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Programmieren ist mehr als eine wichtige praktische Fertigkeit.  
Es ist ein gewaltiges Projekt zur Errichtung von Wissen. 

Grace Murray Hopper, US-amerikanische Computerpionierin 
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Vorwort

Mit dem Computer kann man mehr machen als nur Word und Wikipedia - 
er ist das kreativste Werkzeug aller Zeiten und in der langen Coding-Nacht 
am Georgs wirst du erfahren, warum.  

Du lernst einfache Programme zu schreiben, elektronische Bauteile zu 
verlöten und bekommst sogar deinen eigenen kleinen Computer, mit dem 
du unglaublich viele weitere tolle Projekte bauen kannst. 

In diesem Heft findest du alle wichtigen Informationen und Anleitungen 
sowie am Ende viele Links und Buch-Tipps, wenn du zu Hause weiter 
programmieren möchtest. 

Viel Spaß bei der Coding-Nacht!
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Wichtige  
Informationen

• Kostenlose Getränke und kleine Snacks gibt es im Flur vor dem Lernzentrum. 

Iss und trink bitte nur hier und nimm keine Lebensmittel mit ins Lernzentrum. 

• Es sind viele Stationen im Lernzentrum aufgebaut, an denen es spannende 

Dinge zu entdecken gibt. Wenn eine Station voll ist, komm einfach später noch 

einmal vorbei und mach erst etwas anderes. 

• Melde dich bitte kurz ab, wenn du abgeholt wirst. 

• Lies unbedingt den Comic „Löten ist einfach“, bevor du einen Lötkolben in die 

Hand nimmst. Löten ist zwar nicht schwierig, aber man muss ein paar 

Sicherheitshinweise beachten, bevor man anfängt. 

• Schalte deinen Raspberry Pi immer aus, bevor du Kabel und elektronische 

Bauteile an ihn anschließt und überprüfe, ob du alles richtig angeschlossen 

hast, bevor du den Computer wieder einschaltest. Im schlimmsten Fall kann 

der Raspberry Pi nämlich kaputt gehen, wenn man Kabel falsch an die Pins 

anschließt. 
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Zeitplan
• 17.00 Uhr	 	 Treffen in der Aula 

• 17.30 Uhr -	 	 Arbeit an Stationen im Selbstlernzentrum 
19.30 Uhr	  

• 19.30 Uhr 	 	 Essen im Vorraum der Aula 

• 20.00 Uhr -	 	 Vortrag in der Aula 
21.00 Uhr	 	  

• 21.00 Uhr -	 	 Arbeit an Stationen im Selbstlernzentrum 
23.00 Uhr 

• ab 23.00 Uhr	 	 Zeit zur freien Verfügung 

• Sa., 10.00 Uhr 		 gemeinsames Frühstück
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Stationen

STATION 1:

Eine Hülle für 

den Raspberry Pi 
basteln.

STATION 2:

Spieletheke 

STATION 3:

Einen 

elektronischen 
Würfel löten

STATION 4:

Programmieren 

lernen mit 
Scratch

STATION 5:

Programmieren 

lernen mit 
Minecraft

STATION 6:

Eine 

Digitalkamera 
basteln

STATION 7:

LED und Taste 
an den Pi an- 

schließen

STATION 8:

Ein  

Netzwerk  
bauen

STATION 9:

Lesetheke 

STATION 10:

Ausstellung: alte 
PCs & Rechen-

maschinen

STATION 11:

Musik 

programmieren 
mit Sonic Pi

In der langen Programmier-Nacht kannst du selbständig an verschiedenen 
Stationen im Selbstlernzentrum arbeiten. Folgende Stationen stehen zur 
Auswahl:

STATION 12:


Essen /  
Trinken

1

12

2

3

4

5

6

7

8

9

11

10
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Was ist der  
Raspberry Pi?

Alte Computer wie der Apple I von 1976 bestanden lediglich aus einer Platine mit 

Anschlussmöglichkeiten für Netzteil, Tastatur und Bildschirm. Programme musste der User 

selbst schreiben und sogar ein einfaches Gehäuse fehlte. 

Der Raspberry Pi erinnert an diese Urform des Personalcomputers. Auch er kommt ohne 

Gehäuse daher und wer ihn in Händen hält, stellt sich wie in den Anfangstagen des Computers 

die Frage, was sich mit dieser Platine alles anfangen lässt. 

Er ermöglicht aber nicht nur (wie jeder Computer) das Programmieren eigener Software, 

sondern macht es sehr einfach, in die Welt des sogenannten „Physical Computing“ 

einzusteigen, indem man eigene Projektideen mit Hilfe von computergesteuerten Sensoren, 

Tasten oder Leuchtdioden realisiert. 

Hierfür besitzt der Pi eine so genannten „General Purpose Input / Output“-Schnittstelle, mit 

deren Hilfe sich weitere elektronische Bauteile anschließen und steuern lassen. 

Hinter dem Mini-Computer-Projekt steckt die gemeinnützige Raspberry 

Pi Foundation, deren Ziel es ist, Kindern den kreativen 

Umgang mit Computern aufzuzeigen und zu 

diesem Zweck einen günstigsten, aber 

dennoch voll funktionsfähigen 

Computer zu entwickeln.
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Wenn du den Raspberry Pi zum ersten Mal einschaltest, sieht du nur eine Kommandozeile. 

Jeder Computer besitzt so eine Kommandozeile (auch Geräte wie das iPhone), sie wird jedoch 

meist durch eine graphische Benutzeroberfläche (z. B. Windows) „verdeckt“. 

Um den Raspberry Pi nutzen zu können, muss sich zunächst einmal anmelden: 

	 raspberrypi login: 	 pi                

	 Password:		 	 raspberry                          

Probiere anschließend einmal die folgenden Befehle aus: 

free	 	 zeigt an, wie viel Arbeitsspeicher verfügbar ist.                  

df / 	 zeigt an, wie viel Platz auf der SD-Karte verfügbar ist.                   

lsusb zeigt an, was alles an den beiden USB-Ports angeschlossen ist.                

	 pwd		 zeigt an, in welchem Verzeichnis man sich befindet.                  

	 ls	 	 zeigt die Dateien des aktuellen Verzeichnisses an.                      

ls -l	 	 zeigt noch mehr Informationen über diese Dateien an.                   

	 startx startet die graphische Benutzeroberfläche.               

Mit dem Befehl sudo raspi-config kannst du den Raspberry Pi übrigens noch schneller 

machen (Menüpunkt: „Overclock“) und den Speicherplatz auf der SD-Karte erweitern 

(Menüpunkt „Expand Filesystem“). 
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Erste Schritte

Tobias Hübner - www.medienistik.de

http://www.medienistik.de
http://www.medienistik.de


- � -9

Station 1

An dieser Station kannst du dir 
eine Hülle für den Raspberry Pi 
bauen. 

Schneide die blauen Stellen 
vorsichtig mit dem ausliegenden 
Bastelmesser aus. Benutze ein 
Lineal, um gerade zu schneiden. 

In den Kreis kannst du einfach 
mit zwei Schnitten ein X machen 
und die vier Seiten dann nach 
innen klappen. 

Die grauen Flächen müssen mit 
Kleber bestrichen werden. 

Auf diese Seite 

kannst du deinen 

Namen schreiben!
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Station 3
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Scratch ist eine kostenlose Programmiersprache, die vom weltberühmten Massachusetts 

Institute of Technology entwickelt wurde. Sie soll den Einstieg ins Programmieren so leicht wie 

möglich machen. Auf der Homepage http://scratch.mit.edu kannst du die Software 

herunterladen und dir Programme ansehen, die Kinder auf der ganzen Welt mit Scratch erstellt 

haben. 

- � -18

Station 4

Hier findest du die 
einzelnen Code-Bausteine 
der jeweiligen Kategorie.

Hier kannst du aus den Code-
Bausteinen dein eigenes 

Programm zusammenbauen.

Hier siehst du alle 
Figuren und Objekte, die 
dein Programm enthält.

Ein Klick auf 
eine dieser acht 

Kategorien-
Knöpfe bringt 

dich zu den 
jeweiligen 

Code-
Bausteinen.

Hier siehst du 
dein fertiges 
Programm.

Hier siehst du Namen und 
Position der gewählten                                                         

Figur.

Mit diesen Knöpfen kann man Code 
kopieren und löschen sowie Figuren 

vergrößern und verkleinern.

Mit diesen  
Knöpfen kann 
man Figuren 

erstellen oder  
importieren.

Diese Knöpfe 
ändern das Layout 
des Programms.

Koordinaten 
der Figur

Sprache 
einstellen, 
Speichern, 
Hochladen
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Die Code-Bausteine, mit denen du dein eigenes Programm schreiben kannst, sind in 

verschiedene Kategorien eingeteilt, damit du sie leichter finden kannst: 

Beachte, dass jede Kategorie eine eigene Farbe hat. So kannst du immer genau erkennen, zu 

welcher Kategorie ein Befehl gehört. Bevor wir unser erstes Programm mit Scratch schreiben, 

solltest du noch vier anderen Knöpfe kennen lernen, die sich am oberen Rand befinden:  

 

Vor allem der Knopf „Code kopieren“ kann dir später viel Arbeit ersparen, da du bereits 

vorhanden Code einfach kopieren und abändern kannst, statt ihn neu zu tippen. 
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Hier findest du 
Befehle, die deine 

Figur bewegen, drehen 
oder vom Rand 

abprallen lassen.

Unter „Aussehen“ 
gibt es Befehle, die 
deine Figur etwas 

sagen lassen oder ihr 
Aussehen verändern.

Unter „Steuerung“ kann man 
u.a. festlegen, unter welchen 
Bedingungen die Figur eine 

Aktion ausführen soll.

Unter „Fühlen“ findest 
du Befehle, die z. B. 

ermitteln können, wo 
sich der Mauszeiger 

befindet oder was der 
Benutzer auf der 

Tastatur tippt.

Variablen sind Speicher, 
mit denen du z. B. die 

Punkte bei einem Spiel 
zählen kannst.

Operatoren sind so 
etwas wie 

Rechenzeichen bzw. 
mathematische Formeln.

Mit „Malstift“ kannst du 
einstellen, dass deine Figur 

eine farbige Spur hinterlässt, 
wenn sie sich bewegt.

Hier lassen sich 
Töne  und Musik in 

das Programm 
einfügen.

Code löschen Figur vergrößern

Figur verkleinernCode kopieren
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Mit dem Spiel Minecraft kann man nicht nur viel Spaß haben, sondern auch 
die Grundlagen des Programmierens erlernen. Dafür benutzen wir eine extra 
vom Programmierer für den Raspberry Pi entwickelte Version des Spiels. 

Starte zunächst das Spiel, indem du die graphische Benutzeroberfläche mit 
dem Befehl „startx“ startest und auf das Minecraft-Symbol auf dem Desktop 
klickst. 

Um die Programmierfunktion zu aktivieren, musst du anschließend das 
Symbol „LXTerminal“ auf dem Desktop doppelklicken. Falls du Probleme 
damit hast, dass die Maus nicht angezeigt wird, klicke einfach auf die 
Tabulatortaste links neben der Taste „Q“. Damit „befreist“ du die Maus und 
kannst woanders hinklicken. 

Um dich in das Spiel „einzuhacken“, musst du einige Befehle eingeben. 
Nach jeder Zeile musst du die Enter-Taste drücken. Achte sorgfältig 
darauf, dass du dich nicht vertippst. Starte zunächst Minecraft, indem du 
doppelt auf das Icon auf dem Desktop klickst. Starte ein neues Spiel und 
generiere eine neue Welt. Öffne dann das Programm „LXTerminal“, das du 
ebenfalls auf dem Desktop findest. 

Starte anschließend die Programmiersprache Python, indem du folgenden 
Befehl in das Terminalfenster eingibst: 

	   python 

Nun solltest du links am Rand folgende Zeichen sehen: 

	   >>>

 

Jetzt gib einfach Folgendes ein: 

	   from mcpi import minecraft

	   mc = minecraft.Minecraft.create()
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Wenn alles funktioniert hat, kannst du jetzt kleine Botschaften an das Spiel schicken, z. B.: 
	 mc.postToChat(„Hallo Minecraft!“)


Hat das funktioniert? Dann kannst du jetzt verschiedene Daten aus dem Spiel 
abrufen, z. B. deine Position: 

	 mc.player.getPos()


Diese Position wird auch immer oben links am Bildschirm angezeigt. 
Nun kannst du ein wenig zurückgehen und an diese Position einen Stein 
setzen mit dem Befehl (erst weiterlesen, den Befehl jetzt noch nicht 
abtippen): 

	 mc.setBlock(x,y,z,[block-ID]) 


Die Buchstaben „x“, „y“ und „z“ stehen für die Koordinaten, die du mit 
dem vorherigen Befehl bekommen hast. Angenommen du hast mit 
dem vorherigen Befehl mc.player.getTilePos() folgende Rückmeldung 
bekommen: 

	 Vec3(90,7,12)


Dann kannst du jetzt ein wenig zurückgehen und mit diesem Befehl 
einen Stein platzieren: 

	 mc.setBlock(90,7,12,2)


Die Ziffer „2“ steht für das Material des Blocks (block-ID). Drücke die 
Pfeil nach oben-Taste, um den letzten Befehl erneut anzuzeigen und 
ändere die letzte Zahl, um andere Blöcke zu setzen, also z. B.: 

 	 mc.setBlock(90,7,12,4)

	 mc.setBlock(90,7,12,12)

	 mc.setBlock(90,7,12,22) 
Versuche nun, mehrere Blöcke auf einmal zu setzen. Dies funktioniert 
mit dem Befehl: 

	 mc.setBlocks(x1,y1,z1,x2,y2,z2,[block-ID])
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Für den Raspberry Pi kannst Du für ca. 20,- Euro eine Kamera kaufen. Obwohl die Kamera 

unscheinbar aussieht, kann sie Fotos mit 5-Megapixeln (1.592 x 1.944 Pixel) und Videos mit 30 

Bildern pro Sekunde aufnehmen. 

Um sie an den Raspberry Pi anzuschließen, benötigst Du den so genannten „CSI-Anschluss“, 

der sich direkt hinter dem Netzwerkanschluss befindet. Hebe dazu vorsichtig die 

Plastikabdeckung des Anschlusses an, schließe das Flachbandkabel an (die blaue Seite muss 

zum Netzwerkanschluss zeigen) und schließe die Plastikabdeckung wieder. 

Probiere nun einmal in der Konsole die folgenden Befehle aus:  
	 raspistill -o image.jpg


Nun solltest Du für einige Sekunden ein Vorschaufenster auf dem Raspberry Pi sehen, das nach 

wenigen Sekunden wieder verschwindet. Das Bild kannst du mit folgendem Befehl anschauen: 
	 fbi image.jpg 


Nun weißt Du, dass die Kamera funktioniert, und kannst ein kleines Programm schreiben, das ein 

Bild aufnimmt. Gib dazu den Befehl: 
	 nano camera.py 


ein und tippe den folgenden Code ab: 

	 import time

	 import picamera


	 with picamera.PiCamera() as camera:

	     camera.start_preview()

	     time.sleep(5)

	     camera.capture('/home/pi/image.jpg')

	     camera.stop_preview()

Schließe den nano-Editor mit STRG-X, bestätige mit „J“, 

dass Du die Datei speichern willst und drücke Enter. Nun 

kannst du die Datei aufrufen mit dem Befehl: 

 
	 sudo python camera.py
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Schließe nun den Knopf an, den du bekommen hast. Wie du ihn zusammenbaust, siehst du auf 

S. 24 und 25. Die beiden Kabel vom Knopf müssen dann an die GPIO-Pins angeschlossen 

werden, die Du auf S. 25 in Bild 12 siehst. Dabei ist es egal, welches der beiden Kabel wo 

angeschlossen wird.  

Ändere dann das Programm, das du gerade geschrieben hast, wie folgt um: 

	 import time

	 import picamera

	 import RPi.GPIO as GPIO


	 GPIO.setmode(GPIO.BOARD)

	 GPIO.setup(3, GPIO.IN, GPIO.PUD_UP)


	 with picamera.PiCamera() as camera:

	     camera.start_preview()

	     GPIO.wait_for_edge(3, GPIO.FALLING)

	     camera.capture('/home/pi/image.jpg')

	     camera.stop_preview()


Nun kannst du per Knopfdruck ein Bild aufnehmen. Wenn du das Programm noch weiter 

abänderst, kannst du sogar ein Video aufnehmen. Ändere dafür den letzten Teil des Programms 

wie folgt: 
	 with picamera.PiCamera() as camera:

	     camera.start_preview()

	     GPIO.wait_for_edge(7, GPIO.FALLING)

	     camera.start_recording('/home/pi/video.h264')

	     time.sleep(1)

	     GPIO.wait_for_edge(7, GPIO.FALLING)

	     camera.stop_recording()

	     camera.stop_preview()


Abspielen kannst Du das Video mit folgendem Befehl: 
	 omxplayer video.h264


Mit diesem Befehl kannst Du abschließend ein paar Effekte sehen: 
	 raspistill -d 500 -t 60000
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Nun kannst du ein kleines Programm schreiben, das die LED zum Blinken bringt.  

Klicke dazu auf das Icon „LXTerminal“ und gebe anschließend folgenden Befehl ein: 

	 nano Lampe.py


Damit erstellst du ein neues Programm mit der Programmiersprache „Python“, das „Lampe.py“ 

heißt. Tippe nun den folgenden Programmcode ab und achte darauf, die Zeilen entsprechend 

einzurücken, ansonsten funktioniert das Programm nicht. 

	 import time

	 import RPi.GPIO as GPIO

	 GPIO.cleanup()

	 GPIO.setmode(GPIO.BOARD)

	 GPIO.setup(7,GPIO.OUT)

	 while True:

	 	 GPIO.output(7,GPIO.HIGH)

	 	 time.sleep(1)

	 	 GPIO.output(7,GPIO.LOW)

	 	 time.sleep(1)


Speichere das Programm, indem du STRG-X drückst und mit „J“ bestätigst. Nun kannst du das 

Programm mit folgendem Befehl aufrufen: 

	 sudo python Lampe.py


Nun sollte die Lampe abwechselnd an- und ausgehen. Wenn du das Programm beenden 

möchtest, drücke „STRG-C“. 
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Als Nächstes schreiben wir ein Programm, um die Taste zur Ansteuerung der LED zu verwenden. 

Gib dazu folgenden Befehl in die Kommandozeile ein: 

	 nano Taste.py


Tippe anschließend folgendes Programm ab: 

	 import time

	 import RPi.GPIO as GPIO

	 GPIO.cleanup()

	 GPIO.setmode(GPIO.BOARD)

	 GPIO.setup(7,GPIO.OUT)

	 GPIO.setup(3,GPIO.IN)

	 while True:

	 	 Taster = GPIO.input(3)

	 	 if Taster == False:

	 	 	 GPIO.output(7,GPIO.HIGH)

	 	 if Taster == True:

	 	 	 GPIO.output(7,GPIO.LOW)


	 	  

Nun leuchtet die Lampe jedes Mal, wenn du die Taste drückst. Du kannst natürlich noch sehr 

viel mehr mit der Taste machen, z. B. kannst du sie für dein Minecraft-Programm verwenden.  

Füge dazu folgende Code-Zeilen hinzu: 

	 from mcpi import minecraft

	 mc = minecraft.Minecraft.create()

	 import time

	 …

	 	 	 GPIO.output(7,GPIO.HIGH)

	 	 	 mc.postToChat(„Hallo“)

	 	 if Taster == True:

	   	 … 
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Das Internet ist ein riesiges Netzwerk, dessen Funktionsweise sehr kompliziert ist. An dieser 

Station baust du ein einfaches Netzwerk, indem du zwei Raspberry Pi-Computer miteinander 

verbindest. Schließe dazu zunächst das Netzwerkkabel an beide Computer an. 

Als Erstes musst du dem Pi eine feste IP-Adresse geben. Mit Hilfe der IP-Adresse lassen sich 

Rechner in einem Netzwerk auffinden. Gib dazu zunächst folgenden Befehl ein:     

	 sudo nano /etc/network/interfaces


Suche dann nach diesem Befehl: 

    	 iface etw inet static

	 address 192.168.0.2

    	  
Hier kannst du irgendeine Adresse zwischen 192.168.0.2 und 192.168.0.255 eingeben. Merke 

dir die Zahl gut, speichere die Datei anschließend mit STRG-O und beende das Programm mit 

STRG-X. Führe diese Schritte auch auf dem anderen Raspberry Pi durch und gib ihm eine 

andere IP-Adresse. 

Nachdem du die Computer mit sudo reboot neu gestartet hast, kannst du gucken, ob die 

Eingabe funktioniert hat. Gib dazu folgenden Befehl ein: 
	 ip a


Unter eth0: solltest du nun die von dir eingegebene IP-Adresse sehen. 

Nun kannst du überprüfen, ob die Netzwerkverbindung funktioniert. Gib dazu den Befehl „ping“ 

ein, gefolgt von der IP-Nummer des anderen Rechners, also z. B.: 
	 ping 192.168.0.3 -c5
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Nun kannst du ein einfaches Chat-Programm schreiben. Erstelle dazu ein neues Programm 

namens chat.py: 

	  
	 nano chat.py


Tippe nun folgendes Programm ab (auf beiden Raspberry Pis!): 

	 import network

	 import sys


	 def heard(phrase):

	     print("Du:" + phrase)


	 if (len(sys.argv) >= 2):

	     network.call(sys.argv[1], whenHearCall=heard)

	 else:  

	     network.wait(whenHearCall=heard)


	 while network.isConnected():

	     phrase = raw_input()

	     print("Ich:" + phrase)

	     network.say(phrase)


Speichere das Programm mit „CTRL-O“ und schließe nano mit „CTRL-X“. 

Lege nun einen Pi als Server fest, indem du folgenden Befehl eintippst: 

	 python chat.py


Der zweite Pi ist der Client. Du musst ihm die IP-Adresse des Servers geben, zu dem du dich 

verbinden möchtest. Gib also z. B. auf dem anderen Gerät folgende Zeile ein: 

	 python chat.py 192.168.0.2


Nun kannst du über das Netzwerk Nachrichten schreiben.  
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Auf dem Raspberry Pi findest du auch ein tolles Programm, um eigene Musikstücke zu 

komponieren. Für diese Station musst du einen Kopfhörer an deinen Raspberry Pi anschließen. 

Klicke zum Starten des Programms einfach auf das Icon „Sonic Pi“. 

Nun kannst du dein Musikstück programmieren und durch einen Klick auf den Play-Button oben 

links abspielen. Wenn du deinen Code änderst, musst du erneut auf den Play-Button drücken, 

damit die Änderungen übernommen werden. Die Idee zu diesem Liede kommt von dem Erfinder 

von SonicPi, Dr. Sam Aaron. 

Fange mit folgenden Zeilen an: 

	 live_loop :time do

	 	 synth :tb303, release: 8, note: :e1, cutoff: 60

	 	 sleep 8

	 end


Damit hast du eine einfache Schleife programmiert. Wenn du auf den Play-Button drückst, 

solltest du bereits etwas hören. Damit das Ganze nicht so eintönig ist, kannst du das Programm 

so umschreiben, das immer ein anderer Ton erklingt. Ändere dazu die zweite Zeile wie folgt: 

	 live_loop :time do

	 	 synth :tb303, release: 8, note: :e1, cutoff: rrand_i(10, 100)

	 	 sleep 8

	 end


Um die Änderungen zu übernehmen, drücke einfach erneut auf den Play-Button. 
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Nun kannst du dein Programm noch weiter verändern.  

	 live_loop :time do

	 	 synth :tb303, release: 8, note: :e1, cutoff: rrand_i(10, 100)

	 	 sleep 8

	 end


	 live_loop :machine do

	 	 sample :loop_mika, amp: 1

	 	 sleep 2

	 end


Drücke auf Stop und dann wieder auf den Play-Button, um die Änderungen zu hören. Dann 

geht`s weiter: 

	 live_loop :time do

	 	 synth :tb303, release: 8, note: :e1, cutoff: rrand_i(10, 100)

	 	 sleep 8

	 end


	 live_loop :machine do

	 	 sample :loop_mika, amp: 1

	 	 sleep 2

	 end


	 live_loop :moon_bass, auto_cue: false do

	 	 use_synth :beep

	 	 64.times do

	 	 	 play :e2, release: 0.1, amp: 1.5

	 	 	 sleep 0.125

	 	 end

	 end
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Und es geht noch weiter. Du kannst nach jeder geänderten Codezeile den Play-Button drücken, 

um zu hören, was deine Änderungen bewirken. 

	 live_loop :time do

	 	 synth :tb303, release: 8, note: :e1, cutoff: rrand_i(10, 100)

	 	 sleep 8

	 end


	 live_loop :machine do

	 	 sample :loop_mika, amp: 1

	 	 sleep 2

	 end


	 live_loop :moon_bass, auto_cue: false do

	 	 use_synth :beep

	 	 s = scale(:e3, :minor_pentatonic)

	 	 64.times do

	 	 	 play s.choose, release: 0.1, amp: 1

	 	 	 sleep 0.125

	 	 end

	 end


	 live_loop :kik do

	 	 sample :bd_klub, amp: 5

	 	 sleep 0.5

	 end


Versuche nun einmal, einzelne Werte oder Samples in dem Stück zu ändern und höre dir an, 

welche Auswirkungen das hat. 
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• Schau auf die Seite www.raspberrypi.org. Dort findest du viele weitere Ideen 

und Anleitungen zum Bauen toller Projekte. Hier kannst du auch andere 

Betriebssystem herunterladen, z. B. um den Raspberry Pi als Media Center am 

Fernseher zu betreiben. 

• Lade dir die Anleitungen aus unserer Computer-AG unter www.medienistik.de/

Themenheft_RaspberryPi.pdf herunter. Unter https://code.google.com/p/

swfk-de/downloads/list findest du das ebenfalls kostenlose Buch 

„Schlangengerangel für Kinder“, das dir zeigt, wie man mit Python programmiert. 

• Es gibt auch viele interessante Bücher und Zeitschriften rund um den Raspberry 

Pi. Schau einfach mal in einem gut sortierten Buchhandel vorbei oder geh in 

einen großen Zeitschriftenhandel (z. B. in Bahnhöfen). 

• Suche Hilfe bei Gleichgesinnten im Internet. Auf der Seite www.raspberrypi.org 

gibt es ein Forum, in dem fast jede Frage schon beantwortet wurde. Wenn deine 

nicht dabei ist, melde dich einfach an und trau dich, die Frage im Forum 

aufzuschreiben. Meist findet sich in wenigen Stunden jemand, der dir hilft. 

• Das kostenlose Betriebssystem Linux läuft nicht nur auf dem Pi, sondern auch 

auf deinem „richtigen“ Computer zu Hause. Probier es doch einmal aus, eine 

beliebte Variante ist z. B. Ubuntu (www.ubuntu.com). 

• Denk dir zusammen mit deinen Freunden ein tolles Projekt mit dem Raspberry Pi 

aus und bau es!

Wie geht`s weiter?
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