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Medienkompetenzrahmen — Programmierung
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Legitimation der Spieleprogrammierung
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Inhaltsfeld 2: Algorithmen (Inhaltliche Schwerpunkte)
« Entwurf von Algorithmen: Die Schulerinnen und Schdler...

entwerfen Algorithmen unter Verwendung des Variablenkonzeptes und von Kontrollstrukturen (Ml),
beschreiben den Unterschied zwischen der Bottom-Up- und der Top-Down-Methode (A),

stellen Algorithmen in verschiedenen Reprasentationen dar (DlI),

implementieren und kommentieren Algorithmen in einer textorientierten Programmierumgebung (Ml),
strukturieren und zerlegen Algorithmen in Teilalgorithmen (Ml),

O O O O O O

modifizieren Programme (MI).

* Analyse von Algorithmen: Die Schulerinnen und Schuler...
o Uberprifen Handlungsvorschriften auf Eindeutigkeit und Terminierung (A)

o beurteilen die Problemangemessenheit eines Algorithmus (A),

o analysieren und testen Algorithmen und Programme (Ml).
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Inhaltsfeld 3: Formale Sprachen (Inhaltliche Schwerpunkte)

« Erstellung von Quelltexten: Die Schulerinnen und Schiler...
o erstellen syntaktisch korrekte Quelltexte in einer geeigneten Dokumentenbeschreibungssprache (Ml),
o erstellen syntaktisch korrekte Quelltexte in einer Programmiersprache (Ml).

* Analyse von Quelltexten: Die Schulerinnen und Schdler...
o Uberprifen standardisierte Angaben auf formale Korrektheit (A),
o erlautern die Begriffe Syntax und Semantik an Beispielen (A),
o analysieren Quelltexte auf syntaktische Korrektheit (A).
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Der BBC micro:bit




Die Funktionen des BBC micro:bit
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Die Funktionen des BBC micro:bit — Vorderseite

Offen im Denken

LED-Display aus 25 (roten) LEDs
zur Ausgabe von Symbolen, Zahlen, Zeichen oder Text
jede LED kann individuell programmiert werden

Lichtsensor
um festzustellen, ob es hell oder dunkel ist

Vorderseite des BBC micro:bit .

Button A Button B

zur Steuerung
des Programmes

Was soll passieren,
wenn der Button
gedrtickt wird?

v v
l Power-Pin Ground-Pin
Input/Output-Pins hier herrscht ein um einen Stromkreis
reagieren auf elektrische Strome Spannungspegel zu schliefSen
von 3,3 Volt
Die Pins 0, 1und 2 kénnen Mikrostréme . R .
aussenden und empfangen Anschlusse fiir weitere
elektrische Komponenten
siehe http:/microbit.org/guide/hardware/pins/
020 .. . . .
Quelle: Digitale Bildung in der Sekundarstufe — Computational _ _
D D fatma.yabalioglu@uni-due.de
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Thinking mit BBC micro:bit (Schulbuch)



Die Funktionen des BBC micro:bit — Ruckseite

Mikro-USB-Anschluss ¢
um den micro:bit mit dem ® RESET-Button
Computer zu verbinden oder um ein Programm
mit Strom zu versorgen neu zu starten

Bluetooth-Antenne
zum Senden und Empfangen
von Nachrichten

von micro:bit zu micro:bit

Temperatursensor L
Mikrochip sie ff_J

Prozessor und Speicher -
das ,Gehirn” des micro:bit
®
PROCESSOR
COMPASS

Kompass ; ACCELEROMETER
um festzustellen, in welche 1
Richtung der micro:bit zeigt

Batterieanschluss
um den micro:bit mit
Strom zu versorgen

Beschleunigungssensor
um festzustellen, wie
der micro:bit gerade

hewestwird - 'Riickseite des BBC microzbit
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BBC micro:bit vs. Calliope mini
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RESE ]

.
i
' £¥

AB | CALLIOPE

1t 1mini

LAGESE NSORJ

RGB LED
j_.mmsm

= PROZESSOR

‘ 00000

000000000000
000000000000

LAUTSPRECHER = y
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Programmiersprachen/ -umgebungen
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* MakeCode (Microsoft)

o Online-Editor
o App fur Android, 10S und Windows 10
o Blockbasiert und textbasiert (JavaScript + Python)

* OpenRoberta

o Online-Editor
o Blockbasiert und textbasiert
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MakeCode (Microsoft) — Blockbasierte Programmierung
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@ﬂ'Iin o:bit @& startseite «§ Teilen {} JavaScript H Microsoft

dauverhaft

222 Grundlagen

(® Eingabe
@» Musik
@ LED
il Funk

C' Schleifen

ot

Logik

Variablen

Mathematik

)

I s Fortgeschritten

1] & Herunterladen Ohne Titel m
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MakeCode (Microsoft) — JavaScript

Offen im Denken

O micro:bit @ startseite & Teilen = Microsoft

basic.forever(function () {

1

2
Grundlagen 3 3})
Eingabe 4
Musik
LED
Funk
Schleifen

Logik

Variablen

B Mathematik
W

!
@ & Herunterladen Ohne Titel

Fortgeschritten
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) micro:bit

' microbit

from microbit import *

while
display.scroll(
display.show(Image.HEART)
sleep( )

090
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OpenRoberta — NEPO: Visuelle Programmierung
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B © Q & & 89 ©

PROGRAMM NEPOprog ROBOTERKONFIGURATION MICROBITbasis

01

Aktion

?

Kontrolle
Logik

Mathematik

Bilder

Variablen
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OpenRoberta — NEPO: Zusatzfunktionen
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PROGRAMM NEPOprog ROBOTERKONFIGURATION MICROBITbasis
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O

<>

R e el e o e
[ R e I R I = T A )

22.
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import microbit
import random
import math

. _GOLDEN_RATIO = (1 + 5 ** 9.5) / 2

class BreakOutOfALoop(Exception): pass
class ContinuelLoop(Exception): pass

. timerl = microbit.running_time()

. def run():

global timerl

. def main():

try:
run()
except Exception as e:

raise

if  name == "_ main_ “:

Quelle: https://lab.open-roberta.org/

fatma.yabalioglu@uni-due.de
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micro:bit mit Scratch 3.0 U SeBy

. Scratch Desktop

¥= Code o Kostame o Kinge ~N® Dl | =
. Bewegun
gung
Bewegung
[ Tl ocie €T erscurn
Aussshen
o
Klang

0
Ereignisse @

2. —
SRl gshezu  Zufallsposition

Operatoren | (a1 T

o
¥
o
Figur Bthne
stzo Richtung auf @ Grad

m

Meine

lacke - x 0 0
[Ee—] e

Zeige dich Grle Richtung

drehe dich zu Mauszeiger «
_ @ @ 100 20
Bihnenbilder
1

O 0O
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micro:bit mit Scratch 3.0

DDI

'\ Scratch Desktop

Musik

Spiele Instrumente und Schlagzeug.

Text to Speech
Make your projects talk.

Requires Collaboration with
Amazon Web Services

2)

-0 ‘ o
i H|||.|H|I||uﬁ||||:]|

micro:bit

Verbinde deine Projekte mit der Welt.

Requires Collaboration with
,k micro:bit

Quelle: https://scratch.mit.edu/download

Malstift
Zeichne mit deinen Figuren.

(bersetzen

lbersetze den Text in viele Sprachen.

Requires Collaboration with
Google

2)

EGO MINDSTORMS EV3
Baue interaktive Roboter und mehr.

Requires Callaboration with
,k LEGO

Video-Erfassung

Erfasse Bewegung mit der Kamera.

Makey Makey
Make anything into a key.

Collaboration with
JoylLabz

LEGO WeDo 2.0
Baue mit Motoren und Sensoren.

Requires Callaboration with
,k LEGO
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micro:bit mit Scratch 3.0

090

DDI

UNIVERSITAT

DEUS | SSEBNU RG

Offen im De

| Scratch Desktop — O *

= Code & Kostime o Kimge ~ O nm
. micro:bit [+ ]

Bewegung

. == whan A+ bution pressad

Aussehen

- =
Klang G) 9\"

(0]
Erei\g_nj isse s (\

Steuerung

Fihlen

Operatoren

. . o Figur Bthne
i Zeiga nichis an
Variablen — Figuri x o ¥ o

. GrBe Richiturg

Msine Blicke ® | D

micro:bit

100 90
Bihnenbilder

1

O ®
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Quelle: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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,otein-Schere-Papier®: Blockbasierte Programmierung

Offen im Denken

@ sHake

'f@" Aufgabenstellung

No-cheat.. WAS?

Das BBC micro:bit Wearable kann ein echtes Schmuck-

stiick an deinem Handgelenk sein. Ihr spielt natiirlich

wie bei der normalen Version des Spiels immer zu

zweit. Ausgeldst durch eine starke Schiittelbewegung

der Hand wird am micro:bit-Display ein zufalliges Motiv

aus den Moglichkeiten SCHERE, STEIN oder PAPIER

angezeigt. https://microbit.eeducation.at/wiki/SchereSteinPapier

Die Regeln kennen wir alle: Schere schlagt Papier, Pa- oder

pier schlagt Stein und Stein schlagt Schere - aber dank
des micro:bit véllig schummelfrei!

https://makecode.microbit.org/projects/rock-paper-scissors

020
fatma.yabalioglu@uni-due.de

Im DD Quelle: Digitale Bildung in der Sekundarstufe — Computational Thinking mit BBC micro:bit (Schulbuch) Interaktive Spieleprogrammierung mit einem Mikrocontroller


https://microbit.eeducation.at/wiki/SchereSteinPapier
https://makecode.microbit.org/projects/rock-paper-scissors

»,olmon says“: Textbasierte Programmierung (JavaScript) ISR ¢
Offen im De

Aufgabenstellung

In diesem Workshop wirst du zum Spieleentwickler!
Dabei wirst du auf Grundlage des Spieleklassikers
"Simon Says", eine Anwendung mit dem BBC micro:bit
programmieren. Diese wird dann nicht nur auf dem
Rechner funktionieren, sondern auch mit deinem

erstellten Spielbrett.

Mit dieser Lerneinheit wirst du erste Erfahrungen in der
Programmierung sammeln. Dabel wirst du
grundlegende Konzepte der Informatik kennenlernen.
Ziel ist es am Ende der Einheit, das selbst erstellte Spiel
spielen und testen zu kdnnen.

fﬁ ‘ http://udue.de/simonsays
D D | . . . fatma.'yat.)alioglu_@uni-due.de
Interaktive Spieleprogrammierung mit einem Mikrocontroller
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* https://makecode.microbit.org/ UibgoFcMEKah
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Materialpool (siehe Handout)

Offen im Denken

« Einfihrungsaufgaben in die Anwendung des micro:bit:
https.//www.schularena.com/ict/informatik/make-it/micro-bit

* A 14 week Introduction to Computer Science course:
https://makecode.microbit.org/courses/csintro

 Informatische Grundbildung in allen Fachern — Werkstattbeispiele zum BBC
micro:bit: https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/bbc-microbit-
werkstattbeispiele/

« Schulbuch: Digitale Bildung in der Sekundarstufe — Computational Thinking mit
BBC micro:bit (Osterreich)
o https://microbit.eeducation.at/index.php/Hauptseite (Online-Version)
o https://microbit.eeducation.at/images/f/f2/Buch-microbit_20180729.pdf (Druckversion)

 Zeitschrift zum micro:bit: https://micromag.cc/

090
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Programmieren im Geschichtsunterricht

090
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-SESCHICHTE SCHREIBEN (1)

In dieser Einheit sollst du den BBC micro:bit so programmieren,
damit dieser spater als Hilfsmittel dazu dienen kann, eine Geschichte zu schreiben.

MOGLICHE ARBEITSSCHRITTE:

1) Das Ziel des Programmes soll es sein, dass durch den BBC micro:bit der Anfangsbuchstabe des
nachsten Satzes, den du schreibst, vorgegeben wird. Implementiere also ein Array, welches beim Start
des Programmes mit allen Buchstaben des Alphabets gefiillt werden soll. Lass allerdings bei der
Implementierung die Buchstaben ,,C% ,Q" ,X“ und ,Y“ weg, da das Geschichtenschreiben sonst zu

schwierig wird! Solltest du noch nicht mit Arrays vertraut sein, kannst du dazu zuerst im Internet
recherchieren!

TIPP: Halte bei der Implementierung des Arrays nach diesem Block Ausschau:

andere IR auf ( (&) Erstelle Array mit

https//makecode.microbit.org/

Du wirst diesen Block unter , Fortgeschritten > Arrays“ finden!

Quelle: TU Graz
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Schiulerlabor Informatik Universitat Duisburg-Essen

Offen im Denken

[=]

Zur Zeit konnen wir Ihnen folgende Module anbieten:

« Alternate Reality Game: Data Run E
* Apps entwickeln mit dem App-Inventor

« Beats & Bits - Programmieren und Musizieren mit Sonic Pi ==
« Erkundung des Betriebssystems mit BugHunt E
 Informatik Enlightened

« Start-up — Netzwerken mit Filius http://udue.de/isl
 Storytelling mit Alice
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https://mahara.uni-due.de/view/view.php?id=4292
https://mahara.uni-due.de/view/view.php?id=4248
http://udue.de/isl

Mailingliste fur Informatiklehrkrafte
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Feedback?




Kontakt

Fatma Yabalioglu

Universitat Duisburg-Essen
Didaktik der Informatik
Schitzenbahn 70, 45127 Essen
fatma.yabalioglu@uni-due.de
http://udue.de/fy
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