5. Doppelstunde

	Ziel
	Methode
	Ressourcen
	Startzeit
(Dauer/Min.)

	Programmierumgebung 
Web-Site
	Programmierumgebung wiederholen
· Die Kinder das AH allein öffnen lassen in ihrem Verzeichnis H:\[name]
· Die Kinder den Browser starten lassen
· Manuell aufrufen lassen
https://Makecode.calliope.cc  
· So können Schüler auch zu Hause arbeiten, ohne einen Calliope zu besitzen!!
	https://Makecode.calliope.cc 
AH S.18




Kopieren auf LW U:\ -> via Drag&Drop und Zwischenablage Hinweis auf Handout
	12:10
(10)

	Wdh./Recap Stunden 2-4
	· Wiederholung am Lehrer PC:
· LED Matrix (Zeichen, Zahl, Symbol)
· RGB LED
· Musik
· Variablen und Schleifen
	MakeCode am Lehrer-PC
	12:20
(10)

	Programmieren I
	· Sensoren: Lagesensor
· nach oben, nach unten, nach links, nach rechts, schütteln
· Recap: Sensor ist Eingabe im EVA-Prinzip, Pfeile sind die Ausgabe
	AH S.40
A1: zusammen im AH (Beamer)
A1/2 programmieren lassen: Pfeile in richtige Richtung anzeigen
	12:30
(20)

	
	*** Pause ***
	
	

	Programmieren II
	· Wdh.: Variablen (wichtig für Zufallszahl)
· Einfhrg.: Bedingungen (Wenn -> Dann) wichtig für Auswahl der Anzeige
· Fachlichkeit: Was kann der Auslöser für den Calliope Würfel sein
· Wie könnte die Anzeige sein?
· Zufallszahlen + Bedingungen anwenden: Würfel -> Monsterwürfeln (Malen auf der Vorlage)
· Möglichkeit a)
https://www.kika.de/eltern/sendungen/baumhaus/mach-mit-monster-wuerfeln-102.html#
· Möglichkeit b)
aus Lernsax Monster.pdf

	




Knöpfe A oder B, Touch-PINs
Lagesensor (z.B. schütteln)
LED: Zahl oder Bild
Anzahl der Blinker der RGB LED
AH S.41
A3a: Frage an Kinder
A3b -> A3c (Mathematik Zufallszahl) – in einzelnen Schritten programmieren lassen
(Bedingungen üben)
Monsterwürfeln
	13:00
(30)

	
	· ggf. eine der u.a. Optionen umsetzen lassen: Orakel, „Schere, Stein, Papier“
	
	

	Ende
	
	
	13:45

	Optional für schnelle Kinder
	· Rakete vervollständigen
· RGB LED unter jedes Raketenbild
· Musik unter jedes Raketenbild
· Nutzung von Schleifen
	MakeCode Projekt importieren
	

	
	Erweiterung: Zufallszahlenprinzip auf „Schere, Stein, Papier“, Orakel oder Liebesmesser übertragen
	
	

	
	Kinder können gegeneinander spielen
	2 oder mehr Kinder können gegeneinander spielen
	

	
	Orakel: J / N / V
	
	



