
Lagerstrasse 2   8090 Zürich  phzh.ch

Hands-On Thymio

Adrian Degonda
adrian.degonda@phzh.ch

Herzlich willkommen
Wir starten um 13.30 Uhr

Thymio Suite bereits heruntergeladen und 
installiert? 

https://www.thymio.org/download-installer/

mailto:adrian.degonda@phzh.ch
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Programm Halbtag 4

Roboter kennenlernen

Pause 30‘

Miniprojekt «Robotertier»
oder: Aufgaben Zyklus 3



Algorithmen 
be-greifen
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Be-greifbare Informatik im Lehrplan 21

Informatik gilt als abstraktes Thema. Für eine erfolgreiche Vermittlung 
in der Volksschule gilt es deshalb, Informatik anschaulich und
«be-greifbar» zu vermitteln. Neben dem Lebensweltbezug bei der Wahl 
der Beispiele ist deshalb darauf zu achten, Informatikkonzepte wenn 
immer möglich auch spielerisch und handlungsbezogen zu vermitteln

Sensoren, Aktoren und Roboter verbinden die abstrakte Welt der 
Informatik mit eigenen Handlungserfahrungen und mit der 
wahrgenommenen Umwelt von Kindern und Jugendlichen.
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Thymio

System

Windows, macOS, Linux
(Open-Source-Projekt der EPFL)

Programmierumgebung

• mit Symbolen (VPL)
• mit Scratch
• block- und textbasiert 

programmierbar

Programmübertragung

kabellose Übertragung
mit USB-Dongle

Sensoren/Aktoren

• Distanz-, Akustik-, 
Beschleunigungs-
und Temperatursensoren

• Farb-LEDs, Räder, 
Lautsprecher

Preis

ca. 207 CHF
(wireless)
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Thymio

VPL3
(VPL)

Scratch
(Blockly)

Aseba
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Pair Programming

• Problem: Programmieren ist anstrengend und fehleranfällig.
• Idee: Zusammenarbeiten, um bessere Ergebnisse zu erzielen.

Rollen:
• Der Driver entwickelt das Programm und bedient den Computer.
• Der Navigator überlegt die nächsten Schritte, kontrolliert und macht Vorschläge.

Wichtig: Rollen regelmässig tauschen.

Regeln: miteinander sprechen, Rollen einhalten, gelassen bleiben, nicht abschweifen, 
Driver lenkt – Navigator denkt
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Prinzip «low floor – wide walls – high ceiling»

Adaptiert nach Hielscher/Döbeli Honegger (http://ilearnit.ch/download/OzobotProjektideen.pdf) 

Low floor (leichter Einstieg): Für erste Projekte sind weder Computer noch 
Programmierkenntnisse notwendig. Erste Erfolge und Aha-Erlebnisse nach 5 Minuten!

High ceiling (nach oben offen): Mit der visuellen Programmierumgebung lässt sich 
der Roboter frei steuern. Auch komplexe Programme werden so möglich.

Wide walls (verschiedene Zugänge): Der Roboter lässt sich auf mehrere Arten 
programmieren und verwenden, wodurch ganz unterschiedliche Projekte 
umgesetzt werden können. Projekte verbinden Kompetenzen im Bereich der 
Informatik mit Kompetenzen anderer Fachbereiche wie Mathematik und NMG.

Ozobot und Thymio setzen das Prinzip um:



Einstiegsaufgaben
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Auftrag «Roboter kennenlernen»

– Entscheidung: VPL oder Scratch

– Aufträge auf den Übersichtsblättern mit Pair Programming lösen.

Challenge-Karten:

tiny.phzh.ch/thymio

90‘



Pause



Miniprojekt 
«Robotertier»
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Euer Auftrag



phzh.ch

Selbstständiges Entdecken fördern

• Ausprobieren führt zum Entdecken eigener Lösungsstrategien
➞ dem jeweiligen Stand angepasst

• Möglichst hoher Grad an Selbstständigkeit von der Aufgabenstellung zum fertigen Produkt
➞ fordern, ohne zu überfordern

• Motivation und positive Selbstwirksamkeitserfahrungen fördern
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Überfachliche Kompetenzen 

http://zh.lehrplan.ch/index.php?code=e|200|3
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Software life cycle

1.
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1. Projektinitiative 
2. Auseinandersetzung mit Projektinitiative
3. Entwicklung des Betätigungsgebiets 
4. Ausführung des Projektplans 
5. Abschluss des Projekts 
6. Fixpunkte / Milestones
7. Zwischengespräch/Metainteraktion

Projektmethode nach Frey

Didaktisch handeln und denken 1 und 2 (Berner und Zumsteg 2011)
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Euer Projekt

• In Partnerarbeit

• Bearbeitet das Dossier.

30‘



Blitzlichtrunde 1 20‘



Miniprojekt 
Robotertier

25‘



Selbstbeurteilung 5‘



Blitzlichtrunde 2 25‘



Pair Programming 
Hardware
(Zyklus 3)
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tiny.phzh.ch/robotikZ3

1. Öffnet die OneNote-Webseite
tiny.phzh.ch/robotikZ3

2. Lest die wichtigen Informationen 
durch.

3. Löst zuerst die Vorübung, um 
euch mit dem Roboter vertraut zu 
machen (10‘).

4. Löst eure Aufgabe 
(Wenn möglich ohne die Hilfe).

60‘

https://tiny.phzh.ch/robotikZ3
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tiny.phzh.ch/robotikZ3

1. Öffnet die OneNote-Webseite
tiny.phzh.ch/robotik

2. Lest die wichtigen Informationen 
durch.

3. Löst zuerst die Vorübung, um 
euch mit dem Roboter vertraut zu 
machen (10‘).

4. Löst eure zugewiesene Aufgabe 
(Wenn möglich ohne die).

60‘

https://tiny.phzh.ch/robotik
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tiny.phzh.ch/robotikZ3

1. Öffnet die OneNote-Webseite
tiny.phzh.ch/robotikZ3

2. Lest die wichtigen Informationen 
durch.

3. Löst zuerst die Vorübung, um 
euch mit dem Roboter vertraut zu 
machen (10‘).

4. Löst eure Aufgabe 
(Wenn möglich ohne die Hilfe).

60‘

https://tiny.phzh.ch/robotikZ3
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Wir haben Roboter – und jetzt?

– https://phzh.ch/de/Weiterbildung/weiterbil
dungssuche/Anlassdetail/Wir-haben-
Roboter--und-jetzt-n144450791.html

– Dienstag, 16.11.2021, 18–21 Uhr

– tiny.phzh.ch/robotikZ3

https://phzh.ch/de/Weiterbildung/weiterbildungssuche/Anlassdetail/Wir-haben-Roboter--und-jetzt-n144450791.html
https://tiny.phzh.ch/robotikZ3


Schlussdiskussion
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Und bitte nicht vergessen:

- Plakate mitnehmen
- Präsenzliste unterschreiben
- Hilfe beim Aufräumen ist 

sehr willkommen J
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Wir wünschen euch 
erfolgreiches Fernlernen 

und ein tolles 
Unterrichtsprojekt.

Bye 
Byte


