ILTiS 2019 Arbeit mit dem micro:bit

(I) Analyse eines unbekanntes Programms

1. Schliee den micro:bit iiber ein Mini-USB-Kabel an deinen Rechner an. Sende das
Programm Was_ist_das.hex an den Microbit (rechter Mausklick auf der Datei >
Senden an MICROBIT).

2. Offne das Programm auch im Microbit-Editor.

https://makecode.microbit.org/#editor

3. Was tut das Programm? Welche Sensoren und Aktoren werden in dem Programm
verwendet?

4. Kannst du dir einen praktischen Nutzen fiir das Programm vorstellen?

Was muss an dem Programm gedndert werden, damit es als Schrittzdhler eingesetzt

werden kann?

6. Teste den Schrittzdhler bei dir. Welche Probleme tauchen auf?

o

Moglichkeiten zur Verbesserung des Schrittzahlers

7. Wie konnte man den Schrittzdhler verbessern?
8. Programmiere den Schrittzdhler unter Einsatz des Lagesensors.
9. Was konnen professionelle Schrittzahler?

(IT) Wiirfelprojekt unter Verwendung von Listen und Funktionen

Ein Wiirfel wird 20-mal geworfen. Die Ergebnisse werden in eine Liste geschrieben. Dazu
wird eine Funktion wiirfeln erstellt. AnschlieSend werden die Listenelemente angezeigt.
Offne das Projekt microbit-Wiirfeln_Funktion_Liste.hex.
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1. In dem Projekt ist eine Funktion Sechsen zu ergédnzen, die die Anzahl der in der Liste
vorkommenden Sechsen ermittelt.
2. Speichere das Projekt unter dem Namen microbit-Wiirfeln_Funktion_Listel.hex.
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3. Fiihre das Experiment mit deinem micro:bit zehnmal durch. Notiere jedes Mal das
Ergebnis. Trage die Ergebnisse in einer Kalkulationstabelle zusammen.
4. Werte die Ergebnisse wie im Bild zu sehen aus.

A | B ] C | D | E | F | G | H |
1 |Wiirfelexperiment
g Anzahl der Sechzen bei jeweils 20 Wirfen
Gruppe/\ersuchs|Anzahl der |Anzahl der 8
4 [nummer Wiirfe Sechsen
5 1 20 5 3
) 2 20 3
7 3 20 3 4
g 4 20 1]
9 5 20 2 3
10 B 20 3 5
11 7 20 5
12 8 20 4 y
13 9 20 3
14 10 20 4 0
15 Anzahl der Sechsen
16

(IIT) Das Fruit-Catcher-Spiel

Idee:

Der Spieler, dargestellt als einfaches leuchtendes Pixel am Boden des Displays, versucht
immer schneller fallende Friichte — andere Pixel, die an der Spitze des Displays starten und
abwirts fallen — zu fangen, bevor sie den Boden des Displays treffen.

(Quelle: Gareth Halfacree: The Official BBC micro:bit User Guide (Englisch). Indianapolis:
Wiley)
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