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PROJEKT 
Lernen mit Robotern 

Lernziele 
Auf diesen Seiten sind ALLE Lernziele der kommenden Projekttage zusammen-
gefasst. So erhältst du einen Überblick über die Lerninhalte. 

Die Lernziele sind nach Bereichen geordnet. Zu welchen Fächern diese Bereiche 
gehören, ist jeweils in Klammern angegeben. Ob und wann zu diesen Lernzielen 
eine Lernzielkontrolle stattfindet, steht ebenfalls in Farbe neben dem Lernziel, resp. 
dem Titel. 

Nicht alle Lernziele werden mit einer Lernzielkontrolle getestet. Diese Lernziele 
sollen dir vor allem als Lernhilfe dienen. So sind beispielsweise alle notwendigen 
Schritte, um das Programmieren mit EV3 zu erlernen, als detaillierte Lernziele 
aufgeführt. 

Robotik (M&U) Die Lernzielkontrolle findet am: __________________ statt. 

1) Du beschreibst den wichtigen Unterschied zwischen einer normalen 
 Maschine und einem Roboter.  

2) Du vergleichst die Wahrnehmung und Rechenleistung eines heutigen 
Roboters mit den menschlichen Sinnen und Fähigkeiten.  

3) Du nennst je 5 Stärken und Schwächen eines Roboters und eines 
Menschen.  

4) Du beschreibst den Aufbau eines Roboters anhand seiner 3 
wichtigsten Bauteile und erklärst deren Funktion(en).  

5) Du ordnest die Bauteile des LEGO-Mindstorms-EV3-Roboters mit 
korrektem Namen den 3 wichtigen Bauteilen zu.  

6) Du benennst 5 Bereiche aus dem Alltag, in denen Roboter bereits zum 
Einsatz kommen.  

7) Du nennst mind. 3 bekannte (reale) Roboter der Gegenwart und 
erklärst deren speziellen Nutzen in ihrem jeweiligen Einsatzgebiet.  

8) Du erklärst die historische Entwicklung von Computern in den 
wesentlichen Grundzügen und stellst den Bezug zum Fortschritt in der 
Robotik her.  

9) Du erklärst wichtige Begriffe aus der Computertechnik, wie „Software“, 
„Hardware“, „CPU“, „Speicherplatz“ und „Binärsystem“.  

10) Du erklärst die Herkunft der Begriffe „Computer“ und „Roboter“.  

11) Du bildest dir deine Meinung über ethische und moralische Fragen zum 
technischen Fortschritt in der Robotik und vertrittst diese mit eigenen, 
sachbezogenen Argumenten.  
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LEGO Mindstorms EV3 
 

Roboter EV3: Du kannst: ✔ ✗ 
alle Sensoren und Motoren benennen und deren Funktion 
erklären. 

☐ ☐ 

 alle Sensoren und Motoren richtig an den EV3-Baustein 
anschliessen. 

☐ ☐ 

 den EV3-Baustein ein- und ausschalten und mit den 
Bedientasten Programme starten. 

☐ ☐ 

 das Menü des EV3-Bausteins mit den Bedientasten abrufen. ☐ ☐ 

Software EV3: Du kannst: ✔ ✗ 
 die passenden Symbole (Icons) in der Programmiersoftware 

dem richtigen Sensor oder Motor zuordnen. 
☐ ☐ 

 deine Programme speichern und wieder abrufen. ☐ ☐ 
 Programme auf den EV3-Baustein herunterladen. ☐ ☐ 
 mit der "Warte-Auf-Funktion" einfache Aktions-Reaktions-

Programme schreiben. 
☐ ☐ 

 mit der "Schleifen-Funktion" Programmabläufe beliebig oft 
wiederholen. 

☐ ☐ 

 mit der "Schalter-Funktion" Wenn-Dann-Programme 
schreiben. 

☐ ☐ 

 bei der „Schalter-Funktion“ mehrere Fälle hinzufügen. ☐ ☐ 
 Sensorwerte mit dem EV3-Baustein messen und ablesen. ☐ ☐ 
 Schwellenwerte, Motorenleistung und Ansteuerungen 

verändern und anpassen. 
☐ ☐ 

 die Drehung des Roboters mittels Radumdrehungen genau 
vorausberechnen und programmieren. 

☐ ☐ 

 durch Veränderung einzelner Konfigurationen deine 
Programme für verschiedene Aufgaben optimieren. 

☐ ☐ 

 Fehler in deiner Programmierung durch gezieltes Testen 
erkennen, beschreiben und beheben. 

☐ ☐ 
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LEGO Mindstorms EV3 (Fortsetzung) 

 

Erweiterte 
Lernziele: 

Du kannst: ✔ ✗ 
sich stetig wiederholende Tanzelemente mit „Schleifen-
Funktionen“ beliebig oft wiederholen. 

☐ ☐ 

 aus selbst programmierten Algorithmen eigene Blöcke 
erstellen und diese an passender Stelle wiederverwenden. 

☐ ☐ 

 mit Datenleitungen den eigenen Block anpassbar machen. ☐ ☐ 

 in ein Programm mehrere voneinander unabhängige 
Algorithmen einbauen (Multitasking). 

☐ ☐ 

 die Parameter am „Töne-Block“ so verändern, dass die 
Tonlänge von der Länge des entsprechenden Farbstreifens 
abhängig ist. 

☐ ☐ 

 mit „Mathe-Funktionen“ und „Zufallswerten“ die 
Motorenleistung oder Motorensteuerung direkt beeinflussen. 

☐ ☐ 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 


