Daten-Blicke

> Blocke ,.GroBer
Funktionsumfang™

e % Beim Schleifen-Block handelt es sich um einen Container, der eine Sequenz von

h Programmierblécken enthalten kann. Der Schleifen-Block sorgt dafur, dass die enthaltene

Blocksequenz wiederholt wird. Du kannst entscheiden, wie oft die Blocksequenz wiederholt
werden soll. Du kannst sie aber auch unendlich wiederholen lassen - oder bis ein Sensortest
oder eine andere Bedingung erfullt ist (den Wert ,Wahr" ausgegeben hat).

~ /

Nur die Blacke in der Schleife werden wiederholt. Nach Abschluss der Schleife wird das Programm
mit den Bldcken nach der Schleife fortgesetzt.

Tipps und Tricks

Du kannst Blacke durch Ziehen in eine Schleife verschieben. Der Schleifen-Block wird erweitert, um Platz fur die
Blécke in der Schleife zu schaffen.

> WAHLE DEN SCHLEIFENMODUS.

o1 |

@ Modus-Auswahl

@ Eingaben
@ Ausgabe ,Zahlen™
E] Schleifen-Name

Verwende die Modus-Auswahl, um festzulegen, wie oft die Schleife wiederholt wird. Mit den unterschiedlichen Modi

wird bestimmt, welche Bedingung die Schleife enden I&sst. Du kannst die Schleife bspw. eine bestimmte Anzahl Male
bl :

e T T mrdon hin ain PSR PP N S S,
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» Wahle den Schleifenmodus.
» Unbegrenzt

» Z3hlen

* Zeit

» Logische Werte

* Sensor-Modi

s Verwendung der Ausgabe
wZahlen™

* GréBe einer Schleife andern
s Eingaben und Ausgaben
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EmindsTorms —
INDEX
Qi Beriihrun

Starteette Berithrungssensor-Block 2

o Direktlinks
» Allgemein .

k Der Beriihrungssensor-Block ruft Daten vom Berihrungssensor ab. Du kannst testen, ob der = Wahle den Anschluss und den
> Werkzeuge - o - . Modus des Sensors.
= Berlihrungssensor ..gedriickt”, .ausgelassen” oder ..angestoBen” wird. Zudem kannst du einen

¥ Programmierblocke « Modi

> Aktions-Blécke

> Programmablauf-Blécke

V Sensor-Blcke
Ultraschall
Infrarot
Kreiselsensor
Farbe
Motorumdrehung
Beriihrung
Zeitgeber
Stein-Tasten
NXT-Gerauschsensor

> Daten-Blocke

> Blbcke ,GroBer
Funktionsumfang™

logischen wert (Wahr oder Falsch) als Ausgabe abrufen.
* Messen - Zustand

« Vergleichen - Zustand
« Eingaben und Ausgaben

mn

Weitere Informationen tber die Funktionsweise des Berihrungssensaors, die von ihm gelieferten
Daten sowie Programmierbeispiele findest du unter Verwendung des Beruhrungssensors.

Tipps und Tricks

Der Beruhrungssensor-Block gibt seine Daten per Datenleitung aus. Weitere Einsatzméglichkeiten des
Beriihrungssensors, die keine Datenleitung erfordern, findest du unter Verwendung des Beruhrungssensors.

> WAHLE DEN ANSCHLUSS UND DEN MODUS DES SENSORS.

@ Anschlussauswahl
@ Modus-Auswahl
@ Eingaben

E] Ausgaben

Benutze die Anschlussauswahl oben im Block, um sicherzustellen, dass die Sensor-Anschlussnummer (1, 2, 3 oder 4)
dem Anschluss am EV3-Stein entspricht, an den der Berihrungssensor angeschlossen ist.

Benutze die Modus-Auswahl, um den Modus fur den Block auszuwahlen. Die verfigbaren Eingzben und Ausgaben sind
von Modus zu Madus verschieden.

> MODI
: = = A - - Fr A b=
ZE Webcam Ho... |@ Event - Alpin... ‘GE\veﬂt—Alpm‘.. ‘ im.. ‘ im... ‘ im.. |Vﬁf|kummemmm ‘WlHkommeﬂ im.. | LEGOMINDS.. x | 4
& | @ nttp://localhost 58401 /localizedMapping_BOOBDBOS-F70E-4B0B-8CEA-031DCF107215/de/editor/page.htmiiPa 7 CF PO & 3 8 % 4 - & = |

%y derStandard.at BB teichalm . Weiz Wetter [K] KitzNet [ Zentralanstalt

KELAG & Webmail:: () Jetztim TV € ZDF.de @ Amazonde [ Kieine Zeitung [E Wetter Weiz &5 netbanking

Emnastormy —
INDEX
H Stein-Tasten
_ Stein-Tasten-Block
Startseite . .
5 Direktlinks
» Allgemein o y
> Werkzeuge / A \ Der Stein-Tasten-Block ruft Daten von den Stein-Tasten ab. Bei den Stein-Tasten handelt es sich « Wahle den Modus
ol um die finf Tasten (Links, Rechts, Mitte, Nach oben und Nach unten) auf der Vorderseite des * Messen

¥ Programmierblicke
> Aktions-Blécke
> Programmablauf-Blocke
V Sensor-Blécke
Ultraschall
Infrarot
Kreiselsensor
Farbe
Motorumdrehung
Berihrung
Zeitgeber
Stein-Tasten
NXT-Gerauschsensor

> Daten-Blécke
> Blécke ,.GroBer
Funktionsumfang™

» Vergleichen
s Eingaben und Ausgaben

EV3-Steins. Du kannst feststellen, welche Taste gedriickt wird, und eine numerische Ausgabe
abrufen. Du kannst auch eine oder mehrere Tasten dricken, um zu testen, ob eine Taste
.gedriickt”, .ausgelassen” oder ..angestoBen” wird. Zudem kannst du einen logischen Wert
(wWahr oder Falsch) als Ausgabe abrufen.

n

Unter Verwendung der Stein-Tasten findest du weitere Informationen uber die von den Stein-
Tasten gelieferten Daten sowie einige Programmierbeispiele.

> WAHLE DEN MODUS

J =

B8 @ 4= og
e’ i ¢ J

E] Modus-Auswahl
@ Eingaben
E] Ausgaben

Benutze die Modus-Auswahl, um den Modus fir den Block auszuwahlen. Die verfligbaren Eingaben und Ausgaben sind
von Modus zu Modus verschieden. Die Modi sind nachstehend beschrieben.

> MODI

Messen

Im Modus .Messen” wird die Kennuna der aktuell aedriickten Taste unter Tasten-Kennuno ausaeaeben. -
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[E] LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition B e - N - = =l x|

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

Eo M SPTK3R % BN

m@ [E]C)
! h
A |SPIK3R Missions-Ubersicht 1/1
Wahle eine der folgenden Missionen aus. Fange dabei am besten mit Mission @1 an und versuche, alle finf
Missionen zu schaffen!
21
24
Kopieren i Emﬁug_ii Léschen \ Importieren | Exportieren
[ L0 MINDSTORVE E13 o Edien . o e e TES T ol

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe
Ll EV3RSTORM x B3

@ EVSRSTORM Missions-Ubersicht 11

Wahle eine der folgenden Missionen aus. Fange dabei am besten mit Mission @1 an und versuche, alle finf
Missionen zu schaffen!

21

24

Kopieren Einfligen Léschen Importieren Exportieren

O I - N DR

01.03
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15 o wanosronvs e o ol

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

& spiksr  SPiksR 01  EOLELLERd + BB abVIEW
|7‘ 2 Program X |[+] uﬁl @ Ble ‘Q_.L‘ | B
17| | L
@|[@) =) ® sPIKaR @5 Fang den Kifer! e
Bei dieser Mission jagst du den
Kdfer, indem du ihn erst mit einem
Distanzschuss bewegungsunfiahig
machst und dich ihm dann ndherst,
um ihm mit den Klauen den Rest zu
geben.
Diese Mission besteht aus diesen
Schritten:
(@) zIEL
h
(/@) BAUEN
S (=) STEUERN
b
(@) Los!
[ Bauen J
> P
e 1 1 ] = =
I.j @ li;-u‘- I&il I“" I:]-?Ijﬂ I@-I" lgifl 3 g ".
=l =) =l =] =] =] = | >
[E] LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition L. [ - = - b =i

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

& SPIK3R SPIK3R 01 X e

‘7‘ =] Program“; [+ Hﬁl @ [le |°;.“‘ |§
il | | L
@@ ® sPIK3R @1 Blitzschneller Stachel Lz [k
In dieser Mission wirst du eine
Kugel mit dem blitzschnellen
Stachel abfeuern.
Diese Mission besteht aus diesen
Schritten:
(@) ZIEL
=
&) BAUEN
(1) STEUERN
v
(@) Los!
0, [ Bauen
/
iy
/
> FHICD
| ——
|- N - 1@ @
‘DQ,.%L ll Ve ‘l&-ﬂ ‘nafl DLG,’J:L l@ﬂ Sy @ 4 g | r€ »)
=N 1@.3 lh:: = &= LZ\ 1\:= £ =
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[ LEGO MINDSTORMS £V3 Home Edsion .  hagg———p o S T T o )

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

© EVIRSTORM  'EV3RSTORM 01 [RELOI UKL Ed + B abVIEW

|?“ = Program X !EI m @ |I|‘J ¢ |:.j°~_ e | Q

peeill ] [
@ (@)= |® EVSRSTORM 5 Suchen und zerstéren 13 b

Bei dieser Mission wirst du nach
dem Einrad-Fahrzeug suchen und
den Infrarotsensor verwenden, um
mit der Schussvorrichtung zu
zielen und zu schieBen.

Diese Mission besteht aus diesen
Schritten:

(@) zIEL

@ BAUEN
@j STEUERN
@ Los!

L Bauen J

i e = :
SEBmERHRG Lk |

—T W T o

[5] LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition -
Datei Bearbeiten Werkzeuge  Hilfe

® EvsrsTORM [RELGILLURIED + B abVIEW
‘7HEP\'OgramXUf_ﬂ m@ b ¢] | lalaf |Q
Rl [le] | [la] | L
@ (4= |® EVSRSTORM @1 Fahren und drehen 3 v
Bei dieser Mission wirst du den
EV3STORM fahren und drehen.
Diese Mission besteht aus diesen
Schritten:
(@) ZIEL
(&) BAUEN
> (1) STEUERN
®| Los!
{ Bauen _J
»)
e 1 1 ] o =)
= B 1 —
l.j-. I‘u' l&-\ I& IL?J\ I@-_I Ig‘. . > g
e ] =) = (=T (= — ,
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Der Anfang vom Programmieren der Lego-

Mindstorm Roboter

1. Zuerst ladt man sich das Programm zum Programmieren der Roboter
unter http://www.lego.com/de-de/mindstorms/downloads/

download-software herunter.

2. Dann 6ffnet man das Programm und klickt auf das  in der linken
oberen Ecke, somit wird automatisch eine neue Seite gedffnet. Hier
kann man mit dem Programmieren beginnen

3. Unten kann man dann verschiedene ,Blocke” sehen.

4. Hier kannst du die wichtigsten Blocke und ihre Funktion sehen:
Die grinen Blocke sind die Aktions-Blocke, diese steuern die
Aktionen des Programms. Sie steuern die Motorumdrehungen und
sie steuern auch das Bild, den Klang und das Licht, des Roboters.

Die gelben Blocke sind die Sensor-Blécke, die ermdglichen es dem
Programm die vom Farbsensor, IR-Sensor, Berliihrungssensor
eingehenden Signale und vieles mehr zu erkennen.

5. Ich hoffe dir/euch hat meine kurze Anleitung
der Lego-Mindstorm-Roboter gefallen. ;)

Christian Ziegler
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Lego Mindstorm Sensoren

Es gibt 7 Sensoren auf einem Mindstorm:
Mittel Motor, zwei Hauptmotoren, Distanzsensor,
Farbensensor und den Beruhrungssensor.

Mittel Motor:
Der Mittel Motor ist dafur zustandig, wenn man Extras hinaufbauen
mochte wie z.B. ein drehendes Schwert.

Hauptmotoren:
Die Hauptmotoren sind dafur zustandig, dass sich der Roboter
fortbewegen kann.

Distanzsensor:
Der Distanzsensor ist dafur zustandig, dass der Roboter z.B. 5 cm vor
einem Gegenstand stehen bleibt.

Farbsensor:

Der Farbsensor ist daflir zustandig, dass der Roboter z.B. die Farbe
Grun speichert und kann dann so eingestellt werden, dass er auf einer
grunen Linie stehen bleibt.

BerUhrungssensor:
Der Beruhrungssensor ist dafur zustandig, wenn der Roboter gegen
einen Gegenstand nicht weiterfahrt, sondern dass er stehen bleibt.

| e Lf

=gy

oWy "«
\_ { Eiul| J
“ J V

Fabian Gerstl
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LEGO MINDSTORM SOUNDS:

Am Anfang steht dieses Symbol.

Danach aus dem griinen Bereich diesen Block (,Klang")
;@ _|||. i Q@ herausziehen.

|U” Bei diesen vier Strichen kann man die Lautstdrke einstellen.
o

D J”_E < Hier kann man noch einstellen wann und wie oft der Sound
ﬂ_as L abgespielt werden soll

Martina Klaminger
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Anzeige:

ﬁ Am Anfang wieder dieses Symbol

Q[
Danach aus dem griinen Bereich den , Anzeige"-Block holen
(@] & x ¥
By i
|| @ Per Leitung Ubertragen *||
= Projektbider |
~r LEGO Bilddateien

S ket !| Hier kann man auswdhlen, was Angezeigt werden soll

T

Bei dem X und dem Y kann man einstellen wo das Symbol stehen
soll
X ist waagrecht Y ist senkrecht

(Vorschau)

A Bei dem Symbol hier kann man sich das ganze fertig ansehen

w; .
= [ s Vanessa Martin
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