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Zusammenfassung

Dieses Trainingsformat wurde im Rahmen von FEAT-DS — Facilitating Electronics,
Accessibility and Tinkering for Down Syndrome Adults — entwickelt, einem
europadischen Projekt zur Verbesserung des Zugangs zu technologischem Lernen fir
Erwachsene mit Down-Syndrom. Im Fokus steht die Entwicklung barrierefreier,
hochwertiger Bildungsressourcen, die praktisches Experimentieren und erste
Programmieribungen integrieren. Das Trainingsformat bietet einen strukturierten
und flexiblen Lernpfad, der grundlegende Konzepte der Elektronik, einfache
Schaltungslogik und Programmierung vermittelt. Mithilfe von Schritt-flir-Schritt-
Anleitungen, gefiihrten Ubungen und interaktiven Spielen auf der Webplattform des
Projekts kdnnen die Lernenden praktische Kompetenzen in ihrem eigenen Tempo
entwickeln. Das Ubergeordnete Ziel besteht darin, Werkzeuge bereitzustellen, die
erfahrungsorientiertes Lernen unterstitzen, die Selbststandigkeit fordern und die
Teilhabe von  Erwachsenen mit Down-Syndrom an  Bildungs- und
Beschaftigungsmoglichkeiten starken.

Das FEAT-DS-Projekt befasst sich mit den anhaltenden Hiirden, die Erwachsene mit
Down-Syndrom beim Zugang zu technischer und digitaler Bildung Uberwinden
mussen. In einer transnationalen Forschungsphase ermittelten die Partner den
Bildungsbedarf der Zielgruppe und analysierten bestehende Weiterbildungsangebote
in den einzelnen Teilnehmerlandern. Diese Erkenntnisse bildeten die Grundlage fir
die Entwicklung relevanter, praxisnaher und bedarfsgerechter Schulungsmaterialien.
Erwachsenenbildner und  Elektronikspezialisten  wirkten  gemeinsam am
Entwicklungsprozess mit und integrierten so padagogische Expertise mit technischem
Wissen. Diese Synergie ermoglicht die Erstellung von Materialien, die sowohl
zuganglich als auch technisch fundiert sind und von Lehrkraften, die mit Erwachsenen
mit Down-Syndrom arbeiten, sinnvoll eingesetzt werden konnen. Das hier vorgestellte
Schulungsformat umfasst:

e Thematische Module, die schrittweise entwickelt wurden;

o Aktivitaten, die grundlegende Elektronik, logisches Denken und erste
Programmieraufgaben kombinieren;

o Klare Anweisungen zur Unterstlitzung der Implementierung und Replikation;

o Direkte Links zu den interaktiven Programmierspielen, die auf der FEAT-DS-
Webplattform gehostet werden.
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MODUL 1: PRAXISERLEBNIS: BAUEN
DURCH SEHEN UND TASTEN
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Uberblick

Dieses Modul heildt , Praktisches Erkunden: Bauen durch Sehen und Tasten”. Hier geht
es um Lernen durch praktisches Tun. Elektronik versteht man am besten, indem man
die Bauteile berthrt, ihre Verbindungen beobachtet und ihre Funktion erforscht.
Diese praktische Lernmethode nennt man ,Tifteln”. Tifteln bedeutet, mit
Werkzeugen und Materialien zu experimentieren und ihre Funktionsweise zu
verstehen. Beim Tufteln gibt es keine Fehler, nur neue Entdeckungen!

Wir beginnen mit einigen grundlegenden elektronischen Bauteilen. Sie lernen deren
Namen und Funktion kennen. Anschliefend bauen Sie mit diesen Bauteilen einfache
Schaltungen, sogenannte Stromkreise. Sie bringen eine Lampe zum Leuchten, einen
Summer zum Klingeln und einen Motor zum Drehen. Sie werden sofort sehen, wie
lhre Handlungen etwas bewirken. Das hilft uns zu verstehen, wie alles
zusammenwirkt.

Spater im Modul werden wir uns auch mit einfachen Programmieraufgaben
beschaftigen. Programmieren bedeutet, einem Computer Anweisungen zu geben. Wir
verwenden groRe, farbige Blocke auf dem Bildschirm, die einfach zu bedienen sind.
Du schreibst einen einfachen Code, um eine Lampe blinken zu lassen. So siehst du,
wie Anweisungen auf einem Computer Dinge in der realen Welt steuern kénnen.
Dieses Modul ist so gestaltet, dass es Spall macht, anschaulich ist und einen idealen
Einstieg in die Elektronik bietet.

Ziele

e Lerne, dass man neue Dinge am besten versteht, indem man sie selbst tut, sieht
und berihrt.

e Lerne die Namen und Funktionen einiger grundlegender elektronischer Bauteile
kennen.

e Verstehe das Grundprinzip eines Stromkreises.

e Fuhle dich selbstbewusst und erfolgreich, indem du Dinge baust, die wirklich
funktionieren.

e Entdecke, wie sich elektronische Bauteile durch einfache Programmierung
steuern lassen.
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Erwartete Ergebnisse

Nach diesem Modul kannst du:
« eine Batterie, eine LED-Lampe und einen Schalter erkennen und benennen.
 erkldaren, warum ein Stromkreis einen geschlossenen Pfad bendtigt.
« eine Lampe mithilfe einer Batterie und eines Schalters ein- und ausschalten.
« einen einfachen Stromkreis bauen, der einen Summer zum Tonen bringt.

« mit einfachen Codebldcken eine echte LED-Lampe zum Blinken bringen.

Finanziert von der
Européaischen Union
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1. DIE GROSSE IDEE — LERNEN MIT DEN HANDEN
Lernen durch Handeln

Hast du jemals gelernt, deine Schuhe zu binden? Oder wie man ein Sandwich
zubereitet? Wahrscheinlich hast du es gelernt, indem du jemandem zugeschaut und
es dann selbst ausprobiert hast. Du hast deine Hande und deine Augen benutzt und
gelbt.

Das ist der beste Weg, neue Dinge zu lernen! Wir nennen es Lernen durch Handeln
oder erfahrungsorientiertes Lernen. [1]

In diesem Modul lernen wir Elektronik auf dieselbe Weise kennen. Wir lesen nicht nur
dartiber, sondern bauen Dinge. Wir fassen die Bauteile an und beobachten, was
passiert, wenn wir sie verbinden. Das ist eine besonders effektive Lernmethode, denn
man sieht die Ergebnisse der eigenen Arbeit sofort. Es macht Spal und hilft, das
Gelernte besser zu behalten.

Was ist ein Stromkreis?

Alles, was wir in diesem Modul bauen, ist ein Stromkreis. Ein Stromkreis ist einfach ein
Weg, auf dem Strom flieRen kann. Stellen Sie sich eine Rennstrecke vor. Die
Rennwagen missen die gesamte Strecke abfahren, um das Rennen zu beenden. Wenn
die Strecke unterbrochen ist, miissen die Wagen anhalten.

Elektrizitat ist wie Rennwagen. Sie braucht einen geschlossenen Weg, um von ihrem
Ausgangspunkt zu gelangen, eine Aufgabe zu erfiillen (wie zum Beispiel eine Lampe
zum Leuchten zu bringen) und dann wieder zu ihrem Ausgangspunkt zurickzukehren.

Ein einfacher Stromkreis besteht im Wesentlichen aus drei Elementen:

1.Eine Stromquelle. Hier kommt die Energie her. Fiir uns ist das eine Batterie.

2.Ein Pfad. Entlang dieses Pfades fliet der Strom. Fiir uns sind das Drahte.

3.Die Last. Das ist das Bauteil, das eine Funktion erfiillt. Es konnte sich um eine
Lampe, einen Summer oder einen Motor handeln.

Wenn alle diese Teile einen geschlossenen Kreis bilden, entsteht ein geschlossener
Stromkreis. Und dann geschieht die Magie! Das Licht leuchtet, der Summer ertont
oder der Motor dreht sich. Gibt es eine Unterbrechung im Stromkreis, ist dieser
unterbrochen und der Strom kann nicht flieSen.

Finanziert von der
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Erwartete Ergebnisse
Nach diesem Modul kannst du:
e eine Batterie, eine LED-Lampe und einen Schalter erkennen und benennen.
« erklaren, warum ein Stromkreis einen geschlossenen Pfad bendtigt.
e eine Lampe mit Batterie und Schalter ein- und ausschalten.
« einen einfachen Stromkreis bauen, der einen Summer zum Tonen bringt.

« mit einfachen Codebldcken eine LED-Lampe zum Blinken bringen.
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2. LERNEN SIE IHRE WERKZEUGE KENNEN — EIN VISUELLES
LEITFADEN FUR ELEKTRONISCHE BAUTEILE

Fir unsere Ubungen verwenden wir einige gingige elektronische Bauteile. Diese
Bauteile sind groB und einfach zu handhaben. Lernen wir sie kennen!

Die Batterie

Abbildung 1. Batterie

Das ist eine BATTERIE.

Seine Aufgabe ist es, unseren Stromkreis mit Strom zu versorgen. Es ist wie die
Nahrung, die uns die Energie zum Laufen und Spielen gibt.

Unsere Batterie hat zwei Seiten: einen Pluspol (+) und einen Minuspol (-). Das rote
Kabel wird Ublicherweise an den Pluspol und das schwarze Kabel an den Minuspol
angeschlossen.

Finanziert von der 10
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Die LED

il

Abbildung 2. LED

Der Schalter

e

Abbildung 3. Schalter

Finanziert von der
Européaischen Union

Das ist eine LED. LED steht fir Leuchtdiode. lhre
Aufgabe ist es, Licht zu erzeugen. Es ist eine
kleine Glihbirne, die hell leuchtet, wenn Strom
durch sie flieRt.

LEDs haben zwei Anschliisse. Ein Anschluss ist
etwas langer als der andere. Das ist wichtig! Der
langere Anschluss muss an den Pluspol (+) der
Batterie angeschlossen werden, der kirzere an
den Minuspol (-).

Seine Aufgabe ist es, den Kreislauf zu 6ffnen und
zu schlieRen. Es ist wie ein Tor auf der
Rennstrecke.

Wenn der Schalter eingeschaltet ist, ist das Tor
geschlossen und der Stromkreis unterbrochen.
Strom kann flieRen.

Wenn der Schalter ausgeschaltet ist, ist das Tor

offen und der Stromkreis unterbrochen. Der
Stromfluss wird unterbrochen.
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Der Summer

Abbildung 4. Summer

Der Motor

Abbildung 5. Motor

Finanziert von der
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Das ist ein BUZZER.

Seine Aufgabe ist es, ein Gerausch zu erzeugen.
Wenn Strom durch es fliellt, erzeugt es ein
summendes Gerausch.

Wie die Batterie hat auch der Summer einen
Pluspol (+) und einen Minuspol (-). Wir missen
die Drahte richtig anschliefen, damit er
funktioniert.

Das ist ein Motor. Seine Aufgabe ist es, sich zu
drehen. Wenn Strom durch ihn flie8t, dreht sich
eine kleine Welle oben sehr schnell. Wir kdnnen
Dinge wie einen Ventilator oder ein Rad daran
befestigen.
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3. SICHERHEIT UND UNTERSTUTZUNG — WIE WIR
ZUSAMMENARBEITEN

Neues zu lernen ist ein Abenteuer. Damit unser Abenteuer fir alle sicher und
unterhaltsam wird, werden wir gemeinsam ein paar einfache Regeln befolgen.

o Arbeite mit einer Betreuungsperson zusammen. Deine Lehrkraft oder dein/e
Betreuer/in ist da, um dich anzuleiten. Sie/Er kann dir helfen, wenn du nicht
weiterkommst oder eine Frage hast.

« Verwende sichere Stromversorgung. Wir verwenden ausschlieBlich
Niederspannungsbatterien (z. B. AA-Batterien). Strom aus der Steckdose wird
niemals verwendet.

e Schalte zuerst aus. Bevor du Kabel oder Bauteile in deinem Stromkreis anderst,
trenne immer zuerst die Batterie.

e Lass es lberpriifen. Bevor du die Batterie zum ersten Mal an einen neuen
Stromkreis anschlieft, lass sie immer von deiner Betreuungsperson liberpriifen.
Dies ist die wichtigste SicherheitsmaRnahme.

e Fehler sind okay! Jeder macht Fehler beim Lernen. Das gehort einfach zum
Ausprobieren dazu. Wenn etwas nicht funktioniert, ist das kein Problem. Es ist
eine Chance, etwas Neues zu lernen [2].

e Feiere deinen Erfolg! Wenn etwas funktioniert, sei stolz! Du lernst und
erschaffst etwas Neues. Positive Gefiihle helfen dir, noch besser zu lernen [3].

Finanziert von der
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4. LASST ~ UNS BAUEN! - PRAKTISCHE
BASTELAKTIVITATEN

Jetzt kommt der beste Teil: Wir bauen unsere eigenen Schaltkreise! Denk dran, es
geht ums Tufteln. Viel SpaR beim Ausprobieren und Entdecken — und seht, was ihr
alles erschaffen konnt!

Aktivitat 1: Bring ein Licht zum Leuchten!

In dieser Ubung bauen wir unseren allerersten Stromkreis, um eine LED-Lampe
einzuschalten.

Ziel dieser Aktivitat:
e Um deinen ersten vollstandigen Stromkreis aufzubauen.
e Um zu sehen, wie Elektrizitat eine LED zum Leuchten bringt.

Was du benotigst (wir verwenden gro3e, farbcodierte Teile, die leicht zu greifen und
zu verbinden sind):

Bl
=

Abbildung 6.1 Batteriehalter mit Abbildung 7. 1 LED (beliebige Farbe)
Batterien

Finanziert von der 14
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Abbildung 8.2 Drahte mit Klemmen (Krokodilklemmen)

Lasst es uns Schritt fiir Schritt
aufbauen:

1. Hol deine Batterie.

Stelle sicher, dass sich die Batterien
im Halter befinden. Du siehst ein
rotes Kabel (+) und ein schwarzes
Kabel (-), die herausragen.

2. Besorg dir deine LED.

Betrachte die beiden Schenkel.
Finde den langeren Schenkel. Das
ist der positive (+) Schenkel.

3. Schlie3e den ersten Draht an.
Nimm ein Kabel. Klemme ein Ende
an das rote Kabel der Batterie.
Klemme das andere Ende an den
langeren Anschluss der LED.

Hinweis fiir Lehrkrdfte: Leuchtet die LED nicht, liegt das meist an einer falschen Polung.
Nutzen Sie dies als Lernmoment. Weisen Sie den Lernenden an, die Batterie abzuklemmen,

4. SchlieRe den zweiten Draht an.
Nimm das zweite Kabel. Klemme ein
Ende an das schwarze Kabel der
Batterie.

5. Verlange einen Sicherheitscheck.
Bevor du mit dem letzten Schritt
beginnst, bitte deine
Betreuungsperson, deine Schaltung
zu Uberprifen, damit sie korrekt ist.

6. Schliefe den Stromkreis!

Klemme nun das andere Ende des
zweiten Drahtes an den kurzen
Anschluss der LED.

die LED umzudrehen und es erneut zu versuchen. Dies verdeutlicht das Prinzip der Polaritdit.

Finanziert von der
Européaischen Union
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Erfolg!

Deine LED sollte jetzt hell leuchten! Du hast einen kompletten Stromkreis aufgebaut.
Falls sie nicht funktioniert, keine Sorge! Uberprife einfach, ob alle Klemmen die
Metallteile beriihren, und versuche es erneut.

Was haben wir gelernt?

Wir haben gelernt, dass flir das Aufleuchten der LED ein geschlossener Stromkreis von
der Batterie durch die LED und zuriick zur Batterie bendtigt wird.

Fordere dich selbst heraus!

« Kann man das Licht auch ohne Kabel zum Leuchten bringen?

» Versuchen Sie es mit einer andersfarbigen LED. Funktioniert es dann genauso?

Aktivitat 2: Mach ein Gerausch!

Dieses Mal bauen wir einen Stromkreis, der mit Hilfe eines Summer und eines
Schalters einen Ton erzeugt.

Ziel dieser Aktivitat:
e Einen Schalter zur Steuerung eines Stromkreises verwenden.
e Um einen Stromkreis zu bauen, der ein Gerdusch erzeugt.

Was du bendétigst (wir verwenden groB3e, farbcodierte Teile, die leicht zu greifen und
zu verbinden sind):

Finanziert von der 16
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Abbildung 9.1 Batteriehalter mit
Batterien

Abbildung 11.1
Schalter

e

Abbildung 10.1 Summer

1. SchlieBe die Batterie an den
Schalter an.

Nimm ein Kabel. Klemme ein Ende an
das rote Kabel der Batterie. Klemme
das andere Ende an einen der
Metallkontakte des Schalters.

2. SchlieBe den Schalter an den
Summer an. Nimm ein zweites Kabel.
Klemme ein Ende an den anderen
Metallanschluss des Schalters.
Klemme das andere Ende an das rote
Kabel des Summers.

Finanziert von der
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Abbildung 12. 3 Drahte mit
Klemme

3. SchlieRe den Summer wieder an die
Batterie an.

Nimm das dritte Kabel. Klemme ein
Ende an das schwarze Kabel des
Summers. Klemme das andere Ende an
das schwarze Kabel der Batterie.

4. Verlange einen Sicherheitscheck.
Bitte deine Betreuungsperson, sich
deinen Stromkreis anzusehen, bevor du
ihn einschaltest.

5. Den Schalter umlegen!
Driicke oder klappe nun den Schalter in
die Position EIN. 17
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Erfolg!

BzZzzZ7Z! Der Summer piept. Du hast einen Schalter benutzt, um den Stromkreis zu
steuern. Wenn du den Schalter EIN schaltest, ist der Stromkreis geschlossen. Wenn du
ihn AUS schaltest, hort das Piepen auf.

Was haben wir gelernt?

Wir haben gelernt, dass ein Schalter wie ein Tor funktioniert. Er kann den Stromfluss
offnen oder schlieRen.

Fordere dich selbst heraus!
e Kann man den Summer durch die LED aus der ersten Aktivitat ersetzen?

e Funktioniert der Schalter noch zum Ein- und Ausschalten des Lichts?

Aktivitat 3: Bring etwas zum Drehen!

Flr unsere letzte Bastelaktivitat wollen wir etwas in Bewegung setzen! Wir werden
einen Motor verwenden, um einen kleinen Ventilator anzutreiben.

Ziel dieser Aktivitat:
e Einen Stromkreis bauen, der etwas in Bewegung setzt.
e Um zu sehen, wie Elektrizitat in Bewegung umgewandelt werden kann.

Was du bendétigst (wir verwenden groB3e, farbcodierte Teile, die leicht zu greifen und
zu verbinden sind):

Finanziert von der 18
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Abbildung 13.1 Batteriehalter mit Abbildung 14.1 Motor mit angeschlossenem Lifter
Batterien

Abbildung 15. 2 Drahte mit Klemmen

Finanziert von der 19
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Lasst es uns Schritt fiir Schritt
aufbauen:

1. Schau dir den Motor an.

Du siehst zwei kleine Metalllaschen
auf der Rickseite des Motors. Hier
werden wir unsere Kabel
anschliefRen.

2. Schlie3e den ersten Draht an.
Nimm ein Kabel. Klemme ein Ende
an das rote Kabel der Batterie.
Klemme das andere Ende an eine
der Metalllaschen am Motor.

3. SchlieRe den zweiten Draht an.
Nimm das zweite Kabel. Klemme

4. SchlieBe den zweiten Draht an.
Nimm das zweite Kabel. Klemme ein
Ende an das schwarze Kabel der
Batterie.

5. Verlange einen Sicherheitscheck.
Bevor du mit dem letzten Schritt
beginnst, bitte deine
Betreuungsperson, deine Schaltung
zu Uberprifen, damit sie korrekt ist.

6. SchlieBe den Stromkreis!

Klemme das andere Ende des
zweiten Drahtes an den kurzen
Anschluss der LED.

ein Ende an das schwarze Kabel der
Batterie.

Erfolg!

Der Ventilator dreht sich! Du hast einen Stromkreis gebaut, der elektrische Energie in
Bewegungsenergie umwandelt. Falls er sich nicht dreht, tGberprife den Kontakt der
Klemmen und versuche es erneut.

Was haben wir gelernt?

Wir haben gelernt, dass Elektrizitat mehr kann als nur Licht und Ton erzeugen. Sie kann
auch Dinge bewegen!

Fordere dich selbst heraus!
Batterie abklemmen. Die roten und schwarzen Drahte an den Motoranschliissen vertauschen.
» Was passiert mit dem Lifter, wenn man die Batterie wieder anschlief3t?

o Dreht es sich in eine andere Richtung?

Finanziert von der 20
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5. DEM COMPUTER SAGEN, WAS ER TUN SOLL! - EINE EINFACHE
PROGRAMMIERUBUNG

Du hast gelernt, wie man mit den Handen Schaltkreise baut. Jetzt lernen wir, wie man
einen Schaltkreis mit einem Computer steuert. Das nennt man Programmieren.

Was ist Blockcodierung?

Wir verwenden eine spezielle Art der Programmierung, die sogenannte
Blockprogrammierung. Anstatt Worter einzugeben, verwendet man farbige Blocke,
die wie Puzzleteile aussehen. Jeder Block ist eine Anweisung fir den Computer. Man

setzt die Blocke zusammen, um eine Reihe von Anweisungen zu erstellen, ein
sogenanntes Programm [4].

Aufgabe 4: Programmiere ein blinkendes Licht!

In dieser Ubung schreiben wir ein einfaches Programm, das eine LED-Lampe von
selbst blinken lasst.

Ziel dieser Aktivitat:
e Um dein erstes Computerprogramm mithilfe von Codebldcken zu schreiben.

e Um zu sehen, wie Code ein reales elektronisches Bauteil steuern kann.

Was du benotigst:

Finanziert von der 21
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Abbildung 16. Ein Computer mit gedffneter Codierungssoftware Abbildung 17. Eine an die Platine angeschlossene LED-Leuchte.

THIS 15 A SPECIAL
- PROGRAMMABLE BOARD

Abbildung 18. Eine spezielle Platine (wie ein Arduino oder Micro:bit), die Gber ein USB-Kabel mit dem
Computer verbunden ist.

Ihr/e Lehrer/in wird Ihnen bei der Einrichtung helfen. Die Einrichtung sollte in
etwa so aussehen:

1. Finde den Block "Licht einschalten". 2. Ziehe den Block in deinen

Schau in der Liste der Codeblocke nach.  Arbeitsbereich.

Finde denjenigen, der das Licht Klicke und ziehe den Block ,Licht

einschalten soll. einschalten” in den leeren
Programmbereich.

Finanziert von der 22
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3. Finde den "wait"-Block.

Suche nun einen Block, der den
Computer anweist, zu warten. Wir
weisen ihn an, eine Sekunde zu warten.
Ziehe ihn unter den ersten Block, bis er

5. Fiige einen weiteren "wait"-Block
hinzu.

Das Licht soll fir einen Moment
ausgeschaltet bleiben. Flige ganz unten
in deinem Programm einen weiteren

einrastet. ,Warte 1 Sekunde“-Block ein.
4. Finde den Block "Licht ausschalten".
Suche als Nachstes den Block, der das
Licht ausschaltet. Ziehe ihn unter den
,Warten“-Block und lass ihn dort
einrasten.

6. Starte dein Programm!

Klicke auf dem Bildschirm auf die
Schaltflache ,Ausfihren” oder
,Starten”. Schau dir die LED-Leuchte
auf der Platine an.

Hinweis fiir Lehrkriifte: Dieser Schritt verbindet die digitale mit der physischen Welt.
Betonen Sie diese Verbindung, indem Sie fragen: ,Seht ihr, wie die Blécke, die ihr auf den
Bildschirm legt, dem realen Licht Anweisungen geben?“

Erfolg!

Deine LED blinkt! Sie leuchtet eine Sekunde lang, dann ist sie eine Sekunde lang aus,
immer wieder. Du hast ein Programm geschrieben! Du hast dem Computer
Anweisungen gegeben, und der Computer steuert ein reales Objekt.

Was haben wir gelernt?
Wir haben gelernt, dass Code eine Reihe von Anweisungen ist. Mithilfe von

Blockprogrammierung konnen wir elektronischen Geraten mitteilen, was sie wann tun
sollen.

Fordere dich selbst heraus!
o Kannst du die Zahlen in den ,Warte“-Blocken andern? Versuche, das Licht schneller oder

langsamer blinken zu lassen.
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6. SPIELEN WIR EIN SPIEL! — BESCHREIBUNG EINES
PROGRAMMIERSPIELS

Um das Gelernte liber Schaltkreise zu Uben, kdnnen Sie ein unterhaltsames Spiel auf
dem Computer oder Tablet spielen. So funktioniert das Spiel.

Spieltitel: SchlieBe den Rennparcours ab!

Lernziel: Zu lernen, dass ein Stromkreis einen geschlossenen Pfad benotigt, um zu
funktionieren.

Spielkonzept: Das Spiel zeigt auf der einen Seite des Bildschirms eine Batterie und
auf der anderen eine Gliihbirne. Dazwischen befinden sich Liicken im Stromkreis.
Am unteren Bildschirmrand erscheinen Drahtstiicke und ein Schalter. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin, die Teile vom unteren Bildschirmrand in die Liicken zu
ziehen, um den Stromkreis zu schlief3en.

Spielanleitung:

e Schau dir den Schaltplan auf dem Bildschirm an. Du wirst sehen, wo der
Stromkreis unterbrochen ist.

e Schau dir die Teile am unteren Bildschirmrand an (Drahte, Schalter).

e Zieh ein Teil mit dem Finger oder der Maus in eine Liicke.

e Lass los, damit das Teil in die Licke fallt.

» Fahre so fort, bis alle Licken gefiillt und der Pfad fertiggestellt ist.

o Klicke zum Schluss auf den Schalter, um ihn einzuschalten.
Feedback: Wenn du den Stromkreis erfolgreich schliet und den Schalter betatigst,
erhdltst du eine tolle Belohnung! Die Gliihbirne auf dem Bildschirm leuchtet
hellgelb auf. Ein frohlicher Ton ertont, wie ein ,Ding!“ oder eine kurze, heitere
Melodie. Noch spannender wird es, wenn eine echte Elektronikplatine an den
Computer angeschlossen wird. Dann leuchtet die LED auf der Platine gleichzeitig mit

der auf dem Bildschirm auf! So wird deutlich, wie das Spiel mit der realen Welt
verbunden ist.
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7. SCHLUSSFOLGERUNG

Herzlichen Glickwunsch! Du hast Modul 1 abgeschlossen.

Sieh dir an, was du alles geschafft hast! Du hast gelernt, was ein Stromkreis ist, indem
du ihn selbst gebaut hast. Du hast eine Lampe zum Leuchten gebracht, einen Summer
zum Klingeln und einen Motor zum Drehen. Du bist sogar zum Programmierer
geworden und hast ein Programm geschrieben, um eine Lampe zu steuern.

Du hast den ersten groRBen Schritt in die faszinierende Welt der Elektronik getan. Du
hast bewiesen, dass du ein Tiiftler, ein Denker und ein Schopfer bist. Du kannst sehr
stolz auf dich sein.

Wir hoffen, ihr hattet viel Spald beim Tifteln und Entdecken. Bleibt neugierig, stellt
weiterhin Fragen und baut fleiRig weiter. Wir freuen uns darauf, euch im nachsten
Modul wiederzusehen — flir noch mehr spannende Elektronik-Erlebnisse!
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8. WEITERFUHRENDE LITERATUR

Wenn es lhnen SpaR gemacht hat und Sie noch mehr entdecken méchten, finden Sie
hier einige tolle Online-Ressourcen. Fragen Sie lhre Lehrkraft, ob sie lhnen dabei
helfen kann.

 Tinkercad-Schaltungen: https://www.tinkercad.com/circuits

Dies ist eine kostenlose Website, auf der man am Computer Schaltkreise bauen und
testen kann. Sie ist wie eine digitale Version der Aktivitaten, die wir durchgefiihrt
haben, und ist sehr farbenfroh und benutzerfreundlich.

 Scratch: https://scratch.mit.edu

Dies ist eine sehr beliebte Website flr Blockprogrammierung. Man kann Geschichten,
Spiele und Animationen erstellen, indem man Bl6cke zusammensetzt. Es ist eine tolle
Moglichkeit, Programmierkenntnisse auf spielerische und visuelle Weise zu tben.

e Code.org - Aktivitaten der Hour of Code:
https://code.org/hourofcode/overview

Diese Website bietet viele unterhaltsame, einstiindige Programmierspiele und -
tutorials. Viele davon verwenden Charaktere, die du vielleicht aus Filmen und Spielen
kennst. Sie eignen sich hervorragend fiir Anfanger.

o YouTube-Kanal: Simple Electronics:
https://www.youtube.com/c/SimpleElectronics

Dieser Kanal bietet zahlreiche Videos, die zeigen, wie man einfache und
unterhaltsame Elektronikprojekte baut. Die Videos sind Ubersichtlich gestaltet und
erklaren jeden Schritt — ideal fiir visuelle Lerntypen.

« Assistive Technology Internet Modules (ATIM): https://atinternetmodules.org

Diese Website ist eine hervorragende Ressource fir Padagogen und Familien. Sie
bietet kostenlose, flexible Lernmodule mit Videos und Fallstudien, die Nutzern helfen,
mehr (Uber Assistenz- und Unterstlitzungstechnologien fiir Menschen mit
Behinderungen zu erfahren.
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9. LITERATURVERZEICHNIS

e https://Ivp.digitalpromiseglobal.org/content-area/adult-
learner/strategies/experiential-learning-adult-learner/summary_

o https://www.down-syndrome.org/en-gb/library/news-update/06/1/inclusive-
education-individuals-down-syndrome/

o https://www.positiveaction.net/blog/teaching-students-with-down-syndrome-
strategies

e https://codakid.com/block-coding/

o https://www.tinkercad.com/circuits

o https://scratch.mit.edu

o https://code.org/hourofcode/overview

o https://www.youtube.com/c/SimpleElectronics

e https://atinternetmodules.org.
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10. SELBSTBEWERTUNGSRASTER

Mal sehen, was du noch weillt! Wahle fir jede Frage die beste Antwort aus. Die
richtige Antwort ist fett gedruckt.

Nr.

10

Frage

Was ist die Aufgabe einer
Batterie in einem
Stromkreis?

Wie nennt man einen
geschlossenen Pfad,
durch den Strom flieBt?

Welches Bauteil summt,
wenn Strom
hindurchflieBt?

Eine LED hat zwei
Beinchen. Welches gehort
an das positive (+) rote
Kabel?

Was macht ein Schalter?

Was bedeutet "Tinkering"?

Welches dieser Teile dreht
sich, wenn du einen
Stromkreis damit baust?

Was benutzt du beim
Block-Coding, um
Anweisungen zu geben?

Was ist das Wichtigste,
bevor du den Schalter
zum ersten Mal
einschaltest?

Was hat das Programm in
unserer Coding-Aktivitat
mit der LED gemacht?
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Licht zu
machen

Eine Linie

Eine LED

Das kurze Bein

Macht Dinge
heller

Ein Buch lesen

Eine Batterie

Wérter tippen

Den Raum
abdunkeln

Blieb an

Energie zu
liefern

Eine Box

Ein Motor

Das lange Bein

Macht Dinge
lauter

Einem Lehrer
zuhoren

Eine LED

Bilder
zeichnen

Einem Freund
Bescheid
sagen

Blieb aus

Gerausche zu
machen

Einen
Stromkreis

Ein Schalter

Egal welches

Offnet und
schlieBt den
Stromkreis

Durch Bauen
und Erkunden
lernen

Ein Summer

Bunte Blocke

Eine
Aufsichtspers
on den Kreis
prufen lassen

Wurde heller

Sich zu drehen

Eine StraBe

Ein Summer
(Buzzer)

Das gebogene
Bein

Gibt dem Kreis
mehr Power

Ein Video
ansehen

Ein Motor

Laut sprechen

Die Batterie
schutteln

Blinkte an und
aus
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MODUL 2: KLARE KOMMUNIKATION IN
DER ELEKTRONIK: DIE SPRACHE DER
SCHALTUNGEN UND DES CODES
SPRECHENS
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Uberblick

Dieses Modul widmet sich einem grundlegenden Konzept: Klare und verstandliche
Kommunikation ist der Schliissel zum Erlernen von Elektronik und Programmierung.
Flr Erwachsene mit Down-Syndrom sind vereinfachte Anleitungen, visuelle Hilfsmittel
und klar definierte Schritte nicht nur hilfreich, sondern unerlasslich fiir den Erwerb
dieser technischen Fahigkeiten.

Studien in verschiedenen Landern haben gezeigt, dass Herausforderungen wie das
verbale Gedachtnis und das abstrakte Denken das Lernen erschweren konnen.
Deshalb konzentriert sich unser Ansatz genau auf diese Aspekte. Mithilfe
vereinfachter Sprache, unterstiitzt durch Piktogramme und visuelle Diagramme,
helfen wir den Teilnehmenden, elektronische Anweisungen zu entschlisseln und die
grundlegende Logik der Programmierung zu verstehen.

Ziele

o Die Fahigkeit entwickeln, vereinfachte technische Anweisungen im Kontext von
Elektronik und Programmierung zu interpretieren.

 Ziel ist es, die Erkennung und das Verstandnis von Standard-Elektroniksymbolen,
Piktogrammen und visuellen Diagrammen zu férdern.

 Ziel ist es, grundlegende Fahigkeiten im logischen Vorgehen und im schrittweisen
Denken fiir technische Aufgaben zu entwickeln.

e Die Einfihrung der blockbasierten Programmierung als zuganglichen Einstieg in
die Programmierung.

« Die Fahigkeit zur Selbstvertretung soll geférdert werden, um zu erkennen, wann
Klarungsbedarf besteht und um effektive Fragen zu stellen.

e Ziel ist es, durch strukturierte und erfolgreiche Erfahrungen mit Elektronik und
Programmierung technisches Selbstvertrauen aufzubauen.

e Die Fahigkeit entwickeln, vereinfachte technische Anweisungen im Kontext von
Elektronik und Programmierung zu interpretieren.
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Erwartete Ergebnisse

e Die Teilnehmer werden technische Anweisungen in vereinfachter Sprache lesen
und interpretieren.

e Die Teilnehmer werden mindestens zehn gangige elektronische Bauteile und
deren Schaltplansymbole erkennen und benennen kdénnen.

o Die Teilnehmer folgen mehrstufigen visuellen Anleitungen, um selbststandig
einfache Schaltkreise aufzubauen.

e« Die Teilnehmer werden die grundlegende Struktur der blockbasierten
Programmierung verstehen und einfache Programme mit 5-10 Blocken erstellen.

« Die Teilnehmer werden systematische Problemlosungsfahigkeiten demonstrieren,
wenn Projekte nicht wie erwartet funktionieren.

e Die Teilnehmer werden ein gesteigertes Selbstvertrauen im Umgang mit
technischen Aufgaben und in der Bewaltigung von Herausforderungen zeigen.

e Die Teilnehmer werden effektive Kommunikationsstrategien entwickeln, um
technische Fragen zu stellen und Hilfe anzufordern.

e Die Teilnehmer werden in ihrer eigenen Arbeit klare Kommunikationsprinzipien
anwenden, unter anderem bei der Organisation von Materialien und der
Uberprifung des Fortschritts.
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1. WARUM KLARE KOMMUNIKATION WICHTIG IST

Wie barrierefreie Sprache den Weg zum technischen Lernen
ebnet

Im Alltag sind wir es gewohnt, Anleitungen zu erhalten, sei es zum Befolgen eines
Rezepts, zum Zusammenbauen eines Mobelstlicks oder zur Bedienung eines Gerats.
Damit eine Aufgabe SpalR macht, ist es wichtig, dass die Anleitungen einfach und
intuitiv sind. Je komplexer, verwirrender oder unklarer sie sind, desto frustrierter und
demotivierter fiihlen wir uns und desto grof3er ist die Gefahr, dass wir das Begonnene
nicht beenden kénnen. Dies gilt umso mehr fir die Programmierung und Elektronik,
wo hochste Prazision erforderlich ist, denn selbst ein scheinbar kleiner Fehler kann
eine Kettenreaktion auslésen und die korrekte Funktion eines Schaltkreises oder die
Ausfihrung eines Programms verhindern.

Abbildung 1. Zwei Personen kommunizieren

Wie Studien in verschiedenen Landern Ubereinstimmend belegen, ist die Fahigkeit,
Anweisungen zu verstehen, fiir Erwachsene mit Down-Syndrom aufgrund spezifischer
kognitiver Merkmale besonders wichtig. Die transnationale Analyse der Partner des
FEAT-DS-Projekts in Litauen, Lettland, Italien, Deutschland und Bulgarien identifizierte
ein reduziertes verbales Kurzzeitgedachtnis als haufige Schwierigkeit bei Erwachsenen
mit Down-Syndrom.
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Die Studie zeigte zwar Schwachen beim Lernen auf, wie beispielsweise das Verstehen
langer und komplexer Satze, hob aber auch Starken hervor, die genutzt werden
sollten: Die visuell-raumliche Wahrnehmung ist bei Menschen mit Down-Syndrom oft
gut ausgepragt. Das bedeutet, dass sie Informationen besser verstehen und behalten,
wenn diese visuell statt ausschlielRlich verbal prasentiert werden. Die Kombination aus
vereinfachter Sprache, visueller Unterstlitzung und taktiler Interaktion ermoglicht es
Menschen mit Down-Syndrom, technische Fahigkeiten zu erwerben, die ihnen sonst
verwehrt blieben.

Beispiel:

In einem herkdmmlichen technischen Handbuch wiirde es beispielsweise heilRen:

,Vor Beginn des Montagevorgangs muss sichergestellt werden, dass alle Komponenten
identifiziert und systematisch nach ihrer funktionalen Kategorisierung geordnet
wurden.”

Dieser Satz ist zwar formal korrekt, birgt aber viele Hirden: Er verwendet formelles und
akademisches Vokabular, steht im Passiv, fiihrt abstrakte Konzepte wie ,funktionale
Kategorisierung” ein und vereint mehrere Ideen in einer komplexen Satzstruktur. Eine
Person mit Down-Syndrom konnte Schwierigkeiten haben, die Kernaussage dieser
Anweisung zu erfassen und sich bereits vor Beginn der Aufgabe liberfordert fiihlen.

Eine klare Umformulierung konnte lauten:
,Bevor du mit dem Bauen beginnst, sieh dir alle deine Teile an. Lege jedes Teil an seinen
Platz auf dem Tisch. Das wird dir helfen, das zu finden, was du brauchst.”

Dieser Satz unterscheidet sich grundlegend, da er eine klare, alltagssprachliche Sprache
verwendet und die Information in drei kurze, pragnante Satze unterteilt. Darliber hinaus
erklart er nicht nur, was zu tun ist, sondern auch den Zweck dieser beiden Schritte.
Dieser Ansatz gewadhrleistet, dass das Organisationsprinzip auch in zukiinftigen
Projekten Anwendung findet.
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2. WARUM KLARE UND EINFACHE ANWEISUNGEN FUR DEN
ERFOLG UNERLASSLICH SIND

Taglich nutzen wir Anleitungen: Sie zeigen uns, wie wir kochen, reisen oder etwas
Neues bauen. Stellen Sie sich Anleitungen wie eine kleine Landkarte vor: Sie fuhren
uns Schritt flr Schritt zum Ziel. Ist die Karte Ubersichtlich, kénnen wir ihr problemlos
folgen! Ist sie jedoch unibersichtlich oder verwirrend, verirren wir uns. Dasselbe
passiert, wenn wir neue Fahigkeiten erlernen, insbesondere im Umgang mit Elektronik
oder Computern. Oft gibt es viele Teile, Werkzeuge und Arbeitsschritte zu beachten.
Manchmal ist das ganz schon verwirrend!

Sind die Anweisungen zu lang oder zu kompliziert, wissen wir moglicherweise nicht,
wie es weitergehen soll. Das kann uns verunsichern, ermiiden oder frustrieren. Sind
die Anweisungen hingegen kurz, einfach und Ubersichtlich, ist alles leicht verstandlich.

Doch was macht eine Anweisung zu einer klaren Anweisung?

Eine klare Anweisung erklart uns nicht nur, was zu tun ist, sondern auch, warum wir es
tun. Anstatt beispielsweise zu sagen: ,Verbinde alle Drahte” sollte eine klare
Anweisung lauten: ,Verbinde jeden Draht sorgfiltig, damit der Stromkreis
funktioniert.” Wie Sie sehen, sagt uns diese Anweisung Folgendes:

1.Vorgehensweise: Alle Drahte anschlieRen.
2.Warum wir das tun: um den Schaltkreis zum Laufen zu bringen.

Auf diese Weise erinnern wir uns besser und fihlen uns motivierter und
aufmerksamer fur das, was geschieht.

Hinweis fiir Padagogen:

Statt zu sagen: ,,Bevor du mit dem Bauen beginnst, stelle sicher, dass du alle Bauteile hast und sie in der
richtigen Reihenfolge vorliegen”, konnen wir sagen: ,Sieh dir alle deine Teile an. Lege jedes einzelne auf
den Tisch. So siehst du, was du hast.“ Beide Varianten vermitteln dieselben Informationen, aber die
zweite ist leichter verstandlich und weniger stressig.
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3. GEMEINSAM LERNEN UND DURCH VISUELLE EINBLICKE
VERSTEHEN

Beim Lernen nutzen wir nicht nur unser Gehirn, sondern auch unsere Augen!
Tatsachlich helfen unsere Augen dem Gehirn, Informationen schneller zu verstehen
und zu behalten. Deshalb sind visuelle Hilfsmittel (wie Bilder, Symbole, Farben und
Diagramme) beim Erlernen von Elektronik und Programmierung so wichtig.

In der Elektronik kann eine Abbildung zeigen, wie die Bauteile zusammenpassen. Man
sieht, wo die Batterie platziert wird, wie die Drahte angeschlossen werden oder in
welche Richtung ein Bauteil zeigen muss. Ein Symbol kann die Funktion jedes Teils
verdeutlichen: eine kleine Gliihbirne fur ,,LED“ eine Zickzacklinie fir ,Widerstand”, ein
Pluszeichen fir ,positiv”. Diese kleinen Symbole sind wie eine universelle Sprache:
Man versteht sie auch ohne Worte. In der Programmierung zeigen visuelle Blocke die
Logik des Programmes. Jeder Block hat eine Farbe, eine Form und eine Position in der
Abfolge. Man sieht, wie Aktionen miteinander verknipft sind: Ein Block startet eine
Bewegung, ein anderer wiederholt sie, ein weiterer priift eine Bedingung. Indem man
sich die Blocke ansieht, versteht man, wie der Computer ,denkt”.

Visuelle Hilfsmittel machen das Lernen auch inklusiver!

Manchmal sind Worte schwer zu lesen oder zu behalten: Ein klares Bild oder ein
farbiges Diagramm kann die gleichen Informationen leichter verstandlich machen und
Ihnen helfen, das Gesamtbild zu erfassen, bevor Sie beginnen, und jeden Schritt
selbstbewusst auszufiihren.

Bevor Sie beispielsweise mit einer Montage- oder Programmieraufgabe beginnen,
kdnnen Sie sich eine Zeichnung ansehen, die alle Materialien zeigt. AnschlieRend
kdnnen Sie jedes Teil an der gleichen Stelle auf Ihrem Tisch platzieren. Wenn Sie
wissen, wie jedes Teil aussieht und wo es hingehort, kdnnen Sie viel ruhiger arbeiten
und Fehler vermeiden.

Endlich macht Lernen mit Bildern SpaB! Sie bringen Farbe und Bewegung in den
Prozess, und man kann die einzelnen Schritte wie eine Geschichte verfolgen, vom
ersten Bild bis zum Endergebnis.

Das fesselt |hre Aufmerksamkeit und hilft Ihnen, sich an das Gelernte zu erinnern.
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AUFGABE 1: BAUE EINE EINFACHE
TASCHENLAMPE

Jetzt ist es Zeit zu Uben!

Sie bauen ein kleines elektronisches Gerat anhand einer bebilderten Schritt-fir-
Schritt-Anleitung. Ziel ist es, zu verstehen, wie klare Worte und deutliche Bilder
zusammenwirken, um das Lernen zu erleichtern.

Was Sie benétigen:

e 1 kleine LED-Glihbirne

1 Batterie (AA oder Knopfzelle)

1 Batteriehalter (falls erforderlich)

1 kleiner Schalter (optional)

2 kurze Drahte

Klebeband oder kleine Klammern

Diese visuelle Anleitung (gedruckt ist besser)

Was Sie lernen werden:

« Uben Sie das Befolgen einfacher schriftlicher und visueller Anweisungen.

» Verstehe das Prinzip eines Ablaufs: Schritt fiir Schritt fihrt eine Handlung zur
nachsten.

« Erfahren Sie, wie visuelle Hilfsmittel komplexe Ideen verstandlicher machen.

e Arbeiten Sie mit einem Partner zusammen, um klar zu kommunizieren und
kleinere Probleme zu l6sen.

« Schaffen Sie Vertrauen durch ein reales und sichtbares Ergebnis.

Finanziert von der
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Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

Abbildung 2. Benétigte Materialien

Schauen Sie sich Ihre Materialien an.
Lege alle deine Teile auf den Tisch.

Stellen Sie sicher, dass Sie alles haben, bevor Sie beginnen.

Abbildung 3. LED

2. Suchen Sie die Batterie und die LED.

Beachten Sie, dass die LED zwei Beine hat, ein langes und ein kurzes.
Der langere Schenkel ist die positive Seite.
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Abbildung 4. LED und Batterie

3. SchlieRen Sie die LED an die Batterie an.

Bertihren Sie mit dem langeren Bein der LED den Pluspol der Batterie.
Beriihre mit dem kiirzeren Schenkel das negative Ende.
Sie sollten sehen, wie das Licht angeht.

Abbildung 5. AnschlieRen des Schalters

4. Wenn Sie einen Schalter haben:

Platzieren Sie den Schalter zwischen zwei der Anschliisse, um den Stromkreis
offnen und schliefen zu kdnnen.
Versuchen Sie, das Licht ein- und auszuschalten.

Finanziert von der
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Abbildung 6. Sichern der Verbindung

5. Sichern Sie die Verbindungen.

Wenn alles funktioniert, verwenden Sie Klebeband oder Klemmen, um die Kabel
und die Batterie zusammenzuhalten.

Abbildung 7. Geschlossener Stromkreis

6. Beobachten Sie, was passiert.

Wenn der Stromkreis geschlossen ist, leuchtet die Lampe.
Wenn es geoffnet ist, schaltet sich das Licht aus.
Dies zeigt, wie sich der Strom durch die Bauteile bewegt.
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4. EINFUHRUNG IN DIE BLOCKBASIERTE PROGRAMMIERSPRACHE

Warum sollten wir die blockbasierte Programmiersprache
verwenden?

Programmieren, oder Codieren, bedeutet im Grunde, einem Computer Anweisungen
zu geben und jeden Schritt zu erklaren. Jede Anweisung ist Teil eines Gesamtrezepts:
Wir befolgen genau die Reihenfolge der Zutaten, und der Computer fihrt exakt das
aus, was wir ihm sagen.

Aber warum haben die meisten Menschen Angst vor dem Programmieren?

In der traditionellen Programmierung werden diese Anweisungen als Text
geschrieben, mit Wortern, Zahlen und Symbolen. Doch schon ein winziger Fehler (wie
ein fehlendes Komma oder ein zusatzlicher Buchstabe, genau wie eine fehlende Zutat)
kann dazu fiihren, dass das Programm nicht mehr funktioniert. Fiir Anfanger kann das
verwirrend und mitunter frustrierend sein.

Doch die blockbasierte Programmierung macht diesen Prozess viel einfacher und
angenehmer!

Anstatt lange, komplizierte Texte zu schreiben, verwenden wir farbige Blocke, die sich
wie Puzzleteile zusammenfiigen. Jeder Block steht fiir eine Aktion, die wir dem
Computer auftragen, zum Beispiel ,,Figur bewegen”, ,warten” usw.

Wenn wir die Bausteine in der richtigen Reihenfolge zusammensetzen, bilden alle
diese Bausteine ein vollstandiges Programm, das der Computer problemlos verstehen
kann und das uns das erstaunliche und interaktive Projekt zeigt, das wir geschaffen
haben.

Auf diese Weise machen wir das Programmieren zu etwas Spielerischem und
Intuitivem, das es den Lernenden ermoglicht, sich auf die Logik von Aktionen und
Ergebnissen zu konzentrieren, anstatt sich Giber Rechtschreibfehler Sorgen zu machen.

Die Benutzeroberflidche von Scratch, einem der wichtigsten blockbasierten Programme

Européaischen Union
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Deshalb ist die blockbasierte Programmierung fiir Menschen konzipiert, die am
besten durch Sehen und Tun lernen. Sie ist auch deshalb besonders hilfreich fir
Erwachsene mit Down-Syndrom, weil:

e Es nutzt Farben und Formen, um Informationen zu strukturieren.

Es liefert sofortiges Feedback: Man sieht sofort, ob etwas funktioniert.

Es vermeidet verwirrende Syntaxfehler (keine Tippfehler).

Es ermdglicht Lernenden, frei zu experimentieren, ohne Angst haben zu missen,
etwas kaputt zu machen.

Es macht aus abstrakten Konzepten etwas Sichtbares und Konkretes.

Lasst uns die Grundlagen der blockbasierten Programmiersprache
verstehen.

Bevor wir mit dem Programmieren von Spielen und all den anderen tollen Dingen
beginnen, die man sich vorstellen kann, ist es wichtig zu verstehen, wie eine
blockbasierte Programmierumgebung funktioniert, damit wir uns besser und ohne
Angst oder Frustration mit dem Werkzeug auseinandersetzen konnen.

Diese Art der Programmierung ist visuell, einfach und spielerisch gestaltet. Anstatt
lange Textzeilen zu schreiben, erstellen die Lernenden Programme, indem sie farbige
Blocke zusammensetzen. Jeder dieser Blocke ist mit einer bestimmten Aktion oder
Anweisung verknupft.

Die Blocke passen wie Puzzleteile zusammen und helfen dir, die Logik und die
Reihenfolge der Operationen visuell zu erfassen. Denk also daran: Wenn die Teile
nicht zusammenpassen, musst du dir eine andere Losung Uberlegen!

Wenn wir die Bausteine verbinden, bauen wir im Grunde eine Geschichte, der der
Computer folgen kann: Der Computer liest die Bausteine von oben nach unten, genau
wie wir eine Liste von Schritten in einem Rezept lesen.

Jede blockbasierte Plattform wie Scratch, MakeCode oder Code.org ordnet Blocke in
farbcodierte Kategorien ein.

Jede Farbe steht fiir eine bestimmte Aktionsart, wodurch es einfacher wird, das zu
finden, was wir brauchen.

Nachfolgend sind die gangigsten Kategorien und ihre Funktionen aufgefiihrt:

Finanziert von der
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Kategorie des Blocks Farbe des Blocks Was der Block bewirkt

Ereignis Gelb Startet das Programm (z.B.

,Wenn die griine Flagge
angeklickt wird“)

Bewegt eine Figur oder ein
Objekt

Aussehen Lila Andert die Farbe, zeigt eine
Nachricht an oder blendet sie
aus

Bewegung Blau

Klang Rosa Spielt einen Ton oder Musik ab

Kontrolle Orange Wiederholt oder wartet (,,5
Mal wiederholen®, ,,2
Sekunden warten“)

Sensorik Hellblau Erkennt, ob ein Ereignis
eintritt (z. B. ,Wenn eine
Taste gedrickt wird“)

Speichert und verwendet
Informationen wie Zahlen
oder Punktzahlen.

Variablen Dunkelorange

Wie Programme funktionieren verstehen

Jedes Programm, das wir mit diesen Bausteinen erstellen, folgt einer klaren Abfolge:
Diese Abfolge verleiht den Computern die Fahigkeit, genau das zu tun, was wir von
ihnen verlangen.

Aber was ist eine Sequenz?

Eine Sequenz ist im Grunde ein Baustein, den man zu einem Programm
zusammenfligt. Der Computer, der das Programm ausfiihrt, liest die in den Bausteinen
enthaltenen Anweisungen von oben nach unten, genau wie wir eine Seite lesen oder
einem Rezept folgen!

Diese Sequenz ist wirklich etwas Besonderes, denn man kann die Struktur des eigenen
Denkens ablesen, aber man kann auch die eigene Idee verandern, indem man einen
Block nach oben oder unten verschiebt oder ihn ganz entfernt.
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Und diese Veranderungen werden eine sichtbare und unmittelbare Wirkung haben!
Dies wird lhnen helfen zu verstehen, wie eine Handlung eine andere beeinflusst, und
Ihnen eine wichtige Fahigkeit vermitteln: logisches Denken und das Vorhersagen von
Ergebnissen.

Deshalb lieben wir diese Programmiersprache so sehr: Sie ist eine Moglichkeit, den
Geist zu trainieren, Ideen zu ordnen, Muster zu erkennen und Schritt flr Schritt
intelligente und kreative Losungen zu entwickeln.

Alles wertvolle Fahigkeiten fir den Alltag, nicht nur fir die Computerzeit!
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AKTIVITAT 2: Fang die Maus

Was Sie benétigen:

Ein Computer
Internetverbindung

Was Sie lernen werden:

Verstehen Sie, dass ein Programm einem Ablauf von Anweisungen von oben nach
unten folgt.

Erkennen Sie, wie verschiedene Blocke Aktionen und Reaktionen steuern.
Verwenden Sie Ereignisse, Schleifen und Bedingungen, um eine einfache Sequenz
Zu organisieren.

Sehen Sie, wie verbundene Anweisungen interaktives Verhalten zwischen Sprites
erzeugen.

Uben Sie Problemlésung und Anpassung durch Ausprobieren.

Schaffen Sie Vertrauen und Neugierde fiir die Funktionsweise von Code durch
visuelle Darstellung.

Lasst uns das Spiel programmieren!

Stage
Sprite Sprited = x 1] I ¥ 0

Screenshot 1

Erstelle dein Projekt:

1. Offne Scratch und klicke auf Erstellen.

2. Loschen Sie den Standard-Sprite.

3. Flige einen neuen Sprite fir die Katze hinzu.

4. Flige einen weiteren Sprite fir die Maus hinzu.
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Wabhle den Hintergrund:
1. Klicken Sie auf das Symbol , Hintergrund auswdhlen” (unten rechts).

2. Wahle einen ansprechenden Hintergrund, an dem dein Spiel stattfinden soll.

3. Kehren Sie zum Programmierbereich zuriick.

Spite  Mouset = s Iy =
: | Shew | G Blee L] Dieostion L] : ,.-_',:.:_
na Backamops
Moune
Screenshot 3

Bewegen Sie die Maus:

1. Klicken Sie auf das Maus-Sprite.

2. Gehen Sie zur Kategorie , Ereignisse” und ziehen Sie den Block ,Wenn die
griine Flagge angeklickt wird“ an die Wand.

3. Gehen Sie zu Control und ziehen Sie eine ,, Endlosschleife”.

4. Fugen Sie innerhalb der ,forever“-Schleife vier ,if“-Blocke aus Control
hinzu, einen fir jede Pfeiltaste.
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5. Wahlen Sie unter ,Erkennung” die Option ,Taste (Pfeil) gedriickt?“ und fligen Sie in
jeden ,,if“-Block eine Taste ein.

6. Fligen Sie aus Motion Folgendes hinzu:

- Fiir den Aufwiértspfeil: ,Andere y um 10.“

- Fiir den Abwirtspfeil: ,Andere y um -10.“

- Fiir den Pfeil nach rechts: ,Andere x um 10.“

- Fiir den Pfeil nach links: ,,Andere x um -10.“ Jetzt kann sich Ihre Maus nach oben,
unten, links und rechts bewegen!

=]

Sprte  Cot2 -5 0 v o

w | & Bizs 100

: L
o <9

Calz

Screenshot 4

Lass die Katze die Maus jagen:

1. Klicke auf das Katzen-Sprite.

2. Fligen Sie ,Wenn die griine Flagge angeklickt wurde” hinzu.

3. Fuge ,fur immer“ hinzu.

4. Legen Sie die Bewegungsbldcke hinein:

- ,auf (die Maus) zeigen”

- ,,5 Schritte gehen” Nun folgt die Katze der Maus tberall auf dem Bildschirm.
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Screenshot 5

Das Spiel endet, wenn die Katze die Maus jagt:

1. Bleib auf dem Katzen-Sprite.

2. Fuge innerhalb der ,forever“-Schleife Folgendes hinzu:

- , Wenn (Maus) berihrt wird, dann“ (Steuerungsblock + Sensorblock)

- Flige innerhalb dieses Blocks ,,Stopp alles” (Kontrollblock) hinzu. Wenn die Katze nun
die Maus beriihrt, stoppt das Spiel!

Teste das Spiel:

1. Klicken Sie auf die griine Flagge, um zu starten.

2. Bewegen Sie die Maus mit den Pfeiltasten.

3. Schau zu, wie die Katze es jagt!

4. Falls die Katze zu schnell oder zu langsam ist, andern Sie die Zahl in ,5 Schritte
machen”.

5. Versuchen Sie es erneut und haben Sie Spald beim Experimentieren.
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5. FEHLERSUCHE UND PROBLEMLOSUNG DURCH KLARE
KOMMUNIKATION

Strategien zur Erkennung und Losung von Problemen, wenn
etwas nicht funktioniert

Fehlersuche ist eine grundlegende Fahigkeit in der Elektronik und Programmierung,
auch wenn sie im traditionellen Lernen oft unterschatzt wird.

Aber was genau versteht man unter Fehlersuche?

Fehlerbehebung bedeutet, die Ursache des Problems zu erkennen, zu verstehen, was
es verursachen konnte, und verschiedene Lésungsansatze auszuprobieren, um es zu
beheben.

Diese Fahigkeit ist genauso wichtig wie die Fahigkeit, ein Programm oder eine
Schaltung korrekt zu erstellen: Tatsachlich verbringen selbst professionelle
Programmierer und Ingenieure viel Zeit mit der Fehlersuche, da dies ein normaler
(und sehr wichtiger) Bestandteil ihrer Arbeit ist.

Es ist kein Synonym fiir Versagen oder Inkompetenz, sondern ein wichtiger Bestandteil
des Prozesses.

Die Fehlersuche kann sowohl eine Herausforderung als auch eine Chance darstellen:
HERAUSFORDERUNG - Wenn lhnen das Erlernen von etwas schwerer fallt, wenn es
mit abstraktem Denken und Gedachtnis zu tun hat, kann sich dies auf die Fehlersuche
auswirken, die die Verwaltung zahlreicher moglicher Losungen erfordert.

CHANCE - Wenn Problemlésungsprozesse klar und speziell auf diese Schwierigkeiten
zugeschnitten sind, beispielsweise mit rein visuellen Lésungen und konkreten
Strategien, konnen Sie effektiv mit der Problemldésung beginnen.

In diesem Kapitel werden wir untersuchen, wie man Problemldsungsstrategien
entwickelt und wie man mit dieser entscheidenden Phase der Programmierung
umgeht.

Denken Sie daran, dass Probleme normal sind.

Eine der wichtigsten Lektionen bei der Fehlersuche ist das Verstiandnis, dass
unerwartete Ergebnisse in der Elektronik und Programmierung dazugehdéren. Sie sind
kein Zeichen von Versagen, mangelnder Intelligenz oder Unzulanglichkeit. Selbst die
erfahrensten Profis stolen regelmalig auf Probleme in ihren Programmierprojekten
und miuissen Zeit investieren, um den Fehler zu finden und zu beheben. Der
Unterschied zwischen einem Anfanger und einem fortgeschrittenen Programmierer
besteht jedoch darin, dass Letzterer sich von Hindernissen nicht entmutigen lasst, da
er Uber eine eigene Problemldsungsstrategie verflgt.

Finanziert von der
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Strategien zur Fehlerbehebung_

Eine effektive Fehlersuche erfordert klare Vorgehensweisen und darf nicht durch
zufallige Versuche erfolgen.

Auch wenn zufallige Losungsversuche gelegentlich zum Ziel fiihren, sind sie ineffizient,
frustrierend und wenig lehrreich. Systematische Fehlersuche hingegen untersucht
potenzielle Ursachen in logischer Reihenfolge, indem sie zunachst die
wahrscheinlichsten oder am einfachsten tUberprifbaren Moglichkeiten prift und sich
dann den weniger wahrscheinlichen Ursachen zuwendet.

Vorlage zum Befolgen beim Anfordern von Hilfe:

,lch versuche [zu beschreiben, was der Schiler tun mochte].”

Jedoch [beschreiben Sie das aktuelle Ergebnis].

Ich habe bereits [Liste der Uberpriiften oder ausprobierten Punkte] abgehakt.

Kénnen Sie mir helfen, [Frage oder Bereich einfligen, in dem Hilfe bendétigt wird] zu
verstehen?

Konkretes Beispiel:

»lch versuche, meine LED zum Blinken zu bringen. Im Moment leuchtet sie gar nicht.
Ich habe bereits Uberprift, ob die Batterie angeschlossen ist, der Schalter
eingeschaltet ist und alle Verbindungen fest sitzen. Konnen Sie mir helfen
herauszufinden, ob meine LED richtig angeschlossen ist?*

Diese Herangehensweise, um Hilfe zu bitten, zeigt, dass der Schiler systematisch nach
Losungen sucht, Verantwortung fur die selbststandige Bewaltigung von Problemen
Ubernimmt und ein konkretes Bedlirfnis hat, das er klar formuliert. Sie vereinfacht
auch die Arbeit der Lehrkraft, da diese sofort versteht, worin das Problem besteht,
was bereits versucht wurde und worauf sie ihre Hilfe konzentrieren kann, wahrend
der Schiiler gleichzeitig aktiv in den Prozess einbezogen wird.

Das Uben dieses Kommunikationsmusters kann im Lernprozess sehr hilfreich sein!

Hinweis fiir Padagogen: Padagogen begleiten den Prozess, sind aber auch lhre Partner in
Erforschung!

Wenn Lehrkrafte zeigen, dass auch sie Fehler machen kénnen und diese dann ruhig
korrigieren, erkennen die Lernenden, dass Fehler normal und I6sbar sind. Auch die
Mitschuler spielen eine wichtige Rolle!

Wenn Lernende die Methoden anderer beobachten, entdecken sie unterschiedliche Denk-
und Arbeitsweisen. Manchmal hilft es beiden, eine Losung besser zu verstehen, wenn man
sie einem Freund erklart.

Gemeinsames Lernen macht das Erlebnis freundlicher, sicherer und angenehmer.
Durch die Zusammenarbeit entwickeln sich mit der Zeit Geduld, Empathie und

Selbstvertretung — unerlassliche Fahigkeiten fir ein unabhangiges Leben und die zukiinftige
Arbeit.
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AKTIVITAT 3: ,Kisejagd” zum Uben von Sequenzen, einfachen
Variablen und systematischer Fehlersuche

So funktioniert das fertige Spiel:

In diesem Spiel steuerst du einen Schladger. Ein Ball bewegt sich umher und muss vom
Schlager abprallen. Jedes Mal, wenn der Ball den Schlager trifft, erhoht sich deine
Punktzahl. Verlasst der Ball den unteren Bildschirmrand, ist das Spiel vorbei (,,Game
Over“). Dein Ziel ist es, vor Spielende so viele Punkte wie moglich zu erzielen.

Was Sie benétigen:
o Ein Computer
e Internetverbindung

Was Sie lernen werden:

e Den Ablauf der Anweisungen in einem Programm verstehen (Ereignis > Schleife >
Bedingung > Aktion).

e Verwenden Sie Sensoren (z. B. ,Berlihrung des Schlagers”), Variablen (z. B.
»Punktzahl“) und Spielmeldungen (z. B. ,Spiel vorbei“).

« Verbinde die Bewegung des Balls, die Kontrolle des Schlagers, die Abpralllogik und
die Grenzen des Spielfelds.

« Wenden Sie eine einfache Methode zur Fehlerbehebung an: Symptom
identifizieren > Ursache finden > Lésung anwenden.

e Entwickle logisches Denken, achte auf die Abfolge von Aktionen und gewinne
Selbstvertrauen beim Testen und Optimieren von Code.

Lasst uns das Spiel programmieren!
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Screenshot 1

Hintergrund und Sprites

1. Offne Scratch und erstelle ein neues Projekt.

2. Wahle einen Hintergrund fiir das Spielfeld.

3. Fuge einen Sprite fur den Ball hinzu und nenne ihn ,,Ball”,

4. Flge ein Sprite flir den Schlager hinzu und nenne es ,Schlager”.

New Variable

New variable name:

[ Score

® For all sprites O For this sprite only

Screenshot 2
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Setze die Variable

1. Erstelle die Variable

- Klicken auf den Abschnitt ,Variablen.

- auf ,Variable erstellen” klicken

- Benennen Sie die Variable in ,,Score” um.

- Wahlen Sie ,Fir alle Sprites”. Diese Variable zahlt, wie oft der Ball den Schlager trifft.
Wenn Sie das Spiel starten, wird der Punktestand in der oberen linken Ecke des
Bildschirms angezeigt.

Code fiir das Paddel

Der Paddel muss sich nach links und rechts bewegen, um der Maus (oder der Tastatur)
zu folgen.

Klicke auf das Paddel-Symbol und flige diese Blocke hinzu:

1. Ziehen Sie aus dem Ereignismeni ,wenn griine Flagge angeklickt wurde” per Drag
& Drop.

2. Ziehen Sie in Motion ,Gehe zu x:0 und y:-100“ um die Ausgangsposition
festzulegen.

2. Ziehen Sie aus dem Control-Fenster eine Endlosschleife.

3. Ziehen Sie aus Motion ,,set x to“ und platzieren Sie es innerhalb der Endlosschleife.
4. Ziehen Sie unter ,Sensing” die Option ,,mouse x“ neben ,,set x to“. Nun bewegt sich
der Schlager beim Starten des Spiels immer horizontal mit lhrer Maus.

Screenshot 3
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Code fiir den Ball

Klicke auf das Ball-Symbol und flige diese Blocke hinzu:

1. Der Bewegungsblock ,,Wenn die griine Flagge angeklickt wird“

2. ,Gehe zu x: 0 y: 0“ (aus Motion): Dadurch wird der Ball in die Mitte zuriickgesetzt.
3. Richtung angeben (wahlen Sie zufallig 45 bis 135) (aus Bewegung und Operatoren):
Dadurch startet der Ball in einer zufalligen Abwartsrichtung.

4. Fugen Sie den Block ,forever” (aus der Steuerung) hinzu. Fligen Sie innerhalb der
Endlosschleife Folgendes hinzu:

- 8 Schritte zurlicklegen (von Bewegung)

- wenn am Rand, abprallen (von Motion) Wenn Sie jetzt auf die griine Flagge klicken,
bewegt sich der Ball kontinuierlich und prallt von den Bildschirmrandern ab.

Screenshot 4

Lass den Ball auf dem Schldger abprallen und aktualisiere den Punktestand.

Bleib im Ball-Sprite.

Flgen Sie innerhalb derselben Endlosschleife unterhalb von ,if on edge bounce” diese
neue Blockgruppe hinzu:

1. Wenn [Paddle] berlihrt wird? (von Sensing) Innerhalb dieses ,,if“-Blocks:

- Richtungsanzeige aus der Bewegung > innerhalb dieses Blocks ,Zufdllige Werte von
-90 bis 90 auswahlen” aus den Operatoren hinzufligen

- Punktzahl um 1 andern (aus Variablen)

- Ton abspielen [Pop] (von Sound)
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Screenshot 5

Fiige ,,Spiel vorbei“ hinzu, wenn der Ball vom Bildschirm fallt.

Immer noch beim Ball-Sprite, innerhalb der Endlosschleife, flige unterhalb der
vorherigen Blocke eine weitere Bedingung hinzu:

1. Figen Sie den if-Block aus den Operatoren hinzu.

-Flge innerhalb des if-Blocks "<" von den Operatoren hinzu.

- Fige innerhalb des ,,<“-Operators die ,,x-Position” aus Motion hinzu.

2. Innerhalb dieses ,,if“-Blocks:

- Sag 2 Sekunden lang ,Game Over” (aus dem Looks-Stil).

- Stopp-Funktion (Steuerung): Das gesamte Spiel wird gestoppt, sobald der Ball unter
den Schlagerbereich fallt.

Teste dein Spiel

1. Klicken Sie auf die griine Flagge, um zu starten.

2. Bewegen Sie |hre Maus nach links und rechts, um den Schldger zu steuern.

3. Beobachte, wie sich der Ball bewegt und von den Wanden und dem Schlager
abprallt.

4. Priifen Sie, ob sich die Punktzahl erh6ht, wenn der Ball den Schlager berihrt.

5. Lassen Sie den Ball von der unteren Kante fallen, um zu sehen, ob das Spiel richtig
beendet wurde.
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Checkliste zur Fehlerbehebung
Wenn lhr Pong-Spiel nicht richtig funktioniert, befolgen Sie diese Schritte nacheinander.
Uberspringen Sie keine Schritte. Uberpriifen Sie alles sorgfiltig und testen Sie nach jedem
Schritt erneut.

Order

10

1

Was zu prufen ist

Prufe, ob die grune Flagge
angeklickt wurde.

Prufe, welche Figur
(Sprite) ausgewahlt ist.

Prufe, ob alle Skripte
korrekt starten.

Priufe, ob die Schleifen
(Loops) laufen.

Prufe die Reihenfolge
deiner Blocke.

Prife die Bedingungen
(,Falls"-Blocke).

Prife die Positionen.

Prife die Variablen.

Prafe Richtung und
Geschwindigkeit.

Neustarten und erneut
testen.

Wenn nichts funktioniert,
frage um Hilfe.
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Warum

Manchmal ist das Spiel einfach nicht gestartet. Klicke die grune Flagge
erneut an.

Stelle sicher, dass du die Blocke der richtigen Figur hinzufugst (zum
Beispiel: Ball, Schlager oder Punktestand).

Jede Figur, die etwas tun soll, sollte mit ,Wenn die grune Flagge
angeklickt wird” beginnen.

Uberprife, ob die Schleifen tatsichlich aktiv sind.

Der Computer folgt deinen Anweisungen von oben nach unten. Wenn
etwas zu fruh oder zu spat passiert, verschiebe die Blocke an eine
bessere Position.

Stelle sicher, dass jeder ,Falls wird ... berthrt“-Block den richtigen
Namen der Figur verwendet (zum Beispiel ,Falls Schlager beruhrt
wird").

Wenn der Ball verschwindet, schau auf seine x- und y-Position. Fuge
einen vorubergehenden Block hinzu: ,sage (verbinde y: (y-Position))
far 1 Sekunde”, um zu sehen, wo er ist.

Lass dir deine Variable (zum Beispiel ,,Punktestand”) auf dem
Bildschirm anzeigen und schau, ob sie sich wahrend des Spiels
verandert.

Wenn sich der Ball zu schnell oder zu langsam bewegt, andere die
Zahlim ,gehe ...er-Schritt"-Block oder andere seine Startrichtung.

Klicke nach jeder Korrektur erneut auf die grine Flagge und teste es.
Beobachte, was sich andert, und hore auf, wenn alles korrekt
funktioniert.

Erklare genau, was du versucht hast und was passiert ist. Beispiel:
.Der Ball bewegt sich, aber er prallt nicht vom Schlager ab. Ich habe
den ,Falls berthrt'-Block Uberpruft und er ist da.”
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6. SCHLUSSFOLGERUNGEN

Sie haben dieses Modul nun abgeschlossen — eine Reise durch klare Kommunikation,
visuelles Lernen und kreatives Uben. Dabei haben Sie gelernt, wie einfache Worte,
aussagekraftige Bilder und schrittweise Anleitungen selbst komplexe Ideen
verstandlich machen. Sie haben entwickelt, programmiert und experimentiert und
dabei entdeckt, dass Lernen spannend wird, wenn man die eigenen Fortschritte sehen
und anfassen kann.

Erforsche weiter, baue weiter und frage dich immer wieder: ,Was passiert, wenn ich
das ausprobiere?”

Jeder neue Schritt ist eine Chance, etwas Erstaunliches zu lernen. Deine Reise endet
hier nicht, sie geht weiter mit jedem Licht, das du einschaltest, jedem Block, den du
verbindest, und jeder Idee, die du zum Leben erweckst.

Wenn es Ihnen SpaR gemacht hat, entdecken Sie die anderen Module des Lernkurses!
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7. WEITERFUHRENDE LITERATUR

Wenn es lhnen Spal® gemacht hat und Sie noch mehr entdecken mochten, finden Sie
hier einige tolle Online-Ressourcen. Fragen Sie lhre Lehrkraft, ob sie lhnen dabei
helfen kann.

 Scratch: https://scratch.mit.edu

Auf ,https://scratch.mit.edu“ kénnen Sie mit Scratch Spiele, Animationen und
Geschichten mithilfe visueller Blocke erstellen. Es ist dieselbe Art des
Programmierens, die wir bereits gelibt haben: einfach und unterhaltsam fur alle.

« Code.org: https://www.code.org

Diese Website bietet kurze und einfache Lektionen zum Thema Programmieren. Sie
kdnnen Spiele spielen, Spielfiguren bewegen und Schritt fiir Schritt lernen, wie
Computerlogik funktioniert.

o Arduino-Schulung: https://education.arduino.cc

Arduino hilft dir, Elektronik anhand von realen Projekten zu verstehen. Es eignet sich
hervorragend, um zu lernen, wie Sensoren, Lampen und Motoren zusammenarbeiten.

« MakeCode von Microsoft: https://makecode.microbit.org

Auf der Website ,https://makecode.microbit.org” konnen Sie blockbasierte
Programmierung ausprobieren, um ein kleines Gerat namens Micro:bit zu steuern. Sie
eignet sich hervorragend, um das Gelernte tGber Programmierablaufe zu Gben.

« Instructables: https://www.instructables.com

Auf ,https://www.instructables.com” finden Sie Tausende kreative DIY-Projekte, von
einfachen Stromkreisen bis hin zu Bastelarbeiten aus Recyclingmaterialien. Jedes
Projekt enthalt Fotos und Schritt-flir-Schritt-Anleitungen.

« Exploratorium — Tiiftlerstudio: https://www.exploratorium.edu/tinkering

Ein unterhaltsamer und inspirierender Ort zum spielerischen Lernen. Hier finden Sie
Ideen zum Bauen, Experimentieren und Gestalten von Projekten, die Kunst,
Wissenschaft und Spiel verbinden.
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8. SELBSTBEWERTUNGSRASTER

Mal sehen, was du noch weit! Wahle fir jede Frage die beste Antwort aus. Die
richtige Antwort ist fett gedruckt.

Nr. Frage A B C D
Weil es
Weil Weil kleine Fehler das
Warum ist klare Elektron.lk oder_unklare Weil es das Codieren
Kommunikation in der auch bei Schritte Projekt schneller,
Elektronik und verwirrenden - verhindern proerssioneIIer aber
Programmierung wichtig? ;Ar;]x(zlrsungen Is?rr'lgneen, Eass aussehen lasst Zcrhva\Jnerlg
funktioniert funktionieren verstehen
macht
Um Um den
. . komplexe . Text
Was ist das Hauptziel der Ideen Um alle Fachbegriffe um so wenig wissensch
Verwendung vereinfachter - wie moglich zu .
Sprache in diesem Modul? leichter zu entfernen schreiben aftlicher
P * verstindlich klingen zu
zu machen lassen
. . Sie machen Sie helfen den . Sie lassen
i Sl o denText Lemendensich | SSSEEN g sore
Diagramme niitzlich? bunt und besser zu erinnern - . oo voll
g ‘ unterhaltsam und zu verstehen g aussehen
Code mit ) ) Formen Spezielle
Was bedeutet langen Code mit farbigen  zeichnen, um Symbole
.blockbasierte Tex%zeilen Blocken bauen, die dem Computer und
Programmierung? schreiben zZzusammenpassen Zu sagen, was Zahlen
er tun soll tippen
Deine Jemand
. Materialien anderen
Was solltest du tun, bevor Sofort mit Alle Schritte erstam  auf dem Tisch  bitten,
. . dem Bauen
du ein Projekt startest? beginnen Ende lesen anschauen alles
& und vorzubere
organisieren iten
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Nr.

10

Frage

Was passiert in
der Aktivitat
.Fang die
Maus"?

Was ist
Fehlerbehebung
(Troubleshootin

g)?

Was ist der erste
Schritt bei der
Fehlerbehebung
eines
Codierungsprobl
ems?

Welche
Fahigkeit
trainieren
Lernende, wenn
sie Schritt-fur-
Schritt-
Anleitungen
folgen?

Was ist die
Kernbotschaft
des Modul-
Abschlusses?

Finanziert von der
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Die Katze jagt
die Maus, bis
sie sie fangt

Probleme
finden und
beheben, wenn
etwas nicht
funktioniert

Den Code
[6schen und von
vorne beginnen

Logisches
Denken und
Sequenzierung

Hor auf zu

experimentieren

, Sobald du die
Lektion beendet
hast

Der Spieler
zeichnet ein
Labyrinth far die
Maus

Schnelleren
Code mit
weniger
Schritten
schreiben

Bilder zeichnen

Geschichten
schneller lesen

Weiter
erkunden,
bauen und
durch Neugier
und Praxis
lernen

Die Maus
sammelt Kase,
um zu gewinnen

Jedes Mal ein
neues Projekt
starten, wenn
man einen

Fehler macht

Bunte Blocke

Kreativere Bilder
zeichnen

Nur eine
Methode
verwenden und
sie niemals
andern

Der Spieler baut
das Spiel mit
echten Drahten

Farben und
Formen im
Programm
andern

Mehr Blocke
hinzufugen,
ohne zu prifen

Musik horen
beim Codieren

Jeden Codeblock
und jede
Definition
auswendig
lernen
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MODUL 3: GEMEINSAM LERNEN:
VERBINDUNGEN knipfen &
UNTERSTUTZUNG ERHALTEN
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Uberblick

Dieses Modul betont die Bedeutung des Lernens als gemeinschaftliche Erfahrung im
Gegensatz zu einer individuellen. Fir Erwachsene mit Down-Syndrom und anderen
intellektuellen Beeintrachtigungen kann der Erwerb neuer Fahigkeiten — insbesondere
in technischen Bereichen wie Elektronik und Programmierung — eine Herausforderung
darstellen. Forschung und Praxis zeigen jedoch, dass kollaborative Lernumgebungen
nicht nur den Wissenserwerb, sondern auch Selbstvertrauen, Unabhangigkeit und
soziale Integration deutlich fordern.

Das FEAT-DS-Projekt zeigte durch seine vergleichende Forschung, dass Erwachsene mit
Down-Syndrom oft dann aufbliihen, wenn sie auf gegenseitige Unterstlitzung, klare
Anleitung durch Padagogen und strukturierte Moglichkeiten zur Teamarbeit
zurlickgreifen konnen. In solchen Umgebungen wird Lernen zu einem gemeinsamen
Erlebnis. Jeder Teilnehmer bringt seine Starken ein, und die Gruppe als Ganzes
profitiert von der Vielfalt an Fahigkeiten, Kreativitat und Perspektiven.

Die zentralen Themen dieses Moduls — Teamarbeit, um Hilfe bitten und Fehler als Teil
des Lernprozesses akzeptieren — basieren auf inklusiven Bildungsansatzen. Das Modul
bietet Lehrenden eine theoretische Grundlage und Lernenden praktische Ubungen. Es
unterstreicht, dass technische Fahigkeiten nicht isoliert entwickelt werden koénnen,
sondern vielmehr zusammen mit sozialen Kompetenzen wie
Kommunikationsfahigkeit, Kooperationsfahigkeit, Problemlésungskompetenz und
Resilienz geférdert werden missen.

Das Modul wurde mit Blick auf Barrierefreiheit entwickelt. Dazu gehoéren eine
vereinfachte Sprache, Erklarungen anhand von Piktogrammen und visuelle Hilfsmittel.
Durch die Integration von Reflexionsphasen und kooperativen Spielen erwerben die
Teilnehmenden nicht nur technisches Wissen, sondern verinnerlichen auch wichtige
soziale und emotionale Kompetenzen.

Dieses Modul 14dt uns ein, von der individuellen Ubung zur kollaborativen Teamarbeit
Uberzugehen und zu lernen, wie wir gemeinsam kreativ sein, Probleme |6sen und
Erfolge feiern konnen!
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Ziele

Das Modul zielt darauf ab, Folgendes zu erreichen:

e Die Teamfahigkeit und Kooperationsbereitschaft der Lernenden sollen durch die
Bearbeitung von Programmier- und Elektronikprojekten geférdert werden.

e Fordern Sie einen positiven Umgang mit Fehlern und betonen Sie, dass Fehler
natirlich, zu erwarten und flir den Fortschritt unerlasslich sind.

o Die Fahigkeit der Lernenden starken, konstruktiv Hilfe von Gleichaltrigen,
Lehrenden und Ressourcen zu suchen.

« Die Bedeutung von gegenseitiger Unterstitzung, Anleitung durch Lehrkrafte und
Gruppenreflexion fir die Schaffung einer sicheren und inklusiven Lernumgebung
sollte hervorgehoben werden.

o Statten Sie Lehrende mit konkreten Werkzeugen und Strategien aus, um
kollaboratives und unterstiitzendes Lernen zu fordern.

e Den Lernenden ein Geflihl der Selbstwirksamkeit und des Selbstvertrauens
vermitteln und sie ermutigen, digitale und technische Bereiche weiterhin
selbststandig zu erkunden.

Erwartete Ergebnisse
Am Ende dieses Moduls werden die Lernenden in der Lage sein:

1.Erlautern Sie den Wert von Teamarbeit in Lernkontexten und beschreiben Sie, wie
die Zusammenarbeit die Probleml6sung verbessert.

2.Zeigen Sie grundlegende Verhaltensweisen zur Kontaktaufnahme mit Hilfe, wie z.
B. das Heben der Hand, die Verwendung von Piktogrammen oder das direkte
Nachfragen bei Gleichaltrigen/Lehrkraften um Klarung.

3.Erkennen Sie Fehler als Teil des Lernprozesses an, um Angste abzubauen und die
Widerstandsfahigkeit zu starken.

4.Beteilige dich aktiv an Gemeinschaftsprojekten und Ubernimm dabei
verschiedene Rollen innerhalb der Gruppe.

5.Beheben Sie grundlegende Programmier- und Elektronikprobleme in
Zusammenarbeit mit anderen.

6.Fihren Sie eine strukturierte Reflexion Uber lhre Erfahrungen durch und
identifizieren Sie Herausforderungen, Erfolge und Momente, in denen Hilfe von
Vorteil war.

7.Zeigen Sie gesteigertes Selbstvertrauen und Motivation bei der Verfolgung
weiterer technischer und digitaler Lernmaoglichkeiten.

62

Finanziert von der
Europaischen Union




feat-ds

1. DER WERT VON TEAMARBEIT BEIM LERNEN

Teamarbeit gilt weithin als Grundpfeiler inklusiver und effektiver Bildung. Fur
Lernende mit Down-Syndrom gehen die Vorteile der Teamarbeit Uber die
akademischen Leistungen hinaus und umfassen auch die soziale, emotionale und
persdnliche Entwicklung.

Die Forschung zum kollaborativen Lernen betont, dass Lernende, wenn sie Aufgaben
gemeinsam bearbeiten, Folgendes erreichen:

« Kognitive Belastung teilen: Schwierige Aufgaben werden besser zu bewadltigen,
wenn die Verantwortlichkeiten verteilt werden.

e Lernen Sie aus unterschiedlichen Perspektiven: Unterschiedliche Lernende
nehmen unterschiedliche Details wahr, was zu kreativeren Losungen fiihrt.

» Kommunikationsfihigkeiten entwickeln: Anderen eine Idee zu erkldren, erfordert
Klarheit, Geduld und Ubung.

e Soziale Kontakte knlipfen: Gemeinsames Arbeiten fordert Freundschaften und
wirkt der Isolation entgegen.

Im Kontext von Programmierung und Elektronik ermdglicht Teamarbeit den
Teilnehmern Folgendes:

e Weisen Sie unterschiedliche Aufgaben zu (z. B. Schaltkreise verbinden,
Anweisungen lesen, Code eingeben).

e Geben Sie umgehend Feedback von Kollegen.
« Gemeinsam Erfolge feiern und so die Motivation starken.
Padagogen sollten betonen, dass es in einem Team keine ,beste” Rolle gibt. Jeder

Beitrag ist wertvoll. Diese Botschaft reduziert den Wettbewerbsdruck und férdert die
Inklusion.
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Praktische Ubung 1 — Partnerarbeit: Leichtberiihrungssensor

Zweck

Die Lernenden liben Teamarbeit, Aufgabenverteilung und den sicheren Aufbau einer
kleinen Schaltung, die sofortiges Feedback (Licht/Ton) gibt. Dabei kommen der
experimentelle Ansatz des Projekts, Programmieren und leicht verstandliche
Anleitungen zum Einsatz.

Dauer
~90-120 Minuten (Partnerarbeit + Gruppenprasentation).

Materialien (pro Paar)
« Batteriefach (2xAA oder 3V Knopfzellenhalter)
 Ein-/Ausschalter oder Druckknopf
e 1 LED (mit Widerstand oder vorverdrahtet) oder ein kleiner Summer
o 6-8 farbcodierte Jumperkabel
e Optional: einfache Folien-,Touchpad” (zwei Stiicke Aluminiumfolie + Draht)
e Gedruckte Schrittkarten mit groen Fotos/Piktogrammen (A5)
e Rollenkarten: Baumeister / Helfer
« Grolle Symbole/Piktogramme

Sicherheitsregeln (lehren & aushiangen)

1.Vor dem Umstecken der Kabel die Stromzufuhr unterbrechen.
2.Die Kabel sollten ordentlich verlegt sein; lose Metallteile dirfen die Batterie nicht
berlhren.
3.Vor dem Werkzeugkauf fragen. Dann einschalten und testen.
(Entspricht den Projektvorgaben zu konkretem, schrittweisem Lernen und
visuellen Hilfsmitteln.)

Barrierefreie Einrichtung
e Eine Idee pro Schritt; grol3e Fotos; minimaler Text; Symbole fir Strom, Kabel, Test.
e Zuerst eine kurze Demonstration, damit die Lernenden den Zusammenhang
zwischen Ursache und Wirkung erkennen (LED/Summer reagiert sofort).

Minilektion (10-12 Min.)

1.Zeigen Sie einen einfachen Stromkreis aus Batterie, Schalter und LED. Einschalten:
Licht. Ausschalten: Kein Licht.

2.Rollenverteilung: Baumeister (arbeitet an den Teilen), Helfer (liest Karte,
Uberpruft Schritte). Nach der Halfte der Zeit Rollenwechsel.

3.Fehler normalisieren: ,Wenn es nicht funktioniert, prifen wir: Stromversorgung
- Verkabelung - Bauteil.” (3-stufiges Debugging wird modulibergreifend
angewendet.)
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Zielsetzung (fiir Lernende)
o Arbeitet zu zweit in Rollen; baut eine winzige Schaltung; testet sie und erklart ihre
Funktionsweise.
« Bitten Sie um Hilfe mithilfe eines einfachen Hilfeskripts; versuchen Sie die 3-
stufige Fehlersuche.

Zeit & Gruppierung
e 10 Min. Demo & Einrichtung - 25-35 Min. Entwicklung & Test - 10-15 Min.
Prasentation - 10 Min. Aufraumen/Reflexion.

Materialien
Wie oben aufgefiihrt; optionales Folien-Touchpad anstelle des Knopfes (durch
Driicken zweier Folien mit einem Finger wird der Stromkreis geschlossen).

BUILDER  HELPER

\,_
«—
V g—

e Hands-on parts » Read steps

e Say steps back » Check safety

* Power OFF to » Encourage
rewire partner

Abbildung 1a. Rollenkarten
(Baumeister / Helfer) Karten fiir
Paarrollen und Rollenwechsel.
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POWER OFF
Switch

Battery + LED 3 \M

Abbildung 1b. Batterie -» Schalter - LED-Verdrahtung
(farbcodiert) Karten fiir Paarrollen und Abwechseln.

Schritt fiir Schritt (auf A5-Karten mit Fotos ausdrucken)
1.Wabhlt die Rollen. Der Baumeister tragt die ,Baumeister”-Karte; der Helfer liest
die Schrittkarte vor. (Spater tauschen.)
2.Strom ausschalten. Batteriehalter an den Schalter anschlieBen (rot an
Schaltereingang; schwarz an LED/Summer ,—“).
3.SchlieRRen Sie den Schalter an die LED ,,+“ (oder den Summer ,+“) an.
4.Kabel priifen: rot - Schalter - LED (+), schwarz - LED (-) - Batterie (-).
5.Strom EIN - Test. Sehen Sie Licht / héren Sie Ton?
6.Tausche die Rollen und baue alles einmal neu auf.
(Die Formulierungen sollten kurz sein, eine Idee pro Zeile; die Symbole den
Verben zuordnen.)
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Fehlerbehebungskarte (3-stufige Fehlersuche)

A) Stromversorgung: Ist die Batterie angeschlossen? Ist der Schalter eingeschaltet?

B) Verbindungen: Gibt es lose oder vertauschte Kabel? Bitte die Farbreihenfolge
beachten.

C) Komponente: Versuchen Sie es mit einer anderen LED/einem anderen Summer.
(Unmittelbare sensorische Riickmeldung bestatigt den Erfolg.)

Hilfe suchendes Mikroskript (Karte)
»lch habe _ versucht. Das Problem ist . Konnen Sie sich __ ansehen?”
(Verwendung vereinfachter Sprache und lokalisierter Hilfestellungen.)

Differenzierung (fiir heterogene Leistungsniveaus)

« Einfacher: Vorverdrahtetes LED-Modul verwenden; eine einseitige Anleitung mit
Fotos beilegen.

e Schwieriger: Ersetzen Sie den Knopf durch ein beriihrungsempfindliches
Folienpad; erkldaren Sie, warum durch Beriihrung ein Stromkreis geschlossen
wird.

o AAC unterstutzt: Piktogramme fiir Aktionen (verbinden / driicken / testen);
Gestenhinweise.

Hinweise fiir den Moderator (praktisch)
e Modellbauer/Helfer-Gesprach: Der Helfer liest vor; der Modellbauer wiederholt
und fihrt die Anweisungen aus. Rollentausch nach der Halfte der Zeit.
e Loben Sie den Prozess (die einzelnen Schritte), nicht nur das Ergebnis; feiern Sie
das erste erfolgreiche Licht/den ersten Ton.
« Halten Sie einen Ersatzakku/LED-Satz bereit, um Komponentenfehler schnell zu
lokalisieren.

Kurzer Check (wahrend der Aktivitat)

Bitten Sie zwei Personen, auf Strom, Schalter und Verbraucher (LED/Summer) zu
zeigen und in einem Satz zu beschreiben, was passiert, wenn der Schalter
eingeschaltet ist. (Eine konkrete Benennung fordert das Verstandnis.)

Rollenrotation
e Wechsel mitten in der Sitzung: Helfer wird zum Erbauer; Erbauer wird zum Helfer.
e Jedes Paar setzt ein Hakchen bei ,Wir haben die Rollen getauscht” auf der
Schrittkarte (visuelle Verantwortlichkeit).

Unterstiitzung durch Gleichaltrige

e Wenn Sie 2 Minuten lang nicht weiterkommen: Versuchen Sie einen Debugging-
Schritt und verwenden Sie dann das Hilfeskript mit einem Nachbarn oder einer
Lehrkraft. (Starkt die Resilienz und bietet strukturierte Unterstitzung.)
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Prasentation (Galerie, 10-15 Min.)
o Zwei Personen legen die Schaltkreise auf einen Tisch. Eine andere Person driickt
einen Knopf/ein Touchpad, um zu sehen/horen, wie er funktioniert.
e Nutzen Sie die ,Zwei Sterne & ein Wunsch“-Methode: Nennen Sie zwei positive
Aspekte und eine Idee, die Sie ausprobieren moéchten. Halten Sie es kurz und
freundlich. (Fordert konstruktives Feedback.)

Kurze Reflexion (Exit-Ticket)
Die Lernenden vervollstandigen zwei Symbole auf einem halben Blatt:

,Was hat bei uns funktioniert?“ (Zeichnung oder 3—4 Wodrter) ,Was wir beim
nachsten Mal ausprobieren sollten?” (Zeichnung oder 3—4 Worter)

Beobachtungscheckliste (Moderator, pro Paar ankreuzen)

o Einmal die Rolle gewechselt o Beim Umstecken der Kabel die Stromzufuhr
unterbrochen o Funktionierenden Schaltkreis (Licht/Ton) aufgebaut o Vor dem Bitten
um Hilfe die 3-Schritt-Fehlerbehebung durchgefiihrt o Das Hilfeskript mindestens
einmal verwendet

Aufraumen & Aufbewahren (Routine vermitteln)
e Strom ausschalten; Batterie entfernen; Kabel entwirren und mit einem
Kabelbinder biindeln; Teile in einen beschrifteten Karton zurticklegen.
e Machen Sie ein Foto vom fertigen Aufbau; notieren Sie alle defekten Teile.

W, Maybe next time.

N ike...

Abbildung 2. Beispiel fiir Feedback-Tokens ,,Zwei Sterne & ein Wunsch” (drei Piktogramme).
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2. UM HILFE BITTEN: EINE STARKE, KEINE SCHWACHE

Eine der wichtigsten Veranderungen in der Denkweise besteht darin, Fehler nicht als
Misserfolge, sondern als Chancen zu begreifen. Dieses Konzept wird in der Padagogik
auch als ,Wachstumsorientierung” bezeichnet. Fiir Lernende mit Down-Syndrom, die
sich in akademischen oder technischen Bereichen ohnehin schon unsicher fihlen, ist
diese neue Sichtweise auf Fehler besonders bestarkend.

In der Elektronik und Programmierung sind Fehler unvermeidlich:
« Ein Kabel konnte falsch angeschlossen sein.
o Moglicherweise fehlt eine Codezeile.
« Ein Sensor reagiert moéglicherweise nicht wie erwartet.

Statt zu entmutigen, konnen diese Momente zu wertvollen Lernmaoglichkeiten
werden. Padagogen sollten Folgendes betonen:

e Fehler sind normal.

e Jeder macht Fehler — selbst Experten.

e Fehler helfen uns zu erkennen, was wir anders machen miussen.
e Wir werden starker, indem wir Fehler beheben.

Beispiel (Lehrkraft spricht zu einer Gruppe):

,Wenn das Licht nicht angeht, heildt das nicht, dass wir gescheitert sind. Es bedeutet,
dass wir etwas Neues Uber den Schaltkreis gelernt haben. Jetzt kénnen wir die
Verbindungen gemeinsam Uberprifen.”

Diese Perspektive verschiebt die Lernkultur im Klassenzimmer von der Angst vor dem
Scheitern hin zur Begeisterung fir das Entdecken. Eine wiederkehrende
Herausforderung in der inklusiven Bildung besteht darin, dass viele Lernende mit
Lernschwierigkeiten zogern, um Hilfe zu bitten. Dies kann auf frihere
Stigmatisierungserfahrungen oder den Wunsch nach Unabhangigkeit zurtickzufiihren
sein. Hilfe zu suchen ist jedoch keine Schwache — es ist eine essenzielle Kompetenz fir
lebenslanges Lernen.
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Padagogen konnen die Inanspruchnahme von Hilfe normalisieren, indem sie:

Explizites Lehren von Redewendungen oder Gesten, die Lernende anwenden
konnen.

Positive Verstarkung, wenn Lernende um Klarung bitten.
Indem sie selbst ein Beispiel fir hilfssuchendes Verhalten geben (z. B. indem eine

Lehrkraft offen in einem Handbuch nachschlagt und sagt: ,,Auch ich brauche
manchmal Hilfe”).

Hilfe kann viele Formen annehmen:

Einen Kollegen um Hilfe bitten.
Eine Demonstration vom Lehrer anfordern.

Verwendung eines Piktogramms oder einer visuellen Karte zur Kennzeichnung von
Verwirrung.

Er hielt inne und fragte die Gruppe: ,Kann jemand diesen Schritt noch einmal
erklaren?”

Entscheidend ist, dass die Lernenden verstehen, dass um Hilfe zu bitten nicht
bedeutet, aufzugeben — es ist Teil des Erfolgs.

Praktische Ubung 2 — Gemeinsame Fehlersuche

Erster Teil:

Zweck
Die Lernenden liben anhand einer kleinen Elektronik- und Programmieraufgabe, wie

sie

um Hilfe bitten und Probleme beheben konnen. Wir vermitteln eine klare,

wiederholbare Fehlersuchroutine und unterstiitzen sie mit einfacher Sprache. Erfolg
wird durch direktes Licht- und Tonfeedback signalisiert.

Dauer
~90-120 Minuten (Demo - gemeinsames Debuggen - Galeriefreigabe).
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Materialien (pro Paar)
e Laptop/Tablet mit einem blockbasierten Codierungstool (anfangerfreundlich,
grofSe Symbole)
USB-Mikrocontroller oder Simulator
LED- und/oder Summer-Schaltung aus der praktischen Ubung 1
Farbcodierte Uberbriickungskabel
Gedruckte Debug-Karte & Hilfeskript (A5, Piktogramme)
Optional: Projektor fiir Live-Code-Demonstration. (GroBe Symbole, schrittweise
visuelle Darstellungen, lokalisierter, leicht lesbarer Text verwenden.)

Sicherheitsgrundregeln (wiederholen): Vor dem Bewegen von Kabeln Strom
abschalten; Kabel ordentlich verlegen; Werkzeug anfordern; erst nach Uberprifung
testen. (Konkrete, schrittweise Vorgehensweise.)

Minilektion (10-12 Min.)

e Zeigen Sie ein kurzes Blockprogramm, das eine LED blinken oder einen Summer
piepen lassen soll.

e Nennen Sie zwei Fahigkeiten, die heute gefragt sind: Klar um Hilfe bitten + 3-
Schritt-Debugging anwenden.

« Veranschaulichen Sie beides anhand eines fehlerhaften Beispiels (z. B. falsche Pin-
oder Blockreihenfolge). Stellen Sie eine Verbindung zur Tiftel- und
Programmiermethode des Projekts her.

Start I
n’

set pin D13 Optional:
to OUTPUT buzzer
_\E'peat same pin _
or second pin
set pin D13 S

HIGH
R T S—

wait1s

T N
set pin D13
LOW

_\_I.
wait1s
e

H_/—"

Abbildung 3. Beispiel fiir ,,Blink & Beep“-Blécke (Start - Pin setzen - Wiederholen: Ein/Warten/Aus/Warten).

Finanziert von der
Européaischen Union

71



feaft-ds

Power - Connections — Code /Pin

Power Code/Pin
. O
1 6F | e
{' Lnnn;
Power Connections Code/Pin

Abbildung 4. Piktogramme: Stromversorgung -> Dréihte > Bauteil/Pin (in dieser Reihenfolge priifen).

void setup() {
pinMode(13, OUTPUT);

I

void loop() {
digitalWrite(13, LOW);
delay(1000);
// Optional: buzzer
same pin or second pin

¥

Abbildung 5. Piktogramme der Debug-Karte.
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Zweiter Teil:

Ziele (fiir Lernende)
« Bitten Sie mithilfe eines einfachen Skripts um Hilfe.
o Wenden Sie die 3-Schritt-Debugging-Methode an, um Code und Schaltung zum Laufen
zu bringen.
e Beschreiben Sie die Funktion jedes Hauptblocks in einem kurzen Satz.

Zeit & Gruppierung
e 10-12 Min. Demo - 30-40 Min. gemeinsames Debuggen - 10-15 Min. Prasentation
in der Galerie - 10 Min. Reflexion.

Aufstellen

Jedes Zweierteam erhalt ein fehlerhaftes Starterprojekt (zwei typische Fehler sind unten
aufgefiihrt). Die Schaltung aus der praktischen Ubung 1 muss anschlussfertig sein. Die
Benutzeroberflachen sollten grolRe Symbole und ein tbersichtliches Layout verwenden.

Starter-Bugs (wahlen Sie 1-2)

A) Falscher Pin (LED an Pin D13, aber Code setzt D12) B) Fehlender ,,Pin-Modus/Ausgang
festlegen“-Block (oder falsche Blockreihenfolge) C) Zu kurze Wartezeit (Blinken ist flr das
menschliche Auge nicht sichtbar) (Verwenden Sie Fehler, die bei der Behebung
sichtbare/horbare Effekte erzeugen.)

Schritt fur Schritt (auf A5 ausdrucken mit Fotos/Symbolen)

1.Schau und sag es: Was soll das Programm tun? (Blinken/Piepen)

2.SchlieBen Sie den Stromkreis an (wie in der praktischen Ubung 1). Schalten Sie die
Stromzufuhr wahrend der Verdrahtung aus.

3.Fihre den Code aus. Was passiert? (Sag es.)

4.3-stufige Fehlersuche: Stromversorgung = Verbindungen - Code/Pin.

5.Andere eine Sache, teste erneut.

6. Wenn es funktioniert: Beschreiben Sie, was Sie repariert haben; machen Sie ein Foto.
(Text kurz halten, eine Idee pro Zeile; mit Bildern/Piktogrammen kombinieren.)

Hilfe suchendes Mikroskript (Karten)
»lch habe  versucht. Das Problem ist . KGnnen Sie sich __ ansehen?” (Verwenden
Sie vereinfachte, lokal angepasste Sprache und Symbole.)

Moderatorbewegungen (praktisch)

e Vor dem Eingreifen den Hilfetext einblenden; auf die 3-Schritte-Karte zeigen.

e Wenn die Paare nicht weiterkommen, fragen Sie: ,Was habt ihr geandert? Was werdet
ihr als Nachstes versuchen?”

e Feiern Sie den Prozess (Testen einer Anderung nach der anderen) und den sensorischen
Erfolg (Licht/Ton).
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Differenzierung

e Einfacher: Ein Foto der Stecknadeln bereitstellen und den richtigen Blockstapel
markieren.

e Schwieriger: Einen zweiten Ausgang (LED + Summer) oder einen Touchpad-Trigger
hinzufiigen.

. Unterstiitzte Kommunikationsmittel: Piktogramme fur Aktionen;
Gestenanweisungen fiir ,Testen/Andern®“.

Kurzer Check (wahrend der Aktivitat)

Bitten Sie einen Lernenden, auf den im Code und auf dem Board verwendeten Pin zu
zeigen; sagen Sie: , Dieser Block schaltet die LED ein.” (Kurze verbale + visuelle
Verkniipfung.)

Teamroutinen fiir Hilfe und Reparatur
Eine gute Frage formulieren
« Zeigen Sie das fehlerhafte Verhalten auf - beschreiben Sie lhre Erwartungen -
zeigen Sie die Zeile/den Block auf, der lhrer Meinung nach das Problem
verursacht.
« Versuchen Sie zunichst eine Anderung, bevor Sie erneut nachfragen. (Starkt die
Widerstandsfahigkeit und sorgt fiir Struktur.)

Peer-Assist-Protokoll (2-3 Min.)

Der Nachbar hort zu - wiederholt das Problem - schlagt einen Debugging-Schritt
vor - beobachtet den Test. Bitte leise sprechen; bei Problemen das Hilfeskript
verwenden. (Schafft eine kleine , Praxisgemeinschaft®.)

Prasentation (Galerie, 10-15 Min.)
e Jedes Paar flihrt das festgelegte Programm aus; die Partner driicken den
Knopf/das Touchpad, um eine Reaktion zu sehen/horen.
o Feedback: Zwei Sterne und ein Wunsch (zwei positive Aspekte + eine Anregung).
(Positive, pragnante Sprache.)

Spiegelung
,Was wir repariert haben” (Zeichnung/3—-4 Worter) ,Nachstes Mal versuchen
wir...” (Zeichnung/3-4 Worter)

Beobachtungscheckliste (Moderator)

O Hilfeskript einmal verwendet o Dreistufige Fehlersuche durchgefiihrt o Korrekten
Pin/Block identifiziert o Reparatur mit Licht-/Tonfunktion Gberprift

Européaischen Union
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3. DIE ROLLE VON LEHRKRAFTEN UND GLEICHALTRIGEN
Die Lehrenden in diesem Modul fungieren eher als Moderatoren denn als reine
Dozenten. Zu ihren Aufgaben gehoren:

» Schaffung einer sicheren und inklusiven Atmosphare.

Bereitstellung klarer, schrittweiser Anleitungen.

Modellierung von Zusammenarbeit und Hilfesuche.

Verwendung leicht zugdnglicher Materialien (Piktogramme, vereinfachte Texte,
Diagramme).

Anregung zur Reflexion nach den Aktivitaten.

Der Padagoge ist nicht der alleinige , Experte®, sondern ein Mitlernender, was zeigt,
dass auch Erwachsene weiterhin lernen und sich anpassen.

Der Austausch mit Gleichaltrigen ist ebenso wichtig. Tatsachlich kbnnen Gleichaltrige
Erklarungen oft in einer einfacheren und verstiandlicheren Sprache liefern. Sie
bemerken moglicherweise auch Fehler, die Lehrkraften entgehen. Wichtig ist auch die
emotionale Unterstitzung durch Gleichaltrige — ein Lacheln, Ermutigung oder Applaus
kdnnen das Selbstvertrauen starker starken als rein fachliche Anleitung.

Gleichaltrige sollten dazu ermutigt werden:

e Unterstlitzen Sie sich gegenseitig verbal (z. B. mit Worten wie , Gut gemacht!“
oder ,Lass es uns noch einmal versuchen®).

e Die Aufgaben gerecht verteilen.
e Feiert die Erfolge der Gruppe.

Diese Dynamik verwandelt die Gruppe in eine Lerngemeinschaft, in der jeder seinen
Beitrag leistet und jeder davon profitiert.

Finanziert von der
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Praktische Ubung 3 — Galerie zeigen und teilen

Ziele (fiir Lernende)
e Zeigen Sie eine funktionierende Schaltung/ein funktionierendes Programm und
beschreiben Sie in einem Satz, was es bewirkt.
e Verwenden Sie ein einfaches Feedback-Skript mit einem Partnerpaar (zwei Sterne und
ein Wunsch).

Zeit & Gruppierung
e 10-15 Min. Vorbereitung - 30-40 Min. Galeriegang (Paare rotieren) - 10-15 Min.
Feedbackrunde - 10 Min. Reflexion.

Aufstellen
e Jedes Paar platziert seine Schaltung auf einer Anzeigematte.
« Sie erstellen einen Textstreifen: ,Unser Projekt: . Es bewirkt: " (Leicht
lesbar).

Feedback-Skripte (Karten)
e Zwei Sterne und ein Wunsch:,, Ich mag ;3 Nachstes Mal M
o Mir fallt auf / Ich frage mich: ,Mir fillt auf, dass . Ich frage mich, ob
(Verwenden, wenn Lernende eine beobachtende Sprache bevorzugen.) (Formulieren Sie
kurz; verwenden Sie Symbole.)

"
.

Schritt fiir Schritt (A5-Karte fiir Lernende)
1.Probieren Sie es aus. Driicken Sie den Knopf/das Touchpad -> Licht-/Tonsignal
beachten.
2.Fassen Sie den Vorfall in einem Satz zusammen.
3.Platzmarker: zwei  + ein
4.Die Gastgeber bedanken sich und notieren eine Idee auf ihrer Matte. (Das unmittelbare
sensorische Feedback halt die Motivation hoch.)

Differenzierung
« Einfacher: Satzanfange und Bildsymbole bereitstellen.
e Schwieriger: Bitten Sie die Paare, zwei Versionen (vor/nach der Korrektur) zu vergleichen
und die Anderung zu erldutern.
e AAC: Symbolkarten fir , like/idee/works“.

MafRnahmen des Moderators
e Kurze, pragnante Formulierung anregen: ,Ein Satz.” ,Mit dem Finger zeigen, wo sich der
Satz andert.”
e Neuausrichtung auf Kriterien: ,Reagiert der Sensor wie geplant?“ ,Kénnen Sie die Losung
nennen?“
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POWER SWITCH LED

Abbildung 7. Foto von Gleichaltrigen beim Testen eines Beriihrungssensors; Licht schaltet sich ein.

Reflexion, Feier & Dokumentation
Reflexionskreis (8—10 Min.) Schnell im Kreis herumgehen:

,Was uns geholfen hat, war Folgendes: “ ,Nachstes Mal versuchen wir
Folgendes: Y (Kurze Satze und Piktogramme fordern die Sprachgewandtheit.)

Mini-Check (wdahrend/nach der Galerie)
Bitten Sie jeden Lernenden:
« Zeigen Sie auf den Netzschalter/Ausgang und beschreiben Sie, was passiert, wenn
dieser eingeschaltet ist.
« Nennen Sie eine Anderung, die sie vorgenommen haben, um das Programm/die
Verkabelung zu reparieren. (Eine konkrete Angabe erleichtert das Verstandnis.)

Beobachtungscheckliste (Moderator)

o Vorgefuhrt wurde eine funktionierende Schaltung/ein funktionierendes Programm
(Sensor reagierte) o Zwei positive Rlickmeldungen und eine Verbesserungsvorschlage
wurden den Kollegen mitgeteilt o Die Funktion des Projekts wurde in einem Satz
beschrieben o Ein Verbesserungsvorschlag wurde auf der Matte festgehalten
(Verwendung fir die schrittweise Bewertung wahrend der Pilotphase und der
Berichterstattung).

Feier
» Applauswelle + Gruppenfoto; optionaler Anstecker mit der Aufschrift ,Wir haben
unsere Arbeit geteilt!”
» Die Sprache sollte einfach und positiv sein; Autonomie und Erfolg sollten
gefordert werden.

Finanziert von der 77
Européaischen Union




Nr.

feat-ds
Evaluierung & Selbsteinschatzung

10

Frage

Wenn du Kabel austauschst,
solltest du zuerst...

Was ist der erste Schritt
unserer Fehlerdiagnose
(Debug-Routine)?

Die Rolle des ,Helfers"
besteht hauptsachlich
darin...

Deine LED ist auf D13, aber
der Code sagt D12. Beste
Losung?

Welcher Block schaltet eine
LED ein?

Bevor du die Lehrkraft fragst,
solltest du...

Sicheres Aufraumen
beinhaltet...

,Zwei Sterne & ein Wunsch”
bedeutet...

Eine gute Hilfe-Anfrage
beinhaltet...

Unser Erfolgskriterium in
diesem Modul ist erfullt,
wenn...

Py Finanziert von der
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Werkzeuge
wechseln

Stromversorgung
prufen

Nur Werkzeuge zu
nutzen

Batterie tauschen

Warte 1 Sek.

Einen Debug-
Schritt versuchen

Lagerung mit
angeschlossener
Batterie

Zwei Probleme +
eine Losung

+Es ist kaputt.”

Der Code lang
aussieht

Den Strom
AUSSCHALT
EN

Den Code
bearbeiten

Schritte
lesen,
Sicherheit
prifen,
unterstiitz
en

Code auf
D13 andern

Wiederhole
fortlaufend

Von vorne
beginnen

Strom AUS,
Batterie
entfernen,
Kabel
ordnen

Nur Ideen

.Bitte
reparier es.”

Wir als Erste
fertig sind

Einen Freund
fragen

Die LED
austauschen

Sitzen und
warten

LED-Farbe
andern

Setze Pin auf
AN/High

Zwei Dinge
gleichzeitig
andern

Teile in einer Box
mischen

Nur Lob

Was du
versucht hast,
das Problem, wo
man suchen
muss

Sensor/Schaltkr
eis wie geplant
funktionieren
und wir es
erklaren
konnen

Den Knopf fester
drucken

Alle Kabel
ersetzen

Nur Fotos
machen

Den Tisch
aufraumen

Start/Wenn grine
Flagge angeklickt

Einpacken

Kabel lose lassen

Zwei positive
Punkte + eine
Idee

Schweigen und
Zeigen

Der Tisch
ordentlich ist
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Weiterfiihrende Literatur

Barrierefreiheit & Leicht lesbare Sprache

e Inclusion Europe — Information fir alle: Europaische Standards fir leicht lesbare
und verstandliche Informationen.
https://www.inclusion-europe.eu/easy-to-read-standards-guidelines inclusion-
europe.eu

e Netzwerk Leichte Sprache — Die Regeln fiir Leichte Sprache (Neuauflage 2022, PDF).
https://www.netzwerk-leichte-
sprache.de/fileadmin/content/documents/regeln/Regelwerk_NLS Neuauflage-
2022.pdf netzwerk-leichte-sprache.de

"https://www.netzwerk-leichte-

IFLA - Richtlinien fiir leicht verstandliche Materialien (2. Aufl., PDF)
https://www.ifla.org/files/assets/hqg/publications/professional-report/120.pdf ifla.org.

Piktogramme & AAC (fiir Karten, Matten, Skripte)
e ARASAAC-Symbolset — durchsuchbare, kostenlose Piktogramme mit Online-Editor.
https://beta.arasaac.org/pictograms/search?tab=1 beta.arasaac.org_

Elektronik & blockbasierte Programmierung (anfangerfreundlich)
e Arduino — Blink (offizielles Tutorial; schnellstes Hardware-Feedback).
https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Blink Arduino

e Tinkercad Circuits — Lektion 1: Blinkende LED (keine Hardware erforderlich; sicherer
Simulator flr den Unterricht).
https://www.tinkercad.com/things/bDHquWI5k2g-lesson-1-blinking-led Tinkercad

* micro:bit — Programmieren lernen mit MakeCode (blockbasierter Editor +
Geratekopplung).
https://microbit.org/get-started/getting-started/get-coding microbit.org

Européaischen Union
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https://www.tinkercad.com/things/bDHquWl5k2q-lesson-1-blinking-led
https://microbit.org/get-started/getting-started/get-coding

feat-ds

e Microsoft MakeCode — micro:bit Erste Schritte (Browser-Editor; grof3e Blocke).
https://makecode.microbit.org/tutorials/getting-started Microsoft MakeCode

e Adafruit Circuit Playground Express —  Quickstart (umfangreiches
Licht-/Soundboard; ideal fiir sensorisches Feedback).
https://learn.adafruit.com/circuit-playground-express-circuitpython-5-minute-
guide/overview Adafruit Lernsystem

Inklusives Design fiir den Unterricht (Planungsperspektive)

e CAST — UDL-Leitlinien 3.0 (Optimierung von Wahlmoglichkeiten, vielfaltigen
Darstellungsformen und Handlungsoptionen).

https://udlguidelines.cast.org udlguidelines.cast.org.

e UDL 3.0 grafischer Organizer (barrierefreies PDF).
https://udlguidelines.cast.org/static/udlg3-graphicorganizer-digital-nonumbers-
ally.pdf udlguidelines.cast.org.
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MODUL 4: ELEKTRONIK IN UNSERER
WELT: VOM HOBBY ZU DEN
MOGLICHKEITEN
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Uberblick

Dieses Modul beleuchtet ein weiteres wichtiges Thema: , Elektronik in unserer Welt —
vom Hobby zur Chance” Es reagiert auf die ,Fragmentierung von Dienstleistungen
und mangelnde formale politische Koordination”. Das FEAT-DS-Projekt mochte
Menschen mit Down-Syndrom dabei unterstitzen, praktische Fahigkeiten im Bereich
Elektronik zu erwerben. Dies starkt nicht nur ihr Selbstwertgefiihl, sondern er6ffnet
ihnen auch bessere Berufsperspektiven und hilft ihnen, sich in die Gesellschaft zu
integrieren.

Zunachst wird der Einsatz von Elektronik in Alltagsgegenstinden thematisiert.
AnschlieBend werden Hobbys und Aktivititen im Bereich Elektronik und
Programmierung vorgestellt. Die Teilnehmenden werden auerdem gebeten, ldeen
fir den Einsatz von Elektronik im Alltag und in zuklinftigen Berufsfeldern zu sammeln.
Tufteln und Programmieren bilden die Hauptaktivitdten des praktischen Teils. Beim
Tufteln geht es darum, ein elektronisches Gerat zu entwickeln, das sich fiir praktische
Aufgaben wie z. B. eine Erinnerungsfunktion zum PflanzengieBen eignet. Ziel dieser
Aktivitat ist es, den Teilnehmenden zu verdeutlichen, dass ihre Ideen wertvoll sind.
Beim Programmieren steht die Entwicklung eines elektronischen Projekts im
Vordergrund, das auf den Bedurfnissen der Nutzer basiert und die praktische Relevanz
ihrer Fahigkeiten demonstriert.

Ziele

e Lernen Sie, wie Elektronik in Alltagsgegenstanden eingesetzt wird, und
sensibilisieren Sie andere dafur.

e Entdecke Hobbys und Aktivitaten rund um Elektronik und Programmierung.

» Verstehen Sie die einfachen Madglichkeiten, wie Elektronikkenntnisse im Alltag
nutzlich sein kdnnen.

e Lerne durch praktisches Tiifteln, wie man ein einfaches elektronisches Gerat
entwirft und baut.

o Entdecken Sie, wie man mit Programmieren interaktive elektronische Projekte
erstellen kann.
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Erwartete Ergebnisse

e Sie werden die Moglichkeit haben zu erforschen, wie Elektronik in
Alltagsgegenstanden wie Telefonen oder Fernbedienungen eingesetzt wird.

« Sie werden die Moglichkeit haben, Hobbys und Aktivitaten im Bereich Elektronik
und Programmierung kennenzulernen.

« Sie werden verstehen konnen, wie einfache Elektronikkenntnisse im Alltag
nutzlich sein kdnnen.

« Sie werden in der Lage sein, ein einfaches Gerat zu bauen, das ein kleines, reales
Problem lost.

« Sie werden in der Lage sein, ein elektronisches Projekt zu erstellen, das auf die
Eingaben eines Benutzers reagiert.

Européaischen Union
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1. ELEKTRONIK UBERALL — ALLTAGSGEGENSTANDE ENTDECKEN

Elektronik im Alltag

Ist Ihnen schon einmal aufgefallen, dass Sie den Fernseher oder das Licht im Zimmer
selbststandig einschalten kdnnen? Oder haben Sie sich jemals gefragt, wie Sie gelernt
haben, Ihr Handy aufzuladen? Und vor allem: Wussten Sie, dass Sie bei all diesen
Aktivitaten elektronische Gerate benutzen?

In diesem Modul beschaftigen wir uns mit alltaglichen Elektronikaufgaben und lernen,
die Grundlagen selbst zu bauen. Lesen macht immer Spal}, aber in diesem Modul
beschrankt sich das nicht nur darauf; Sie werden auch lhr eigenes einfaches Gerat
entwickeln, das Ilhnen bei der Losung kleinerer Probleme im Alltag helfen kann.

Wo kann man Elektronikartikel finden?

Vor einigen Jahrzehnten konnte man nicht mit Sicherheit sagen, dass Elektronik
allgegenwartig ist, aber heutzutage ist sie aus unserem Alltag nicht mehr
wegzudenken — sie ist Uberall prasent. Ein einfaches Beispiel: Wenn man einen Film
sehen oder Musik horen mochte, nutzt man elektronische Gerate.

Uberlegen Sie kurz, wo man Elektronikgerite finden kann. Schauen wir uns einige
Beispiele an:

Eine Lampe, die man einschaltet, wenn man seine Wohnung betritt

Eine Fernbedienung, mit der Sie die Klimaanlage regulieren konnen, wenn es
Ihnen zu warm oder zu kalt ist.

Ein Wecker, der dabei hilft, pinktlich zu sein

Ein Spielzeugauto, mit dem man per Fernbedienung Rennen gegen Freunde
fahren kann.

Alle oben genannten Objekte werden mithilfe von Elektronik und Schaltkreisen
aktiviert.
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2. ALLTAGSELEKTRONIK — ENTDECKEN SIE DIE ELEKTRONIKGERATE,
DIE WIR TAGLICH VERWENDEN

In unseren Aktivititen werden wir zunachst Elektronikgerdte erforschen, die wir
taglich verwenden, und spater einfache Gerate fiir den taglichen Gebrauch
herstellen.

Die Tiirklingel

Abbildung 1. Der Tiirklingelschalter

Dies ist die Turklingel.

Konnen Sie sich vorstellen, wie schwierig es ware, jemanden mit Namen zu rufen, bis
er die Tur offnet? Turklingeln erleichtern es, jemandem mitzuteilen, dass man hinter
der Tir wartet.

Wie funktioniert es?

e Wenn Sie den Knopf (Eingang) driicken, wird der Stromkreis ausgelost.

« Ein Lautsprecher erzeugt den Ton, den wir als ,,Ausgangssignal” bezeichnen.

e Die Stromversorgung erfolgt tiblicherweise iber eine Batterie oder einen Adapter.
Wenn Sie das nachste Mal auf den Knopf dricken, werden Sie verstehen, wie er

funktioniert.
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2. ALLTAGSELEKTRONIK — ENTDECKEN SIE DIE ELEKTRONIKGERATE,
DIE WIR TAGLICH VERWENDEN

In unseren Aktivititen werden wir zunachst Elektronikgerdte erforschen, die wir
taglich verwenden, und spater einfache Gerate fiir den taglichen Gebrauch
herstellen.

Die Fernbedienung Haben Sie jemals davon getrdumt, Superkrafte zu
besitzen und Gegenstande zu kontrollieren?
Fernbedienung verleiht diese Macht zwar nicht
vollstandig, aber sie sendet unsichtbare Signale
an ein anderes Gerat.

Wie funktioniert es?

« Wenn man die kleinen Knopfe drickt, wird
der Stromkreis ausgelost.

e Ein winziger Chip im Inneren wandelt das
Signal in Licht einer LED (Leuchtdiode) um
und schaltet das Gerat ein.

o Die Stromversorgung erfolgt durch interne
Batterien.

Abbildung 2. Die Fernbedienung

Der Wecker

Dies ist ein Wecker.

Unglaublich, oder? Dieser winzige Wecker steckt
voller winziger Elektronik, die uns morgens
weckt. Man konnte sich fragen, ob Wecker
heutzutage Uberhaupt noch benutzt werden, wo
doch so viele ihren Wecker auf dem Handy
stellen. Es mag nicht mehr viele geben, die ihn
verwenden, aber es ist trotzdem spannend zu
erfahren, wie er funktioniert!

Welche Elektronik wird verwendet?
e Ein kleiner Computerchip zur Zeitmessung.
e Ein Bildschirm, auf dem die Zahlen angezeigt
werden
e Ein Summer, der zum eingestellten Zeitpunkt
ein Gerausch erzeugt.
Wenn Sie punktlich sein moéchten, denken Sie

Finanziert von der bitte daran, lhren Wecker zu stellen! 87
Européaischen Union

Abbildung 3. Der Wecker




feat—-ds

3. ELEKTRONIK ALS TEIL DER HOBBYS

Wir haben bereits Uber den Einsatz von Elektronik im Alltag gesprochen, aber was
ware, wenn sie auch Teil unserer Hobbys sein konnte? Ja, wir kdnnen mit Elektronik
und Programmierung tolle Aktivitaten gestalten! Lasst uns erkunden, welche
spannenden Aktivitaten mit Elektronik moglich sind:

Malen mit Lichteffekten: Jetzt kannst du deiner Fantasie freien Lauf lassen und
farbenfrohe Bilder gestalten. Fiige ein Licht hinzu, das sich per Knopfdruck ein- und
ausschalten lasst. Stell dir vor, du verwendest es zusammen mit einer strahlenden
Sonne, um das Bild noch heller zu machen.

Einfaches Nachtlicht: Kommt es lhnen auch manchmal so vor, als ob lhr Zimmer
abends etwas dunkel wird und Sie vor dem Einschlafen noch etwas Licht brauchen?
Integrieren Sie einfach eine Lampe in lhr Bett und bringen Sie den Knopf in der Nahe
an, um sie bei Bedarf einzuschalten. Alternativ konnen Sie Sensoren hinzufiigen, die
das Licht automatisch einschalten, sobald es zu dunkel wird.

Drehspielzeug: Eine weitere tolle Aktivitdit zum Ausprobieren! Wahle deine Farben
und dein Papiermuster und setze einen kleinen batteriebetriebenen Motor ein,
damit es sich dreht. Achte darauf, dass das Papier rund ist, damit es sich besser

dreht, und wahle deine Lieblingsfarben. Und dann sieh zu, wie der Strom dein
Papier in etwas Lustiges verwandelt!

Welche Rolle spielt das Programmieren

Anweisungen gibt.

Nachricht auf einem Bildschirm oder einer

Person darauf schreiben und sie ihr geben.

Abbildung 4. Der selbstgebaute Spinner sondern auch ein kreatives Geschenk.
" Bildquelle: Frog Prince Paperie —,,DIY Spinner Art STEM Project”.

Finanziert von der
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bei
unseren Aktivitaten? Programmieren ist einfach
ein Programm, das einem Gerat ohne Worte

Man kann zum Beispiel eine einfache ,Hallo“-
LED-
Anzeige programmieren oder den Namen einer
Das
ist nicht nur eine unterhaltsame Aktivitat,
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Abbildung 5. Die LED-Lichtplatine

Jetzt bist du an der Reihe. Uberlege dir, welche anderen spannenden Aktivititen und
Hobbys man mit Elektronik und Programmierung gestalten konnte! Lass deiner
Fantasie freien Lauf und schreibe deine Ideen auf!

Finanziert von der
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4. PRAKTISCHE TUFTELAKTIVITATEN

Jetzt kommt der beste Teil: Wir bauen unsere eigenen Schaltkreise! Denk dran, es
geht ums Tufteln. Viel SpaR beim Ausprobieren und Entdecken — und seht, was ihr
alles erschaffen konnt!

Aktivitat 1: Licht-Erinnerung!

In dieser Aktivitat basteln wir ein kleines Licht, das Sie daran erinnern soll, bestimmte
tagliche Aufgaben zu erledigen.

Ziel dieser Aktivitat:
e Baue eine kleine Lampe, die mit einem Knopf ein- und ausgeschaltet werden
kann.
« Verwenden Sie ein einfaches Hilfsmittel, um sich an alltagliche Aufgaben wie das
Zahneputzen zu erinnern.

Was Sie benétigen:
o 1 Batteriehalter mit Batterien
1 LED-Leuchte (beliebige Farbe)
1 Ein-/Ausschalter
3-adrige Kabel
1 Stlick Pappe zur Befestigung
2-adrige Kabel, Karton zur Montage

Abbildung 6. Batteriehalter mit Batterien Abbildung 7. LED-Leuchten

Finanziert von der
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Abbildung 8. Ein-/Ausschalter

Abbildung 9. Die Drahtkabel

Abbildung 10. Der Karton

Finanziert von der
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Lasst es uns gemeinsam schaffen:

1. Nehmen Sie die Batterien und legen Sie sie in den Halter ein.
Achten Sie auf das rote und schwarze Kabel des Batteriehalters.

2. Eine LED hat iiblicherweise zwei Anschliisse: einen langeren Anschluss, der positiv
(+) ist, und einen kiirzeren Anschluss (negativer Anschluss).

3. Draht 1: Batterie (+) Ein-/Ausschalter

Jedes Kabelende hat zwei Enden. Verbinden Sie zunachst ein Ende mit dem Pluspol
(rot) des Batteriehalters. Das andere Ende schlieBen Sie an einen der Metallkontakte
hinter dem Schalter an.

4. Draht 2: Schalter LED (+)
In diesem Schritt verbinden wir den langeren Schenkel (+) der LED mit einem zweiten
Draht vom anderen Schenkel des Schalters.

5. Draht 3: LED (-) Batterie (-)
Verbinden Sie nun den kurzen Anschluss der LED mit dem schwarzen (-) Draht des
Batteriehalters.

6. Lasst uns sicherstellen, dass es sicher ist!

Bevor wir das Gerat einschalten, stellen wir sicher, dass alles sicher ist. Bitten Sie lhren
Vorgesetzten oder die zustandigen Personen, zu Uberprifen, ob alle Teile korrekt sind
und nichts an den falschen Teilen befestigt ist.

7. Schalten Sie es mit dem Schalterknopf ein und spater wieder aus!

Finanziert von der
Européaischen Union

92



feat-ds

Erfolg!

Kommen wir nun zum letzten Punkt: dem Karton. Du kannst ihn mit verschiedenen
Aufklebern verzieren oder ein Bild davon malen, was er darstellt! Stell dir eine kleine
Erinnerung an deinem Kihlschrank vor, nur eben in elektronischer Form. Solange das
Licht an ist, ist die Aufgabe nicht erledigt. Jedes Mal, wenn du das Licht siehst, wirst
du an deine taglichen Aufgaben erinnert, wie zum Beispiel die Pflanzen gieRen oder
Zahne putzen!

Was haben wir gelernt?

Wir haben gelernt, dass uns ein Stromkreis im Alltag helfen kann. Wenn die Bauteile
richtig verbunden sind, leuchtet die LED auf und kann als Erinnerung an tagliche
Aufgaben dienen.

Fordere dich selbst heraus!

« Konnen Sie erraten, welche Farbe sich besser fir Erinnerungen eignet, und versuchen, LEDs in
verschiedenen Farben auszuprobieren?

« Welche anderen Méglichkeiten kénnten wir Ihrer Meinung nach fir Erinnerungen entwickeln?

Aktivitat 2: lhr personliches Namensschild

Im Alltag fallt es uns manchmal schwer, auf andere zuzugehen und uns vorzustellen.
Was ware, wenn wir einen intelligenten Ausweis verwenden wiirden, der uns unsere
|dentitat verrat? In dieser Ubung erstellen wir einen persénlichen Ausweis, der auf
Knopfdruck aufleuchtet.

Ziel dieser Aktivitat:
e Um einen Schalter zu verwenden, um das Etikett einzuschalten.
e Um ein Etikett mit Licht zu erstellen, damit es sichtbar wird
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Was Sie benétigen:
Die meisten Teile, an die wir uns aus der ersten Aktivitdt erinnern, sollten wir noch
einmal in Erinnerung rufen:
o 1 Batteriehalter mit Batterien
1 LED-Leuchte (Wahlen Sie Ihre Lieblingsfarbe)
1 kleiner Schalter oder Druckknopf
3 Drahte mit Klemmen (vorzugsweise in verschiedenen Farben fir eine eindeutige
Anleitung)
1 Stick Pappe (GroRe fliir Namensschilder anpassen)
Stifte oder Aufkleber zum Verzieren des Kartons
Klebstoff (um das Gerat auf dem Karton zu befestigen)

Abbildung 11. Batteriehalter mit Batterien

Abbildung 12. Karton

Abbildung 13. Ein-/Ausschalter

Finanziert von der
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Abbildung 14. 3 Dréhte mit Klemmen

15. Klebstoff

Abbildung 16. Stifte und Aufkleber zur Dekoration

Finanziert von der
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Zeit, es Schritt fir Schritt aufzubauen:

1. Fangen wir mit dem Namensschild an!

Schneide ein kleines Stiick Pappe aus (dein Name sollte hineinpassen) und beschrifte
es mit einem Filzstift. Flir mehr Farbe kannst du Aufkleber verwenden und es nach
Belieben verzieren.

2. Entscheide, auf welchen Buchstaben oder welchen Teil das Licht leuchten soll.
Jetzt gilt es, den Teil des Namensschildes auszuwadhlen, der leuchten soll, und ein
kleines Loch zu bohren, durch das die Beinchen der LEDs gefiihrt werden.

3. Platzieren Sie die LED

Merken Sie sich zuerst, welcher Anschluss der LED positiv und welcher negativ ist.
Schieben Sie dann die LED durch das Loch und justieren Sie die Anschliisse so, dass sie
stabil stehen.

4. Verbinden Sie alle drei Drahte.
e Schliellen Sie zuerst das rote Kabel vom Batteriehalter an einen Anschluss hinter
dem Schalter an.
e SchlieRen Sie einen weiteren Draht an den ldangeren Schenkel der LED (den
positiven) an, der durch die andere Seite des Schalters gefiihrt wird.
e Das schwarze Kabel vom Batteriehalter sollte an das dritte Kabel des kurzen
Anschlusses (Minuspol) der LED angeschlossen werden.

5. Vergewissern Sie sich, dass es sicher ist, und schalten Sie es ein!

Bitten Sie Ihren Vorgesetzten, zu lberprifen, ob alle Teile sicher und fest angebracht
sind. Bitten Sie ihn auRerdem um Hilfe beim Kleben oder Festkleben der Teile auf dem
Etikett, damit sie nicht abfallen.

Erfolg!

Herzlichen Glickwunsch! Sie haben jetzt einen Leucht-Anstecker. Sie kénnen ihn bei
Veranstaltungen oder Uberall dort tragen, wo Sie das Eis brechen und sich vorstellen

mochten!

Was haben wir gelernt?
Wir haben gelernt, dass wir mit Elektronik lustige Aktivitdaten gestalten konnen!

Fordere dich selbst heraus!

» Kann man eine weitere LED hinzufligen, sodass zwei Buchstaben leuchten?

« Kann man den Namen einer anderen Person auf ein Etikett schreiben und es zum
Leuchten bringen?

Finanziert von der
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5. PRAKTISCHE PROGRAMMIERUNGSUBUNG

e Computer mit MakeCode (oder ahnlicher Software)

Wie in den vorherigen Modulen wird Ihnen |hr Dozent bei der Einrichtung behilflich
sein.

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1. Offnen Sie lhr Programmierprogramm und wihlen Sie ein neues Projekt.

2. Um der Lampe mitzuteilen, wann sie angehen soll, fliigen Sie einen Block ,wenn
Taste A gedriickt wird” hinzu.

3. Flge einen weiteren Block ,,LED einschalten” hinzu.

4. Geben Sie die Zeit an, fiur die das Licht eingeschaltet bleiben soll.

Als Nachstes aktivieren Sie die Funktion ,,LED ausschalten®.

Fertig! Driicken Sie den Knopf und testen Sie lhre Lampe.

Hinweis fiir Lehrkrdfte: Fragen Sie lhre Schiiler, wo es niitzlich sein kénnte — zum Beispiel als
Erinnerung daran, nach dem Schreiben eine Pause einzulegen und die Hénde auszuruhen.

Erfolg!

Gut gemacht! Du hast eine Lichterinnerung programmiert, die dir bei alltaglichen
Aufgaben wie ,Schicke eine Nachricht an deine Eltern” oder ,Bring den Mull raus”
hilft.

Was haben wir gelernt?

Wir haben gelernt, dass Programmieren in unseren taglichen Aktivitaten Anwendung
finden kann und dass man mit Programmieren kleine alltdgliche Herausforderungen
|6sen kann.

Fordere dich selbst heraus!

e Konnen Sie die Wartezeit auf 10-15 Sekunden éandern?

Finanziert von der
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6. UBERALL CLEVERE IDEEN

Jetzt sind Sie an der Reihe, Ihre Fantasie einzusetzen! Lassen Sie uns Ideen sammeln
und austauschen, um zu verstehen, wie Elektronik und Programmierung mit dem
Alltag zusammenhangen.

Ziel dieser Aktivitat:
e Um mein Wissen aufzufrischen und weitere Ideen dariiber zu entdecken, wie
Programmierung und Elektronik mit unserem Alltag zusammenhangen.
e Um kreative und unterhaltsame Aktivitaten im Zusammenhang mit zukinftigen
Projekten zu teilen.

Was Sie bendtigen:
« Eine kleine Tafel oder ein Blatt Papier, um Ideen aufzuschreiben.
« Filzstifte oder Bleistifte
e Man kann auch Bilder aus Tageblichern nehmen und sie auf Papier kleben.

Wo anfangen?

1. Denken Sie an elektronische Gerate, die Sie im Alltag verwenden. Das kann zu
Hause oder in der Schule sein — Giberall.

2. Beschriften Sie die einzelnen Elektronikgerate oder verwenden Sie Aufkleber oder
Bilder davon.

3. Schreiben Sie neben jeden Eintrag dessen Namen und Funktion.

4. Uberlege dir eine neue Idee fiir einen einfachen elektronischen Alltagshelfer und
flge sie deiner , To-do-Liste” fiir zuklinftige Projekte hinzu.

Hinweis fiir Lehrkrdifte: Bitten Sie lhre Schiiler, dariiber zu sprechen, was Elektronik und
Programmierung fiir sie interessant macht.

Finanziert von der
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7. SCHLUSSFOLGERUNG

Gut gemacht! Modul 4: Elektronik in unserer Welt: Von Hobbys zu Mdglichkeiten ist
nun abgeschlossen.

Du verstehst jetzt, wie du Elektronik und Programmierung im Alltag einsetzen kannst.
Erforsche, baue und entdecke, wie Technologie den Alltag einfacher und
unterhaltsamer gestalten kann.

In dieser Lektion hast du deine Hande und deinen Verstand eingesetzt, um
Schaltkreise zu testen, Drahte zu verbinden und sogar einfache Programme zu
schreiben. Elektronik ist aber viel mehr als nur das Funktionieren von Geraten. Es
kann richtig Spald machen, Neues zu lernen und sein Kdnnen unter Beweis zu stellen.

Es gibt viele Wege, zu denken, zu bauen und Probleme zu |6sen. Vom Einschalten
einer GlUhbirne bis hin zur Entwicklung einer eigenen genialen Idee — du kannst es auf
deine Weise tun. Bleib neugierig, zeig Interesse und scheu dich nicht, Neues
auszuprobieren. Jedes noch so kleine Projekt lehrt dich etwas Neues tber Technologie
und wie du sie optimal einsetzt.

Finanziert von der
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8. WEITERFUHRENDE LITERATUR

Wenn lhnen dieses Modul gefallen hat und Sie mehr lernen méchten, finden Sie hier
einige groRRartige Online-Seiten, auf denen Sie Ihr Wissen vertiefen kdnnen.

1. Science Buddies - Webseite fiir Elektronikprojekte fiir Anfanger:
https://www.sciencebuddies.org

Die einfachen, schrittweisen Projekte auf dieser Website zeigen, wie elektrische
Schaltkreise und Bauteile funktionieren. Es gibt viele spannende und sichere Projekte,
die man mit einfachen Werkzeugen durchfihren kann.

2. Teach Engineering - Praktische MINT-Aktivitaten Webseite:
https://www.teachengineering.org

Diese Website bietet Projekte, die im Unterricht erprobt wurden und Technologie,
Kreativitdit und Probleml6sungskompetenz miteinander verbinden. Hier finden Sie
Aufgaben fir Anfanger, die Schaltkreise mit Erfindungen aus der realen Welt
verknipfen.

3. Kodable - Programmieren lernen durch Spiele Webseite:
https://www.kodable.com

Eine farbenfrohe und unterhaltsame Lernumgebung, in der Kinder mithilfe von Drag &
Drop niedliche Charaktere gestalten konnen. Das fordert logisches Denken und
vermittelt spielerisch die Grundlagen des Programmierens.

4. Instructables - Einfache Website fiir  Elektronik-Bastelprojekte:
https://www.instructables.com

Eine benutzerfreundliche Website mit vielen Schritt-fir-Schritt-Anleitungen fiir eigene
kleine Technikprojekte. Im Bereich ,Einfache Elektronik” mit anschaulichen Bildern
und kurzen Videos kdnnen Sie in lhrem eigenen Tempo lernen.
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9. LITERATURVERZEICHNIS

Auszug/ldee aus dem
Modul

Quelle (APA 7. Auflage)

Typ

Beschreibung der Arduino-
basierten Programmieraktivitat

Arduino. (0. J.). *Arduino — Open-
Source-Elektronikplattform*.
Abgerufen von
https://www.arduino.cc

Lernwerkzeug /
Programmierressource

Bezugnahme auf MakeCode in der
Programmieraktivitat

BBC MakeCode. (0. J.). *MakeCode:
Programmieren lernen mit

spannenden Projekten*. Abgerufen
von https://makecode.microbit.org

Bildungsplattform fir
Programmierung

Bildunterschrift: ,DIY-Spinner-
Kunstprojekt (STEM)“

Frog Prince Paperie. (0. J.). *DIY-
Spinner-Kunstprojekt (STEM)*.
Abgerufen von
https://frogprincepaperie.com

Bildquelle

Beschreibung von
Elektronikprojekten fur Anfanger

Science Buddies. (0. J.).
*Elektronikprojekte fur Anfanger*.
Abgerufen von
https://www.sciencebuddies.org

Bildungswebsite

Bezug zu TeachEngineering-Klas
senzimmerprojekten

TeachEngineering. (o. J.).
*Praxisorientierte MINT-
Aktivitaten*. Abgerufen von
https://www.teachengineering.org

STEM-Bildungsressource

Erwdhnung der Kodable-Plattform
flir Programmieren durch Spiele

Kodable. (0. J.). *Programmieren
lernen durch Spiele*. Abgerufen von
https://www.kodable.com

Bildungswebsite

Verweis auf Instructables fir
Elektronik-Bastelarbeiten

Instructables. (o. J.). *Einfache
Elektronik-Bastelprojekte*.
Abgerufen von
https://www.instructables.com

DIY-Projektplattform

*
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9. LITERATURVERZEICHNIS

Auszug/ldee aus dem

Unterrichtsmaterialien

Abgerufen von https://unsplash.com

Quelle (APA 7. Auflage) Typ
Modul
Pixabay. (0. J.). *Kostenlose Bilder
Allgemeine Abbildungen von LEDs fur Bildungszwecke und . .
. . . . Bildarchiv
, Batterien und Schaltkreisen nichtkommerzielle Nutzung*.
Abgerufen von https://pixabay.com
Unsplash. (0. J.). ¥*Kostenlose Bild
Illustrative Bildbeispiele fir nsr.) ash. (0. J.). *Kosten F)se raer . .
zu Bildung und Technologie*. Bildarchiv
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10. SELBSTBEWERTUNGSRASTER

Mal sehen, was du noch weildt! Wahle fiir jede Frage die beste Antwort aus. Die
richtige Antwort ist fett gedruckt.

Frage

Wie nennt man das
Lernen durch Bauen und
Erkunden von Elektronik
mit den Handen?

Welcher
Alltagsgegenstand nutzt
Elektronik?

Welches Teil liefert den
Strom fur einen
elektronischen
Schaltkreis?

Was ist die Aufgabe
eines Schalters?

Welches einfache Hobby
kann sowohl Elektronik
als auch Coding
beinhalten?

Welches Werkzeug hilft
uns, Licht oder Ton mit
einem Computer zu
steuern?

Was benutzen wir beim
Block-Coding, um dem
Computer zu sagen, was
er tun soll?

Videos ansehen

Ein Kissen

Ein Draht

Das Licht heller zu
machen

Ein blinkendes
Licht-Spielzeug
bauen

Eine Tastatur

Satze

Finanziert von der
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Uber Stromkreise
lesen

Eine
Waschmaschine

Eine Batterie

Einen Schaltkreis
ein- oder
auszuschalten

Mit Buntstiften
zeichnen

Ein micro:bit
Board

Bunte Code-
Blocke

Lernen durch
Handeln
(Learning by
doing)

Ein Buch

Eine GlUhbirne

Energie zu
speichern

Einen Kuchen
backen

Eine
Blroklammer

Lieder

Von anderen
kopieren

Ein Loffel

Ein Schalter

Batterien zu
verbinden

Mit Papier bauen

Eine GlUhbirne

Bilder
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Nr.

10

Frage

Wie nennt man

einen
vollstandigen

Pfad, durch den

Strom fliel3t?

Was ist der
Zweck des
Codierens in

Elektronikprojekt

en und wie

unterscheidet es

sich vom
Tinkering?

Was macht eine

LED in einem

Schaltkreis und
woran erkennt

man, welche

Seite positiv oder

negativ ist?

Einen Kreis

Wahrend
Tinkering

bedeutet, dem

Gerat

Anweisungen zu
geben, bedeutet

Codieren,

Komponenten

physisch zu
verbinden.

Speichert
Elektrizitat;

beide Beinchen
sind gleich lang.
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Einen Schaltkreis

Wahrend Tinkering
das Erstellen von
Schaltkreisen mit
realen
Komponenten ist,
ist Codieren das
Schreiben von
Anweisungen, die
dem Gerat sagen,
was es tun soll.

Gibt einen Ton ab,
wenn Strom fliel3t;
das kurzere
Beinchen ist positiv
geladen.

Ein Seil

Das
Zeichnen
von
Schaltkreise
n auf Papier
ist Teil von
Codieren
und
Tinkering.

Leuchtet,
wenn
Strom
flieRt; das
langere
Beinchen
ist positiv
geladen (+),
das klirzere
Beinchen
ist negativ
geladen (-).

Einen
Drahtkasten

Tinkering
und
Codieren
sind
gleichwertig,
da beide
das Ein- und
Ausschalten
eines Gerats
beinhalten.

Kuhlt den
Schaltkreis;
das langere
Beinchen ist
negativ
geladen (-).
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MODUL 5: MEIN EIGENES PRODUKT -
PERSONALISIERUNG &
UNTERHALTSAMES FEEDBACK
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Uberblick

Dieses Modul unterstreicht, wie wichtig es ist, Lernen individuell und unterhaltsam zu
gestalten. Fur Erwachsene mit Down-Syndrom wird das Erlernen von Elektronik und
Programmierung effektiver, wenn Aktivititen Wahlmoglichkeiten, Kreativitat und
positives Feedback beinhalten.

Die Lernenden werden ermutigt, Projekte ihren Vorlieben entsprechend anzupassen
(z. B. die Farbe der LEDs zu wahlen, Gerausche hinzuzufiigen, die ihnen gefallen, ihre
Platinen zu gestalten). Dieses Geflihl der Eigenverantwortung steigert Motivation,
Engagement und Stolz.

Gleichzeitig betont das Modul den Wert von unmittelbarem Feedback. Wenn beim
Driicken eines Knopfes sofort eine LED aufleuchtet oder beim Andern eines
Codeblocks ein Ton abgespielt wird, verstehen die Lernenden den Zusammenhang
zwischen Aktion und Ergebnis. Dies starkt das Selbstvertrauen und lasst das Lernen
spielerisch statt stressig erscheinen.

SchlieBlich beinhaltet das Modul positives Feedback von Gleichaltrigen. Die
Lernenden prasentieren ihre Projekte in einer sicheren und unterstiitzenden
Umgebung, erhalten Ermutigung von ihren Mitschilern und lernen, wie sie
konstruktives Feedback in einfachen, leicht verstandlichen Formaten geben kdénnen.

Vereinfachtes Sprachbeispiel (Leicht lesbar):
e ,lch kann Farben und Tone auswahlen, die mir gefallen.”
e ,Wenn ich einen Knopf driicke, sehe oder hore ich etwas passieren.”
e ,Meine Freunde erzahlen mir, was ihnen an meinem Projekt gefallen hat.”
 ,lch bin stolz, weil mein Projekt mir gehort.”

Diese Kombination aus Personalisierung, unmittelbarem Feedback und Anerkennung
durch Gleichaltrige sorgt daflr, dass Elektronik und Programmierung nicht nur
technische Ubungen sind, sondern auch Werkzeuge fiir Kreativitat, Selbstausdruck
und Spals.
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Ziel

e Die Lernenden sollen durch die Moglichkeit, ihre Projekte zu personalisieren,
gestarkt werden.

e Um zu zeigen, wie unmittelbares Feedback (Lichter, Tone, Bewegungen) das
Verstandnis und die Motivation fordert.

e Die Lernenden sollen dazu ermutigt werden, auf strukturierte und einfache Weise
positives Feedback von Gleichaltrigen zu geben und zu erhalten.

e Elektronik und Programmierung sollen zu einem Raum flr Spals, Kreativitat und
Eigenverantwortung werden.

o Ziel ist es, das Selbstvertrauen und den Stolz der Lernenden auf ihre individuellen
Leistungen zu starken.

Erwartete Ergebnisse

Am Ende dieses Moduls werden die Lernenden in der Lage sein:

1. Ein Projekt so anpassen, dass es die eigenen Vorlieben widerspiegelt (z. B. Farben,
Muster, Klange, Dekorationen).

2. Den Zusammenhang zwischen Aktionen und Ergebnissen im Bereich
Programmierung/Elektronik durch unmittelbares Feedback erkennen.

3. Sie sollen ihre Arbeit mit Kollegen teilen und auf positives Feedback reagieren.

4. Sie werden sich selbstsicherer und motivierter fiihlen, weiterzulernen, weil die
Aktivitat SpalR macht und personlich ist.
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1. EIN PROJEKT AN DIE EIGENEN VORLIEBEN ANPASSEN

Eines der Hauptziele dieses Moduls ist es, den Lernenden zu zeigen, dass sich
Technologie an ihre eigenen Ideen und Vorlieben anpassen lasst. Dies ist
entscheidend fiir die Motivation: Wenn Lernende sich fiir ein Projekt verantwortlich
flhlen, sind sie engagierter, aufmerksamer und stolzer auf das Ergebnis.

Praktische Beispiele flir Personalisierung sind:

e Auswahl der LED-Farben: Jeder Lernende kann die Farbe wahlen, die er
bevorzugt (z. B. Rot fiir Energie, Blau fiir Ruhe, Griin fiir Natur).

 Individuelle Mustergestaltung: Anstatt dass alle Lichter auf die gleiche Weise
blinken, konnen die Lernenden entscheiden, ob sie schnelles Blinken, langsames
Blinken oder eine bestimmte Sequenz wiinschen.

e Verzieren: Die Lernenden kdonnen Aufkleber, Filzstifte oder kleine Pappformen
verwenden, um die Schaltbox individuell zu gestalten.

o Klangauswahl: Wenn das Projekt Gerdausche beinhaltet, konnen die Lernenden
eine Melodie oder ein lustiges Gerdausch auswahlen, das ihnen gefilit.

Padagogische Auswirkungen: Personalisierung fordert die Selbstentfaltung, die in
traditionellen Lernumgebungen oft eingeschrankt ist. Sie verbindet technisches
Lernen mit der Identitat und den persénlichen Praferenzen des Lernenden.

Vereinfachte Sprache:
e ,lch wahle meine Farbe.”
e ,Ich mache mein Projekt zu etwas Besonderem.”
e ,Es gehort mir”

Finanziert von der
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Praktische Ubung 1 — Meine Licht- und Tonsignatur

Zweck

Die Lernenden uUbernehmen Verantwortung, indem sie Aussehen und Klang ihres
Projekts selbst bestimmen. Sie wahlen Farben/Muster fiur LEDs und einen einfachen
Ton (Piepton/Summer), verbinden die Bauteile sicher und testen die Funktion fir
sofortiges Feedback. Klare, leicht verstandliche Anleitungen und groRe Symbole
erleichtern den Einstieg.

Dauer
~90-120 Minuten (Demo - Partnerarbeit - Prasentation).

Materialien

o Akku oder Einsteiger-Mikrocontroller (jede Platine, die eine LED blinken lassen /
einen Summer piepen lassen kann)

e 1-2 LEDs (oder eine mehrfarbige LED), ggf. Widerstande, kleiner Summer oder
Lautsprecher

e 1 Knopf oder Touchpad (Folie + Draht funktioniert)

o 8-10 farbcodierte Leitungen

o Laptop/Tablet mit einem blockbasierten Editor (groRe Symbole) oder einem
sicheren Simulator

e Gedruckte Parameterkarten (Farbe, Geschwindigkeit, Muster, Ton), Schrittkarten
(A5, Foto zuerst)

» Rollenkarten (Bauarbeiter / Helfer)

e GroRe Piktogramme (Strom / Draht / Test)

Sicherheit 3 (Pfosten an der Wand)
e Zum Umstecken der Kabel muss die Stromzufuhr unterbrochen werden.
« Saubere Kabel (keine losen Metallteile, die die Batterie beriihren).
« Erst fragen, dann Werkzeuge verwenden; erst dann testen.

Barrierefreiheitsanker

« Eine Idee pro Zeile. Gro3e Fotos und Symbole. Kurze Satze.

o Unmittelbares sensorisches Feedback (Licht/Ton) nach jedem Schritt zur
Bestatigung des Erfolgs.

e Rollenwechsel zwischen Bauarbeitern und Helfern mit einem Wechsel wahrend
der Sitzung.

e Satzmuster und Piktogramme zur Auswahl: ,Ich wahle Rot“ ,Ich mag langsames
Blinken®, ,Ich wahle Piepton”.
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Abbildungen (Platzhalter zum spateren Einfiigen)

COLOUR

SLOW FAST

PATTERN SOUND

— STEADY ﬁg\ '(I ))
.+« SLOW BLINK

e+« EAST BLINK NO BEEP BEEP

PATTERN

- STEADY
SLOW BLINK
FAST BLINK

Abbildung 1. Parameterkarten (Farbe, Geschwindigkeit, Muster,
Ton).

Finanziert von der
Européaischen Union

110



feat-ds

SET PIN

ON/OFF

Abbildung 2. Beispiel eines Blockstapels (Set-Pin - Wiederholung
Ein/Aus).
Ziele
e Wihle Look & Feel (Farbe/Muster/Sound) und sage, warum es dir gefallt.
« Verdrahten Sie die Kabel sicher und verwenden Sie die 3-Schritt-Fehlerbehebung,
falls es nicht funktioniert.
o Testen und zeigen Sie die personalisierte Licht-/Tonfunktion.
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Zeit & Gruppierung
e 10-12 Minuten Demo
e 30-40 Minuten Paarbildung & Test
e 10-15 Minuten zum Teilen
e 10 Minuten zum Nachdenken.

Rollen: Bauarbeiter (praktische Tatigkeiten) / Helfer (liest die Anweisungen und
priift die Sicherheit). Rollentausch nach der Halfte der Arbeitszeit.

Schritte fiir Lernende

e Waihlen Sie (zeigen und sagen Sie):
a) Farbe (rot/grin/blau), b) Muster (schnell/langsam/gleichmaRig), c¢) Ton
(Piepton/kein Piepton).

e Strom ausschalten. Teile anschlieBen:
Batterie/Netzteil > Taste/Touchpad = LED (+) und Summer (+).
LED (=) / Summer (=) > Masse/Minuspol.

« Beim Programmieren: Offnen Sie den Blockeditor und fiigen Sie die minimalen
Blocke hinzu:
Pin setzen (LED oder Summer) - Wiederholen: Ein - Warten - Aus - Warten.
Passen Sie die Blockoptionen an lhre Farbe/PIN und Geschwindigkeit an.

» Einschalten - Ausfiihren/Testen. Sehen Sie Licht / horen Sie einen Ton?

e Die Rollen tauschen und eine Auswahl iiberarbeiten oder anpassen (z. B.
schnelleres Blinzeln oder anderer Ton).

e Foto + Bildunterschrift (leicht lesbar): ,,Mein Stil: blau, langsames Blinzeln,
Piepton.”

4 4 N [
POWER CONNECTIONS | | CODE/PIN

71 © ‘D13
B o i {}
. . J \ J

Abbildung 3. Debug-Leiste (Stromversorgung -> Anschliisse - Code/Pin).

™\ 2 anzeigen)
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A) Stromversorgung: Batterie eingelegt? Schalter eingeschaltet? Platine
angeschlossen?

B) Verbindungen: Lose/vertauschte Kabel? LED richtig herum (+/-)?

C) Code/PIN: Richtige PIN ausgewahlt? Lange genug warten, um sie zu sehen/hoéren?

Hilfeskript
,lch habe  versucht. Das Problemist . Kdnnen Sie sich ___ ansehen?”

Differenzierung & AAC (Unterstiitzte und alternative Kommunikation)
« Einfacher: Eine reine Foto-Verdrahtungskarte verwenden; eine einzelne LED mit
einem Geschwindigkeitsregler verwenden; kein Ton.
e Schwieriger: Mehrfarbige LED zulassen; zweiten Ausgang hinzufiigen (LED +
Summer); Lernende ein zweistufiges Muster entwerfen lassen (z. B. lang—kurz).
o AAC: Symbolkarten fiir Auswahlen / Verbinden / Testen / Mogen; Farbmuster
zum Zeigen.

MaRnahmen der Moderatoren

« Treffen Sie konkrete Entscheidungen: Zeigen Sie auf eine Karte, sagen Sie es aus
und setzen Sie es dann um.

e Fragen Sie sich nach jeder Veranderung: ,Was hat sich verandert? Was
sehen/horen Sie jetzt?”

e« Wenn Sie nicht weiterkommen, fliihren Sie die 3-Schritte-Fehlerbehebung per
Geste durch, anstatt alles erneut zu erklaren (tippen Sie auf das Power-Symbol -
folgen Sie dem Kabel mit dem Finger = zeigen Sie auf Code/Pin).

Mini-Checks (wahrend der Aktivitat)
e ,Zeig mir mit dem Finger deine Eingaben und Ausgaben.”
e ,Beschreiben Sie Ihr Verhalten in einem Satz: Wenn ich driicke, blinkt es blau und
piept.””

Checkliste fiir Beweise und Beobachtungen (pro Paar ankreuzen)

O Rollen ibernommen und einmal gewechselt o Strom-Aus-Regel beim Neuverkabeln
befolgt o Projekt reagierte (Licht/Ton) auf die gewahlten Einstellungen o 3-Schritt-
Debugging durchgefiihrt, bevor um Hilfe gebeten wurde o Foto + kurze Beschreibung
des eigenen Stils bereitgestellt

Finanziert von der
Européaischen Union

113



feat-ds

Kurze Prasentation (10-15 Min.)

e Die Paare legen ihr Gerat auf den Tisch. Ein Nachbar driickt den Knopf/das Touchpad
und beschreibt das Geschehene in einem Satz.

e Der Moderator sagt: ,Wir haben uns fiir ___ entschieden, weil .
* Besucher vergeben +  (zwei Sterne und einen Wunsch). Gastgeber notieren
eine Idee auf einem Streifen.

“

Reflexion (Abschlussfragebogen; leicht verstandlich)
,Eine Sache, die ich personalisiert habe:
Mal: Y

“
.

,Eine Idee fiir das nachste

Vorbereitung auf die praktische Ubung 2 (Was kommt als Nichstes?)

e Bewahren Sie Ihre Parameterkarte (Farbe/Muster/Ton) auf.

e In der nichsten praktischen Ubung fiigen wir eine kleine Spielregel hinzu: ,Nach 3
Erfolgen = Feier (lhre Licht- und Tonshow).”
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2. DEN ZUSAMMENHANG ZWISCHEN AKTIONEN UND
ERGEBNISSEN IN DER PROGRAMMIERUNG/ELEKTRONIK DURCH
DIREKTES FEEDBACK ERKENNEN

Unmittelbares Feedback ist eines der effektivsten Lerninstrumente fir Lernende mit
Lernschwierigkeiten, da es die Distanz zwischen Handlung und Ergebnis verkirzt.
Wenn etwas sofort passiert, konnen Lernende den Ursache-Wirkungs-Zusammenhang
verstehen.

Beispiele:
e Durch Driicken eines Knopfes - LED leuchtet auf.
e Wird ein Codeblock gedandert, andert sich der Ton sofort.
e Anschluss eines Sensors - der Motor beginnt sich zu drehen.

Dieser Feedback-Kreislauf ermoglicht es den Lernenden:
« Erfolg bestdtigen: , Ja, es funktioniert.”
e Fehler schnell erkennen: , Nichts ist passiert - vielleicht habe ich ein Kabel
vergessen.”
 Feiere kleine Erfolge: Jeder Blinker oder Piepton ist ein Grund, stolz zu sein.

Padagogische Wirkung: Feedback starkt das Selbstvertrauen und reduziert Frustration.
Lernende erleben, dass ihr Handeln zahlt und dass sie die Technologie beherrschen
kdnnen. Es fordert zudem die Problemlosungsfahigkeit — wenn etwas nicht
funktioniert, wissen die Lernenden, dass sie die Ursache lberprifen und es erneut
versuchen missen.

Vereinfachte Sprache:
e ,lch dricke = ich sehe Licht.”
e ,lch verandere mich = ich hore Gerausche.”
e ,Wenn es nicht klappt, versuche ich es erneut.”
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Praktische Ubung 2 — Reaktionsgliihen

Zweck

Ein einfaches Aufmerksamkeitsspiel, das das Ursache-Wirkungs-Denken und das
Timing fordert. Die Lernenden drlicken, sobald die LED aufleuchtet; je schneller die
Reaktion, desto langer die Belohnung.

Materialien

« lhre praktische Ubung 1 Gerit (Knopf oder Touchpad + LED(s) + Summer)

e Laptop/Tablet mit blockbasiertem Editor (grofe Symbole) oder sicherem
Simulator

e Gedruckter Ablaufstreifen (,Berihren - +1 - wenn 3 - Feier”) und Block-
Hinweiskarte (Zéhler, Wenn/Dann, Zurlicksetzen)

e Punktemarker (drei Kreise) e Schrittkarten (A5, Foto zuerst)

« Hilfeskript- und Debug-Streifenkarten

Schritte (A5-Karte)

10. Programmiere eine zufallige Wartezeit (1-3 s), dann LED EIN.

11. Der Lernende driickt, sobald die LED aufleuchtet.

12. Bei schnellem Dricken —> lange Jubelfeier abspielen; andernfalls - kurze

Jubelfeier abspielen.

13. Zuricksetzen und erneut versuchen. Zwei Punktzahlen (Smiley-Tokens) speichern:
(schnell) |  (okay).

Differenzierung
« Einfacher: Zeitschaltuhr entfernen; jeder Tastendruck nach dem Einschalten der
LED = Jubel.
« Schwieriger: Bestzeit protokollieren; zwei Feierebenen zulassen.

Beobachtungscheckliste (pro Paar ankreuzen)

o Zahler funktioniert (0>1->2->3->Feier-0) o Lernender hat die Regel einmal
genannt o Debug-Funktion vor der Bitte um Hilfe verwendet o Feier sichtbar/hérbar o
Peer-Feedback gegeben ( + )
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Teamroutinen — Mini-Galeriespiel (10-15 Min.)
e Jedes Paar verfligt Gber eine Station mit dem Motto ,3 Berlihrungen

= Feier”.
Besucher driicken die Tasten und schauen zu.
e Besucher vergeben Sterne + und sagen: ,Mir hat ___ gefallen; vielleicht
nachstes Mal .

» Die Gastgeber notieren jeweils eine Idee auf ihrer Matte.

Reflexion (Abschlussfragebogen; leicht verstandlich)
,uUnsere Regel lautete: Y

"
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3. FUHLEN SIE SICH SELBSTBEWUSST UND MOTIVIERT,
WEITERZULERNEN, WEIL DIE AKTIVITAT SPASS MACHT UND
PERSONLICH IST.

Das Ziel dieses Moduls ist nicht nur die Vermittlung von Fachwissen, sondern auch ein
gesteigertes Selbstvertrauen und eine erhohte Motivation. Durch die Kombination
von Personalisierung, direktem Feedback und positivem Austausch mit anderen
Lernenden entdecken diese, dass Lernen Spald machen und sinnstiftend sein kann.

Praktische Zeichen des Vertrauens:
e Die Lernenden lacheln und zeigen Stolz auf ihre Projekte.
e Die Lernenden erklaren ihr Projekt anderen ohne Angst.
e Lernende melden sich freiwillig, um neue Aufgaben auszuprobieren.

Langfristige Wirkung: Lernende sind nach Projektende eher geneigt, weiterzulernen —
zu Hause, mit Freunden oder in neuen Kursen. Freude weckt Neugier, und Neugier
fihrt zu lebenslangem Lernen.

Vereinfachte Sprache:
e "Ich bin stolz."
e ,Lernen macht SpaR.”
e ,lch mochte mehr lernen.”
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EVALUIERUNG & SELBSTEINSCHATZUNG

Mal sehen, was du noch weildt! Wahle fiir jede Frage die beste Antwort aus. Die
richtige Antwort ist fett gedruckt.

Nr.

Frage

Was ist der sicherste
erste Schritt beim
Bau deines Projekts?

Dein Projekt zu
personalisieren
bedeutet...

Unmittelbares
Feedback passiert,
wenn...

Was solltest du in der
Aktivitat ,Reaction
Glow" tun?

Was ist der erste
Schritt der 3-stufigen
Debug-Routine?

Was hilft dir,
wahrend des Moduls
motiviert zu bleiben?

Gutes Feedback
unter Gleichaltrigen
sieht so aus...

Finanziert von der
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A

Verbinde die
Drahte nach
Belieben.

Es genau wie das
deines Partners
aussehen zu
lassen

Man einige
Minuten wartet,
um Ergebnisse zu
sehen

Den Knopf
jederzeit dricken

Die Codeblocke
bearbeiten

Wettbewerb, um
jede Aufgabe zu
gewinnen

,Es ist schlecht.”

Testen Sie vor
dem Ausschalten.

Farben, Muster
oder Tone zu
wahlen, die dir
gefallen

Du die
Ruckmeldung des
Lehrers brauchst,
ob es funktioniert
hat.

Den Knopf
driicken, wenn
die LED
aufleuchtet.

LED-Farbe dndern

SpaB3 haben und
den eigenen
Fortschritt sehen

»Du hast alles
falsch gemacht.”

C

Vor dem
Umstecken
der Kabel die
Stromzufuhr
unterbrechen.

Verwendung
nur einer LED

Man einen
Knopf druckt
und sofort
etwas sieht
oder hort.

Warten, bis der
Summer
zweimal piept

Uberpriifen
Sie die
Stromversorg
ung und die
Anschlusse.

Andere
Projekte
kopieren

Zwei positive
Punkte und
eine ldee zur
Verbesserung

Lose Kabel
ignorieren.

Allen
Anweisungen
ohne
Anderungen zu
folgen

Sie das
Ergebnis far
spater
notieren.

Die LED
manuell
ausschalten

Bitten Sie lhren
Partner, es zu
reparieren.

So schnell wie
moglich fertig
werden

Kein
Kommentar
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Nr.

10

Frage

Welcher Satz ist eine

klare Bildunterschrift

fUr dein Projekt?

Wenn etwas nicht
funktioniert, was
solltest du zuerst tun?

Sich nach diesem

Modul sicher zu fuhlen
bedeutet...

Finanziert von der
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.Piep.”

Die 3-stufige

Fehlerdiagnose

(Debug)
versuchen

Stolz zu sein
und mehr
lernen zu
wollen

.Blaues
langsames
Blinken, weil
ich
beruhigende
Lichter mag.”

Sofort die
Lehrkraft rufen

Nie wieder
Fehler zu
machen

.Ich habe
etwas
gemacht.”

Alle Teile
entfernen und
von vorne
beginnen

Die ganze Zeit
alleine zu
arbeiten

,Mein
Projekt ist
gut.”

Darauf
warten, dass
jemand
anderes es
repariert

Neue
Herausforde
rungen zu
vermeiden
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WEITERES MATERIAL

Leicht verstdndliche Standards & Stil (EN/DE)

e Inclusion Europe — Informationen fiir alle: Europadische Standards fir leicht
verstandliche Materialien (mehrsprachiges Set + Gebrauchsanweisung). Ideal zum
Formulieren von Bildunterschriften und Anleitungen. Inclusion Europe

o Netzwerk Leichte Sprache — Die Regeln fiir Leichte Sprache (Neuauflage 2022)
(PDF). Use for German learner-facing text. netzwerk-leichte-sprache.de

o IFLA-Fachbericht 120 - Richtlinien fir leicht lesbare Materialien. Klare,
internationale Standards fir barrierefreies Textlayout. ifla.org

e Bundesfachstelle Barrierefreiheit — overview page linking to Leichte-Sprache
rules and federal guidance (DE). Bundesfachstelle Barrierefreiheit

UDL & inklusives Design
e« CAST — UDL-Richtlinien 3.0 (interaktiv). Wenden Sie die Richtlinie ,Mehrere
Handlungs- und Ausdrucksmoglichkeiten anbieten” auf lhre
Foto-/Bildunterschriften-/Sprachauswahl an. udlguidelines.cast.org

Tufteln & Blockprogrammierung (Blink-/Piep-Grundlagen)
e Arduino — Blink und BlinkWithoutDelay (offizielle Dokumentation). Eine gute
Referenz, wenn Sie Gber die Blocke hinausgehen. arduino.cc
e micro:bit — Erste Schritte und MakeCode: Erste Schritte (Blockeditor). Ideal fir
Druck-Blink-Piep-Muster. microbit.org
e Tinkercad Circuits — LED-Blink-Tutorials und Lernplattform (Simulator zum Uben
ohne Hardware). Tinkercad

Peer-Feedback (,,Zwei Sterne und ein Wunsch®)

e NWESD-Ubersicht (PDF) — Unterrichtsablauf, adaptiert nach Dylan Williams
formativen Assessments; ideal zur Einweisung von Hilfskraften. NWESD 189 e
Cambridge University Press & Assessment — Set flir formative Bewertung mit der
Vorlage ,Zwei Sterne und ein Wunsch”. Cambridge English @ K20 Center Strategiekarte
— pragnante, verstandliche Erklarung. learn.k20center.ou.edu
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Symbol- und Piktogrammressourcen fiir leicht verstiandliche Artefakte
o ARASAAC - grolle, kostenlose AAC-Piktogrammbibliothek (siehe CC-BY-NC-SA).
beta.arasaac.org
e OpenSymbols — eine Sammlung von liber 50.000 Symbolen unter freier Lizenz, die
mehrere Symbolsatze umfasst. opensymbols.org
Widgit — weit verbreiteter kommerzieller Symbolsatz; Lizenzbestimmungen fur
Veroffentlichungen beachten. Widgit Software

Down-Syndrom - Bildung und Erwachsenenleben (Kontext fiir Kursleiter)

e Down Syndrome Education International (DSE) — evidenzbasierte Ressourcen und
Empfehlungen fiur die Aufklarung tGber das Down-Syndrom. down-syndrome.org

e Europaische Down-Syndrom-Vereinigung (EDSA) — EU-weites Netzwerk, Webinare
und Erfahrungsaustausch. edsa.eu

e Zentrum fir Erwachsene mit Down-Syndrom — praktische Aktivitatsideen fir
Erwachsene (fir  Bereicherungstage im Rahmen des Moduls).
adscresources.advocatehealth.com
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HAFTUNGSAUSSCHLUSS

Von der Europdischen Union finanziert. Die geduRerten Ansichten und Meinungen
sind jedoch ausschlieBlich die des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt
die der Europaischen Union oder der Staatlichen Agentur fiir Bildungsentwicklung
(SEDA) wider. Weder die Europdische Union noch die Bewilligungsbehorde (SEDA)
kénnen dafur verantwortlich gemacht werden.

CCBY

Diese Lizenz erlaubt es Nutzern, das Material in jedem Medium und Format zu
verbreiten, zu bearbeiten, anzupassen und darauf aufzubauen, solange der Urheber
genannt wird. Die Lizenz gestattet die kommerzielle Nutzung. CC BY umfasst folgende
Elemente:

® BY: Der Urheber muss genannt werden.
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