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T3-Flandern en T3-Niederlande

Ann-Kathrin Coenen und Natalie Dirckx sind Lehrerinnen fir
Naturwissenschaften am Agnetencollege Peer. Sie gehéren zu dem
Lehrernetzwerk von T3 Flandern, das eng mit den Niederlanden O o
zusammenarbeitet. T3 steht fir Teachers Teaching with Technology
(Lehrer unterrichten mit Technologie). Mit Unterstiitzung von der ]— T
Technologie von Texas Instruments befordern sie die Professionalisierung

von Lehrer im Bereich der Informatik und Technologie im Unterricht. T° VLAANDEREN
Abbildung 1:
www.t3vlaanderen.be

EinflUhrung

Das Entwerfen von Spielen macht den Schiilern einfach SpaR. In den anderen Biindeln von der
Nervenspirale und das Operationsspiel werden nur die Pins des micro:bit verwendet. In
diesem Spiel wird der micro:bit mit einem Grove Shield flr micro:bit erweitert. So ist es
beispielsweise moglich, Grove-Sensoren anzuschliefen. In diesem Spiel lernen die Schiiler,
einen Lichtsensor spielerisch auszulesen und die Messwerte in den Spielverlauf zu integrieren.

Dieses Projekt kann in einen entwerfenden und einen programmierenden Teil aufgeteilt
werden. Das Labyrinth fliir den Ball bauen und das Spiel mit Python auf dem TI-Nspire
programmieren, passt perfekt in den MINT-, Naturwissenschafts- oder Ingenieurunterricht.
Die Verbindung kann zum Thema Datenerfassung mit Sensoren hergestellt werden. Die
Schiller lernen den Lichtsensor kennen. AulRerdem lernen sie, das Spiel in kleine Teile zu
zerlegen, um den Code zu schreiben.

22

Connecting to micro:bit...
micro:bit is ready v
Lichtmenge = 4.49

>55

Abbildung 2: Beispiel fiir die Datenmessung
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Vorstellung des BBC micro:bit

Der BBC micro:bit ist ein beliebter Computer oder Mikrocontroller
im Taschenformat. Er fungiert als eine Verbindung zwischen
Software und Hardware.

Der micro:bit verfiigt Uber eine 5X5-LED-Lichtdisplay, die
Drucktasten A und B, Beriihrungstasten, ein eingebautes Mikrofon
und einen Lautsprecher. Darliber hinaus enthalt dieser
Mikrocontroller selbst viele Sensoren, unter anderem fir
Temperatur, Licht, Bewegung und einen Kompass. Schlie3lich ist
auch die Interaktion mit anderen Geraten oder dem Internet tiber eine Bluetooth-Verbindung
moglich.

Abbildung 3: BBC micro:bit

Der micro:bit fliihrt nach Programmieranweisungen Aktionen

aus. Diese Anweisungen werden in der Programmiersprache P p thon "
Python auf dem grafischen Taschenrechner TI-84 Plus CE-T g

Python Edition oder TI- Nspire CX Il (Abbildung 5) geschrieben.

In diesem Biindel wurde der Nspire fiir die Durchfiihrung Abbildung4:Programmiersprache Python
dieses Projekts gewahlt.

Python ist eine Open-Source-Programmiersprache, die einfach und eindeutig ist und dennoch
in vielen Bereichen der Technik eingesetzt werden kann. Die Programmierung in Python wird
fir Anfanger empfohlen, das macht diese Programmiersprache sehr geeignet fiir Studenten.

Ti-mspire X I-

(((((((

RRRRRR

Abbildung 5: TI-Nspire CX Il
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Programmierung mit dem TI-Nspire CX ||

Der TI-Nspire CX Il ist ein grafischer [E"CZcuiator hinzutugen o [l] X
Taschenrechner mit praktischen |88 2 Graphs hinzufugen

Unterrichtswerkzeugen fiir den Mathematik und |93 Geometry hinzufugen
Naturwissenschaften Unterricht. Er kann sowohl B4 Lists& Spr?aqShe?t h'n?umgen
. ) ) 5 Data & Statistics hinzufigen
mit der Software sowie als Handheld verwendet 6 Notes hinzufugen

werden. 7 Vernier DataQuest™ hinzuftigen
(& 8 Widget hinzufligen
Das Python-Modul wird fiir dieses Projekt |#) 9 Programmeditor hinzufigen y

verwendet. Der Code kann sowohl auf dem |&3A Python hinzufugen N L N”"'
Laptop sowie auf dem Handheld programmiert 3 Shell
werden. Sie schreiben neuen Python'COde' indem Abbildung 6: Erstellen einer neuen Python-Datei auf
Sie im Home-Meni ein neues Dokument erstellen dem TI-Nspire

und dann "Python hinzufiigen" wihlen (Abbildung 6). Uber die Meniitaste kénnen Sie
teilweise vorgegebene Codestiicke hinzufligen.

Sowohl der micro:bit als auch der Handheld missen mit einem Modul ausgestattet sein, bevor
eine Programmierung fir den micro:bit moglich ist.

Sie kdnnen die erforderlichen Dateien (Abbildung 7) als Zip-Datei von der Tl Education Website
herunterladen. In diesem Ordner finden Sie alle notwendigen Dateien sowie einen Schritt-fir-
Schritt-Installationsplan. Nach der Installation von microbit.tns ist es moglich bestimmte
Funktionen von dem micro:bit auf der Python-Seite des Handheld zu nutzen.

@ Getting Started with BBC microbit - TI-Nspire CX |1.pdf
@ Microbit Module Reference Guide for TI-Nspire CX Il and TI-84 Plus CE Python.pdf

lus| microbit.tns

R

[tns my first program.tns

D ti_runtime_3.2.0.hex

Abbildung 7: microbit.tns enthalt das Modul fiir das Handheld, ti_runtime.hex ist das Modul fiir
das Microbit

Eine Hex-Datei muss auf dem micro:bit installiert werden. Wenn
der Code erfolgreich auf dem micro:bit platziert wurde, erscheint
das Logo von Texas Instruments. Der micro:bit kann mit dem USB-
Mini-zu-Mikro-Kabel an den TI-Nspire angeschlossen werden.

Abbildung 8: Texas Instruments
Logo auf dem Display micro:bit
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https://education.ti.com/nl/product-resources/microbit

Zubehor

Die folgenden Materialien werden fiir dieses spiel bendtigt:

TI-Nspire CX Il

Micro:bit v2

Grove Shield fir micro:bit v2.0

Grove - Lichtsensor v1.2

Mini-USB nach Micro-USB Kabel

Holzlatten 1 cm dick

Holzkiste mit einer MindestgrofRe von 15 cm x 15 cm 'Art Panel' (www.hobbyshop-
online.nl)

2x Holzkugel Durchmesser 3 cm

2x Milchkappen aus Kunststoff

Bohrer 10 mm und Senkkopfbohrer 16 mm
Hobelleisten 12x12 mm

Klebeband

Holzleim

BBC micro:bit Grove Shield

v!.

Holzkiste Grove — Licht Sensor v1.2

"Ziel- und Rollen" spiel mit dem TI-Nspire und BBC micro:bit 6




Planung

Das Spiel kann nachfolgendem Zeitplan aufgebaut werden.

Lektion 1: Einfiihrung und Gameplay-Design

- Einfihrung mit micro:bit und Grove Shield
- Gameplay entwerfen
- Lernen den Lichtsensor zu lesen

Lektion 2: Experimentieren und Programmieren

- Lichtintensitat beim Spielen bestimmen
- Programm

Lektion 3: Entwerfen der Box und Spielen

- Kasten bauen
- Spiel spielen

Lektion 1: Einfilhrung und Gameplay-Design

Regeln

Nehmen Sie den Ball und lassen Sie ihn am Startpunkt in den Startraum los.

Legen Sie das Spiel auf den Tisch und setzen Sie sich.

Starten Sie das Spiel.

Nehmen Sie die Kanten der Holzkiste mit den Handen fest.

Versuchen Sie 45 Sekunden lang, den Ball durch Bewegen des Kastens in ein Loch zu

AW RE

zielen.

Erhalte einen Punkt, wenn der Ball im Loch gelandet ist.

Nimm den Ball direkt aus dem Loch, wenn der Ton ertont.

Lege den Ball zuriick auf den Startplatz und setze das Spiel fort.

Wer nach 25 Sekunden die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Gewinner des Spiels.

0 0N
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Spielplan (Abbildung 9)

Das Erstellen eines Spielplans

basierend auf den Spielregeln hilft
den Schilern, eine Struktur im

[° 45 Sekunden spielen 1

Balim Loch + 1 Punkt ’

) * 0Punkte J L
Spiel zu erkennen. Um
programmieren zu konnen, ist es
wichtig zu wissen, was im Code ENDE — Summe der Punkte.
enthalten sein muss. Indem die = Punkte > 0 = frohliche Melodie
Schiiler ihren eigenen Spielplan = Punkte = 0 - traurige Melodie

erstellen und Uber die kleinen
Schritte nachdenken kénnen, wird
das Programmieren einfacher.

Lichtsensor-Auslesung

Um zu erkennen, wenn sich ein Ball im Loch befindet, wird ein
Lichtsensor verwendet. Wenn die Kugel das Loch schlieRt, in
dem sich der Sensor befindet, nimmt die Lichtintensitat ab.

Schieben Sie den BBC micro:bit in den Grove Shield.
Verbinden Sie den Sensor mit dem entsprechenden Kabel mit
dem Pin 0 des Grove Shield (Abbildung 10).
Verbinden Sie den micro:bit mit dem entsprechenden Kabel
(Abbildung 11).

Mlcro B

ool
o | Mw%

Abbildung 11: Mini-zu-Micro-USB-Kabel

Abbildung 9: Beispiel fiir einen moglichen Spielplan

Abbildung 10: Anschlussplan

Schreiben Sie den folgenden Code, um einen Messwert vom Lichtsensor zu erhalten.

,‘\' "Ziel- und Rollen" spiel mit dem TI-Nspire und BBC micro:bit 8



Start-Python-Umgebung

Gehen Sie zum Startbildschirm und wdéhlen Sie 'Neu’. Hier kénnen Sie 'Python hinzufiigen
wdhlen. Wdéhlen Sie dann 'Neu'. Wdhlen Sie einen Namen fiir Ihr Programm, ohne ein
Leerzeichen zu verwenden. Uber die Meniitaste kénnen Sie die erforderlichen Funktionen
hinzufiigen. Es ist auch jederzeit méglich, den Code selbst einzugeben.

4

Schreiben von Code fir eine einzelne Messung

from microbit import*

print("Lichtmenge =",grove.read_lightlevel(pin0))

Dadurch ist es moglich, den Bibliothekscode flir micro:bit zu verwenden.

Woédhlen Sie im Ment(i "Weitere Module", dort kénnen Sie "BBC micro:bit" auswdhlen. Die erste
Option ist "from microbit import*".

Auf dem Bildschirm des Handheld méchten wir die Lichtmenge anzeigen.

Widhlen Sie im Menii "Eingebaute Funktionen" und gehen Sie zu "I/O". Die erste Option ist
print(). Sie miissen den Text " Lichtmenge = " selbst mit den Buchstaben unten eingeben. Die
Zeichen " zeigen an, dass es als Text gedruckt wird. Geben Sie danach ein "," ein und wdhlen
Sie die Grove-Gerdte fiir den micro:bit aus. Wdhlen Sie bei der Eingabe den Lichtstdrkesensor

(lightlevel) und geben Sie dann "pin0" ein.

Sobald der Code geschrieben ist, kann er ausgefiihrt werden. Wahlen Sie dazu "Starten” im
Mend. Sie konnen auch die Tasten 'Ctrl'+'R' driicken. Eine Shell wird auf einer neuen Seite
geoffnet. Mit 'Ctrl' + Pfeil nach links oder rechts kdnnen Sie zwischen den Seiten wechseln.
Wenn Sie also etwas an lhrem Code indern wollen, miissen Sie die Anderung auf der
vorherigen Seite vornehmen und das Programm erneut in der Shell ausfiihren.

Code-Schreibmessung pro Sekunde
Die Schiiler werden sehen, dass nur ein Wert auf dem Handheld gedruckt ist. Das Programm
muss erneut ausgefiihrt werden, um eine neue Messung zu erhalten.

Um kontinuierlich neue Werte zu drucken, kann eine 'while'-Schleife verwendet werden, die
die Messung und den Druck so lange anfordert, bis 'esc' gedriickt wird.

,‘\' "Ziel- und Rollen" spiel mit dem TI-Nspire und BBC micro:bit 9



from microbit import*

while get_key() |= "esc
print("Lichtment 1~ = ,grove read_lightlevel(pin0))
sleep(1000)

Wdhlen Sie im Menii "Weitere Module" die Option "TI System". Und dort finden Sie als Option
"while get_key()="esc" ". Danach sehen Sie, dass der Code eingeriickt ist. Alles auf dieser
Registerkarte gehért also zu dieser while-Schleife.

Diese Schleife wird so lange ausgefiihrt, bis 'esc’' gedriickt wird. Wir mochten, dass jede
Sekunde eine Messung auf dem Handheld gedruckt wird. Bei der Eingabe einer Zeit fir den
micro:bit muss die Einheit in Millisekunden beriicksichtigt werden.

Widhlen Sie im Menii "Eingebaute Funktionen" und gehen Sie zu "I/O". Die erste Option ist
print(). Sie miissen den Text " Lichtmenge =" selbst eingeben, indem Sie die Buchstaben am
unteren Rand verwenden. Im der microbit-module wéihlen Sie "Grove Devices”, dann "Input”
und dann "var=read_lightlevel(pin)“. Fiir den Pin wéhlen Sie "pin0”.

Diesen finden Sie im BBC microbit-Modul unter "Commands". Hier wdhlen Sie "sleep()".

Die Schiler konnen nun die Werte des Lichtsensors ablesen und ausdrucken lassen. Dies sollte
fiir das Experiment verwendet werden, das die Schiiler im Unterricht durchfiihren werden.

Lektion 2: Experimentieren und Programmieren

Experiment

Der Sensor muss im Loch befestigt werden, aber das Kabel ragt noch
heraus. Am einfachsten ist es, den Sensor an einem Verschluss einer
. Plastikmilchflasche zu kleben (Abbildung 13). Diesen stecken wir
spater unter das Loch, wo der Ball liegen kann (Abbildung 17). Die
Schiiler sollten sich einen Moment Zeit nehmen und ausprobieren,
wie sich der Lichtwert verandert, wenn man die Milchkappe abdeckt
(Abbildung 12). Denn eine
dunkle Kappe Ilasst weniger

Abbildung 13: Sensor und .
Milchkappe Licht durch als eine helle Kappe.

Im Code fiir das Spiel miissen
sie ihren experimentellen Wert eingeben, den der Sensor |
beim Abdecken der Kappe anzeigt. Das Limit kann
beispielsweise 15 betragen. Wird eine Lichtstarke von
weniger als 15 erreicht, wird ein Punkt vergeben.

Abbildung 12: verdeckter Sensor
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Programm

Laut Spielplan (Abbildung 9) kann der Code nun erstellt werden. Die ndchsten Schritte miissen
programmiert werden.

1. Die Zeit muss gestartet werden, da das Spiel nur 45 Sekunden dauern kann.

2. Wenn die Lichtintensitdt unter einen bestimmten Wert fallt, wird ein Punkt
hinzugeflgt.

3. Nach 45 Sekunden wird geprift, ob die Punkte groRer als Null sind oder nicht, wobei
eine frohliche oder traurige Musik erklingt.

Zeitmodul einfligen und Variablen definieren

from microbit import*
from time import *

Punkte=0
t0=clock()
Zeit=0

Auch hier wird das Microbit-Modul wie in Lektion 1 erwahnt importiert.

Durch Einfliigen von "from time import*" ist es moglich, die Zeit im geschriebenen Programm
zu verwenden.

Widhlen Sie im Menii "Weitere Module" die Option "Time". Die erste Option ist "from time
import*",

Zuerst mussen wir definieren, dass es Punkte im Spiel gibt und dass das Spiel mit O Punkten
beginnt. AuRerdem beginnt beim Start die Zeit zu laufen.

Geben Sie "Punkte = 0", "t0 = clock" und "Zeit = 0" ein. Clock() finden Sie auch im Menii "Weitere
Module", wo Sie "Time" auswdhlen kénnen und auch clock() sehen.

Dadurch kénnen wir Variablen erstellen, die wir spater im Code aufrufen kénnen.

print("Spiel an”)

Wir mochten auch den Text "Spiel an" auf den Handheld drucken.

Widihlen Sie im Menii "Eingebaute Funktionen" und gehen Sie zu "I/O". Die erste Option ist
print(). Sie miissen den Text "Spiel an" selbst eingeben, indem Sie die Buchstaben am unteren
Rand verwenden.

,\M "Ziel- und Rollen" spiel mit dem TI-Nspire und BBC micro:bit 11



Ablauf des Programmierspiels

while Zeit <25:
display.show(Punkte)
Zeit=clock()-t0

Wir erstellen eine neue while-Schleife, die so lange ausgefiihrt wird, wie die Zeit weniger als
25 Sekunden betragt. Wir definieren die Zeit als die aktuelle Zeit abzliglich der Startzeit. Wenn
sie langer als 25 Sekunden dauert, wird diese Schleife beendet. Wahrend der Spielzeit wollen
wir die Anzahl der Punkte auf dem Bildschirm des micro:bit sehen.

Widhlen Sie "Eingebaute Funktionen" aus dem Menii und gehen Sie zur Option "Steuerung" und
wdhlen Sie "While". Wenn Sie die var-Taste driicken, erscheint eine Dropdown-Liste und Sie
wdhlen "Zeit". Sie geben selbst "<25" ein.

Um die Punkte auf dem Display des micro:bit anzuzeigen, gehen Sie zu "Display" im BBC
microbit-Modul und wdhlen Sie "show(text) ". Zwichen denn " ()" wdhlen Sie mit der var-Taste
wieder die variablen Punkte. Die Regel "Zeit =..." kénnen Sie analog mit der VAR-Taste bauen.

if grove.read_lightlevel(pin0)<15:
Punkte = Punkte+1
music.play(music.JUMP_UP)

Wenn die Lichtintensitdt unter den Wert von 15 fallt (bestimmt durch das durchgefiihrte
Experiment), muss ein Punkt hinzugefiigt werden. Gleichzeitig wollen wir eine schéne Musik
horen, damit der Spieler auch eine auditive Riickmeldung lGiber den erreichten Punkt erhalt.
Dazu wird eine if-Funktion verwendet.

If ist in den "Eingebauten Funktionen" bei "Steuerung" zu finden. Danach kénnen Sie den
Sensor wieder hinzufiigen. Im der microbit-module wdéhlen Sie "Grove Devices", dann "Input"
und dan "var=read_lightlevel(pin) ". Fiir den Pin wdhlen Sie "pin0". Geben Sie danach selbst <5
ein.

Da die folgenden Zeilen noch zu dieser if-Funktion gehéren, werden zwei zusatzliche Blocke
eingeriickt. Wenn diese nicht automatisch hinzugefiigt werden, kénnen Sie dies auch mit der
Tabulatortaste tun.

Die Punkte werden mit der var-Taste neu aufgebaut. Im BBC microbit-Modul kénnen Sie unter
"Music" mit "play(song) " eine Melodie auswdhlen.
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Ende des Spiels

if Punkte>0:

else:

display.clear()

display.show(Punkte)
music.play(music.ENTERTAINER)

music.play(music.DADADADUM)
print("Spiel beendet —>Punktzahl =",Punkte)

Wenn die 25-Sekunden-Schleife vorbei ist, mochten wir, dass die Punkte sichtbar werden.
Wenn die Punkte groRRer als Null sind, wollen wir, dass eine frohliche Musik gespielt wird,
ansonsten wollen wir eine traurige Musik. Dies kann mit einem "if... else-Funktion. Da die

'while'-Schleife nun beendet ist, beginnt das 'if'... else-Funktion ohne die Blocke.

"If... else" finden Sie in "Eingebaute Funktionen” bei "Steuerung". Wéhlen Sie nach "if" mit der
var-taste wieder "Punkte" und geben danach selbst ">0" ein. Im BBC microbit-Modul kénnen
Sie "show(text)" wieder hinzufiigen und in Klammern "Punkte" mit der var-Taste auswdhlen.

Mit "play(song)" im micro:bit-Modul kénnen Sie auch eine Melodie hinzufiigen.

Nach "else" fiigen Sie eine traurige Melodie ein, weil dann null Punkte erreicht sind. Mit "Print"
lassen wir die Punkte auf dem Handheld erscheinen. Aufserdem wollen wir das Display des

micro:bit I6schen. Dieser letzte Schritt ist fiir den Betrieb des Spiels nicht notwendig.

Wenn Sie fiir sich selbst einen Kommentar, zu dem nicht ausgefiihrten Code eingeben méchten,
kénnen Sie diesen nach einem #-Zeichen notieren.

n 1.1 1 1.2 mik_en_rol_v1 RAD [:] ¥
@ *fff.py 11126

from microbit import*
from time import *

Punkte=0
t0=clock()
Zeit=0

print("Spiel an")

while Zeit <25:
display.show(Punkte)
Zeit=clock()-t0
if grove.read_lightlevel(pin0)<15:
Punkte = Punkte+1
music.play(music.JUMP_UP)

if Punkte>0:
display.show(Punkte)

music.play(music.ENTERTAINER)
else:

music.play(music.DADADADUM)
print("Spiel beendet —>Punktzahl =",Punkte)
display.clear()

"Ziel- und Rollen" spiel mit dem TI-Nspire und BBC micro:bit
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Lektion 3: Entwerfen der Box und Spielen

Nicht alle Schiller werden ihren Code nach Lektion 2 fertig programmiert haben. Je nachdem,
wie viel Zeit fir den Bau der Box aufgewendet wurde, kann Zeit fiir die weitere
Programmierung vorgesehen werden.

Kasten bauen

Dieses Spiel wird wie folgt aufgebaut fiir eine Holzkugel mit einem Durchmesser von 30 mm:

1. Nehmen Sie die Holzkiste und bohren Sie an einer ]
beliebigen Stelle ein 10 mm Loch (Abbildung 14). it
2. Bohren Sie mit einem 14-mm-Senkkopfbohrer (Abbildung
16). (o}
3. Markieren Sie den Startpunkt im Holztablett (Abbildung |
15).
4. Kleben Sie die Kappe mit dem Lichtsensor mit Klebeband Abbildung 14: Holztablett mit
. Bohrloch und Startplatz
unter das Loch (Abbildung 17).
5. SchlieRen Sie den Sensor an Pin0 des Grove Shield an.
6. Schieben Sie den micro:bit in den Grove Shield.
. . . NG 7 : N .
7. Befestigen Sie den micro:bit am Handheld. . sTART QQQ
Abbildung 15: Start-Anzeige
Abbildung 16: Senkkopfbohrloch Abbildung 17: Sensor steckt unter dem
Loch fest
Spiel spielen

Das Spiel ist jetzt spielbereit. Fiihren Sie den Code aus und spielen Sie.
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Mogliche Erweiterungen

Mehrere Lichtsensoren.

. . .l while Zeit <25:
Anstatt nur ein Loch zu bohren, ist es auch maglich, display.show(Punkte)
mehrere Locher zu bohren. Sie kdonnen bis zu drei Zeit=clock(Q)—t0
Lichtsensoren an das Grove Shield anschlieRen. if grove.read_lightlevel(pin0)<15:

Punkte = Punkte+1
In der 'while'-Schleife kann eine 'if'-Funktion " musuc.plgyfmhtiflc..:EJM:’)ZL{E’-)
hinzugefligt werden (Abbildung 18). | g;)ol]/nek.tr:i E’:Jgnktz\fl o .

music.play(music.JUMP_UP)

Der zweite Lichtsensor wird dann mit dem zweiten Pin
(Abbildung 19) des Grove Shield verlinkt. Passen Sie
dies auch im Code an.

Abbildung 18: Code mit zwei Lichtsensoren

4 0y ]
= ’ ’ .
s 'm.v‘wmnum”vm.

Abbildung 19: Anschluss eines zweiten Lichtsensors

Hinzuflgen von Hindernissen

Um das Spiel attraktiver zu machen, kénnen
Hindernisse hinzugefiigt werden. Es konnen Nagel
gehdammert oder Hobelleisten (12x12 mm) auf
dem Parcours geklebt werden.

Abbildung 20: Hindernisse mit Hobelleisten

A Peer
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Hinzufigen von Extras auf dem micro:bit-Display

Wenn ein Punkt verdient wird, wird ein Musikstuck [while Zeit <25:

display.show(Punkte)

gespielt. Es ist auch maglich, gleichzeitig ein Bild auf Zeit=clockO-t0
dem micro:bit erscheinen zu lassen. Der Code dafiir if grove.read_lightlevel(pin0)<15:

kann mit der Funktion 'if' hinzugefligt werden

Punkte = Punkte+1

display.show(Image.YES)
(Abbildung 21). Weil Sie direkt nach dem Punkt wissen music.play(music.JUMP_UP)
mochten, wie hoch der Punktestand ist, missen Sie . ?Lsiﬁar)é-acée?'(r)me ekpin1)<15
if grove. ightlevel(pi :
auch das Display loéschen, damit das Bild wieder gPunkte=5ugnkte+1 P
verschwindet. display.show(Image.YES)
music.play(music.JUMP_UP)
display.clear()

Unterschiedlich in Punkten

Abbildung 21: Bild auf micro:bit anzeigen

Wird eine Licke mit Hindernissen erschwert, kénnen zwei Punkte vergeben werden. Der Code
lautet dann 'Punkte =Punkte +2'. Die Spieler kénnen wahlen, ob sie den Ball innerhalb ihrer
Spielzeit auf den Ein- oder Zwei-Punkte-Abstand zielen mdchten.

Spiel

In Abbildung 22 wird ein fertiges Spiel mit
Hobelleisten als Hindernisse und zwei
Lichtsensoren gezeigt. Der micro:bit wird seitlich
mit Klebeband an der Box befestigt. Am
einfachsten lasst sich das Spiel im Sitzen spielen,
weil der micro:bit und der Handheld noch mit
Kabeln an der Unterseite verbunden sind.

Abbildung 22: Das fertige Spiel

A ﬁf:rerenco lege
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