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Informatikmagie
Kreativer Einstieg in die faszinierende Welt des Programmierens
Das Buch dient als Lernbegleitung für die Oxo-
cards, die wir hier auf der gleichen Seite vor-
stellen. Es geht einen anderen Weg als viele 
herkömmlichen Bücher rund ums Program-
mieren für Einsteiger. Der Autor erklärt anhand 
von gut gewählten Praxisbeispielen, wie die 
Python-ähnlichen Skripte für die Oxocards 
funktionieren und was passiert, wenn man 
bestimmte Parameter respektive Konstanten 
ändert. 

Das exerziert er schön und leicht verständ-
lich an 13 gut gewählten Beispielen durch, die 
sich alle rund ums Display und teilweise auch 
um die verbauten Sensoren drehen. So wer-
den drei Uhren durchprobiert, Bälle, Würmer 
und Feuer animiert, Schnee#ocken und 
Bäume gezeichnet, Neigungen gemessen und 
Spannungen angezeigt. Erst nach diesen  
Kapiteln erläutert Thomas Garaio die Grund-
elemente der Sprache, etwa welche Arten von 
Variablen es gibt, wie sie im 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 

wünscht sich, mehr Autoren würden 
diesen Weg wählen.

Ein wenig Kritik gibt es dennoch:  
Der browserbasierte Editor erscheint in 

einem dunklen Schema, was dazu führt, 
dass manche Abbildungen im Buch nur 

schwer zu erkennen sind. Bei der Erklärung 
von Fließkommazahlen und der Exponen-
tialschreibweise sind im Druck leider die 

Exponenten verrutscht: aus 21 wurde 21 und 

aus 101 wurde 101. Da steht man als Neuling auf 
dem Schlauch. Dennoch ist das Buch eine 
Empfehlung.  —dab

Oxocard mini
Lernplattform mit Display und Sensoren

Die Oxocard kommt auf einer kreditkarten-
großen 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 kreuzförmig angeordneten Eingabe-
Pad. Insgesamt gibt es drei Versionen, die 
sich leicht unterscheiden: Art-work, Galaxy 
und Science. Während  
Artwork und Galaxy nur 
unterschiedlich dekoriert, 
aber sonst baugleich sind 
und einen Beschleuni-
gungssensor enthalten, ist 
Science zusätzlich mit di-
versen Umweltsensoren 
ausgestattet.

Obwohl die Oxocard 
über kein Gehäuse verfügt, 
sieht sie ansprechend aus, 
da die Leiterplatte mit 
künstlerischen Bildern be-
druckt ist. Aufgrund einer 
fehlenden Batterie muss sie 

jedoch immer über USB mit einer Stromquel-
le verbunden sein.

Außer zwei vorinstallierten Spielen und 
einigen Demo-Skripten, die die technischen 
Möglichkeiten des Gerätes vorführen, hat 
die Oxocard anfangs noch nicht viel zu bie-
ten. Das ändert sich allerdings, wenn man 
das kleine Gerät 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 ähnlichen 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 Ände-
rungen spielerisch heraus'nden, 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 Sprung in 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 
fühlte ich mich immer angenehm an die 
Hand genommen. Wäre ich heute 14 und 
hätte auf diese Weise die Möglichkeit, direkt 
in eine richtige Programmiersprache einzu-
steigen, wäre ich Feuer und Flamme für die 
Oxocards.  —das
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Es gibt drei Gründe, warum Programmieren 
so wichtig ist



Erstens:

Computer sind das wichtigste Werkzeug der 

modernen Gesellschaft


Programmieren eröffnet dir eine neue Dimension, den Computer an deine 
Bedürfnisse anzupassen



Zweitens:

Computer sind heute allgegenwärtig


Zu verstehen, wie all diese Geräte prinzipiell funktionieren, macht dich 
mündig und kompetent

LED-RÜCKLICHT

WERBE-DISPLAY

ÖV-ANZEIGE

FITNESS-TRACKER

SMARTPHONE

BEZAHL-SYSTEM



Drittens:

Programmierer:innen entwickeln 
aussergewöhnliche Denkmuster


Es fördert nachweislich deine analytischen Fähigkeiten, komplexe Probleme 
durch Unterteilung in kleinere zu reduzieren und Muster zu erkennen.

Dies ist bekannt unter dem Begriff Computational Thinking (CT)



Oxocard Blockly

Oxocard Mini Serie

Oxocard Lernsysteme

Niederschwelliger Einstieg mit 
blockbasierter Programmierung

Textbasiertes Programmieren auf Basis

vorhandener Beispiele

Ab 10 Jahren Ab 14 Jahren




Spielend programmieren lernen

mit der mehrfach ausgezeichneten 
Oxocard und der visuellen 
Programmiersprache Blockly.

OXOCARD BLOCKLY



Blockbasierte

Programmierung

ist gekippt nach links

nach links

nach rechts

nach vorne

nach hinten

L1

L2 L3

R1

R2R3

Ist Knopf gedrückt? L1

Alle Pixel löschen

Alle Pixel löschen

Warte Millisekunden3000

Einfarbiges Bild

X 0 Y 0

ist Knopf gedrückt? L1wenn…

dann

ACHTUNG, FERTIG, CODE!52 BEDINGTE ANWEISUNGEN 53

Mit dem Beschleunigungsensor spart ein Handy Strom.

Damit du die Batterie im Handy nicht ständig aufladen musst, geht der Computer sehr 
haushälterisch mit der Energiemenge um, die ihm zur Verfügung steht. So stellt dein 
Handy viele Funktionen ab, wenn es auf dem Tisch liegt. Diesen Zustand nimmt es 
über den Beschleunigungssensor war. 

Um solche Abläufe zu programmieren, brauchen wir den Wenn-Dann-Block und einen 
Ereignisblock.

Der Wenn-Dann-Block hat im Titel das Ereignis. In unserem Beispiel wird 
überprüft, ob ein Knopf gedrückt wurde. Wenn das der Fall ist, wird alles hin-
ter «dann» ausgeführt. Hier zeichnen wir einen Apfel und warten 3 Sekunden. 
Es gibt viele Ereignisse, auf die die Oxocard reagieren kann. Wir stellen hier 
zwei vor:

WENN/DANN-BEDINGUNGEN EREIGNIS

ANWEISUNG

Schweizer

Lehrmittel



Online-Simulator



Spielfertige Games 
und ausgewählte 
Grafik-Simulationen 
laden zum 
Experimentieren ein


Algorithmische 
Kunst für Einsteiger 
- lerne in kurzer Zeit, 
wie visuelle

Entdecke und 
erforsche deine 
Umwelt mit dreizehn 
leistungsfähigen 
Sensorwerten

GALAXY ARTWORK SCIENCE CONNECT

Plug and Play 
Elektronik: Cartridge 
einstecken und sofort 
ausprobieren 

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



Bombastischer Screen

240 × 240 Pixel  = 57’600 RGB Pixel!

Leistung für coole Apps

8 MB Flash, 2MB RAM und

Dual-Core Chip

Audio

Lautsprecher mit Verstärker für


sphärischen Klang, der

dich von den Socken haut 

Buttons

Fünf taktile Buttons

OXOCARD

GALAXY & ARTWORK

3D Beschleunigungssensor - OS



Bombastischer Screen

240 × 240 Pixel  = 57’600 RGB Pixel!

Leistung für coole Apps

8 MB Flash, 2MB RAM und

Dual-Core Chip

13 SENSOR-WERTE 

Temperature


Humidity

Pressure


VoC

eCO2


Ethanol

IAQ


Brightness

RGB-Light


Infrared

Audio frequencies


Decibel

3D-Acceleration


 
Buttons


Fünf taktile Buttons

OXOCARD

SCIENCE



16 Pin Cartridge Connector

Plug&Play Elektronik-

Adapter

USB-C

4+1 Daumen-Joystick

Bombastischer Screen

240 × 240 Pixel  = 57’600 RGB Pixel!

- OS

Leistung für coole Apps

8 MB Flash, 2MB RAM und

Dual-Core Chip

OXOCARD

CONNECT

Erweiterungen

Elektronik, Sensoren,

Aktoren und mehr



NanoPy OS - Das "IPod"-UI für IoT-Geräte



Nutze Schieberegler um Code zu ändern INNOVATION

editor.nanopy.io            



Beobachte das Programm während es läuft INNOVATION

editor.nanopy.io            



Python, C/C++ und NanoPy im Vergleich

NanoPy vereint die Einfachheit von 
Python mit der Leistungsfähigkeit 
maschinennaher Sprachen.

✓ Python-Syntax


✓ Statisch typisiert


✓ Statisches 

Speichermanagement


✓ Integrierter Debugger


✓ Byte-Code-Interpreter mit HAL 

für verschiedene Embedded 

Controller



Ereignisgesteuerte Programmierung

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

✓ Keine Hardwarenahe 

Programmierung notwendig


✓ Einfaches API


✓ Kompakter, robuster Code



Computer graphics Mathematics


2D: pixels, lines, circles, 
ellipses, rectangles, 
polygons; RGB and HSV 
colour space; translation, 
rotation, scaling, clipping


Texts: drawText, textWidth, 
textLeading, textFont


3D: cube, sphere, cuboids, 
cylinder, prism, any 3D 
shapes (vertices/triangles); 
3D projection with a 
camera and a light source; 
rotation/translation of the 
world or the camera, 
scaling, RGB and HSV 
colour space, camera

sin/cos/tan/asin/acos/atan


sqrt, exp, log, avg, min, max, 
ceil, floor, lerp, round


vector (2d): normalize, add, 
sub, addScalar, subScalar, 
mulScalar, fromAngle, 
random, magnitude, 
distance, dot, limit


vector3D: normalize, add, 
sub, addScalar, subScalar, 
mulScalar, fromAngle, 
random, magnitude, 
distance, dot, cross


random, randomSeed


noise, noise2D, noise3D 
(Perlin)

Sensors


getButtons

getAcceleration

Internet date and time

Milliseconds


Science only:

getAcceleration

getTemperature, getHumidity, 
getPressure, getAmbientRGB, 
getAmbientIR, 
getAmbientLUX, getCO2, 
getIAQ, getTVOC, getETOH, 
getMicrophoneAmplitude, 
getMicrophoneDecibel, 
getMicrophoneFrequency


System


File IO (open, close, read/write 

byte/int/long/float, rename, delete, 
file size)

GPIO (init, write, read GPIO/ADC)

turnOff, sleep, setAutostart


Umfangreicher Funktionsumfang



NUTZEN

Debugging

NICHT MEINS

EXPERIMENTIEREN

MEINS

LERNERFOLG

1 2 3

Konstanten

ANPASSEN

INFORMATIK-MAGIE

5

LERNEN IN DER ANWENDUNG
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Das "Nutzen – Verändern – Erstellen" – Konzept

Oxoscript ermöglicht einen alternativen Einstieg in die textbasierte Programmierung, 
ohne dass vorgängig alle Details der Programmiersprache verstanden und einstudiert 
werden müssen.

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

USE MODIFY CREATE

KONSTANTEN 
EDITOR

DEBUGGER

OBSERVER

NICHT MEINS MEINS

LERNEN AM BEISPIEL

Fertiges Programm

ausprobieren.


Konstanten verändern, beobachten, 
Muster erkennen, informatische 
Konzepte beobachten


Kleine Programmieraufgaben 

lösen. Eigene Vorhaben um-

setzen, Wissen vertiefen und

festigen

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




Aufbau des Buchs

Einführung

Erster Start

Lernen am Beispiel

Sprachbeschreibung

Referenzen

Einrichten

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


Wie bringt man die Karte in das W-Lan, wie verknüpft 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 für Anfänger: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

Einführung

Wie funktioniert es?

Experimentieren

Weiterführende

Informationen

Wichtig zu wissen

Ausprobieren

Wir erklären 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 Erläuterung des vollständiges 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 können hier Grundlagen erarbeitet oder vertieft werden.


Zusammenfassung der wichtigsten Themen.



AUSPROBIEREN



Innovationen

Use-Modify-Create

Constant-Editor

Debugger

NanoPy

Funktionen

Fertige Apps

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


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


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


Mit dem integrierten Debugger können Programme während der Ausführung 
beobachtet und untersucht werden


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


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