Handreichung: Physical Computing — Der heie Draht / Buzzwire

Kurzvorstellung

Buzzwire ist ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem ein Spieler versucht, eine leitende Drahtschleife entlang
eines gewundenen Drahtes zu flihren, ohne ihn zu bertihren. Eine Beriihrung schlieRt einen Stromkreis und
|6st einen Summer oder eine andere akustische Riickmeldung aus. Das Projekt sollte idealerweise in
Partnerarbeit stattfinden, da es sich um ein Spiel auf 2-Soieler-Basis handelt. Jedoch lieRe sich das Projekt
auch in Einzelarbeit bearbeiten mit entsprechenden Anpassungen. Orientiert man sich an dem Lehrplan —
Gymnasium/Oberschule wiirde man das Projekt in Klasse 8 Lernbereich 3/1 verorten. Achten sie darauf,
dass die Lernenden keine Fremdquellen im Unterricht verwenden, die den Bau oder das Programm des
Spiels vorgeben. Die verfligbaren Hilfsmittel miissen von der Lehrkraft, in deren Ermalien, gestellt werden.

Highlights des Projekts

Hands-on Lernen: Das Projekt verbindet Theorie und Praxis, indem Schiiler selbststandig einen elektrischen
Schaltkreis aufbauen und programmieren.

Interdisziplinaritat/Facheribergreifend: Buzzwire verknipft Informatik mit Physik (Stromkreise) und
Technik (Konstruktion).

Anpassbarkeit: Das Spiel kann leicht an verschiedene Schwierigkeitsgrade und Lernziele angepasst werden.

Motivation: Der spielerische Ansatz erh6ht die Motivation und das Engagement der Schiiler.

Einordnung in die Lehrplane

Klasse (0 Gy BS
7
8 | Lernbereich 1 Lernbereich 1, Lernbereich 3

9 | Lernbereich 2

10 Lernbereich 1, Lernbereich 3

11/12 Lernbereich 3, Lernbereich 4B

Lernziele

Ziel der Anwendung im Unterricht (Bloom'sche Taxonomie):

Fachliche Ziele:

Die SuS. erlautern die grundlegenden Konzepte von Stromkreisen und Programmierung.

Die SuS. wenden erlerntes Wissen zur Konstruktion und Programmierung des Buzzwire-Spiels an.
Die SuS. analysieren den Programmcode und identifizieren und beheben Fehler.

Die SuS. bewerten die Effektivitat des eigenen Codes und der Konstruktion und verbessern diese.

Die SuS. entwickeln eigene Variationen des Spiels, z.B. durch komplexere Drahtfiihrungen, mehrere
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Schwierigkeitsstufen oder zusatzliche Sensoren.

Affektive Ziele:

Die SuS. entwickeln Freude und Interesse am praktischen Arbeiten mit Elektronik und Programmierung.
Die SuS. starken ihre Frustrationstoleranz und Ausdauer beim Umgang mit Fehlern und Herausforderungen.
Die SuS. erleben Erfolgserlebnisse durch das Meistern der Aufgabe und das Verbessern ihrer Fahigkeiten.

Die SuS. férdern ihre Teamfahigkeit und Kommunikationsfahigkeit.

Psychomotorische Ziele:

Die SuS. verbessern ihre Feinmotorik und Hand-Auge-Koordination beim Flihren des Drahtes durch den
Parcours.

Die SuS. liben den Umgang mit Werkzeugen und Materialien wie dem Microbit, Krokodilklemmen und
Draht.

Die SuS. erlernen den Aufbau eines einfachen elektrischen Schaltkreises.

Voraussetzungen

Fachlich: Grundkenntnisse in Elektrizitdt und dem Aufbau von Schaltkreisen sowie einfacher Program-
mierung ,,Blocksprache” (z.B. mit visuellen Editoren) werden fiir das Projekt vorausgesetzt.
Technisch: Computer mit Internetzugang, Microbit-Entwicklungsumgebung (z.B. MakeCode).
Materiell: 1 x Microbit, 5 x Krokodil-Klemmen, 1 x Batteriefach, 1 x USB-Kabel, Draht/Folie, 1 x Laut-
sprecher, Knete und Karton als Standful3.

Kurzdarstellung

Benotigte Komponenten:
Mikro, Buzzer, Krokodilklemmen, Metalldraht in Form eines Labyrinths, Eine Drahtschlaufe zum
Navigieren im Labyrinth, USB-Kabel, Batteriefach

Anschlisse:

Labyrinth - Draht:

Verbinden Sie den Anfang mit 0-Pin. Verbinden Sie ein Ende des Labyrinth-Drahtes aus Metall mit dem 3V-Pin
des Mikrofons mit einer Krokodilklemme.

Drahtschleife an Pin 1:

Verbinden Sie die Drahtschleife (mit der die Spieler durch das Labyrinth navigieren) mit Pin 1 des Mikrofons
mit einer Krokodilklemme. Diese Verbindung wird verwendet, um zu erkennen, ob die Schleife den Labyrinth --
Draht beriihrt.

Summer an Pin 2 und GND:

Verbinden Sie den positiven Schenkel (langerer Schenkel) des Summers mit Pin 2 des Mikrofons

mit einer Krokodilklemme.

Verbinden Sie den negativen Schenkel (kiirzerer Schenkel) des Summers mit dem GND-Pin des Mikrofons
mit einer Krokodilklemme.
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Es lasst sich auch alternative wie im Bild aufbauen, jedoch nicht zu empfehlen da, 1. nicht alle Komponenten
verwendet werden. 2. Der Aufbau nicht stabil ist. 3. Sich nur zum Testen der Funktionalitdt des Programms eignet

(Buzzer/Lautsprecher) ausgesschlossen

»

Beispielprogramm: Buzzwire for 2 Players:

Funktion: Reset

wenn Knopf geklickt
setze | playerl_score ] auf

(

N

setze [ player2_score ] auf
S
[

Aufruf display_scores
N ]

Funktion: Buzzer

Funktion
schreibe digitalen Wert von Pin auf @l
pausiere (ms) I

schreibe digitalen Wert von Pin auf ]

Funktion | display_scores

zeige Text Gerhim‘]e GlayEr'l_s.:m-.E )( a: ..: Glayerz_score ) )l
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Buzzwire

beim Start

setze [player_turn |auF (:::)

wenn Knopf [:::] geklickt

"

o (e YDy o
[

zeige Text | playerl_score :)

setze l player_turn l auf @l

(

ansonsten

:i«,,la,er_m YEI® D o

zeige Text | player2_score :)

S

setze |player_turn lauf (:::)
M

zeige Text
——

ansonsten

=

<Brandon Eckoldt> <Werkzeug> 4



Programm/Spiel

dauerhaft
wenn < ( player_turn |a ®> dann
[N

zeige Zahl @

() sam

—”
wenn <Gigitale Werte von Pin | P1 ) =
N

dndere | playerl_score um@
N

Aufruf buzz

s

zeige Text (player‘l_scur'e )
Ry

pausiere (ms) m

R

W
sonst wenn <1 player_turn ll = |®> dann |

"
zeige Zahl @

S
wenn <Gigitale Werte von Pin | P1 ) =
T

D

dndere | player2_score um @‘

Ry
Aufruf buzz

N
zeige Text (playerz_ﬁcar'e )

N
pausiere (ms)

S
N
-
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Projektbeschreibung + Rahmen fiir Aufgabenstellung:

In diesem Projekt werdet ihr in Gruppen von zwei Personen ein spannendes Buzzwire-Spiel mit dem Microbit
entwickeln. Ein Buzzwire-Spiel ist ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem man eine Drahtschleife durch ein
Labyrinth aus Metalldraht fiihren muss, ohne es zu beriihren. Beriihrt man den Draht, ertont ein Summer.
Euer Ziel ist es, dieses Spiel mithilfe des Microbits fiir zwei Spieler zu programmieren und zu bauen.

Bendétigte Materialien:
e Microbit
e Buzzer
e Krokodilklemmen
e Metalldraht (in Form eines Labyrinths gebogen)
e Drahtschleife zum Navigieren im Labyrinth
e USB-Kabel
e Batteriefach (optional)
o Knete
Aufgabenstellung:
1. Hardwareaufbau: Nutzt die euch zur Verfligung gestellten Materialien und baut das Buzzwire-Spiel.

1.1 Plant zuerst, was lhr fir den Aufbau bendétigt, und fertigt einen Schaltplan fir das
Spiel an. Bevor ihr loslegt, lasst |hr euren Schaltplan von der Lehrperson abnehmen.

1.2 Achtet darauf, dass alle Verbindungen sicher und korrekt sind.
2. Programmierung: Programmiert den Microbit so, dass er folgende Funktionen erfiillt:
2.1 Wenn die Drahtschleife den Metalldraht beriihrt, soll der Summer einen Ton abspielen.
2.2 Wenn die Schleife den Draht nicht berihrt, soll der Summer keinen Ton abspielen.
2.3 Auf der LED-Anzeige des Microbits soll, die die Anzahl der Beriihrungen fiir den Spieler
ausgegeben werden.

2.4 Es soll eine Moglichkeit geben zu sehen welcher Spieler am Zug ist.
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3. Spieldesign: Gestaltet das Labyrinth aus Metalldraht. Uberlegt euch, wie ihr das Spiel anspruchsvoll
und unterhaltsam machen kénnt. Dokumentiert eure Uberlegungen

4. Test und Verbesserung: Testet euer Spiel grindlich. Funktioniert das Programm? Funktioniert der
Summer wie erwartet? Erfasst der Microbit alle Berlihrungen? Lassen sich die Spielstdnde anzei-
gen? Kann man sehen welcher Spieler am Zug ist? Gibt es Stellen im Labyrinth, die zu einfach oder
zu schwierig sind? Etc. Verbessert euer Spiel basierend auf euren Testergebnissen.

Prasentation:

Prasentiert euer fertiges Buzzwire-Spiel der Lehrperson. Erklart, wie ihr die Hardware aufgebaut und den
Microbit programmiert habt. Demonstriert das Spiel dem Lehrer.

Zusatzaufgaben (optional):
e Fligt eine Zeitmessung hinzu, um zu sehen, wie schnell man das Labyrinth durchqueren kann.
¢ (Optional) Der Summer soll so lange erténen, wie die Berithrung besteht.

e Erweitert das Spiel um zusatzliche Hindernisse oder Herausforderungen.

*

Des Weiteren bietet sich auch die Moglichkeit mehrere Microbits zu verwenden, um zuséatzliche Methoden
hinzuzufiigen. Das Projekt wurde jedoch mit dem Hintergedanken erstellt, dass es eine niedrige Verfligbarkeit
an auszuleihenden Microbits gibt.
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Moglicher Aufbau:
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