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«Ich habe in kurzer Zeit schon
grosse Fortschritte gemacht.»

Lena, 1. Oberstufe



Die Oxocard Galaxy hat nicht nur die Schiilerinnen und Schiiler, sondern auch die Lehrpersonen begeis-
tert. Die einfache Handhabung und die umfangreichen Maoglichkeiten zur Programmierung haben es
uns ermoglicht, den Unterricht interaktiver und praxisnaher zu gestalten. Die Lernenden waren moti-
viert, ihre eigenen Projekte zu realisieren, und wir konnten ihre Fortschritte verfolgen und unterstit-

zen.

Lehrperson, Sek |



«Mir gefdllt, dass ich sehr
schnell etwas Cooles
programmieren kann. Weil die
Programmierungen bereits
Jfertig” sind, funktioniert es
auch. So kann ich es abdndern
und dabei viel tiber das
Programmieren lernen. »

Nico, 2. Oberstufe



Zusammenfassend kann man festhalten, dass die neue Oxocard Galaxy bei den Schilerinnen und Schilern gut
ankam. Es wurde von vielen zuriuckgemeldet, dass sie es spannend fanden zu sehen, wie ein Programm-Code
aussieht, und dass sie selber «coden» konnten. Bei den ersten Tests (vor den Sommerferien) gab es noch
Verbindungsprobleme, da die Karte uber WLAN mit dem Editor verbunden werden musste. Beim zweiten
Durchgang (vor den Herbstferien) gab es diese Probleme nicht mehr. Diejenigen, die die klassische Oxocard
schon kannten, fanden diese neue Oxocard natiirlich «cooler» und aufregender, jedoch auch komplizierter.
(Das hat aber nattrlich auch damit zu tun, dass die klassische Oxocard fiir ein jiingeres Zielpublikum konzipiert
ist).

Im Anschluss an den Test wurde ein kurzes Feedback eingeholt, in dem die Schiilerinnen und Schiiler auch eine
Bewertung abgeben konnten. Vor den Sommerferien lag die Bewertung bei ca. 3.8 Sternen (von maximal 5
Sternen). Im zweiten Test (als die Verbindung zum Editor nicht mehr notwendigerweise iber WLAN geschehen
musste) stieg sie die Bewertung auf 4.1 Sterne.

Die neue Oxocard Galaxy (und sicherlich auch die anderen Oxocards: Science und Artwork) sind meiner
Meinung nach fur die Jugendlichen sehr attraktiv und gut durchdacht. Sie eignen sich sehr gut, um ihnen das
Programmieren (und die Informatik im Allgemeinen) naherzubringen. Auch das Tutorial ist gut erstellt und

Lehrperson, Sek |



«Es ist cool, hinter die
Programmcodes zu sehen. Mit
der Oxocard Galaxy kann ich
das textbasierte

Programmieren sehr einfach
lernen. Es hat fir alle Levels
etwas dabei — als Anfdnger oder
auch als Crack.»

Tim, 2. Oberstufe



Oxocard mini

Lernplattform mit Display und Sensoren

Die Oxocard kommt auf einer kreditkarten-
gro3en Platine daher und richtet sich an
Programmiereinsteiger ab 14 Jahren. Sie
basiert auf einem ESP32 und ist ausgestattet
mit einem Display, einem Lautsprecher und
einem kreuzférmig angeordneten Eingabe-
Pad. Insgesamt gibt es drei Versionen, die
sich leicht unterscheiden: Art-work, Galaxy
und Science. Wahrend
Artwork und Galaxy nur
unterschiedlich dekoriert,
aber sonst baugleich sind
und einen Beschleuni-
gungssensor enthalten, ist
Science zusatzlich mit di-
versen Umweltsensoren
ausgestattet.

Obwohl die Oxocard
Uber kein Gehause verfligt,
sieht sie ansprechend aus,
da die Leiterplatte mit
kiinstlerischen Bildern be-
druckt ist. Aufgrund einer
fehlenden Batterie muss sie
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jedoch immer Giber USB mit einer Stromquel-
le verbunden sein.

Aul3er zwei vorinstallierten Spielen und
einigen Demo-Skripten, die die technischen
Maoglichkeiten des Gerates vorfuhren, hat
die Oxocard anfangs noch nicht viel zu bie-
ten. Das andert sich allerdings, wenn man
das kleine Gerat mit dem Internet verbun-
den hat und mit dem Online-
Code-Editor koppelt (Link
siehe Kurz-URL, alternativ
kann auch eine Verbindung
per USB-Kabel hergestellt
werden). Mittels einer Py-
thon ahnlichen Program-
miersprache lassen sich hier
selber Programme entwi-
ckeln. Es handelt sich um
eine vereinfachte Version
von Python.

In der Online-IDE hat man
Zugriff auf den Code von
allen Spielen und Demo-
Skripten. So kann man sich

durch die Beispiele arbeiten und mit Ande-
rungen spielerisch herausfinden, was wel-
cher Befehl macht und wie man bestehen-
den Code anpassen kann. Man arbeitet hier
in einer sehr ,realistischen” Entwicklungs-
umgebung, von der der Sprungin eine,rich-
tige” IDE nicht schwerfallen sollte.

Ich konnte bislang kein Python. Trotzdem
konnte ich innerhalb eines Tages eine ein-
fache Version von Snake auf einer Oxocard
programmieren. Dank der Dokumentation
fuihlte ich mich immer angenehm an die
Hand genommen. Ware ich heute 14 und
hatte auf diese Weise die Moglichkeit, direkt
in eine richtige Programmiersprache einzu-
steigen, ware ich Feuer und Flamme fir die
Oxocards. —das

» make-magazin.de/xvjh

Hersteller Oxon
URL https://www.oxocard.ch
Preis 59 CHF (Artwork und Galaxy),

89 CHF (Science)
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Informatikmagie

Kreativer Einstieg in die faszinierende Welt des Programmierens

Das Buch dient als Lernbegleitung fiir die Oxo-
cards, die wir hier auf der gleichen Seite vor-
stellen. Es geht einen anderen Weg als viele
herkdmmlichen Blcher rund ums Program-
mieren fur Einsteiger. Der Autor erklartanhand
von gut gewahlten Praxisbeispielen, wie die
Python-ahnlichen Skripte fiir die Oxocards
funktionieren und was passiert, wenn man
bestimmte Parameter respektive Konstanten
andert.

Das exerziert er schon und leicht verstand-
lich an 13 gut gewahlten Beispielen durch, die
sich alle rund ums Display und teilweise auch
um die verbauten Sensoren drehen. So wer-
den drei Uhren durchprobiert, Balle, Wiirmer
und Feuer animiert, Schneeflocken und
Baume gezeichnet, Neigungen gemessen und
Spannungen angezeigt. Erst nach diesen
Kapiteln erlautert Thomas Garaio die Grund-
elemente der Sprache, etwa welche Arten von
Variablen es gibt, wie sieim Speicher abgelegt
sind, wie Schleifen und Bedingungen funk-
tionieren und was Klassen und Listen sind.

Der Vorteil dieses Ansatzes: Erst wird
man begeistert und inspiriert und
dann folgt die trockene Theorie. Man
winscht sich, mehr Autoren wurden
diesen Weg wahlen.
Ein wenig Kritik gibt es dennoch:
Der browserbasierte Editor erscheint in
einem dunklen Schema, was dazu fihrt,
dass manche Abbildungen im Buch nur
schwer zu erkennen sind. Bei der Erklarung
von FlieBkommazahlen und der Exponen-
tialschreibweise sind im Druck leider die
Exponenten verrutscht: aus 2' wurde 21und
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aus 10'wurde 101. Da steht man als Neuling auf
dem Schlauch. Dennoch ist das Buch eine
Empfehlung. —dab

Autor Thomas Garaio
Verlag hep Verlag (Schweiz)
Umfang 176 Seiten

ISBN 978-3-0355-2230-3
Preis 40 €

Testbericht - Make-Magazine



Es gibt drei Griinde, warum Programmieren
so wichtig ist



Erstens:
Computer sind das wichtigste Werkzeug der
modernen Gesellschaft

‘ l""’] Programmieren eroffnet dir eine neue Dimension, den Computer an deine
L Bedurfnisse anzupassen



Zweitens:
Computer sind heute allgegenwartig

WERBE-DISPLAY
BEZAHL-SYSTEM

OV-ANZEIGE
SMARTPHONE
FITNESS-TRACKER

LED-RUCKLICHT

Zu verstehen, wie all diese Gerate prinzipiell funktionieren, macht dich
mundig und kompetent




Drittens:
Programmierer:innen entwickeln
aussergewohnliche Denkmuster

S A

P.,,] Es fordert nachweislich deine analytischen Fahigkeiten, komplexe Probleme

durch Unterteilung in kleinere zu reduzieren und Muster zu erkennen.
Dies ist bekannt unter dem Begriff Computational Thinking [CT)



Oxocard Lernsysteme
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Niederschwelliger Einstieg mit Textbasiertes Programmieren auf Basis
blockbasierter Programmierung vorhandener Beispiele

Ab 10 Jahren Ab 14 Jahren



OXOCARD BLOCKLY

Spielend programmieren lernen
mit der mehrfach ausgezeichneten EEEE
Oxocard und der visuellen E N
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Blockbasierte Schweizer
Programmierung Lehrmittel

ACHTUNG, FERTIG, CODE! LICHTZEICHNEN

Spielend programmieren lernen mit der Oxocard Digitales Daumenkino mit der Oxocard

Einfarbiges Bild

Millisekunden

Alle Pixel I6schen
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Mein erstes Script

=] Teilen Neu [¥] Speichern

Zeichne einfarbiges Bild

X

Warte 10000 Millisekunden

[7 Offnen

blockly.oxocard.ch/#simulator

Menu verkleinern

4 Jetzt lesen (News)
% Anleitung

E Simulator

Online-Simulator

Karte neustarten

ﬁ Meine Oxocard

E Arbeitsblatter

E Buch: Achtung, fertig, Code!

& Beispiele
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Oxocard Mini Serie

Die Oxocard Mini Karten sind programmierbare,
kreditkartengrosse Computer mit einer umfangreichen
Softwarebibliothek.

GALAXY ARTWORK SCIENCE CONNECT

E m i
1 4827
Tmf
ARTWORK <! :
2
N
Spielfertige Games Algorithmische Entdecke und Plug and Play
und ausgewéhlte Kunst f'Lir Einsteiger erforsche deine Elektronik: Cartridge
Grafik-Simulationen - [erng in kurzer Zeit, Umwelt mit dreizehn  einstecken und sofort
laden zum wie visuelle leistungsfahigen ausprobieren

Experimentieren ein Sensorwerten



- Bombastischer Screen :
Audio - ' 240 x 240 Pixel = 57’600 RGB Pixel!
Lautsprecher mit Verstarker fir 5
-spharischen Klang, der
dich von den Socken haut

600

8 MB Flash, 2MB RAM und
Dual-Core Chip

3D Beschleunigungssensor ............................. % E : ’: &2 NANOPY - 0OS

Buttons .............. ” l
Finf taktile Buttons LT
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R
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13 SENSOR-WERTE i Bombastischer Screen
Temperature 240 x 240 Pixel = 57’600 RGB Pixel!
Humidity
Pressure
VoC
eCO,

Ethanol
IAQ
Brightness

RGB-Light i | | B Leistung fiir coole Apps

. Infrared OXOCARD 8 MB FIaSh, 2MB RAM und
Audio frequencies SCIENCE j a Dual-Core Chip

DeC| bel DETECTING AND SENSING
3D-Acceleration “O-
TN

Buttons ot
Funf taktile Buttons

< |
OXOCARD ry I —

SCIENCE



OXOCARD

CDNNECT USB-C e BombasticcherScreen
240 x 240 Pixel = 57°600 RGB Pixel!
\\5\\\\%?////)\‘ ........................... LeiStung fiir coole Apps
8 MB Flash, 2MB RAM und

0‘0’0 J Dual-Core Chip
K f NANOPY - 0OS

4+1 Daumen-Joystick

16 Pin Cartridge Connector
Plug&Play Elektronik-
Adapter

Erweiterungen
Elektronik, Sensoren,
Aktoren und mehr
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NanoPy OS - Das "IPod"-Ul fiir loT-Gerate

«START» J
Diese Funktion startet das zuvor installierte Programm. . »
|
Jl. GAMES >
‘ DEMOS 74“?

«Games» M
In dieser Liste finden sich die vorinstallierten Spiele, fir die im . ‘
Editor auch der Source-Code zur Verfligung steht.
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«Demos»

Alle Karten verfiigen iiber eine Liste kleiner Computeranima-
tionen, die man anklicken und ausfiihren kann. Sobald man die
Karte mit dem Editor verbunden hat, lassen sich diese Program-
me auch anpassen.

1T

i
«WiFi»
Mit dieser Funktion wird die Karte in einen Hotspot-Modus
versetzt. Sie dient dazu, die WiFi-Einstellungen des lokalen Netz-
werks zu hinterlegen. Ohne diese kann die Karte keine Verbindung
mit dem Oxocard-Server vornehmen und sie lasst sich nicht pro-
grammieren.




Nutze Schieberegler um Code zu andern

editor.nanopy.io

NANOPY =

< > K @ © > Mm
1 ALIEN_COLOR = 56 Konstanten:
2 COUNT_EDGES = 10
g ALIEN_COLOR —
4 Alien:

5 pos: COUNT_EDGES —o
6 size:

7 radius:

8 faceColor:color

9 neckColor:color

10 offsets: [COUNT_EDGES]

11

12 (x,y,s):

13 posS.x = X

14 pos.y =y

15 size = s

16 radius = size/4

17 faceColor.hsv(ALIEN_COLOR,255,255)
18 neckColor.hsv(ALIEN_COLOR,255,150)
19 i (offsets):

20 offsets[i] = radius/2-random(@, radius)
21

22

23 ():

24 push()

25 noStroke()

26 anslate(pos.x,pos.y-size/8)

27 fill(255,255,255)

28 drawCircle(0,0,size/10)

29 fill(e,0,0)

30 irawCircle(0,0,size/16)

31 op()

32

33 dE

34 push()



Beobachte das Programm wahrend es

editor.nanopy.io

= NANOPY

< $& ¥ O @ m D A > Variablen <« & M
g etlcaR e — : Globale Variablen:
2 ¢ COLOR_TO - 255 ; "Global Variables" : {} 0 items
3 ¢ COLOR_STRENGTH -0 _
4 t SPHERE_MIN_SIZE =5 Lokale Variablen:
5 t SPHERE_NAX_SIZE =25 § ,,ﬁ::f A-- "Global Variables® : {} O items
6 t SPHERE_MIN_DISTANCE = 60 E -
7 st SPHERE_MAX_DISTANCE = 90 P =
- P e Objecte:
9 s Sphere: S o ‘Global Variables® : {} O items
10 lef aw(x:int, y: , P , hue: , strength:int):
11 ()
12 te(x,y)
13 ()
14 1 in p:
15 c:color
16 c.hsv(hue,strength,map(i,0,r,255,0))
17 C.st ()
18 ircle(0,0,1)
19 p()
20
21 (0,0,0)
22
23 f ():
24 s:Sphere
25 v:
26 V. m()
27 V.I (ré (SPHERE_MIN_DISTANCE, SPHERE_MAX_DISTAN
28 s ( 120+v.x,
29 120+v.y,



Python, C/C++ und NanoPy im Vergleich

Python:
NanoPy vereint die Einfachheit von
for i in range(e,10 Python mit der Leistungsfahigkeit
print(*Hello World:" maschinennaher Sprachen.

C/C++:

v Python-Syntax

#include <iostream>

v Statisch typisiert

int main
for(int 1i;i<10;1 .
std::cout << "Hello World!" v Statisches
return 0 Speichermanagement
v Integrierter Debugger
NanoPy:

v Byte-Code-Interpreter mit HAL

for i in 10

orint "Hello World!" fur verschiedene Embedded

Controller



Ereignisgesteuerte Programmierung

def onTimer
print("timer"

def onClick
b = getButtons
if b.down
setInterval (100

print("start interval"

if b.up
stopInterval
print("stop interval"

on=false

def onDraw
clear
if on:
drawCircle(120,120,80
update

def onClick
on not on
delay (500

Einfaches Programmiermodell bei
dem Ereignisprozeduren durch das
Betriebsystem automatisch
aufgerufen werden.

v Keine Hardwarenahe
Programmierung notwendig
v Einfaches API

v Kompakter, robuster Code



Umfangreicher Funktionsumfang

Computer graphics Mathematics Sensors
sin/cos/tan/asin/acos/atan getButtons

2D: pixels, lines, circles, getAcceleration

ellipses, rectangles, sqrt, exp, log, avg, min, max,  [nternet date and time

polygons; RGB and HSV ceil, floor, lerp, round Milliseconds

colour space; translation,

rotation, scaling, clipping vector (2d): normalize, add, Science only:
sub, addScalar, subScalar, getAcceleration

Texts: drawText, textWidth, mulScalar, fromAngle, getTemperature, getHumidity,

textLeading, textFont random, magnitude, getPressure, getAmbientRGB,
distance, dot, limit getAmbientIR,

getAmbientLUX, getCO2,

vector3D: normalize, add, getlAQ, getTVOC, getETOH,

3D: cube, sphere, cuboids, sub, addScalar, subScalar, getMicrophoneAmplitude,

cylinder, prism, any 3D mulScalar, fromAngle, getMicrophoneDecibel,

shapes (vertices/triangles); ~ random, magnitude, getMicrophoneFrequency

3D projection with a distance, dot, cross

camera and a light source;

rotation/translation of the random, randomSeed System

world or the camera, File 10 (open, close, read/write

scaling, RGB and HSV . , , byte/int/long/float, rename, delete,
colour space, camera noise, noise2D, noise3D file size)

(Perlin) GPIO (init, write, read GPIO/ADC)
turnOff, sleep, setAutostart



LERNEN AM BEISPIEL
o 2 o

Kleine Programmieraufgaben
|0sen. Eigene Vorhaben um-
setzen, Wissen vertiefen und
Konstanten verandern, beobachten, festigen

Muster erkennen, informatische

Konzepte beobachten

Fertiges Programm
ausprobieren.

KONSTANTEN DEBUGGER
EDITOR OBSERVER

NICHT MEINS MEINS

Inspired by,Use-Modify-Create” - from https://dl.acm.org/doi/10.1145/3304221.3319786


https://dl.acm.org/doi/10.1145/3304221.3319786

5.1 Natur: Meer

Das Meer hat - zumindest an einem schéonen Tag - einen beruhigenden Effekt auf viele
Menschen. Rhythmisch schlagen die Wellen ans Ufer. Auch dieser Wellengang lasst sich natiirlich
simulieren.

Wenn wir einen Stein in ein Becken werfen, schlagt dieser Wellen ins Wasser. Dabei sind diese zunéchst
noch hoch, schwichen sich aber ab, je weiler weg sie sich vom Aufschlagspunkt bewegen. Wenn wir
zwei Steine reinwerfen, tiberlagern sich die beiden Wellen. Das nennt man Interferenz. Wenn zwei
Wellen interferieren, konnen sich komplexe Muster bilden. An manchen Stellen verstirken sich die

INFORMATIK

Wellen, an anderen Stellen gleichen sie sich aus. Vielleicht hast du das auch schon auf der Wasserober- M AG I E
flache beobachtet.
In unserem Beispiel betrachten wir die Wellen, wie sie sich von der Seite prasentieren. Kreativer Einstieg in die faszinierende Welt

des Programmierens

WAVE_HEIGHT
Hohe der Wellen

WATER_COLOR
Farbe des Wassers

OIOCARD A/ SKY_COLOR

ARTWORK o 3 Farbe des Himmels im Hintergrund

NOISY
Bestimmt, ob das Meer unruhig ist.

1. Starte das Programm 2. Experimentiere mit den Konstanten

def galc() N,
W
addveldeit
>

)

WAVE_HEIGHT = 40 Konstanten:
WATER_COLOR = 148 WAVE_HEIGHT

SKY_COLOR = 146 WATER_COLOR

NOISY =
SKY_COLOR

Sea: INTERNET_TIME

toffset:

Q)
Thomas Garaio

x0ffset = 5 + (08.811 * depth)

saturation = (depth,0,18,230,255)

78 NATUR: MEER




Aufbau des Buchs

Einfiihrung

Einrichten

Erster Start

Lernen am Beispiel

Sprachbeschreibung

Referenzen

Was sind die Oxocards, wie sind sie aufgebaut und wie funktionieren sie?

Wie bringt man die Karte in das W-Lan, wie verkniipft man sie mit dem
Browser?

Wir zeigen, wie der Editor aufgebaut ist und starten ein erstes Programm,
zeigen wie Debugging funktioniert und wie man eigene Programme schreibt.

Seite 35: Leseanleitung fiir Anfanger:innen, Fortgeschrittene und Experten.

Wir experimentieren mit dreizehn fertig ausprogrammierten Beispielen
verschiedene Aspekte der Programmierung (Use-Modify-Create-Konzept)

Programmierkurs der Programmiersprache NanoPy (vorher: Oxoscript).

Auszug auf den wichtigsten Klassen und Funktionen.



Aufbau der Beispielkapitel

Einfiihrung

Ausprobieren

Wie funktioniert es?

Experimentieren

Weiterfiihrende
Informationen

Wichtig zu wissen

Wir erklaren das Experiment.

Das fertige Programme wird geladen und ausprobiert und angepasst. Hierzu
muss nichts programmiert werden. Die SuS lernen den Umgang mit
Konstanten/Variablen und "sehen" den Codeaufbau mit dem Debugger.

Detaillierte Erlauterung des vollstandiges Codes. Es wird wenig Wissen
vorausgesetzt, die Texte sind jedoch anspruchsvoller. Es wird hier auch
mathematische und naturwissenschaftliches Wissen eingestreut.

Kleine Programmieraufgaben dienen zur Vertiefung und Festigung der neuen
Konzepte.

Bezug zur Sprachreferenz und zu den verwendeten Funktionen. Je nach
Vorwissen konnen hier Grundlagen erarbeitet oder vertieft werden.

Zusammenfassung der wichtigsten Themen.



AUSPROBIEREN




Innovationen

Use-Modify-Create

Fertige Apps

Constant-Editor

Debugger

NanoPy

Funktionen

Das neue Lernkonzept "Use-Modify-Create” beginnt mit fertigen Programmen,
die beobachtet, analysiert und angepasst werden konnen.

Fertige Beispielprogramme, die von Profis entwickelt wurden, konnen mit den
eingebauten Tutorials genutzt, beobachtet, angepasst oder als Grundlage fiir
eigene Projekte verwendet werden.

Mit dem Konstanten-Editor lasst sich der Code mithilfe von Schiebereglern
andern, was den Einstieg in die textbasierte Programmierung erleichtert.

Mit dem integrierten Debugger konnen Programme wahrend der Ausfiihrung
beobachtet und untersucht werden

Die Programmiersprache NanoPy lehnt sich stark an die weit verbreitete
Sprache Python an, optimiert sie aber fiir kleine Gerate und
Bildungsanwendungen.

Mit den optimierten Zeichen-, Sensor- und Mathematikfunktionen konnen
beeindruckende Ergebnisse erzielt werden, die nur wenige Zeilen Code
erfordern.
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