Der heife Draht

Eckdaten |:=

Die Schiler/innen setzen ihr eigenes “Der heiRe Draht”-Spiel
Ziel des Projekts: | um, indem sie ein Spielfeld basteln und den Calliope mini als
Beriihrungsmelder in das Spiel integrieren.

Verwendete
Technologien
und Werkzeuge:

Calliope mini, 2 (langere) Krokodilkabel, PC mit Internetzugang,
Editor Open Roberta, Zange, ggf. einfache Bohrmaschine

Altersgruppe der

. 6. bis 8. Schulstufe
Teilnehmenden:

Kontext der Facheribergreifender bzw. facherverbindender Unterricht

Umsetzung: Physik/Werken/Informatik

Notwendige Ca}hope mini (mindestens fiir jede/n zwelte/n Schuler/in), PCs

A mit Internetzugang, mehrere Zangen zum Biegen des Drahtes,
usstattung Bohrmaschine zum Bohren von Léchern (Holz)

Zeitrahmen: je nach Variation: 2 bis 4 Unterrichtseinheiten
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Projektbeschreibung

Vorbereitung ,;0

Flr die Umsetzung des Spielfeldes und des Spielstabs wird ein Stlick Holz (Lange: ca. 30 cm,
Breite: ca. 15 cm und Héhe: ca. 2 cm), ein biegsamer Draht (z. B. Eisendraht mit 1 mm
Durchmesser oder Kupferdraht) und buntes Isolierband bendtigt. Idealerweise sollten diese
Materialien in Klassenstarke verfligbar sein, sodass jede/r Schiler/in ihre/seine individuelle
Drahtbahn gestalten kann.

Abbildung 1: Eine mogliche Umsetzung des Spielfeldes

Grundlegende Programmierkenntnisse und Erfahrung im Umgang mit dem Calliope mini und
dem Editor Open Roberta werden vorausgesetzt.
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Ablauf des Projekts/Unterrichts IL’

Zu Beginn wird den Schiler/innen das Spiel “Der heile Draht” vorgestellt. Ziel des Spieles ist
es, einen Spielstab, so schnell wie moglich, entlang einer vorgegeben Bahn aus Draht zu

fihren. Dabei darf die Bahn nicht beriihrt werden. Kommt es zu einer Beriihrung, so soll dies
auch durch ein Licht- oder Tonsignal gemeldet werden. Dazu wird der Calliope mini benétigt.

In der ersten Einheit geht es um den Aufbau der Drahtbahn. Je nach Lange des Holzstlickes
wird im ersten Schritt die Lange des Drahtes bestimmt, aus dem die Bahn im Anschluss
geformt wird. Bei einem sehr diinnen Draht empfiehlt es sich, die doppelte Linge zu
nehmen, um den Draht durch Zwirbeln stabiler zu machen. Dazu sollte eine Zange zur Hilfe
genommen werden. Es gibt nun 2 Moglichkeiten den Draht zu befestigen: Entweder es
werden 2 Lécher gebohrt, wo die Enden des Drahtes Platz finden, oder die Enden werden
mit Isolierband festgeklebt. Nachdem die Enden des Drahtes gut befestigt wurden, kann die
Drahtbahn beliebig geformt werden. Da es sich beim Spiel um ein Geschicklichkeitsspiel
handelt, sollte die Bahn einige enge “Kurven bzw. Krimmungen” beinhalten.

Im zweiten Schritt wird der Spielstab hergestellt. Dazu wird ebenfalls ein Stiick Draht und
Isolierband bendétigt. Mit dem Draht wird nun eine Ose geformt. Das kann, je nach Stirke des
Drahtes, durch Biegen oder Zwirbeln erfolgen. Wichtig dabei ist, dass die Offnung des
Spielstabs die Drahtbahn umschlief3t. Das andere Ende des Spielstabs wird mit Isolierband
umklebt, sodass ein Griff entsteht. Im dritten Schritt wird die Start- und Endposition der
Bahn mit Isolierband markiert. Es muss so angebracht werden, dass der Spielstab an der
Start- und Endposition den Draht der Bahn nicht bertihren kann. Die Bahn kann auch noch an
anderen Stellen mit Isolierband beklebt werden. AbschlieBend sollte den Schiiler/innen
Raum und Zeit fur ein kreatives Gestalten des Spielfeldes geboten werden.

In der zweiten Einheit geht es um die Integration des Calliope mini in das Spiel.
Im ersten Schritt wird der Calliope mini tiber zwei Krokodilklemmen mit der Bahn und dem
Stab verbunden. Die Programmierung erfolgt dann im zweiten Schritt.

Betrachtet man die sechs goldenen Ecken (werden als “Pins” bezeichnet), des Calliope mini,
so fallt auf, dass die oberen beiden Pins mit “-” (Minus) und “+” (Plus) beschriftet sind. Der
Calliope Mini fungiert also als Stromquelle. Der Minuspol sendet Mikrostrome aus, auf
welche die anderen vier Pins (nummeriert mit 0, 1, 2, 3) reagieren, sofern der Stromkreis
Uber einen Leiter geschlossen wurde. Es werden nun zwei verschiedenfarbige Krokodilkabel
bendtigt. Sollten die Kabel zu kurz sein, kdnnen mehrere kurze Kabel zu einem langen Kabel
zusammengeschlossen werden. Alternativ kann auch Litze verwendet werden. Das erste
Kabel verbindet den Minus-Pin mit der Drahtbahn. Das zweite Kabel verbindet den Spielstab
mit einem der nummerierten Pins, beispielsweise mit Pin 2. Beriihrt nun der Spielstab die
Drahtbahn, so ist der Stromkreis geschlossen.
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Abbildung 2: Anschluss der Krokodilkabel am Calliope mini

Nun geht es an die Programmierung. Der Programmcode ist kurz und simpel (siehe
Abbildung 3): Es muss laufend tberprift werden, ob “Pin 2 gedriickt” wurde. Dazu wird eine
Endlosschleife und eine Wenn-Bedingung benétigt. Wenn die Bedingung “Pin 2 gedriickt”
wahr ist (d. h. der Stromkreis wurde geschlossen), dann (und nur dann) soll die RGB-LED rot
leuchten und ein Ton abgespielt werden. Ist die Bedingung falsch, dann soll jener Code
ausgefiihrt werden, welcher im sonst-Block steht. Die RGB-LED leuchtet somit am Beginn des
Spieles immer in grin. Die Schiler/innen kénnen das Programm beliebig erweitern. So kann
bei einer Berlihrung auch ein Bild oder die Laufschrift “GAME OVER” angezeigt werden.

+ Start
Wiederhole unendlich oft

Pin gedrickt?
Schalte LED an Farbe C

Spiele

Schalte LED an Farbe C

Abbildung 3: Programmcode fiir das Uberpriifen der Beriihrung

Nachdem das Programm getestet wurde, kann das Programm beliebig erweitert werden.
Beim Spiel ist Schnelligkeit gefragt. Gewinner ist die/der Schiler/in, welche/r die Bahn ohne
Berlihrung am schnellsten durchlauft. Gut also, dass man den Calliope mini auch als
Stoppuhr einsetzen kann. Dazu verweisen wir auf das folgende Lehrmaterial:
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Der Calliope mini als Stoppuhr und Countdown-Zahler (externes Material):
https://calliope.cc/content/3-schulen/1-schulmaterial/cornelsen lehrerhandreichung.pdf

AbschlieBend sollte auch genligend Zeit bleiben, um das Spiel auf den unterschiedlichen
Bahnen zu testen. Dazu werden pro Bahn 2 Calliope mini benétigt, sofern der Calliope mini
als Stoppuhr eingesetzt wird. Ansonsten kénnen die Schiler/innen auch die Stoppuhr-
Anwendung auf ihrem Smartphone heranziehen. Ein moglicher Spielablauf kdnnte so
aussehen:

Die Schiler/innen besuchen jeweils finf Bahnen.

Bei jeder Bahn missen sich immer mindestens zwei Schiler/innen befinden:

Ein/e, die/der spielt und eine/r, die/der die Zeit stoppt.

Fiir jede Bahn gibt es drei Versuche.

Berihrt der Spielstab die Bahn muss der Versuch sofort abgebrochen werden.

Die Schiiler/innen tragen die fiir jeden Versuch bendétigte Zeit in die folgende Vorlage
ein, die bei jeder Bahn aufliegt:

o vk wnNR

Kopiervorlage Bahn:
https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/wp-content/uploads/2018/04/wb2 heisser draht bahn.pdf

Hat jede/r Schiler/in fiinf Bahnen besucht, so werden die Bestzeiten fiir jede Bahn
verkiindet.

Abbildung 4: Es sollte genligend Zeit bleiben, um das Spiel zu testen.
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In welcher Weise ist kreatives Gestalten moglich? 9

Vielfaltige Gestaltungsmoglichkeiten ergeben sich nicht nur beim Entwurf des Spielfeldes,
sondern auch bei der Programmierung. So kann die Aktion, die bei der Berlihrung ausgefiihrt
wird, von den Schiler/innen bestimmt werden. Auch kann ein Programm geschrieben
werden, dass sowohl die Berlihrung detektiert, als auch als Stoppuhr fungiert.

Tipps und Tricks =

Sollten die Themen Leitféhigkeit von Materialien und elektrischer Stromkreis im Unterricht
noch nicht behandelt worden sein, so eignet sich dieses Beispiel sehr gut dazu, um die
Schiiler/innen in diese Themen praktisch einzufiihren. Das folgende Arbeitsblatt kann dabei
verwendet werden:

Arbeitsblatt zur Leitfahigkeit:

https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/wp-content/uploads/2018/04/wb2 heisser draht leitfaeigkeit.pdf

Gegebenenfalls sollte auch eine Absprache mit der unterrichtenden Lehrperson im Fach
Physik/Chemie getroffen werden.

Mogliche Varianten und Erganzungen |

Das Spielfeld kann auch auf Karton, auf dem eine Bahn aus Kupferband aufgeklebt wird,
umgesetzt werden. Als Spielstab kann dann das Krokodilkabel selbst oder eine Bliroklammer
eingesetzt werden. Der Spielaufbau fiir diese Variante sieht folgendermaRen aus:

Abbildung 5: Anschluss der Krokodilkabel am Calliope mini
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Abbildung 6: Anschluss der Krokodilkabel an der Bahn

Abbildung 7 und Abbildung 8: Das Spielfeld
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Beim Programm muss nun bericksichtigt werden, dass zwei Pins abgefragt werden missen:

Wiederhole unendilich oft

Pin [EIES gedriickt?
PV Bild ~ |

<) halbe Note « 1 h |
Losche Bildschirm

Pin gedriickt?
Zeige EIEER

312 =4 halbe Note + || e |
Losche Bildschirm

Abbildung 9: Programmcode fiir das Uberpriifen der Beriihrung auf der linken und rechten Seite

Weitere Materialien dazu im Netz @

e Website Calliope: http://calliope.cc/

e Editor: https://lab.open-roberta.org/

e Lehrerhandreichung Coden mit Calliope mini:
Der Calliope mini als Stoppuhr und Countdown-Zahler, S.17
https://calliope.cc/content/3-schulen/1-schulmaterial/cornelsen lehrerhandreichung.pdf
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zustandig. Weiters forscht und lehrt er als habilitierter Medieninformatiker
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Seamless Learning, Learning Analytics, Open Educational Resources, Making und
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