micro:bit Programmierung - Losungen.,

Grundlagen-Blocke (Schwierigkeit: ©)

SW_Software

1)

53

Versuche selbst ein eigenes Programm zu schreiben und am micro:bit auszufiihren! Hast du
eigene Ideen, was du mit den vorgestellten Blocken machen kannst? Super, versuche dich

gleich daran!

Ideen waren weiters:

Arbeitsauftrag

Losung

Probiere aus, was passiert,
wenn man zwei oder sogar drei
Zeig-Symbol-Blocke in das
,dauerhaft’ schiebt!

dauerhaft

zeige Symbol .- '. -

zeige Symbol :.: v
L] L]

zeige Symbol : : )
L

Schreibe eine eigene
BegriiBung, die beim Starten
(sobald Strom da ist) am
micro:bit angezeigt wird.

beim Start

Erstelle ein eigenes Symbol
(z.B. einen Pfeil) und zeige
dieses mit den LEDs an.

dauerhaft

zeige LEDs
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dauerhaft
,Flashing heart“: Lasse ein Herz
blinken und zwar so, dass
abwechselnd immer ein groRes
und ein kleines Herz angezeigt
wird.

zeige Symbol

zeige Symbol =:= '

Vergiss nicht dein Programm im Anschluss herunterzuladen und auf den micro:bit zu
verschieben um es auszuprobieren!

Ereignissteuerung (Schwierigkeit: ©)
Hast du auch fiir die neu vorgestellten Blocke Ideen, die du ausprobieren willst? Dann los!

Was du sonst noch probieren kannst:

Arbeitsauftrag Losung

wenn Knopf A ¥ gedriickt

zeige Zeichenfolge

Namensausgabe: Beim Driicken der Taste
A gib deinen Vornamen, beim Driicken der
Taste B deinen Nachnamen aus. menniknops) BEACA iRedriicke

zeige Zeichenfolge @IS <Ia N

wenn Knopf A ¥ gedriickt

zeige Symbol faiel O

Symbolgeber: Beim Driicken der Taste A
soll ein erfreuter Smiley, bei B ein trauriger o

Smiley und beim Driicken beider Tasten zeiesisymboll cos
(A+B) soll ein Herz aufleuchten.

wenn Knopf B ¥ gedriickt

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

zeige Symbol
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Kann man das Programm so erweitern,
dass wenn keine Taste gedriickt wurde,
nichts aufleuchtet (alle LEDs aus sind)?

Tipp: Verwende den Zeige-LEDs-Block, mit
dem man eigene Muster zeichnen
kann.

wenn Knopf A ¥ gedriickt

zeige Symbol dauerhaft

zeige LEDs

wenn Knopf B ¥ gedriickt

zeige Symbol

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

zeige Symbol

Gegenteil-Schiittler: Wird der micro:bit
geschuttelt, so soll er z.B. das Symbol m
anzeigen, ansonsten ﬂ(das Gegenteil —
genau jene LEDs, die vorher nicht
geleuchtet haben, leuchten dann).

wenn geschiittelt v dauerhaft

zeige LEDs zeige LEDs

Pfeilneigung: Wird der micro:bit nach
rechts geneigt, soll ein rechtszeigender
Pfeil (=) angezeigt werden und gleiches
fur links (linkszeigender Pfeil € bei
Linksneigung).

wenn nach links neigen v wenn nach rechts neigen v

zeige LEDs zeige LEDs
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Kopfstand: Dreht man den micro:bit auf
den Kopf, so soll er einen umgedrehten
Smiley anzeigen, steht er normal (Augen
oben), so soll ein normaler Smiley
angezeigt werden.

wenn Display nach unten v

zeige LEDs

wenn Display nach oben v

zeige Symbol

,,Der freundliche micro:bit“: Wird der
micro:bit nach rechts geneigt, soll er
deinen rechten Sitznachbarn begriiBen
(z.B.. ,Hallo Alex!”), nach links geneigt den
linken Sitznachbarn. Driickst du A+B, soll
der micro:bit dich begriiRen.

wenn nach links neigen ¥

zeige Zeichenfolge

wenn nach rechts neigen v

zeige Zeichenfolge

wenn Knopf A+B v gedriickt

zeige Zeichenfolge
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Zufall (Schwierigkeit: ©C )

SW_Software

Im Beispiel wurde ein Wiirfel mit Zufallszahlen programmiert. Was kdnnte man sonst noch
damit machen? Man kénnte den micro:bit folgende Dinge tun lassen:

Arbeitsauftrag

Lésung

Erstelle ein Orakel, das bei
Schiitteln mittels Zufalls anzeigt,
wie viele Geschenke man beim
nachsten Geburtstag bekommen
wird. Uberlege zuerst zwischen
welchen Werten der Zufall
auswahlen soll und was Sinn
machen wiirde.

dauerhaft

zeige LEDs
ans
a
as
[

wenn geschiittelt =

zeige Zahl wahle eine zufallige Zahl zwischen o und @

Spiel: Wer ist besser im Raten?
Programmiere den micro:bit so,
dass er bei Driicken der Taste A
eine zufallige Zahl anzeigt. Du
kannst dann vorm Driicken
versuchen die Zahl zu erraten.
Vielleicht spielt dein Freund oder
deine Freundin mit und ihr schaut,
wer ndher an der Zahl ist?

Fragen zum Nachdenken: Bei
welchen Zufallszahl-Bereichen ist
das Spiel leicht, bei welchen
schwer? Woran liegt das?

wenn Knopf A ¥ pgedriickt

zeige Zahl widhle eine zufdllige Zahl zwischen o und @

Kann man mit den bisher
bekannten Blocken eine Losziehung
machen? Das heiBt, man verteilt
Lose in der Klasse mit
verschiedenen Losnummern (zum
Beispiel Durchzéhlen oder
Katalognummern) und moéchte
dann einen Gewinner oder eine
Gewinnerin ziehen. Zwischen
welchen Zahlen muss der Zufall hier
auswahlen?

wenn Knopf A v

gedriickt

zeige Nummer wahle eine zufdllige Zahl zwischen ° und e
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’Spiel = Orakel‘: Programmiere den

micro:bit als Ja-Nein-Sager: Wenn
A+B gedrickt wird, so soll zuféllig 0
oder 1 angezeigt werden (O flr
Nein, 1 fir Ja). Wird nichts
gedriickt, so soll ein Fragezeichen
angezeigt werden. Man stellt dem
micro:bit also dann eine Frage (z.B.
Soll ich heute noch ein Eis essen?),
drickt A+B —und hat die Antwort.

dauerhaft

/{ Kommentiert [MW1]: Zeige Zahl!

wenn Knopf A+B v gedriickt

zeige Zahl wihle eine zufillige Zahl zwischen o und Q

uAnweisungsgenerator: Schreibe
eine Liste mit Aktivitaten von 1 bis
9, zum Beispiel:

1 --> Aufstehen

2 --> Hande in die Hohe

3 --> rechte Hand hoch usw.
und programmiere den micro:bit
nun so, dass er beim Driicken der
Taste A dir und deinen Freunden
und Freundinnen eine Anweisung
gibt (z.B. ,,2“, also Hande hoch).
Wer am langsamsten ist, hat
verloren und scheidet aus — oder
jedes Kind hat 2 Leben und scheidet
aus, sobald es keine mehr hat.

wenn Knopf A ¥ pgedriickt

zeige Zahl wihle eine zufillige Zahl zwischen o und o
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Verzweigung (Schwierigkeit: ©©)

Denke dir unbedingt das Beispiel mit dem Mini-Orakel gut durch und versuche zu verstehen,
was dort passiert. Lies dir auch die Beschreibung (unten) nochmals gut durch. Danach kannst
du dich gerne an eigenen Ideen probieren — oder du versuchst dich an untenstehenden
Aufgaben!

Wird A+B am micro:bit
gedriickt, mache den Code -
darunter. Wéhle eine zufillige Zahl Uberpriife, ob die gewdhlte
zwischen O und 1 aus. Zufallszahl gleich 1 ist.

dauerhaft wenn Knopf A+B v gedriickt

wenn wihle eine zufédllige Zahl zwischen o und ° =w 6 dann

zeige Symbol

zeige LEDs

b -~ Wenn die Zufallszahl = 1
Rp— (war die Frage), dann zeige
das Hakchen an.

zeige Symbol

® N\ Ist die Zufallszahl nicht = 1
(also hier 0), dann zeige das
Xan.

Beispielcode 4 mit Erkldrungen

Zeige ein Fragezeichen,
solange nichts Anderes/
Pinkes  (A+B-Knopf ge-

driickt) passiert.
Arbeitsauftrag Losung
dauerhaft
zeige LEDs
aee
[ |
; as
Andere das Orakel aus dem
Beispiel dariiber so, dass ®
das Wort ,Ja‘ angezeigt

wird, wenn die Zufallszahl
gleich 1 ist, und im anderen
Fall soll das Wort ,Nein* wenn wihle eine zufillige Zahl zwischen ° und ° = o dann

angEZEIgt we rden. zeige Zeichenfolge a

wenn Knopf A+B v gedriickt

ansonsten

zeige Zeichenfolge m
®
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Was passiert bei folgendem Code? Welche Zufallswerte sind moglich und bei welchen wird ein
Hakchen/ein X angezeigt? Uberlege und notiere deine Vermutung.

Code

ua|yezsj|enz ayd1|SQIN
1819298 X om ‘ud|yez

1819298 uayddeH om ‘usjyez

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

wenn wdhle eine zufdllige Zahl zwischen o und o = o dann

zeige Symbol

ansonsten o

zeige Symbol

C)

Q
~

wenn Knopf A+B v gedriickt o, ’; 2

wahle eine zufdllige Zahl zwischen o und ° =w o CELL

zeige Symbol " ’
0)

ansonsten

0.2

zeige Symbol

C)

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt " 2

wéhle eine zufédllige Zahl zwischen ° und o =w o dann

zeige Symbol " - 0

ansonsten

Lz

zeige Symbol

®
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wenn Knopf A+B v gedriickt 0;’

ansonsten

zeige Symbol

@®

wenn Knopf A+B v gedriickt ’

wdhle eine zuf&dllige Zahl zwischen ° und ° = ° dann

zeige Symbol ’
ansonsten

zeige Symbol

C)

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt 0‘ "2
wdhle eine zufédllige Zahl zwischen o und ° = w o dann

zeige Symbol o

ansonsten

L2

zeige Symbol

C)

wenn Knopf A+B v gedriickt

wdhle eine zufdllige Zahl zwischen o und ° = ° dann

zeige Symbol

ansonsten

Le

zeige Symbol

® ' 4.5
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wenn Knopf A+B v gedriickt

wéhle eine zufdllige Zahl zwischen ° und ° =w ° dann

zeige Symbol '
B
ansonsten

zeige Symbol

C)

0-5

Gewinnspiel: Erstelle mit
dem micro:bit einen
Wiirfel, bei dem man eine
zuféllige Zahl zwischen 1
und 6 wirfelt. Bei der Zahl
6 soll der Text ,Gewonnen!’
(oder ein gliicklicher Smiley)
erscheinen, bei den
restlichen Zahlen nur ein X
erscheinen. Den micro:bit
kann man nun in einer
Runde von Freunden
durchgeben und jeder
,zieht” ein Los (schittelt
den micro:bit) — diese sind
entweder gewinnende Lose
oder Nieten.

wenn geschiittelt v

wenn wahle eine zuféllige Zahl zwischen ° und ° = ° LELL

zeige Zeichenfolge m

ELELLE

zeige Symbol

@®

GroRes oder kleines Herz:
Wird der micro:bit
geschiittelt, soll er ein
Symbol deiner Wahl
anzeigen, ansonsten ein
Fragezeichen. Werden
beide Tasten (A + B)
gleichzeitig gedriickt, soll
zuféllig entschieden
werden, ob ein grofles oder
ein kleines Herz angezeigt
wird.

wenn geschittelt v dauerhaft

zeige LEDs

zeige Symbol

wenn Knopf A+B v gedrickt

wenn wihle eine zufdllige Zahl zwischen o und o = o dann

zeige Symbol

ansonsten

zeige Symbol

®
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Kniffligere Aufgabe: Es soll
ein Regen-Sonnenschein-
Simulator programmiert
werden. Dabei soll der
micro:bit ein beliebiges
(selbstgewahltes) Symbol
anzeigen — bis er
geschiittelt wird. Passiert
das, so soll zufallig
entschieden und angezeigt
werden, ob es morgen
regnet oder die Sonne
scheint (kreiere ein
passendes Symbol). Achte
dabei darauf, dass es
doppelt so viele
Sonnentage geben soll wie
Regentage (2 Sonnentage
und 1 Regentag im
Durchschnitt). Uberlege,
wie viele Zufallszahlen
bendotigst du?

dauerhaft

zeige Symbol

wenn Knopf A+B

wenn | wahle eine zufallige zahl zwischen () und @) =~ o dann

zeige Symbol

ansonsten

zeige LEDs

e
s "
wee

v  gedriickt
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Variablen (Schwierigkeit: ©©©)

Das neue Konzept der Variablen eréffnet viele neue Moglichkeiten! Probiere zundchst die
erste Aufgabe zu den unterschiedlichen Blockarten aus und versuche dich dann an deinen
eigenen ldeen — oder den Aufgabenideen unten.

Arbeitsauftrag

L6ésung

Uberlege dir, was
passieren wiirde, wenn du
im Beispielcode statt dem
roten Block mit dem
,andere um‘ den Block mit
dem ,andere auf’
genommen hattest.
Probiere es anschlieRend
aus!

dauerhaft wenn Knopf B ¥ gedriickt

dndere meine zahl *+ um o

zeige Zahl

meine_zahl =

andere meine_zahl ¥ umo

wenn Knopf A +* gedriickt

dndere meine_zahl v um e

Was passiert, wenn man
einen der roten Blocke
(,andere um‘ oder ,andere
auf’) beim Beispiel oben in
das dauerhaft verschiebt?
Uberlege zuerst, tausch
dich mit deinem
Sitznachbarn aus und
probiert es dann
gemeinsam aus. Was
passiert? Wer hatte Recht
und warum ist das so?

dauerhaft wenn Knopf B ¥

dndere meine_zahl * um o

gedriickt
zeige Zahl meine_zahl *

dndere meine_zahl v auf o

wenn Knopf A ¥

dndere meine_zahl *+ um e

gedriickt

Wie muss man den Code
im Beispiel oberhalb

Zahler entsteht, der bei A-
Tastendruck eins nach
unten zahlt und bei B-
Tastendruck um eins nach
oben? Versuche damit die
Anzahl der Menschen in
deinem Raum zu zdhlen
oder die Anzahl der
braunhaarigen/blonden
Menschen. Was kénntest
du noch damit zahlen?

andern, dass ein ,normaler’

dauerhaft

zeige Zahl meine_zahl ¥

wenn Knopf A ¥

dndere meine_zahl ¥ umo

gedriickt

wenn Knopf B ¥ gedriickt

dndere meine_zahl ¥ um o
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dauerhaft

zeige Zahl meine_zahl ¥

wenn Knopf A ¥ gedriickt

Kann man das so indere meine_zahl * um e
erweitern, dass bei
Schitteln der Zahler auf
die Zahl 5 gesetzt wird —
egal, welcher Wert gerade
gESpeiChert ist? Sndere meine_zahl ¥ um o

wenn Knopf B ™ gedriickt

wenn geschittelt +

Sndere meine_zahl ¥ aufo

beim Start

&ndere meine_zahl ¥ auf e

dauerhaft

zeige Zahl meine_zahl ¥

Fige dem vorherigen

. K F A driickt
Programm noch einen | [ B

Startwert hinzu, es soll | [NFESIENTRFERIAIY . |
immer von -5 weggezahlt
werden.
wenn Knopf B * gedriickt
dndere meine_zahl ¥ um o
wenn geschiittelt *
andere meine_zahl ¥ auf o
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Dreierzahler:
Programmiere einen
Zahler, der bei Driicken der
Taste Aimmer um 3 erhoht
(0->3->6->9->..).

dauerhaft

zeige Zahl meine_zahl *

wenn Knopf A ¥ gedriickt

dndere meine_zahl ¥ ume

Mix-Zahler: Programmiere
einen Zahler, der nur in
Zweierschritten nach oben
zahlt (0, 2,4, 6,8, ...)und in
Dreierschritten nach unten
(z.B. von 4 auf 1). Beim
Driicken von A+B soll der
Zahler auf 0 zurlickgesetzt
werden.

dauerhaft

zeige 7Zahl meine_zahl *

wenn Knopf A ¥ gedriickt

dndere meine zahl * um e

wenn Knopf B ¥ gedriickt

dndere meine zahl * um o

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

dndere meine zahl * auf e
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Zufallsschiitteln:  Andere
das Programm (mit den
Zweier-/Dreierschritten)
so, dass beim Schitteln die
Variable auf einen
zufdlligen Wert gesetzt
wird.

dauerhaft

zeige Zahl meine_zahl *

wenn Knopf A ¥ gedriickt

dndere meine_zahl * um e

wenn Knopf B v pedriickt

dndere meine zahl ¥ um o

wenn Knopf A+#B * gedriickt

andere meine_zahl w auf°

wenn peschiittelt *

dndere meine_zahl * auf wdhle eine zufdllige Zahl zwischen o und @

CC BY-NC-SA 4.0 Informatik-Werkstatt AAU 2019

Informatikwerkstatt.aau.at

SW_AA_microbit-Grundlagen

15/29




SW_Software

Zielwert-Blinken: Flige dem

Programm noch einen
Zielwert hinzu! Wird die
Zahl 5 erreicht

(Variablenwert = 5), so soll
der micro:bit lustig blinken.
Wie muss man die Tasten A
und B driicken, dass man
die Zahl 5 erreicht? Schaffst
du es?

dauerhaft

meine zahl = = ° dann

zeige Symbol
zeige Symbol
ansonsten

zeige Zahl

®

meine zahl *

wenn Knopf A ¥ gedriickt

andere meine_zahl * ume

wenn Knopf B w

dndere meine_zahl * um o

gedriickt

wenn Knopf A+4B ¥ pedriickt

dndere meine zahl * auf °

wenn geschiittelt »

dndere meine zahl * auf wihle eine zufdllige Zahl zwischen o und e

Kopfstandszdhler: Schreibe
ein Programm, das zdhlt,
wie oft der micro:bit auf
den Kopf gestellt wurde
und zeige diese Zahl erst
an, wenn beide Tasten A
und B zugleich gedriickt
werden. Ansonsten soll am
micro:bit ein Smiley
angezeigt werden und
wenn er am Kopf steht, ein
erschrockener Smiley.

wenn Knopf A+B ¥ pgedriickt

zeige Zahl meine_zahl +

wenn Display nach oben ¥

zeige Symbol
(1

wenn Display nach unten ¥

zeige Symbol

andere meine zahl * um o
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beim Start

dndere meine_zahl * auf e

wenn Knopf A+B ¥ pedriickt

Andere das Programm so, e (R
dass bei -10 zu Zdhlen
begonnen wird. (Bei
einmaligem wenn Display nach oben ¥
Kopfiiberdrehen soll also : g
. zeige Symbol C -

bei A+B-Druck dann -9

angezeigt werden.)

wenn Display nach unten ¥

.
zeige Symbol ," *
s

dndere meine zahl * um o

beim Start

andere meine zahl ¥ auf e

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

zeige Zahl meine_zahl w

Zielwert-Blinken: Erweitere wm

das Programm mit einem
Zielwert, z.B. 7. Wurde der zeigs oyatol
micro:bit so oft auf den
Kopf gestellt, dass er bei
A+B-Druck 7 anzeigen wenn Display nach unten ¥
wirde, so soll er mit den
LEDs blinken (z.B. kleines
und groRes  Rechteck BiHere R tac. N “'"o
abwechselnd anzeigen).

zeige Symbol

dauerhaft

meine zahl v =w ° dann

zeige Symbol

zeipe Symbol

®
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Fur Experten:

Erstelle ein neues
Programm mit dem Namen
,Schittel-mich“!  Schaffst
du es, den micro:bit so zu
programmieren, dass er am
Start eine zufallige Zahl als
Zielwert auswahlt (Tipp:
diese in eine Variable
speichern) und kurz
anzeigt? Danach soll man
den micro:bit so oft
schiitteln bis er diesen
Wert erreicht hat. Gelingt
dies (Schiittelwert =
Zielwert), so sollen Sterne
am micro:bit blinken -
ansonsten (nicht genug
geschittelt) wird nur ein
beliebiges Symbol - such dir
selbst eines aus @ -
angezeigt. Man soll zudem
die  aktuelle  Schittel-
Anzahl jederzeit mit A+B-
Druck anzeigen lassen
kénnen.

beim Start

dndere Meine Zufallszahl * auf wihle eine zufdllige 7Zahl zwischen ° und e

zeipe Zahl Meine Zufallszahl v

dauerhaft
meine_zahl * =% Meine_Zufallszahl ¥
zeige Symbol
zeige Symbol
zeige Symbol

ansonsten

zeige Symbol

C)

wenn geschiittelt =

sndere  meine zahl ® um o

wenn Knopf A+B ¥  gedriickt

zeige 7Zahl meine zahl =
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Verzweigungen Il (Schwierigkeit: ©©©)
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Du kannst nun Fallunterscheidungen mit mehr als zwei Fallen in deinen Programmen
verwenden! Was konnte man damit umsetzen? Probiere dich selbst an deinen Ideen — oder

den Aufgabenideen hier.

Arbeitsauftrag

Losung

Erweitere das
Orakelbeispiel mit drei
Fallen (aus dem Vorzeige-
Beispiel) mit noch einem
weiteren Fall. Es soll also
vier Falle geben: ,Ja’
,Nein’, ,Weil nicht’ sowie
z.B. ,Frag wen anderen’.
Wabhle fur den vierten Fall
ein geeignetes Symbol aus.

wenn Knopf gedriickt

d@ndere Meine Zufallszahl * auf wihle eine zufdllige Zahl zwischen o und o

Mmeine_zufallszahl + = o dann

zeige Symbol _-' -
sonst wenn Meine Zufallszahl ¥
zeige Symbol

sonst wenn Meine_Zufallszahl w»

zeige Symbol -

ansonsten

.
zeige Symbol =
s

(C)

dauerhaft

zeige LEDs

- o dann )
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Andere das groRe Orakel
so, dass anstatt der
Symbole der
entsprechende Text
ausgegeben wird.

wenn Knopf A+B v gedriickt

dndere Meine_Zufallszahl * auf widhle eine zufdllige Zahl zwischen o und o

wenn

Lo

Meine Zufallszahl w

Meine Zufallszahl *

sonst wenn

SIS SNl ' Frag wen Anderen!’

Meine Zufallszahl v

sonst wenn

P odll " Ist mir egal!”

ansonsten

zeige Text (STIA

(C)

dauerhaft

zeige LEDs

Kann man mit dem jetzigen
Wissen das Spiel Schere-
Stein-Papier mit dem
micro:bit programmieren?
Also so, dass wenn man ihn
schiittelt, dieser entweder
eine Schere, einen Stein
oder ein Symbol fiir Papier
anzeigt? Wenn das gelingt,
kdnnte man gegen den
micro:bit spielen!

wenn geschiittelt ¥

andere Meine Zufallszahl * auf wahle eine zufallige Zahl zwischen e und °

zeige Symbol
sonst wenn

zeige Symbol
ansonsten

zeige Symbol 8
2

(C]

dauerhaft

zeige LEDs
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Kennst du die Erweiterung
des Spiels? Stein-Papier-
Schere-Echse-Spock? Dabei
kommen zwei weitere
Moglichkeiten — Echse und
Spock — hinzu und die
Regeln werden dafur
erweitert.

wenn geschirttelt

dndere Meine Zufallszahl ¥ auf wdhle eine zufdllige Zahl zwischen o und o

zeige Symbol
sonst wenn

zeige Symbol

zeige Symbol
sonst wenn

zeige LEDs

ansonsten

®

dauerhaft

zeige LEDs
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»Wirfel mit Augen”:
Programmiere einen
Wiirfel, der beim Schitteln
zuféllig eine Wiirfelzahl
zeigt (mit den Augen) und
ansonsten ein Symbol
blinkt. Schaffst du es, dass
die zuletzt gewiirfelte Zahl
als Ziffer durch Druck der
Taste A nochmal
angesehen werden kann?
Und wie muss man den
Code erweitern, dass der
micro:bit nach einem
gewdrfelten Sechser
anders blinkt (z.B. Sterne)?

wesn gesebditalt T

ST )

Ea1ge Sysbal

saigs symeal -,

prm——.

Sonst wenn  Kelne

assge eme

selgs LEBS

oAt wenn  Melne tufallczanl =

xeige Lo

SONST wenn  Wesoe Zufallszanl v

assge LEn

e _tufsTlszahl =

2sige Lebs
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Expertenaufgabe: Erstelle
einen
Anweisungsgenerator! Der
micro:bit soll dir
Anweisungen geben, z.B. A
(als ,Driicke Taste A‘), B (fur
Taste B), Il (fiir A+B), S (fuir
Schitteln) usw. Warte
zwischen den einzelnen
Anweisungen 3,5 Sekunden
(verwende den ,pausiere’-
Block dazu findet sich unter
Grundlagen —Angabe in
Millisekunden!).
Erweiterung: Lass den
micro:bit anzeigen, ob das,
was getan wurde (z.B.
Schitteln) richtig war — z.B.
durch Hakchen und X.

indere Meine Zufallszahl  auf wihle eine zufillige Zahl zwischen o und o

=

e rexe @)

Meine Zufallszahl =

Meine_Zufallszahl =

@ wmE

sonst wenn

zeige Text Q

sanst wenn Meine Zufallszahl » = =+

e dann (5

eige LEDS

ansonsten

e vere @)
@

pausicre (ms)

3560 v

wenn Knopf Bv  gedriickt
wenn Knopf A48 ¥ gedriickt
wenn  Meine Zufallszahl v
wenn

zeige Symbol , 0 v

ansonsten

wenn  geschittelt v wenn Knopf A *  gedriickt

wenn Meine Zufasllszahl * =% wenn Meine Zufallszahl ¥

zeige Symbol , 0" =

ansonsten

®
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Schleifen (Schwierigkeit: ©©©)

SW_Software

Wir haben nun Wiederholungen kennen gelernt. Mit diesen ist es moglich, Blocke mehrmals zu
wiederholen — entweder bis ein bestimmtes Ereignis eintritt (While) oder man gibt eine Zahl ein, die

angibt, wie oft der Teil wiederholt werden soll (Zdhlschleife bzw. For).

Arbeitsauftrag Losung
beim Start
o -mal wiederholen
Schreibe ein Programm, das e
ein Quadrat genau 7-mal PR S

blinken lasst. zeige Symbol

beim Start

o -mal wiederholen

mache u
zeige Symbol 5,3 *

Erweitere das Programm zElze Symhiol
so, dass der micro:bit
danach ein Herz dauerhaft
blinken lasst.

daverhaft

zeige Symbol

zeige Symbol

beim Start
Schaffst du es, mit einer fir  Index von 0 bis ()
Schleife von 0 bis 12 zu machen |-
- zeige Zahl Index ¥
zahlen?
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Schreibe ein Programm, das
zuerst achtmal ein Quadrat
blinken lasst und danach
von 0 bis 8 zahlt.

beim Start

o -mal wiederholen

mache
zeige Symbol

zeige Symbol

fiir  Index wvon @ bis °

machen

zeige Zahl Index ¥

Erweitere das |Orake| so,

dass du vor dem Start des
Programms, das
Fragezeichen dreimal
blinken ldsst bevor es
durchgehend leuchtet

beim Start

° -mal wiederholen

mache
zeige LEDs

zeige LEDs

daverhaft

zeige LEDs

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

wihle eine zufdllige Zahl zwischen o und o

ansonsten

zeige Symbol

C]

dann

1

Kommentiert [MW2]: Anmerkung Marianne, woher bekommen

die SuS das Orakelprogramm?
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Schreibe ein Programm, das
herunterzahlt —z.B. von 3
bis 0

beim Start

andere meine_zahl ¥ auf o
° -mal wiederholen

mache

zeige Zahl meine zahl ¥

indere meine zahl + un (@

zeige Zahl meine zahl *

Setze obiges Programm mit
einer While-Schleife um.
Was muss man dndern,
welche Bedingung brauchst
du (z.B. wiederhole solange
groRer als ...)

beim Start

dndere meine_zahl ¥ auf e

- @
mache

zeige Zahl meine zahl *

andere meine zahl v un (@)

wahrend meine_zahl ¥

zeige Zahl meine_zahl v

Schaffst du es ein
Programm zu schreiben,
das eine bestimmte Zahl 2-
mal blinken lasst und
anschlieRend von dieser
Zahl herunterzahlt bis zur
0?

beim Start

dndere meine zahl ¥ auf o

° -mal wiederholen

mache ® 5
zeige Zahl meine_zahl ¥

zeige LEDs

- ©

zeige Zahl meine_zahl v

andere meine_zahl » un (@)

wihrend meine zahl *

mache

zeige Zahl meine_zahl ¥
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Nimm ein Programm deiner
Wahl her und erweitere es
mit einem Startbildschirm!
Es soll also vor Ausfiihrung
des eigentlichen
Programms etwas
passieren, z.B. ein Symbol
deiner Wahl solange
blinken, - bis die Tasten A
und B gleichzeitig gedriickt
werden (wird A+B schon
verwendet, nimm das
Schitteln). Danach schreibt
der micro:bit ,Los!“ und
das eigentliche Programm
startet.

beim Start daverhaft

zeige LEDs

wihrend

mache
zeige Symbol

zeige Symbol
H

zeige Text (T

wenn Knopf A+B ¥

andere Start ¥ auf o

gedriickt

wenn geschiittelt w

wdhle eine zufdllige Zahl zwischen o und °

zeige Symbol . .'- -
w

dann

ansonsten

zeige Symbol

@

Schreibe ein Programm, in
dem du einstellen kannst,
wie oft ein bestimmtes
Symbol, z.B. die Ente,
blinken soll:

Schreibe dazu zuerst ein
Zahler-Programm, bei dem
mit A-Druck eins nach
unten und bei B-Druck eins
nach oben gezahlt wird. Der
Wert des Zahlers soll nur
bei Anderung (also bei
Druck auf einen der beiden
Knopfe) angezeigt werden
(das ,, dauerhaft” bleibt
frei). Bei A+B-Druck soll die
Ente zunachst einfach 3-mal
blinken.

wenn Knopf A+B v

o -mal wiederholen

mache

gedriickt

zeige Symbol

zeige LEDs

wenn Knopf B *

&ndere meine_zahl ¥ um o

wenn Knopf A v gedriickt

d@ndere meine_zahl * um o

gedriickt

zeige Zahl

meine_zahl v
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Schreibe ein Programm, in
dem du einstellen kannst,
wie oft ein bestimmtes
Symbol, z.B. die Ente,
blinken soll:

Andere nun das Programm
so, dass wenn du A+B
drickst, die Ente genauso
oft wie eingestellt, blinkt.

wenn Knopf A+B v gedriickt

meine_zahl * -mal wiederholen

he
zeige Symbol

zeige LEDs

wenn Knopf A v gedriickt

Sndere meine_zahl ¥ um °

zeige Zahl

wenn Knopf B ¥ gedriickt

&ndere meine_zahl ¥ um o

meine_zahl v zeige Zahl meine_zahl *

Schaffst du es, einen
einstellbaren Countdown zu
schreiben?

Nimm dazu das
Zahlprogramm aus der
vorherigen Aufgabe. Stelle
dein Programm nun zum
einstellbaren Countdown
fertig, sodass bei Druck von
A+B die Zahl blinkt.

Erweitere das Programm
dann so, dass nach dem
Blinken des Symbols von
der Zahl (dem Zahlerwert)
bis 0 gezahlt wird.

beim Start
zeipe Zahl meine zahl »

wenn Knopf A+B ¥ gedriickt

° -mal wiederholen

zeige 7ahl

zeige Text O

meine zahl »

wihrend meine_zahl ¥

- @

meine_zahl v

mache =
zeige Zahl

indere meine_zahl * um e

zeige Zahl meine_zahl

wenn Knopf A ¥ gedriickt

dndere meine zahl v um o

zeipe Zahl meine_zahl w

wenn Knopf B * gedriickt

dndere meine zahl » um o

zeige Zahl

meine zahl =
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beim Start

zeige 7ahl meine zahl «

wenn Knopf A+B + gedrickt

o -mal wiederholen

mache

zeige Zahl meine zahl =

zeige Text .

meine zahl =
meine zahl =

zeige 7ahl meine zahl =

andere meine zahl * um o

Expertenaufgabe:
. ansonsten
Erweitere den Countdown

so, dass er auch fir zeige Zahl meine_zahl »
Minuszahlen geht
andere meine zahl * um o

©)

zeige Zahl meine zahl

wenn Knopf A * gedrickt
dndere meine_zahl * um 0

Ieige Zahl meine zahl -

wenn Knopf B+ gedrickt

andere meine zahl = mm o

zeige 7ahl meine zahl =
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