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Kinder oder Erwachsene ohne Computerkenntnisse, können mit Scratch motivierende 
Programmiererfahrungen machen, weil Schrift nicht die einzige Zugangsmöglichkeit ist, 
sehr wenig getippt werden muss (für einfache Programme gar nicht), keine 
Programmierbefehle gelernt werden müssen und viele potentielle Fehler (zum Beispiel 
Syntax-Fehler) gar nicht möglich sind. 
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Enchanting yourself! 

Einführung 

Übergeordnetes Ziel des Informatikunterrichts ist es, Schülerinnen und Schüler 
bestmöglich auf ein Leben in einer Gesellschaft vorzubereiten, die immer mehr durch den Einsatz 
von Informations- und Kommunikationstechnologien sowohl im privaten als auch im beruflichen 
Bereich geprägt ist. Da in allen gesellschaftlichen Bereichen die Nutzung und der Umgang mit 
Informatiksystemen unumgänglich geworden sind, ist eine  solide informatische Grundkenntnis die 
Voraussetzung für die Teilnahme am beruflichen und gesellschaftlichen Leben. 
Die Firma Lego hat schon vor längerer Zeit einen neuen, spielerischen  Einstieg in die Informatik 
gewagt. Der LEGO-α/ƻƳǇǳǘŜǊά ό[ŜƎƻ aƛƴŘǎǘƻǊƳǎύ  ŜƛƎƴŜǘ ǎƛŎƘ ǎŜƘǊ Ǝǳǘ ŀƭǎ 9ƛƴǎǘƛŜƎ ŦǸǊ ŘƛŜ 
objektorientierte Programmierung in der Schule.  Die Planungen zum Unterricht mit LEGO 
Mindstorms beziehen sich auf den Informatikunterricht der Sekundarstufe I und II. In vielen 
Bundesländern wird in den Lehrplänen das Thema "Messen, Steuern, Regeln" empfohlen.  
In diesem Script soll ein Einstieg vor Lego Mindstorms gezeigt werden. Welche Vorteile bietet Scratch 
in Kombination mit Lego? Scratch ist kostenlos, die Programm CD zu Lego WeDo sehr teuer. Wer 
schon einige Legoteile besitzt, kann Komponenten wie die Sensoren und den USB-Hub von Lego auch 
einzeln kaufen. 
Eine sinnvolle Ergänzung ist das Picoboard sein:  http://www.picocricket.com/picoboard.html  
Für den Einsatz im Informatikbereich der Sekundarstufe I sprechen die einfache Bedienung und der 

schülergerechte Aufbau der Benutzeroberfläche.  Das Erstellen von Spielen ist sehr motivierend für 

Schüler und Schülerinnen.  

αDie Themen sind aus dem Erfahrungsbereich der Schüler und decken wesentliche Inhalte 
aus den aktuellen Lehrplänen verschiedener Fächer ab. 
 
Technik/Sachunterricht: 
Einfache Mechanismen, Zahnräder, Flaschenzug, Hebel, Übertragung von Bewegungen und 
Kräften, Planen und Konstruieren von Funktionsmodellen 
 
Informationstechnik/Informatik:  
Umgang und Handhabung von Programmiersoftware, Programmieren von Abläufen 
 
Mathematik: 
Messen von Zeit und Entfernung, Addition, Subtraktion, Multiplikation , Division, Schätzen 
usw. 
 
Sprache und Rechtschreibung: 
Schreiben von Erzählungen und Berichten, Geschichten erzählen, erklären, interpretieren, 
befragen α ŀǳǎΥ LEGO® Education WeDoÊ Quick Start-Anleitung, www.legoeducation.com 
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Was ist Scratch?  

Die Programmiersprache Scratch wurde entwickelt, um jungen Leuten das 
Programmieren näher zu bringen. Scratch ist kostenlos, sehr einfach zu 

installieren (Quelle: http://www.scratch.mit.edu) und läuft auch auf einem USB 
Stick. Es vergehen nur wenige Minuten bis zum ersten selbst erstellten 

Programm.  

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache, entwickelt am Media Lab des 
Massachuset ts Institute of Technology (MIT). Die Programmierung erfolgt per 

Drag and Drop, bunte Blöcke werden wie Puzzlesteine kombiniert.  Die 
Programmierung ist objektorientiert und ereignisgesteuert.  

Scratch ist so einfach zu erlernen, dass ein Einsatz bereits in  der Grundschule 
möglich und sinnvoll ist, aber nicht nur zum Programmieren an sich sondern 

aufgrund der Multimediaelemente beispielsweise auch in bildnerischer Erziehung 

oder Musik.   

«Scratcher» erschaffen mit einfachsten Mitteln virtuelles Leben. Dies s tößt auf 

Anklang, wie die stetig ansteigenden Scratch -Fangemeinden im Internet zeigen.  

Fertige Projekte können auf die Homepage von 
Scratch geladen werden, andere können die 

Projekte online ansehen, in Seiten einbinden oder 

herunterladen und weiterentwick eln!  

Scratch ist für den Programmieranfang, für 

den Einstieg gedacht und keine hochwertige 
Programmiersprache.  

Weitere Informationen finden Sie unter 

http://scratch.mit.edu  

 

Was ist leJOS?  

 

leJOS  ist ein Java -Betriebssystem für den Lego Mindstorms RCX (leJOS RCX) 
und den NXT (leJOS NXJ) Baustein. Die Software erlaubt es, die Steuerung von 

Lego -Konstruktionen in Java zu programmieren.  

Das LEGO Java Operating System (leJOS) basiert auf der TinyVM un d wurde 

1999 von José Solórzano für den damaligen RCX Brick umgesetzt. 2007 wurde 
unter dem Namen leJOS NXJ eine leJOS -Portierung für den neuen NXT -Baustein 

veröffentlicht, die deutlich stabiler läuft, mehr verfügbaren Speicher bietet und 

sogar Bluetooth -Unterstützung mitbringt. Eingebettet ist ein großer Teil der Java 
Virtual Machine, der die Ausführung von Java -Programmen auf dem LEGO 

http://scratch.mit.edu/
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MINDSTORMS NXT Baustein ermöglicht. Das Projekt steht unter der Mozilla 

Public License und ist damit Open Source.  

Neben d er Firmware enthält leJOS NXT einen Compiler, einen Linker und weitere 

Tools zum Upload der Programme und zum Installieren der Firmware per USB 
auf dem NXT -Baustein. Die leJOS NXJ API bringt alle nötigen Klassen zur 

Steuerung der bis zu 3 möglichen Motoren , zur Abfrage der unterschiedlichen 

Sensoren, der Tasten am NXT und der Ausgabe von Bild und Text auf dem LCD -
Display mit.  

Für eine große Anzahl von Sensoren sind bereits vorgefertigte Klassen im API 
enthalten. Neben den im Lieferumfang des LEGO MINDSTORM S NXT enthaltenen 

Sensoren wie Berührungssensor, Lichtsensor, Geräuschsensor und 

Ultraschallsensor sind auch Klassen für Sensoren von Drittanbietern wie z.B. der 
GyroSensor von HiTechnic, mit dem man Neigungen und Drehungen messen 

kann, oder die NXTCam von  der Firma mindsensors,  die mit dem "Vision 
Subsystem for NXT" eine Kamera für den MINDSTORMS NXT anbieten. 

Insgesamt enthält die API mehr als 160 Klassen und Interfaces, die neben vielen 

anderen Features auch Unterstützung für Multithreading, Events und F ile IO 
bieten.  

 
leJOS NXJ bietet  folgende s:  

Å Objektorientierte Sprache  (Java)  
Å Präventive  Threads ( Aufgaben)  

Å Arrays, einschließlich multi -dimensional  

Å Rekursion  
Å Synchronisation 

Å Ausnahmen 
Å Java-Typen, einschließlich float , long und String  

Å Die meisten der  java.lang,  java.util  und  java.io  Klassen  

Å Eine gut dokumentierte  API Robotics  
 
Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/LeJOS  

 
 

 
Enchanting  ist eine einfach zu bedienende grafische Programmier -Oberfläche 
für LEGO MINDSTORMS NXT Roboter. Es basiert auf Scratch aus dem MIT Media 

Lab, und läuft auf der Basis von leJOS NXJ (Java für den NXT). Enchanting ist 
kostenlos und open -source.  
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Enchanting Version 0.0.8  

SYSTEMANFORDERUNGEN  

   OS: Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Mac OS X 10.4 oder höher  
   Display: 800x480 oder größer, Tausende oder Millionen von Farben (16 -Bit 

Farbtiefe oder höher)  
   Festplatte: Mindestens 120 MB frei en Speicherplatz, um Scratch/Enchanting zu 

installieren  

   Sound (optional): Lautsprecher oder Kopfhörer, Mikrofon für die Aufzeichnung  

Eine übersetzte deutsche Datei findet man hier: 

www.mindstormsforum .de/de.zip   

Um die Datei selbst zu bearbeiten, geht 

man unter 
C: \ Programme \ Enchanting \ FrontEnd \ loca

le und ºffnet die Datei Ăde.poñ mit einem 
Editor. Dort ist die Übersetzung in die 

deutsche Sprache zu finden und man 

kann diese bearbeiten.  

Enchanting 0.0.9 ist in Arbeit, aber nicht 

bereit. Einige Pre -Release -Builds sind 
zum Testen bereit.  

So wird Enchanting auf Windows XP+ und Mac OS X 10.4+ installiert:  
 

 
1. Wenn noch keine LEGO -Software für den NXT installiert ist, lädt und installiert 

man  den Fantom -Treiber (8,5mB) von der LEGO -Website:   

 
http://mindstorms.lego.com/en -us/support/files/Driver.aspx  . 

 
 

 

 
 

 

 
 

http://www.mindstormsforum.de/de.zip
http://mindstorms.lego.com/en-us/support/files/Driver.aspx
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Lego Fantom Driver. Installation durch setup.exe ï Immer mi t Ănextñ bestªtigen und 

fertigstellen.  

 

 

 

 

 

 

2. Herunterladen des Programms Enchanting (65,5 mB)   

http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki - index.php   

          o Das Installationsprogramm muss ausgeführt werden (Windows)  
          o Kopie der Enchanting Ordner Applications (Mac)  

 
 

 

 
 

http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php
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Beim ersten Ausführen von Enchanting muss  die LEGO -Firmware mit der 

Firmware leJOS ersetzt werden. Der NXT wird ü ber ein USB -Kabel an den 

Computer angeschlossen und eingeschaltet . Die Batterien dürfen nicht leer sein. 
Unter "File -> Flash Firmware" findet man den Eintrag um LeJOS zu übertragen 

und zu installieren. Der NXT meldet die fertige Installation durch ein pie pen.  
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Nun kann man anfangen zu programmieren oder Drag -and -Drop -Blöcke oder 

Skripte zu erstellen. Wenn die  grüne Fahne gedrückt wird, wird das Programm 
übertragen und gestartet.  

 
 

 
 

 

 
 

Wenn die zuvor ersetzte Firmware wieder genutzt werden soll, muss  die 

Firmware wieder Ăge-flashedñ werden. In "MINDSTORMS NXT" (auch als NXT-G 
bekannt), wählt man die Option "Tools -> Update NXT Firmware ...".  
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Es gibt drei grundlegende  Teile der Programmoberfläche:  

 

Die Schaltfläche nleiste , die Programmierfläche  und die  Bühne . 

Die Schaltfläche nleiste : Hier werden alle  von  den Tasten , oder  "Blöcke" , die Sie 

Stück  verwenden können  gemeinsam  auf dem Code -Bildschirm. Am  oberen Rand 

des Bildschirms  gibt es acht  verschiedene Kategorien  von Schaltflächen  zur 

Auswahl.  Klick t man  auf  eines dieser  Buttons,  werden alle  Blöcke  in dieser 

Kategorie  auf de r Schaltfläche nleiste angezeigt . 

 

Die Programmierfläche :  Dies ist der Bereich , wo man  Blöcke  zusammen  fügen 

kann , um  diese dann in den Code für den NXT zu kompilieren . Die 

zusammengesetzten Blöcke sind  im Grunde  eine  Art  Rezept , was der NXT zu  tun 

hat . 

Die Bühne : Die Bühne zeigt  den Hintergrund , ebenso wie  alle  Sprites . Sprites  

sind  alle Zeichen  oder Objekte  die man in Scratch  programmieren kann . 

 

 

Erstes Programm  

Die Verwendung des Textes ĂHello world!ñ, der auch durch einen beliebigen Text 

ersetzt werden kann, aber dennoch gerne unverändert benutzt wird, ist eine 
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Tradition und geht auf ein inter nes Programmierhandbuch der Bell Laboratories 

über die Programmiersprache C zurück, das Brian Kernighan 1974 verfasste, 

nachdem er dort schon ein Jahr zuvor die Worte Ăhelloñ und Ăworldñ in einer 

Einführung in die Programmiersprache B verwendet hatte. (aus  Wikipedia.de)  

 

Auf dem NXT Display wird ĂHallo Weltñ ausgegeben. 

Aufgabe :  Schreibe das Programm ab. Ergänze den Text und schreibe 

eine kurze Geschichte, dabei soll alle 3 Sekunden eine neue Zeile eingeblendet 

werden.  

Motoren ansteuern  

Der NXT  verfügt  über drei Motorausgänge mit den Bezeichnungen A, B 

und C. Für diese Ausgänge sind passende Blöcke (Konstante)  definiert:  

¶ Motor A  

¶ Motor B  
¶ Motor C  

 

 

Um die Motoren anzusteuern, müssen diese 

erst konfiguriert werden.   
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Durch klicken auf ĂConfigure Motorsñ ºffnet sich folgendes Fenster:  

 

Die passenden Blöcke werden den Ausgängen zugeordnet.  

Erst dann kann ein Programm geschrieben werden.  

Beide Motoren sollen sich vorwärts drehen ï ohne Ende. Diese wird mit der 

Schleife Ăwiederhole fortlaufendñ erreicht.  

 

Eine Wiederholung/Schleife  ist eine Kontrollstruktur in 

Programmiersprachen. Sie wiederholt eine Befehlsfolge ï den so genannten 

Schleifenrumpf  oder Schleifenkörper  ï so lange, wie eine Laufbedingung gültig ist 
oder bis eine Abbruch bedingung 

(stopp) eintritt. Dies geschieht z.B. 

bis ein bestimmter Wert erreicht ist 
(Zähl -Schleife) oder eine Bedingung 
erfüllt ist. Schleifen, dere n 
Laufbedingungen immer erfüllt sind  

oder die ihre Abbruchbedingung 

niemals erreichen, und Schleifen, die 
keine Abbruchbedingungen haben, 

sind Endlosschleifen.  

 
In der Konfiguration kann man die 

verschiedene n Arten der Schleifen 
auswählen:  Endlosschleife, 

Zählschleife und Logiksignal.  
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Beispiel :  

Der NXT soll einen Weg fahren, der die Form eines Quadrates hat. Also muss er 
viermal eine bestimmte Strecke vorwärts fahren und sich dann jeweils um 90° 

drehen  

 

 Aufgabe :   

Schließe zwei Motoren an den NXT  an . Schreibe das Programm ab und übertrage 

es auf den NXT.  

In dem nªchsten Beispiel wird eine Bedingung mit eingebaut. Ăenterñ Button 

gedr¿ckt aus der Kategorie ĂF¿hlenñ. Wenn Ăenterñ gedr¿ckt wird sollen sich die 

Räder drehen.   

 

 

 

 Aufgabe :  

Der Roboter soll genau 2,5 Sekunden lang vorwärts fahren und dann durch 

Rückwärtsfahrt wieder zum Ausgangspunkt zurückkehren und stehen bleiben. 

Der Roboter sagt zum Schluss "Gut gemacht!".  

 Aufgabe :  
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Der Roboter soll 2 Sekunden vorwärts, anschließend eine 90° Rechtskurve fahren 

und stehen bleibe n. (Fahre eine Kurve mit großem Radius. Fahre eine Kurve mit 

kleinem Radius.)  

 

 

 Aufgabe :  

Programmiere den Roboter so, dass er möglichst genau 1 m vorwärts fährt, dann 

stehen bleibt und eine Melodie spielt.  

 

 Aufgabe :  

Programmiere als Endlosschleife: Der  Roboter soll vorwärts fahren. Immer wenn 

der Ultraschallsensor ein Hindernis entdeckt, soll das Fahrzeug ein Stück 

zurückfahren, eine kleine Drehung nach links machen und dann weiterfahren.  
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Durchmesser, Radius und Umfang  

Radius, Durchmesser und Umdrehun g. Diese drei Faktoren sind sehr 

wichtig in der Robotik. Soll ein Roboter besonders schnell fahren oder soll 

er eine Strecke mit Hindernissen (Unebenheiten auf dem Boden) meistern, 

ist es ein Fahrzeug für draußen (Off -Road)?  

Als Radius  (von lat. radius ; ĂStrahlñ) (deutsch: Halbmesser ) bezeichnet 

man in der Geometrie den Abstand zwischen dem Mittelpunkt M eines 

Kreises und der Kreislinie.  

 

Der Radius r  entspricht dem halben Durchmesser d. Zum Kreisumfang U 

verhält sich der Radius wie folgt: .  

Bei dem NXT Rad 

ist das:  
 

 
Der Durchmesser  (griech. Diameter ) ist die Entfernung zwischen den 

Schnittpunkten eines Kreises mit einer Geraden, die dessen Mittelpunkt 

schneidet.  

Der Umfang ist  die Strecke, die das Rad bei einer Umdrehung zurücklegt.  

Den Umfang errechnet man mit der Formel:  

ὨϽ“ Ὗ  // Der Durchmesser x Pi = der Umfang  

Pi (ɸ) ist eine mathematische Konstante, eine Kreiszahl mit dem 

unendlichen Wert:  

3,14159 26535 89793 23846 26433 83279 50288 41971 69399 37510 

58209 74944 59230 78164 06286 20899 86280 34825 34211 70679 é 
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Der Umfang des Rades bzw. Reifen bedeutet abgewickelt auf die Straße 

den zurückgelegten Weg.  

Bsp.:  Ein Lego  Rad mit einem Durchmesser von 3,18 cm hat einen 

Umfang von 9,99 cm.  

Nach einer Umdrehung hat das Rad also 9,99 cm zurückgelegt. Jetzt ein 

paar Aufgaben zum Üben. Die richtige Radgrößenwahl kann manchmal 

einen Wettbewerb entscheiden!  

 Aufgabe :  

1. Du hast diesen Roboter:  

Der Durchmesser des Rades 
beträgt 5,5 cm.  
 

Wie weit ist der Roboter 

gefahren, wenn sich da s Rad 
8-mal gedreht hat?  

 
________________________ 
cm  

 
2. Du bereitest dich auf einen Wettkampf vor. Die Aufgabe lautet: Der 

Roboter soll eine Strecke von 10 m so schnell es geht fahren. Du hast 4 

Räder mit folgenden Durchmessern zur Auswahl:  

2,86  cm  , 3,18 cm , 5,5 cm und 7,94 cm.  

Wie viele Umdrehungen muss dein gewähltes Rad machen?  

 Aufgabe :  

Erstelle eine Tabelle in der du die Umdrehungen vergleichen kannst.  

Durchmesser  Formel  Umdrehungen  

2,86 cm  __________ . ɸ =  __________________  

3,18 cm    

5,5 cm    

7,94 cm    

 



 
Programmieren mit Scratch 1.4, Lego© WeDo & Picoboard ς Frank Engeln 19 

Wenn der Roboter eine bestimmte Streckenlänge fahren soll, er das aber 

nicht exakt so macht, kann es verschiedene Gründe dafür geben. 

Manchmal hängt es vom Antrieb deines Roboters, dem Ladezustand der 

Batterien oder des Akku und von der Art der Oberfläche ab, auf welcher 

der Roboter läuft.  

Hier hilft es den Durchschnitt zu errechnen.  

 

 Aufgabe :  

1. Nimm deinen Roboter und lasse ihn 3 Mal drei Sekunden vorwärts 

fahren.   

Markiere mit Kreide einen Punkt auf 

den Reifen und zähle die exakten 

Umdrehungen.   

Was stellst du fest?  

 

Berechne nun den Durchschnitt.   

Ergebnis 1 + Ergebnis 2 + Ergebnis 3  

                                  3 

  

d= 5,5 cm  

 

 

 

Der Roboter legt in 3 Sekunden im Durchschnitt  eine Strecke von 

____________ cm zurück.  
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Sensoren  
Der NXT -Roboter verfügt über verschiedene Sensoren, mit denen er 

Informationen aus seiner Umgebung aufnehmen kann: Neben dem Tast -  und 

dem Lichtsensor außerdem über einen Geräusch -  und einen Ultraschallsensor. 

Weitere Sensoren sind der Temperatursensor, Ko mpass -  oder Gyrosensor. Alle 

Sensoren findet man unter: www.nxt - roboter.de   

Der Drehgeschwindigkeitssensor (Rad -Encoder) ist in den Lego Motoren 

integriert. Enchanting bietet im Augenblick: Licht -  und Farbmessung, Abstands -  

und Kontaktmessung, Sound -  und Richtung, sowie Gyrosensor an.  

 

 

 

Der Ultraschallsensor sendet einen Schall impuls aus und wartet dann auf das 

Echo. Je länger es dauert bis das Echo den NXT erreicht, desto weiter ist das 

Objekt entfernt.  

Kleines Programmbeispiel mit dem Ultraschallsensor:  

 

 

In diesem Beispiel fährt der Roboter zurück, falls ein bestimmter Abstandswert 

überschritten wird.  

http://www.nxt-roboter.de/
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WENN - DANN (falls - sonst) 

Bedingung  

Eine Bedingte Anweisung  ist in der 
Programmierung ein 

Programmabschnitt, der nur unter 
einer bestimmten Bedingung 

ausgeführt wird. Eine Verzweigung  
legt fest, welcher von zwei (oder 

me hr) Programmabschnitten, 

abhängig von einer (oder mehreren) 
Bedingungen, ausgeführt wird.  

Bedingte Anweisungen  und 
Verzweigungen  bilden, zusammen 

mit den Schleifen, die 
Kontrollstrukturen der 

Programmiersprachen. Sie gehören 

zu den wichtigsten Bestandteilen der 
Programmierung, da durch sie ein 

Programm auf unterschiedliche 

Zustände und Eingaben reagieren 
kann.  

Zum Beispiel:  

FALLS der Temperatursensor den WERT X (z.B. Temperatur <25) ermittelt soll 

der Roboter etwas machen. Was er machen und nicht machen soll, wird in die 
Bedingung gesetzt.  Ist die Temperatur höher, macht er etwas anderes.  

 

 
 

 Aufgaben :  

1. Der Roboter soll vorwä rts fahren, wenn der Tastsensor gedrückt wird soll er 
rückwärtsfahren.  

 

2.  Baue einen kleinen Hindernis Parcours auf.  Stößt der Roboter an ein 
Hindernis, gibt er einen Ton ab und fährt rückwärts, dreht um 45 Grad nach links 

und fährt weiter.  

 
3.  Der Ro boter ¿berpr¿ft den Tastsensor. Ist der Tastsensor bei ĂStartñ 

gedr¿ckt, erscheint ĂDanke f¿r das dr¿ckenñ am Display, sonst erscheint ĂDr¿ck 
michñ am Display. 

 

4. Baue die Kandidaten ĂBumperñ f¿r eine Quizsendung: 3 Kandidaten 
bekommen  eine Frage gestellt. Wer sie beantworten kann, drückt seinen Knopf. 

Bei ihm  brennt eine Lampe und die anderen Kandidaten werden Ăgesperrtñ.  

(Diese super Idee stammt von Heiko Kromp, Robis)  
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NXT Gitarre  

 

Bauanleitung unter http://www.nxtprograms.com/guitar/steps.html  

Der Ultraschallsensor im Einsatz. In diesem Beispiel wird mit Variablen und 

Operatoren gearbeitet. In der Schleife fragt das Programm den Abstand in cm ab 

und schreibt den Wert der Variablen Ădistñ zu.  

In dem parallel laufenden Task wird dieser Wert übernommen und um 50 erhöht. 

Aus dem Bereich Klang wird ein Instrument gewählt und es soll für 0,1 Sekunden 

ertönen. WICHTIG!! Kommazahlen werden mit einem Punkt geschrieben ï also 

0.1 .  

 

Aufgabe : Baut euch eine Gitarre. Bauanleitung s.o. und schreibt das Progr amm 

ab. Verändert das Programm in Klang und Tonl änge.  

 

http://www.nxtprograms.com/guitar/steps.html
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Übungsaufgaben mit Sensoren  

 Aufgabe :   

Der Roboter fährt vorwärts bis er auf ein Hindernis stößt. Danach fährt er eine 
Sekunde langsam rückwärts und bleibt stehen.  

 

Aufgabe :  

Wenn geklatscht wird, soll der Roboter geradeaus losfahren. Bei nochmaligem 

Klatschen bleibt er wieder stehen.  
 

Aufgabe :  

Der Roboter soll starten wenn es hell wird und so lange fahren bis es wieder 

dunkel wird.  
(Hi nweis: Du musst zuerst den Wert der normalen Umgebungshelligkeit 

ermitteln.)  

Aufgabe :  

Nimm zwei Klebestreifen (Isolierband) in blau und schwarz und klebe diese auf 
eine glatte Fläche.  
Stelle den Lichtsensor so ein, dass der Roboter bei der blauen Linie d arüber 

fährt, aber bei der schwarzen Linie stehen bleibt.  
Hinweis: der Lichtsensor  kann keine Farben erkennen, lediglich Helligkeitswerte.  

Aufgabe :  

Der Roboter dreht sich solange um die eigene Achse, bis der Lichtsensor Licht 

von einer Lichtquelle empfän gt. Dann fährt das Fahrzeug in diese Richtung auf 
die Lichtquelle zu und bleibt stehen, wenn die Lichtintensität um einen 

bestimmten Wert zugenommen hat.  

 

Aufgabe :   

Der Roboter soll geradeaus fahren bis er 20 cm von einem Hindernis entfernt ist. 

Danach s oll er eine Sekunde rückwärtsfahren und anschließend eine 360 Grad -

Drehung nach links machen und stehen bleiben.  
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Aufgabe :  

Der Roboter wartet auf deinen Befehl. Wenn du ihn drückst, schaltet er das Licht 
ein, wenn du ihn noch mal drückst, fährt er los. Wenn er über die blaue Linie 

fährt, piepst er und wenn er die schwarze Linie erreicht, bleibt er stehen. 
(Verwende Druck -  und Lichtsensor.)  

 

Aufgabe :  

Erstelle ein Programm mit dem der Roboter den folgenden Parcours aus 

Bücherstapeln bewältigt. (Verwende den Ultraschallsensor.)   

 

 

Aufgabe :  

Der Roboter soll entlang einer schwarzen Linie fahren. Schließe dafür zwei 

Lichtsensoren an deinen Robot er an. Die Lich tsensoren werden nebeneinander 
angebracht, so dass die schwarze Linie zwischen den Sensoren liegt. Erstelle 

einen Task für jeden Sensor.  
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Aufgabe :  

Der Roboter soll mit Hilfe eines  Lichtsensors entlang einer grauen Linie fahren, 

die links von einer schwarzen Linie begrenzt wird.  

Aufgabe :  

Der Roboter soll innerhalb einer durch eine schwarze Linie begren zte Fläche alle 

Dosen finden. Sobald er auf eine Dose stößt, soll er ein Signal geben und erst 
weiterfahren, sobald die Flasche entfernt ist.  

 

 

 

Variablen  

 
Was sind Variablen?   

Mit Variablen  kann man  einen Text, Zahlen oder Logik schreiben und lesen um 

sie an verschiedenen Programmteilen nutzen zu können. Variablen müssen 
definiert werden. Nach Ende des Programms werden die Variablen mit den 

Inhalten gelöscht.  
In dem Block Variable kann man Werte speichern und in einem anderen Teil des 

Programms wieder abfragen.  

 

 
 
 
Mit dem Block Variablen kann  man unter der Funktion "Variable definieren" eine 

Variable anlegen und benennen.  

 
 

Besser ist es sinnvolle Namen (anders als in diesem Beispiel)  zu wählen, das 
erleichtert das Lesen und Suchen von Fehlern.  
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Nach dem Anlegen der Variable stehen folgende Blöcke zur Verfügung:  
 

 
 

 
 

Aufgabe n:   

1. Der Roboter soll zählen, wie oft der Tastsensor gedrückt wurde.  

2. Der Roboter soll langsam besc hleunigen.  

3. Der Roboter soll anfahren und abbremsen.  
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Multitasking  

Der Begriff Multitasking   bzw. Mehrprozessbetrieb  bezeichnet die Fähigkeit 
mehrere Aufgaben (Tasks) nebenläufig auszuführen. Dabei werden die 

verschiedenen Prozesse in so kurzen Abständen immer abwechselnd aktiviert, 

sodass der Eindruck der Gleichzeitigkeit entsteht.  
 

 

 

 

Subanweisungen 
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Operatoren  
 

Die Bedingungen für Schleifen und Verzweigungen lassen sich mit Hilfe dieser 

Operatoren bauen. Mit Hilfe der Vergleichsoperatoren lassen sich zwei Werte 

vergleichen.  

 

Dieser Operator  liefert den Wert Ărichtigñ zur¿ck wenn der erste 

Wert gleich dem zweit en ist.  

Die Verknüpfungsoperatoren  dienen dazu, komplexere 

Bedingungen zu basteln. Die Ăundñ Verkn¿pfung zum Beispiel liefert den Wert 

Ărichtigñ zur¿ck, wenn der erste und der zweite Teil der Bedingung richtig ist. Bei 

der Ăoderñ Verkn¿pfung muss nur einer der beiden Teile erfüllt sein.  Durch den 

Ănichtñ Operator wird Ăfalschñ zu Ărichtigñ und Ărichtigñ zu Ăfalschñ. Eine 

Umkehrung.  

Für Berechnungen benötigt man mathematische Operatoren.  

 

Es gibt auch Operatoren für Texte, mit denen sich zwei Texte ver binden lassen 

oder ein bestimmtes Zeichen eines Textes auswerten lässt. Man kann auch die 

Länge eines Textes bestimmen.     
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Der Operator Modulo gibt den Rest einer Division zurück.  

 

Der Roboter soll einer schwarzen Linie folgen, indem er sich an der Ka nte 

zwischen Schwarz und Weiß entlang bewegt  

 

Aufgabe :  

Der Roboter soll mit Hilfe eines  Lichtsensors entlang einer grauen Linie fahren, 
die links von einer schwarzen Linie begrenzt wird.  

 

Aufgabe :  

Der Roboter soll innerhalb einer durch eine schwarze Linie begrenzte Fläche alle 
Dose  finden. Sobald er auf eine Dose  stößt, soll er ein Signal geben und erst 

weiterfahren, sobald die Dose  entfernt ist.  

 

 

Aufgabe :  

Der Roboter wird mit zwei Tastsensoren u nd dem Ultraschallsensor ausgestattet. 

Er soll sich frei im Raum bewegen. Nähert er sich frontal einem Hindernis 

(Wand), so soll er sich um 180° drehen, stößt er links oder rechts an, so soll er 

etwas zurücksetzen und in die Gegenrichtung ausweichen.  
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Scratch und NXT-Kommunikation  

 

Die Programme Scratch und Enchanting müssen auf dem Rechner installiert sein. 

Der NXT  ist an Ausgang 1 mit einem Tastsensor und dem Rechner über USB 

verbunden. Beide Programme starten.  

 

Aus dem Bereich F¿hlen wªhlt man den Block ĂWert von Sensor Reglerñ aus und 

klickt mit der rechten  Maustaste auf ihn.  

 

 

Die Unterstützung für Netzwerksensoren auswählen. Es erscheint:  

 

Bestätigen. Sollte sich die Windows Firewall melden, bitte den Zugri ff zulassen.  
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In Enchanting den Tastsensor an Port 1 legen.  

 

In Enchanting folgendes Programm schreiben:  

 

Zu Scratch wechseln und wenn ich empfange Ăansichtñ eingeben. 

 

 

 

Das Programm in Enchanting auf den NXT laden  und starten (auch Scratch). In 

Scratch sollte sich bei Tastendruck die Farbe der Katze von gelb um einen 

Farbwert von 25 ändern.  

 

 

 






















