Programmieren lernen und gleichzeitig reale
Messwerte erfassen

Abrufangebot fiir Schulen

Mithilfe der Sensebox ist beides nun gleichzeitig
moglich. Ob Temperatur, Beleuchtungsstarke,
Luftdruck oder andere Eigenschaften - die Sen-
sebox ermoglicht einen einfachen Zugang zur
Erfassung dieser Daten. Die Sensebox zu bedie-
nen wird durch Blockly (ahnlich wie Scratch) be-
gunstigt und ist dadurch fir viele Schiiler*innen
zuganglicher.

Es sind keine Grundkenntnisse erforderlich.

Zielgruppen: Lehrer*innen, Erzieher*innen, So-
zialarbeiter*innen

Abzurufen unter: https://mz-hofgeismar.de/sen-
sorische-messwerterfassung-mit-der-senseboxe-
du/
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» Mit Umweltsensorik programmieren und
experimentieren

Die senseBox:edu ist unser Elektronikbausatz
fir Schulen und Nachwuchsforscher, bei dem
das Experimentieren und Programmieren unter
Einsatz von Sensoren im Vordergrund steht.
Neben einer programmierbaren Open -Source
Mikrocontrollereinheit (MCU), die auf der Ardui-
no Plattform basiert, werden Sensoren, Bauteile
zur Ubertragung von Daten ins Internet und wei-
teres Zubehor mitgeliefert. Mit der senseBox:edu
konnen Grundlagen der Informatik an realen ro-
blemstellungen aus dem gesamten MINT-Bereich
erlernt werden. Eigene Messgerate fiir verschie-
dene Zwecke konnen mit wenig Aufwand gebaut
und programmiert werden. Dadurch eignet sich
die senseBox hervorragend als Schulmaterial
und kommt bereits an vielen Schulen und Uni-
versitaten zum Einsatz. Sensoren fiir die Mes-
sung von verschiedenen Umweltphanomenen

wie Temperatur, Luftfeuchtigkeit, Luftdruck, Be-
leuchtungsstarke, UV- Strahlung, Lautstarke, Dis-
tanzen sowie Neigung und Ausrichtung ermog-
lichen ein kreatives Arbeiten an einer Vielzahl
von Fragestellungen. Gemessene Werte kdnnen
Uber ein WiFi Modul auf unsere Webplattform fiir
offene Sensordaten, die openSenseMap, liber-
tragen werden. Dort werden die eigenen Messun-
gen veroffentlicht und es kann auf Millionen von
Datensatzen von tausenden Stationen
zugegriffen werden. Die senseBox:edu kann in
der weiterflihrenden Schule ab der 5. Klasse
eingesetzt werden. Dort lasst sich die senseBox
in verschiedenen Unterrichtseinheiten
integrieren, wie zumBeispiel:

» Wetter, Klima und Klimawandel

» Licht- und Umweltverschmutzung
» Internet of Things

» Einstieg ins Programmieren

» Messen und Auswerten

Graphische Programmierung
» Blockly fur die senseBox

Mit einer graphischen Programmieroberflache
haben wir eine einfache Methode entwickelt, um
die senseBox zu programmieren. Dafiir wurden
Blocke fur die einzelnen Komponenten und
Funktionen der senseBox:edu in das System
Blockly integriert. Dadurch konnen auch ohne

Quellcode die einzelnen Sensoren einfach
ausgelesen und die Messwerte ins Internet
ubertragen werden. So kdnnen die einzelnen
Sensoren einfach ausgelesen und die Mess-
werte auf das OLED-Display lbertragen wer-
den. Der Arduino-Quellcode wird dabei paral-
lel dargestellt. Blockly fiir die senseBox ist im
Web und als Download fiir Mac und Windows
verfligbar. Fur fortgeschrittene Anwendun-
gen kann die senseBox:edu auch direkt in der
Arduino IDE (Programmierumgebung von
Arduino) auf klassische Art und Weise
programmiert werden.




