Lektion 4: Über Minicomputer, ungewöhnliche Schalter und Schülerinteressen

Willkommen
Der MOOC ist schon halb geschafft, die Zeit vergeht wie im Flug für uns. Für Dich auch?
In dieser Lektion lernst Du im Bereich Coding, wie Einplatinencomputer aussehen und mit Hilfe einer visuellen Programmiersprache zum Leben erweckt werden können. Unter Making dreht sich alles um ungewöhnliche, selbstgebaute Schalter, die in elektrischen Making-Artefakten oder realen Coding/Making-Artefakten verbaut werden können. Und für den Unterricht  schaust Du Dir Haustiersimulatoren an und lauschst uns im Podcast beim Gespräch mit Frau Prof. Dr. Nadine Bergner von der TU Dresden über das Thema Schülervorstellungen und -interessen. Was für eine tierische Vorstellung! Miau!Miau! (Sag ich doch.)
Lernziele der 4. Lektion
Welche Lernziele Du in dieser Lektion anpeilen kannst, findest Du in der folgenden Übersicht im PDF-Format. Auch hier gilt, dass die Lernziele bis zur 5. Lektion erreicht werden können, aber nicht müssen. Vielleicht ergibt sich eines der Lernziele auch erst im Zusammenhang mit der nächsten Lektionen für Dich, oder wenn Du ein Coding- und/oder Making-Projekt in Deinem eigenen Unterricht durchgeführt hast.
Bild: Lernziele_4._Lektion_Bild.png
Link: Lernziele_4._Lektion.pdf
Coding
Zum Erstellen realer Coding/Making-Artefakte sind sogenannte Einplatinencomputer und Einplatinencontroller geeignet und preislich auch noch recht günstig zu erwerben. Ein grober Unterschied zwischen beiden Gerätetypen ist die Rechenleistung, jedoch verwenden auch wir selbst oft mal die eine, mal die andere Bezeichnung für Geräte wie den Calliope mini, den BBC micro:bit oder einen Arduino.
Calliope mini
Bild: Calliope_mini.png
Bildurheber/in: Hopp Foundation / Simon Hofmann (offen-blen.de) [CC BY-SA 4.0]
BBC micro:bit
Bild: BBC_microbit.jpg
Bildurheber/in: Les Pounder from Blackpool, UK [CC BY-SA 2.0]
Arduino Leonardo
Bild: Arduino_Leonardo.jpg
Bildurheber/in: oomlout [CC BY-SA 2.0]
Die beiden erstgenannten Geräte haben den Vorteil gegenüber dem Arduino, dass viele Sensoren und Aktoren bereits auf der Platine vorhanden sind und man nicht erst Schaltkreise verdrahten muss. Für jedes der Geräte sind (nicht nur) für Einsteiger visuelle Programmierumgebungen wie MakeCode, Open Roberta und abbozza! verfügbar, mit denen vergleichbar mit Scratch mit blockbasierten Programmiersprachen gearbeitet wird. Zusätzlich kann bei den drei genannten Umgebungen in jeweils unterschiedlichen textuellen Programmiersprachen weitergearbeitet werden, was für den weiterführenden Unterricht und zur Binnendifferenzierung in einer Lerngruppe hilfreich ist.
Wir beschränken uns in dieser Lektion auf den Calliope mini und den BBC micro:bit sowie die Programmierumgebung MakeCode. Viele der in den folgenden Erklärvideos gezeigten Schritte sind jedoch in ähnliche Form auch in den anderen Programmierumgebungen möglich.
Unter jedem Erklärvideo kannst Du Code-Beispiele in MakeCode live sehen und im Simulator testen, oder auf Deinen Calliope beziehungsweise micro:bit herunterladen, wenn Du einen besitzt. Am besten schaust Du also Video und Beispiel im Wechsel an, so wie es Dich persönlich am besten weiterbringt.
MakeCode und Calliope mini
Video: Calliope_mini_MakeCode.mp4 
Im folgenden Code-Beispiel erscheint beim Einschalten des Calliope viermal ein Smiley, danach zeigt er dauerhaft "Hallo!" an. Du siehst zwei wichtige Blöcke: beim Start und dauerhaft. Du findest sie in der Kategorie Grundlagen. Während in einem Projekt mehr als ein dauerhaft-Block möglich ist, werden mehr als ein beim Start-Block nicht funktionieren. Links neben oder unterhalb des dargestellten Codes, je nach Bildschirmgröße, befindet sich der Simulator. Mit Klick auf den Doppelpfeil-Button startest Du den Simulator neu, was einem Aus- und wieder Einschalten eines realen Calliope gleichkommt. Dann kannst Du auch viermal den Smiley sehen. [image: lächelnd][image: lächelnd][image: lächelnd][image: lächelnd] Über den Button rechts oben im Beispiel öffnest Du in einem neuen Fenster MakeCode mit dem gleichen Projekt, nur viel größer, mit den ganzen Kategorien und einem besser erkennbaren Simulator.
MakeCode-Projekt: mini-CMU_Beispiel_1.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.calliope.cc/#pub:_diMdAbfsMg2L" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Im folgenden Code-Beispiel werden Ereignis-Blöcke aus der gleichnamigen Kategorie verwendet, vergleichbar mit dem "Wenn Taste <Leertaste> gedrückt wird"-Block in Scratch, siehe 2. Lektion. Der Calliope hat zwei Tasten (A und B) verbaut. An den goldenen Kontakten können weitere Stromkreise mit Schaltern angeschlossen und zum Beispiel mit dem "wenn Knopf P0 gedrückt"-Block darauf reagiert werden.  Spannend ist auch die Möglichkeit, die Raumlage des Calliope als Ereignis verwenden zu können. Lies dir die beiden Ereignis-Skripte "wenn Knopf B gedrückt" und "wenn nach links neigen" in Ruhe durch und überlege erst, was im Simulator passieren wird. Überprüfe dann Deine Vermutungen. Wenn Dir der Simulator zu klein ist, kannst Du wieder mit dem Button rechts oben das Projekt in einem neuen Fenster öffnen. 
MakeCode-Projekt: mini-CMU_Beispiel_2.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.calliope.cc/#pub:_DYqbLoXqv00y" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
MakeCode und BBC micro:bit
Video: BBC_microbit_MakeCode.mp4
Auch im folgenden Code-Beispiel erscheint beim Einschalten viermal ein Smiley, danach dauerhaft "Hallo!". Diesmal ist es aber der BBC micro:bit, der programmiert wird, und die Version von MakeCode ist neuer. Die beiden Blöcke beim Start und dauerhaft aus der Kategorie Grundlagen werden ebenfalls verwendet. Den Simulator erreichst Du über den Button mit dem Abspielpfeil am oberen Rand des Beispiels, was einem Einschalten eines realen micro:bit gleichkommt. Über den Button rechts oben im Beispiel öffnest Du in einem neuen Fenster MakeCode mit dem gleichen Projekt, nur viel größer und mit den ganzen Kategorien.
MakeCode-Projekt: microbit-CMU_Beispiel1.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.microbit.org/#pub:_1201PTi3UUcb" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Der micro:bit kann ebenfalls mit Ereignis-Blöcken programmiert werden, siehe folgendes Code-Beispiel. Lies dir die auch hier wieder die beiden Ereignis-Skripte "wenn Knopf B gedrückt" und "wenn nach links neigen" in Ruhe durch und überlege erneut, was im Simulator passieren wird. Überprüfe dann Deine Vermutungen, indem Du am oberen Rand auf den Play-Button klickst, um den Simulator zu öffnen. Du kannst natürlich auch wieder erst mit dem Button rechts oben das Beispiel in einem neuen Fenster größer öffnen.
MakeCode-Projekt: microbit-CMU_Beispiel2.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.microbit.org/#pub:_iVX4AoAJeLxX" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Neben den fest verbauten Sensoren und Aktoren auf den Platinen gibt es eine praktische Möglichkeit, die Ein- und Ausgabemöglichkeiten eines realen Coding/Making-Artefakts zu erweitern: mit weiteren, man sagt dann, externen Sensoren und Aktoren! In den folgenden Videos und Code-Beispielen zeigen wir Dir ein paar von uns ausgewählte Ideen.
Calliope mini und externe Sensoren
Video: Calliope_mini_externe_Sensoren.mp4
Im folgenden Code-Beispiel sind drei Skripte zu sehen. Das erste, "beim Start", initialisiert den Multitouch-Sensor. Zwei weitere Ereignisse verarbeiten das Drücken der Tasten A oder B. Teste alles im Simulator. 
MakeCode-Projekt: mini-CMU_Beispiel_3.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.calliope.cc/#pub:_HzP3AA2Y0JJs" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Dir wird eine Einschränkung in der Simulation auffallen: externe Sensoren können leider nicht so einfach sinnvoll simuliert werden, da man ihre Messwerte nicht verändern kann! Vielleicht hast Du im Code-Beispiel zu den Ereignis-Blöcken vorhin bemerkt, dass man den Messwert des verbauten Helligkeitsensors durch Anklicken in den angezeigten Kreis im Simulator virtuell beeinflussen kann. Wenn nicht, schaue dort noch einmal nach.
BBC micro:bit und externe Sensoren
Video: BBC_microbit_externe_Sensoren.mp4
Das folgende Beispiel verarbeitet beim micro:bit die drei gleichen Ereignisse wie im Beispiel zum Calliope.
MakeCode-Projekt: microbit-CMU_Beispiel3.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.microbit.org/#pub:_DzcJHvWDzfWV" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Calliope mini und DC-Motoren
Video: Calliope_mini_Motoren.mp4
Da der Calliope im Gegensatz zum micro:bit bereits Anschlüsse für Motoren hat, sind die dafür notwendigen Blöcke auch schon in der Programmierumgebung vorhanden. Im folgenden Beispiel findest Du zwei Ereignisse. Schau Dir die Skripte an, und starte dann erst den Simulator.
MakeCode-Projekt: mini-CMU_Beispiel_4.hex
<div style="position:relative;height:0;padding-bottom:70%;overflow:hidden;"><iframe style="position:absolute;top:0;left:0;width:100%;height:100%;" src="https://makecode.calliope.cc/#pub:_2aY2UxRtUf3c" frameborder="0" sandbox="allow-popups allow-forms allow-scripts allow-same-origin"></iframe></div>
Leider wird kein virtueller Motor zum Drehen gebracht [image: gemischt] 
Da können wir Dir nur empfehlen, Coding mit Making zu verbinden... 
Making
In elektrischen Making-Artefakten und realen Coding/Making-Artefakten müssen nicht nur Standardschalter verbaut werden! Mit Hilfe von leitfähigem und nicht leitfähigem Material können ungewöhnliche Schalter selbst konstruiert werden. Der Kreativität sind keine Grenzen gesetzt, so lange ein Stromkreis absichtlich geschlossen oder unterbrochen werden kann. Das folgende Beispiel ist ein Kartoffelsackschalter. Der Name kommt daher, dass als Trennschicht zwischen zwei leitfähigen Stücken Alufolie ein Stück nicht leitfähiges Plastiknetz eines Kartoffelsacks verbaut ist.
Bild: Kartoffelsackschalter.gif
Mit Hilfe der folgenden Anleitung kannst Du den Schalter nachbauen. Statt eines Plastiknetzes kann beispielsweise auch Schaumstoff verwendet werden, in dem Löcher hinein geschnitten werden. Ist der Schaumstoff dicker, kann der Schalter auch im Sportunterricht in einem Parkour verwendet werden, um Rundenzeiten zu messen.
Link: Kartoffelsackschalter.pdf
Auch andere Wegwerfartikel lassen sich zu einem Schalter umbauen. Hier wird ein Strohhalmschalter gedrückt:
Bild: Strohhalmschalter.gif
Link: Strohhalmschalter.pdf
Das Make: Magazin hat uns einen Artikel als OER zur Verfügung gestellt, in dem ein Turnbeutel mit Textilschaltern ausgerüstet wird und ein angeschlossener Calliope kleine Animationen ausgibt. Als Programmierumgebung wird OpenRoberta verwendet.
[bookmark: _GoBack]Bild: Make_Artikelbild_1.png
Link: make.1804.058-066.pdf
Unterricht
Connected Learning Environments II
Eine entscheidende Rolle für das Gelingen von (nicht nur) Coding und Making-Projekten im Unterricht ist die Berücksichtigung der Schülervorstellungen und -interessen. Deren Förderung ist eines der zentralen Elemente für Connected Learning Environments:
Bild: Connected_Learning_Environment_Elements_2.png
Podcast zu Schülervorstellungen und -interessen
In unserem Podcast haben wir als Expertin Frau Dr. Nadine Bergner zu Gast. Nadine ist Professorin für  Informatikdidaktik an der TU Dresden, hat an der RTWH Aachen das Informatik-Schülerlabor InfoSphere aufgebaut und zu Schülervorstellungen über Informatik promoviert. Viel Vergnügen beim Zuhören!
Link: CMU_Podcast_Schülervorstellungen.mp3
Intro music by audionautix.com (CC BY 3.0)
Im Podcast genannter Link
InfoSphere der RWTH Aachen: http://schuelerlabor-informatik.de
Im Podcast genanntes Dagstuhl-Dreieck
Bildlink: Dagstuhl_Dreieck.png
(Klicke auf das Bild, um es in einem neuen Fenster zu vergrößern.)
Unterrichtsbeispiel: CoALA - Code A Little Animal
Bild: CoALA_Logo.png
Julia Winckler, Lehrerin an der Grundschule Wriedel, hat zusammen mit Mirek Werkstattmaterial für den Sachkunde- und Biologieunterricht erstellt. In CoALA - Code A Little Animalwerden in Teil A mit einem Calliope mini, Pappe, Kupferklebeband und viel Spaß Haustiersimulatoren gebaut, die helfen sollen, Schülervorstellungen zum Thema "Haustiere und ihre Bedürfnisse" mit Hilfe eines selbstgebauten, realen Coding und Making-Artefakts überprüfen zu lassen. Das sieht dann etwa so aus:
Bild: CoALA_GS.jpg
Weiterführende Schulen können Teil B der Werkstatt verwenden,  um statt Kupferklebeband externe Sensoren für Trinken (Feuchtigkeitsensor), Streicheln (Touchsensor) und Essen (drahtloser NFC-Chipkartensensor) zu verwenden. Flottes Gassi gehen wird mit dem bereits vorhandenen Bewegungssensor gemessen, die Gesundheit mit dem ebenfalls vorhandenen Temperatursensor. Zur Binnendifferenzierung können beide Teile der Werkstatt problemlos gemischt werden. Und als Bonus können ganz Motivierte die Chipkarten auch mit einem Android-Smartphone beschreiben und die App sogar selbst mit der visuellen, kostenlosen Programmierumgebung App Inventor erstellen. Hierzu wird Zusatzmaterial mitgeliefert. So sieht eine Tiergang nach einem Projektdurchlauf aus:
Bild: CoALA_GY.jpg
CoALA ist CC-lizenziert und Teil der OER-Handreichung Coding im MINT-Unterricht von Science on Stage e.V. Die Handreichung plus Downloads gibt es hier: https://www.science-on-stage.de/coding
CoALA kannst Du hier,  direkt im MOOC herunterladen:
Link: CoALA.zip
Aufgaben
Suche Dir nun Aufgabe 7.a) oder Aufgabe 7.b) sowie Aufgabe 8.a) oder Aufgabe 8.b) aus. Unser Expertin Nadine hat eine besondere Bonusaufgabe mitgebracht.  [image: lächelnd]
ENTWEDER Aufgabe 7.a)
Erstelle mit MakeCode für den Calliope mini oder BBC micro:bit oder Open Roberta (Gerät direkt auf der Seite auswählen!) ein Programm. Wenn Du keinen der beiden Einplatinencomputer besitzt, kannst Du den Simulator verwenden. Stelle Dein Projekt im Forum vor und lade möglichst die Hex-Datei mit hoch.
ODER Aufgabe 7.b)
Erstelle mit einer Programmiersprache und einem Einplatinencomputer oder Einplatinencontroller, die Du bereits kennst und am liebsten (im Unterricht) verwendest, ein einfaches, für Einsteiger gut nachvollziehbares Beispiel. Stelle es möglichst mit Foto und Programmtext oder -bild im Forum vor.
ENTWEDER Aufgabe 8.a)
Erstelle eine Skizze oder baue einen ungewöhnlichen Schalter aus Verpackungsmüll, Einwegverpackungen, Haushaltsgegenständen, Büroartikeln oder was immer Du magst. Lade Deine Skizze oder ein Foto von Deinem Schalter mit einem kreativen Schalternamen dazu im Forum hoch.
ODER Aufgabe 8.b)
Eine weitere, didaktisch konzipierte Programmierumgebung für Calliope mini und Arduino ist abbozza!. Sie unterstützt eine visuelle Programmierung und kann ohne Internetzugang verwendet werden. Lehrende können im Konfigurationstool bestimmte Block-Kategorien ausblenden und vorbereitete, mehrschrittige Aufgabenstellungen einblenden lassen. Probiere abbozza! aus und berichte über Deine ersten Erfahrungen im Forum.
Bonusaufgabe
Die besondere Aufgabe von Nadine zum Thema Schülervorstellungen findest Du direkt im Forum. 
Fast geschafft! Lediglich das folgende Quiz steht Dir noch bevor. 
Und wenn Du anschließend noch Deinen Lernfortschritt mit Klick auf den blauen Kreis rechts neben den Überschriften Coding, Making und Unterricht setzt, wandert auch der blaue Fortschrittsbalken ganz oben auf dieser Seite weiter. Hast Du alle vier Lektionen voll? Klasse! [image: Ja]
Link: https://imoox.at/mooc/mod/quiz/view.php?id=4351
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