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Diese Unterlagen sind fiir den Open Roberta Editor.

Passende Erklarvideos und weitere kostenlose Unterrichtsmaterialien
(auch fiir den PXT Editor) gibt es auf www.appcamps.de
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2.1 Zufallsspiel: 10er Wiirfel YAPPCAMPS

e Gib lab.open-roberta.org in einen Browser ein. — Dort kannst du
programmieren.

,‘“ ' e  Wahle fur das System Calliope cajiope @us und dann Calliope 2017.

’ ’
! 1
LAGESENSOR —J LAUTSPRECHER

“.“i] Wir programmieren einen Wirfel, der eine zufallige Zahl zwischen 0 und 9 anzeigt,
“ wenn du den Calliope schiittelst. Du brauchst zuerst wieder Wiederhole unendlich
oft und dann den wenn mache Block.
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00000000000 1.  Ziehe Lage aufrecht aktiv? aus [sl=/jelcly auf die Programmierflache.

Dricke auf den kleinen Pfeil und wahle geschidittelt aus.

Flge Zeige Text hinzu und entferne den hinteren “Hallo”-Block.
Zeige ( g — B

Suche bei den erweiterten Funktionen im Bereich [{EEuC L4l den Block,
der einen Zufallswert erzeugt

Denke daran:
Das Schiitteln kann nicht getestet werden,
deshalb Herunterladen und Ubertragen.

Passe den Block so an, dass eine Zahl zwischen 0 und 9 gewahlt wird.

Wiederhole unendlich oft
Lage aktiv?

m Zeige ganzzahliger Zufallswert zwischen

Der Zufall ist eigentlich etwas, was ein
Computer nicht kennt. Er macht immer
genau das, was man programmiert. Der
Block zuféllige Zahl muss also bewusst
eingesetzt werden.




2.2 Zufallsspiel: 10er Wiirfel YAPPCAMPS
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Bei Start in der Ecke das kleine
Plus anklicken.

Den Variablennamen (Element) in
Zufall umbenennen.

Variable

Variablen funktionieren wie ein Container.

Man kann zum Beispiel eine Zahl
hineinlegen und spater wieder
herausholen. So kann sich der Calliope
Dinge “merken”.

e Behalte die Blécke der vorigen Lernkarte.

Wir verandern den Wiirfel so, dass sich der Calliope beim Schiitteln eine zufallige
Zahl merkt. Die Zahl wird aber erst angezeigt, wenn Knopf B gedrickt wird.

1. Lege eine neue Variable an und nenne sie Zufall. Links siehst du, wie das
geht.

Bei Lage geschiittelt aktiv?:
- Verwende den Block “Schreibe Zufall’, den du unter Variablen findest..

Hange ganzzahliger Zufallswert an den Block “Schreibe Zufall”.

Wenn Taste B gedriickt wird, “Zeige Zeichen” [ Zufall «+

Variable |
Wiederhole unendlich oft
mache | + wenn Taste [,\84 gedriickt?
mache | Ldsche Bildschirm
+ wenn Lage [F i3 aktiv?
mache | Schreibe F4TTE ganzzahliger Zufallswert zwischen C ]| bis q

el e

Ze-ge

Gemerkte Zahl lesen und anzeigen.




2.3 Zufallsspiel: Schere, Stein, Papier YAPP CAMPS
Aufgabe

Lésche die Blécke der vorherigen Lernkarte.

1. Lege eine neue Variable Zufall an und setze sie zu Beginn auf -1, damit

nicht bereits zu Anfang eine Schere angezeigt wird.
,\a \ . Wenn Taste A gedriickt wird, dann soll der Bildschirm geléscht werden
p 11 (unter Aktion zu finden).
. Immer wenn Lage geschiittelt aktiv ist, soll in der Variablen Zufall ein
e LAUTSPRECHER Zufallswert zwischen 0 und 2 gespeichert werden.
"G.“j ﬂ . Unter Logik findet ihr { [=I"| Damit kénnt ihr priifen, welche Zahl in eurer

"’2 \ S ; Variablen Zufall aktuell gespeichert ist:
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- Wenn Zufall gleich 0 ist, dann Zeige Bild Schere.
- Sonst wenn Zufall gleich 1 ist, dann Zeige Bild Stein.
- Sonst wenn Zufall gleich 2 ist, dann Zeige Bild Papier.

Zufall - || =~ |
]| bis Q2 sonst wenn ZUfa" = =

DILLCNEIEUM Wiederhole unendlich oft sonst wenn Zutall ~ ) = ~ |
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nach Start einzufugen.

Tipp:
, Uber das Plus + kannst du
Sl sonst wenn - mache Blocke hinzufiigen.

Der wenn - mache Block ist sehr wichtig
beim Programmieren. Er bringt einem
Computer das logische Denken bei. Es
funktioniert immer nach demselben Prinzip,
zum Beispiel:

Wenn du zuhause bist, mache deine
Hausaufgaben.




2.4 Zufallsspiel: Punkte zahlen
Aufgabe

Jetzt erweitern wir das Spiel so, dass der Calliope per Knopfdruck mitzahlt, wie
viele Punkte du schon hast. Behalte also die Blocke von der vorigen Lernkarte.
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Variablen heif3en so, weil sie variabel
sind, also veranderbar. In diesem
Beispiel verandern wir den Wert der
Variablen Meine_Punkte immer dann,
wenn der Spieler einen Punkt bekommt.
Die Variable verandert also den Wert,
namlich erst 0, dann 1, dann 2 und so
weiter.

YAPPCAMPS

Lege einen neue Variable an und benenne sie Meine_Punkte.

Bei Klick auf Taste B soll Meine_Punkte um 1 Punkt erhdht werden.

Zeige deinen aktuellen Punktestand Meine_Punkte an, wenn Lage

kopfiiber aktiv ist.

Variable Meine_Punkte anlegen

Hier wird die Variable Meine Punkte
um 1 erhoht.

Hier zeigen wir die Punkte an, die wir
uns in der Variable Meine_Punkte
gemerkt haben.




Bonuskarte: Zufall YAPP CAMPS

Du hast heute die Zufallsfunktion kennen gelernt.

Probiere nun selbst aus was maoglich ist. Am Ende der Stunde kannst du das, was du gemacht hast,
den anderen in deiner Klasse zeigen.

Du konntest zum Beispiel:

einen normalen Wurfel programmieren, der die Bilder 1-6 mit den LEDs anzeigt.
einen Automaten programmieren, der jeden, der schuttelt in ein Team aufteilt.
ein “Wahrheit oder Pflicht” - Spiel programmieren.

N
» o

LAGESENSOR —] LAUTSPRECHER

RGB LED ]
PRDZESSOR
0000
BATTERIE

0O00O0O0OOOOOOOO
0000000000000

4






