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VORGEHEN

1. Lest den Text «Ausgangslage» und schaut euch zu zweit den
micro:bit genau an.
a. Der micro:bit kann wie erwédhnt mit verschiedenen Program-
miersprachen programmiert werden. Was fiir Programmier-
sprachen kennt ihr schon?
b. Welche Teile kennt ihr? Einige sind auf der Platine
angeschrieben.

2. Spielt Schere, Stein, Papier gegeneinander. Welche Regeln
gibt es? Aus welchen Schritten besteht das Spiel?

3. Startet die MakeCode-App auf dem Computer oder geht auf
die Website www.mintpepper.ch/makecode.microbit.
a. Wahlt auf der Startseite unter «Anleitungen» das Tutorial

«Schere-Stein-Papier» aus.
b. Arbeitet das Tutorial durch. Wenn ihr nicht weiterkommt,
besprecht euch untereinander oder fragt eure Coaches.

4. Benutzt den Beschleunigungssensor und die LED-Anzeige
um ein Schere-Stein-Papier Spiel zu entwickeln. Fligt dazu
einen wenn geschttelt-Block hinzu, damit der Code ausge-
fihrt wird, wenn ihr den micro:bit schittelt.

wenn geschuttelt =

5. Flgt eine variable Hand hinzu und platziert den set hand
to-Block in den wenn geschuttelt-Block. In einem spéteren
Schritt wird jede der méglichen Zahlen (1,2 oder 3) durch
ein eigenes Bild ersetzt. Das Bild wird dann entsprechend
der gewahlten Zahl auf der LED-Matrix angezeigt. Im Einga-
be-Menu wahlt ihr eine Zahl im Bereich von 1 bis 3 aus und
speichert sie in einer variablen namens Hand. Die zufélligen
Zahlen werden verwendet, um ein Bild auszuwahlen und
dieses auf den LEDs anzuzeigen.

wenn geschittelt «

setze Hand v auf wdhle eine zufdllige Zahl von e bis @

6. Flge aus Mathematik einen wahle eine zuféllige Zahl von 1
bis 3-Block hinzu, um eine zuféllige Zahl von 1 bis 3 zu erzeu-
gen und speichere sie in der variablen Hand.

7. Platziere aus Logik einen wenn-Block. Ziehe dann aus Logik
einen 0=0 Block hinein und dann die variable Hand. Andere
die Zahl auf 1. Fliigen aus Grundlagen einen zeige LEDs-Block
hinzu, der das Bild eines Stlick Papiers zeigt. Die Zahl 1 be-
deutet Papier.

8. Klicke auf den Schitteln-Button, um das Ergebnis im Simula-
tor anzuzeigen. Wenn du es haufig genug probierst, sollte
irgendwann ein Bild von dem Papier auf dem Bildschirm zu
sehen sein.

10.

1.

12.

13.
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Wenn die wahle zuféllige Zahl keine 1ist, dann ist die Zahl
etwas anderes. Dann zeigt der Block zeige LEDs ein Bild der
Schere.

Klickt auf das (+) der wenn... ansonsten-Klammer, um einen
sonst wenn-Abschnitt hinzuzufligen.

Fligt einen zeige LEDs-Block innerhalb des sonst wenn.
Zeichne das Bild einer Schere mit den LEDs.

Klickt erneut auf die Schaltflache (+) um einen sonst wenn-
Abschnitt hinzuzufiigen. Flige nun einen bedingten Block fiir
Hand = 2 in die Bedingung von else if. Da Hand nur 1,2 oder 3
sein kann, deckt euer Code alle méglichen Falle ab.

Holt euch einen weiteren zeige LEDs-Block und fugt ihn in
sonst wenn ein. Zeichnet mit den LEDs einen Felsen.

Klickt auf den Schiitteln Button im Simulator und uberprift, ob
jedes Bild irgendwann angezeigt wird.

Testet mit dem micro:bit.

a. Nun braucht ihr die beiden micro:bits, um das Programm
zu testen. Ladet das Programm herunter und kopiert es

mit dem USB-Kabel auf zwei verschiedene micro:bits.

b. Steckt nun die Batterien an die micro:bits und probiert euer
Programm aus, indem ihr gegeneinander spielt.

Diskutiert und beantwortet gemeinsam folgende Fragen:
a. Was flir Programmierblocke habt ihr benutzt?

b. Was war einfach, was schwierig?

c. Was wirdet ihr gerne noch machen oder anders
machen beim nachsten Mal?

Habt ihr noch Zeit? Dann fligt doch noch eine vierte Mdglich-
keit, zum Beispiel einen Brunnen, hinzu.

AUSGANGSLAGE

Ihr kdnnt den micro:bit so programmieren, dass er wenn er geschiit-
telt wird mir seinen LEDs einfache Bider anzeigt. Programmiert euer
eigenes Schere, Stein, Papier und spielt gegeneinander.

Der micro:bit ist ein Mikrocontroller. Das ist eine Art winziger
Computer. Er kann aber viel weniger als ein Smartphone oder ein
richtiger Computer. Daflir kdnnt ihr ihn ganz einfach selber program-
mieren. Es kann auch ausgewahlt werden in welcher Programmier-
sprache man gerne programmieren mochte.

Micr? UsB

Touch sensitive logo Microphone
- LED indicator
- Hole for microphone input

LED matrix 5x5
User buttons

Analogue/Digital 1/0
- Muxable to SPI, UART, I12C

- Notched pads for crocodile clips =
- Holes for banana plugs

External supply
- Regulated 3.3V in or
battery out

Battery connector
- JST connection for 3V

Nordic nRF52833 Reset/power
L button

STLSM303AGR NXP KL27Z

- USB interface chip

Wisst ihr eigentlich wie ein Computer ganz grundsatzlich funktio-
niert? Der micro:bit arbeitet genau mit demselben Prinzip wie ein
Computer. Und zwar gibt es einen Input (etwas das hineingeht) und
einen Output (etwas das wieder hinauskommt). Ein Beispiel flir einen
Input ware, wenn du eine Taste auf deinem Computerkeyboard
drlickst. Welche Taste du genau gedrlickt hast wird nun an den
Prozessor weitergeleitet. Der Prozessor ist wie das Gehirn des
Computers und entscheidet nun was du mit deiner Berlihrung
gewollt hast. Er Uibersetzt die gedrlickte Taste sozusagen in den
Buchstaben, den du dann auf dem Computer siehst. Und das alles so
schnell, dass du die Taste driickst und der richtige Buchstabe sofort
auf deinem Bildschirm erscheint. Cool nicht?

Beim micro:bit programmiert ihr nun den Prozessor. Das heisst ihr
entscheidet was der micro:bit bei welchem Input als Output geben
soll. Ihr schreibt sozusagen die Regeln mit denen das Gehirn des
micro:bits dann arbeitet.

Der micro:bit hat unteranderem eine Bluetooth-Antenne, und kann

damit mit anderen micro:bits kommunizieren. Mit den 25 roten LEDs

kann er einfache Bilder und Nachrichten darstellen. Ausserdem
gehdrt zum micro:bit ein Lagesensor, mit dem er merkt, wenn er
gerade geschuttelt wird. Das reicht bereits, um euer eigenes Spiel
zZu programmieren.

MATERIAL

Computer mit USB-Anschluss und Internetzugang

MakeCode-App oder www.mintpepper.ch/makecode.microbit

zwei micro:bit inkl. USB-Kabel und Batteriepack

mint & pepper micro:bit Armband (optional)

ZIELE

lhr ...

kennt den micro:bit und kénnt einige Funktionen erklaren.

konnt den micro:bit mit Anleitung in MakeCode programmie-
ren.

konnt Programme auf den micro:bit laden.



