UNIVERSITAT
LEIPZIG Modul: Didaktik der INF - Fachseminar

Didakfik der Informatik Lehramt Informatik

Handout Physical Computing:

Snake auf dem Calliope Mini

1. Kurzvorstellung

Highlights des Materials:

- spielerische Herangehensweise an das Ausreizen der technischen Moglichkeiten eines simpleren

Informatiksystems
- Verbindung von technischer und praktischer Informatik
- realistische Ndaherung in ein Fremdprojekt, um daraus schlussendlich was Eigenes zu machen

Erinnerung an ein Highlight der Mobile Games Geschichte namens ,,Snake”

Grinde fir die Nutzung des Materials in der Schule:

sehr SuS-motivierend, da Hauptfokus auf ein Spiel

- zusétzliches physisches Material (Magneten) billig oder bereits vorhanden

anwendbar in verschiedenen Schwierigkeits- und Klassenstufen

- flieRender Ubergang von gefiihrtem Programmieren zum selbststiandigen Programmieren

@ @ Aufgabenpool ,Grundwissen Informatik” von Universitat Leipzig (Erik Daas) ist lizenziert unter einer
Creative Commons Namensnennung- Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz.
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2. Einordnung in die Lehrplane

Klasse (0N Gy BS
7
8 | (LB 1: Algorithmen und LB 1: Algorithmen

Programme) > eher LB 3: Komplexaufgabe

Uberfordernd
WB 3: Computerspiele

9 | LB 2: Komplexaufgabe zur

Algorithmierung

10 LB 1: Algorithmen

11/12

3. Lernziele
Kognitiv:

- Die SuS beherrschen das algorithmische Losen einfacher Problemstellungen in einer didaktisch

reduzierten Programmierumgebung.
- Die SuS verstehen das Reviewen von fremdem Code.

- Die SusS verstehen Funktionen mit Gbergegebenen Parametern.

Psychomotorisch:

- Die SusS spielen mit sensiblen Sensoren, um bestimmte, technische Reaktionen auszulésen.

Affektiv:

- Die SuS reagieren auf die Unzuverlassigkeit des Magnetsensors.
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4. \Voraussetzungen

Materiell:
- ein Calliope-Mini pro Schiiler
- ein kleiner Magnet pro 2 Schiler
Fachlich:
- die SuS sollten schon mit dem Calliope umgehen kénnen;
=» Programmierumgebung im Internet 6ffnen
=> fremden Quellcode in der IDE 6ffnen
=>» einigermalen Uber die Blockstruktur der Programmiersprache Bescheid wissen
=> .hex-Datei auf den Calliope ziehen
=» den Calliope in Batteriebetrieb schalten
- die SuS sollten nicht bereits eigene Projekte programmiert haben (sonst Unterforderung)

- grundlegende Kontrollstrukturen sollten bekannt und eingeiibt sein (sonst Uberforderung)

5. Kurzdarstellung

Des Autors Ideen und Gedanken an Lehrkrafte fiir die Umsetzung im eigenen Unterricht:

- Je nach Anforderungsniveau sind zu jeder Teilaufgabe mit ,=>“ Impulse erganzt. Diese kdnnte man direkt

so mit austeilen, weglassen oder bei Bedarf an die SuS weitergeben.

- Je nach Klassenstufe und Lernbereich eignet sich das Material in der vorliegenden Form gut fiir eine

Vertiefung der grundlegenden Kontrollstrukturen und als Einstieg fiir komplexere Strukturen.

- Die letzte Aufgabe bietet fiir hohere Klassenstufen oder Komplexprojekte einen freien Rahmen zum
Aufbauen, entweder indem das Spiel verbessert wird (bspw. bis zum echten Snake), wie im Arbeitsblatt

dargestellt und starker modifiziert wird oder als Einstieg zur Projektprogrammierung.
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Arbeitsblatter (als weiteres Dokument beiliegend):

Snake-Mini Aufgabe 2: Code-Review und -Korrektur Aufgabe 3: Moddet das Spiel
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Code (als weiteres Dokument beiliegend):
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