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Hallo, willkommen beim Gruppenlernplan LEGO Education SPIKE.

Die SPIKE-Boxen helfen euch dabei, Erfahrungen mit

Programmierung und Technik zu sammeln. Hier lernt ihr, wie : \\;‘ P
man mit Sensoren wie dem Abstands-, Kraft- und Farbsensor » &\t*%::;ts
arbeitet. Daflir nutzt ihr die LEGO Education SPIKE App und die =¢ .\-5\':“:3;\ \Q”&

SPIKE-Boxen im Digital.Point.

Die Steuerzentrale

Die Steuerzentrale ist das ,Gehirn“ des SPIKE-Prime-Systems. In ihr laufen alle Programme
zusammen. Sie steuert Motoren und Sensoren, speichert Programme und verbindet sich per
Kabel oder Bluetooth mit Tablet oder Computer. Der Hub besitzt mehrere Anschlisse (Ports)
fir Motoren und Sensoren.

Auf der Oberseite der Zentrale befindet sich eine 5%x5-Lichtmatrix,
also eine Art Bildschirm aus 25 Pixeln. Sie kann Symbole, Zahlen oder

einfache Animationen darstellen. So lassen sich z. B. Wirfelzahlen, (
Pfeile oder Ruckmeldungen anzeigen. ]

Im Inneren der Zentrale befindet sich ein Gyroskop. Es misst ]

Drehungen und Neigungen des Hubs. Dadurch kann erkannt werden, l

ob sich ein Roboter dreht, kippt oder in welche Richtung er sich

bewegt. \‘ o

Die Zentrale wird durch kurzes Gedrickt halten des mittleren Knopfes

eingeschaltet. Sie macht dabei ein Gerausch und zeigt ein Herz an. Um sie nun per
Bluetooth zu verbinden, haltet ebenfalls kurz den Bluetooth-Knopf oben rechts gedriickt und
verbindet euch Uber die App.

Aufgabe: Der Wiirfel

o Erstellt ein neues Projekt und nennt es ,Wirfel®.

o Verbindet euch nun oben links mit eurer Zentrale.

o Erstellt als Erstes die Variable ,Wrfelergebnis®.

o Der Wiirfel soll ein neues Ergebnis anzeigen, wenn er geschuttelt wird.
o Ein Wiirfel zeigt zuféllig Zahlen von 1-6 an.

e Schreibt euer Programm und probiert es aus.


https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/uploads/images/gallery/2025-12/lego-education-spike-prime-set-e-7777-a-zd.jpg

&b DIGITAL.POINT

Der Kraftsensor

Der Kraftsensor reagiert auf Druck. Er erkennt, ob und wie stark etwas gedruckt wird.
Dadurch kann ein Roboter z. B. merken, ob ein Knopf
gedruckt oder ein Gegenstand festgehalten wird. Der
Sensor misst dabei in Newton wie fest auf Ihn
gedruckt wird und kann auch zwischen den Stufen
gedruckt und fest gedruckt spurbar unterscheiden.

Aufgabe: Druck in Newton

Baut dieses Programm und spielt es auf eurer
Steuerzentrale ab.

Uberlegt euch was das Programm macht und
beschreibt es in 3-4 Satzen unten auf dem Arbeitsblatt.
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Der Motor

Die Motoren sorgen fur Bewegung. Sie kdnnen sich vorwarts und

rickwarts drehen und sehr genau gesteuert werden. So lassen - ’ :
&>
sich z. B. Fahrzeuge antreiben, Arme bewegen oder Greifer 6ffnen N «

und schlief3en.

’

”

Aufgabe: Das Auto

Schliel3t dafiir die beiden Motoren an die Zentrale an und baut euch ein Auto bei dem die

Hinterrdder angetrieben werden.

Der Abstandssensor y 1/

Diesen Sensor kennt ihr Wahrscheinlich vom Autofahren mit euren |
Eltern. Der Abstandssensor misst, wie weit er noch von etwas entfernt 7’
ist. So hilft er dem Roboter Hindernisse zu erkennen und Kollisionen zu

vermeiden.

Aufgabe: Keine Kollision
Erweitert euer Auto nun mit dem Abstandsensor, wenn es nun zu nah an einen Gegenstand

fahrt, soll das Auto stoppen.

Der Farbsensor

Der Farbsensor erkennt Farben und misst Helligkeit. Er kann z. B.
zwischen verschiedenen Farben unterscheiden oder feststellen, ob
es hell oder dunkel ist. Haufig wird er fur Linienfolgen oder ’

Farberkennung eingesetzt.

Aufgabe: Rot Griin Schwache

Etwa 8% der Menschen hat eine Farbendblindheit oder auch Rot-Griin Schwache, sodass
sie Schwierigkeiten dabei haben Rot und Griin zu unterscheiden.
Erstellt ein neues Projekt und erstellt ein Hilfe-Tool mit welchem Farbenblinde unterstitzt

werden konnen.

Herzlichen Glickwunsch ihr seid nun fertig mit diesem Lernplan, jetzt seid ihr bereit

euch einen der Lernplane aus der App auszusuchen und diese als Klasse zu

bearbeiten



