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Der Calliope mini als
1x1-Kopfrechentrainer

Lio uibt fiir die Mathearbeit

Fur die ndchste Woche hat Lios Mathe-
lehrerin eine Klassenarbeit angesagt. Es
geht um die Multiplikation. Lio hat schon
alle Aufgaben im Ubungsheft geldst.
Aber das reicht noch nicht. Lio mochte
jetzt ein Programm schreiben, das

immer neue Ubungsaufgaben erstellt.

Der Rechencomputer

Blitzschnell rechnen Computer die schwierigsten Matheaufgaben aus.

Was ein Computer rechnen soll, muss ihm vorher ein Mensch einprogrammieren.
Wenn der Computer das richtige Programm erhdlt, kann er sogar

Matheaufgaben fiir Menschen erstellen.

Der Code

Das Programm zeigt eine einzelne S T

Rechenaufgabe.
- . 2% o @
ausgibt, wenn man die Taste A oder : -

die Taste B druckt.

Beschreibe, was der Calliope mini

sonst wenn Taste m gedriickt?

Lies dazu die Programmbefehle genau Zoige

durch. Wenn Taste A

gedrickt, dann ...

1. @) Programmiere diesen Code im Editor NEPO® © nach.
b) Verdndere die Zahlen so, dass eine neue Multiplikationsaufgabe

ausgegeben wird.
c) . Offne und [> starte den Simulator. Probiere das Programm aus.
d) Schreibe auf, was der Calliope mini zeigt,

wenn die Taste A gedrickt wird: ,

wenn die Taste B gedriickt wird:
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Der Calliope mini als 1x1-Kopfrechentrainer

t,

2. Mit dem Programm auf Seite 28 wird immer nur die gleiche Rechenaufgabe

ausgegeben.

Erstelle nun ein Programm, das diese Aufgabe erfllt:

Wenn die Taste A gedrickt wird, soll eine Multiplikationsaufgabe
mit zufdllig erzeugten Zahlen ausgegeben werden.

Wenn die Taste B gedriickt wird, soll das Ergebnis der Aufgabe

angezeigt werden.

So sieht der Code des fertigen Programms aus:

EIRCUENEY faktort Bl Zahl v RS m

= variavle (A | (2R - ( @0 |

Wiederhole unendlich oft

Taste gedrickt?

SISl faktor! w ganzzahliger Zufallswert zwischen

SIS faktor2 ganzzahliger Zufallswert zwischen

Zeige faktor1 w
2%

Zeige faktor2
sonst wenn Taste m gedriickt?

Programmiere diesen Code im Editor NEPO® ¥ nach.
Gehe dabei Schritt fir Schritt vor.

e Damit immer wieder neue

Aufgaben ausgegeben werden

(" e (D G - G O
konnen, mussen zundchst zwei @
Variablen® angelegt werden.

Klicke dazu auf das ,+“ neben ,Start®.

Klicke das Wort , Element” an und

tippe den neuen Variablennamen

~faktor1” mit der Tastatur ein.

Wiederhole die beiden Schritte.

Gib der neuen Variablen den Namen , faktor2“.
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* Damit die Multiplikationsaufgaben

unendlich oft erstellt werden

= variavle (TR0 | (2R - C @ |

konnen, brauchst du eine Bedingung

Endlosschleife®. Wiederhole unendlich oft

Tast -A A 4 tickt?
Kontrolle » Schleifen kud m o R

»Wiederhole unendlich oft" +— Verzweigung

+— Endlosschleife
Wenn die Taste A gedriickt wird

(wenn), soll eine Multiplikations-
aufgabe angezeigt werden (mache):
Dazu brauchst du eine Verzweigung®*.

Kontrolle » Entscheidungen EadMWN 11l le(d o8
B — L Taste A gedriickt?”

* Um die Faktoren fir die Aufgabe zu erstellen, missen Zufallszahlen

erzeugt werden. Die Zahlen werden in den Variablen ,faktor1* und , faktor2*
aufbewahrt.

— ,Schreibe faktor1”
Flge den Block in die Verzweigung ein.

IYEYSd — . ganzzahliger Zufallswert zwischen 1 und 100¢
Flige den Block an und ersetze die Zahl 100 durch die Zahl 10.

Dadurch bestimmst du, dass die Zufallszahl nicht grof3er als 10 wird.

Wiederhole die beiden Schritte fur die Variable , faktor2“.

—" Variable : aq]

= Variable : - CE]

Wiederhole unendlich oft

Taste gedrlickt?

Schreibe QEINCIEIAS ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

Schreibe QEINCIVAA4 ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

+— Zufdllige
Faktoren
erstellen
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Der Calliope mini als 1x1-Kopfrechentrainer ’

* Der Calliope mini soll die Aufgabenstellung auf dem LED-Bildschirm®* anzei-

gen. Programmiere dazu die Ausgabe des ersten Faktors.

Aktion » Anzeige EudWA (I

Entferne den Block ,Hallo®.

— ,faktor1"

Flge den Block an den Block ,, Zeige Text“ an.

. Offne und [> starte den Simulator. Probiere das Programm aus.

* Als ndchstes soll das Multiplikationszeichen angezeigt werden.

Aktion » Anzeige EudWA (W
Klicke das Wort ,,Hallo” an und tippe ein Sternchen (*) als
Multiplikationszeichen ein.

ERCUENEY faktor! Bl Zahl v RS m
= variavle (A | (2R - C @ |

Wiederhole unendlich oft

Taste A v gedruckt’7

Schreibe faktor1 v ganzzahliger Zufallswert zwischen bis
Schreibe faktor2 v ganzzahliger Zufallswert zwischen bis
Zeige | faktort v | «—— Anzeige Faktor 1
Zeige m +— Multiplikationszeichen

Zelge «— Anzeige Faktor 2

* Programmiere jetzt die Ausgabe des zweiten Faktors.

Gehe vor wie beim ersten Faktor. Nutze jedoch die Variable ,faktor2®.

- Offne und > starte den Simulator. Probiere das Programm aus.
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* Wenn die Taste B gedriickt wird (wenn), soll das Ergebnis
der Multiplikationsaufgabe angezeigt werden (mache).

Klicke auf das ,,+" neben dem ,,wenn". Eine weitere Verzweigung erscheint.

B — L Taste A gedriickt?*

Flge den Block als Bedingung an die Verzweigung an.

Klicke ,,A“ an und wdhle dann ,,B“ aus.

= Variable REINGIA] :4— m
UCEEY faktor2 [l Zahl + RS m

Wiederhole unendlich oft

N
mache [_-l- wenn Taste gedriickt?
SOl faktor1 w ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

SISl faktor2 w ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

Zeige faktor1 «

Zeige Text v

W‘ faktor2 v |
ety

ausrechnen

4—Verzwe|gung

* Der Calliope mini muss das Produkt der beiden zufdllig gewdhlten Faktoren
ausrechnen und auf dem LED-Bildschirm anzeigen.

Aktion » Anzeige EudWA- TSN

Flge den Block in die zweite Verzweigung ein. Entferne den Block ,,Hallo®.

| Mathematik i oo @ |
Andere das Rechenzeichen in ein Multiplikationszeichen,

indem du das ,,+“ anklickst und im Ausklappmenti das ,x" auswdhlst.

Flge die Variablen ein:
— faktor1” und ,faktor2*

Flge die Blocke links und rechts neben dem ,x"“-Zeichen ein.



Der Calliope mini als 1x1-Kopfrechentrainer

* 3. a) b Ubertrage den Code auf den Calliope mini und fiihre das Programm aus.

Du kannst auch mit
einem Partner
rechnen.

b) Dricke die Taste A am Calliope mini,
um eine neue Aufgabe zu erhalten.
Lose die Aufgabe. Uberpriife deine

Losung, indem du die Taste B druckst.

N" 4. So kannst du den Code verdndern:

a) Rechne mit dem Calliope mini auch

Aufgaben des grofen 1x1.

Der grine Kreis zeigt dir,

wo du etwas dndern musst.

= variavle (ETEED | (2R - C @ |
Ea CUEIEY faktor2 :4— m

Wiederhole unendlich oft

Taste WaSRA@ gedriickt?

Schreibe  BEINCIHENS

Schreibe  REINCIVANS
zoie

faktor1 v
Zote C“ER”

Zeige faktor2 w

sonst wenn Taste m gedriickt?

zeige

b) Rechne mit dem Calliope mini Additionsaufgaben.

I\

]

Kreise die Blocke rot ein, an denen du etwas dndern musst.

c) - Offne und > starte den Simulator. Probiere das Programm aus.

5. B Ubertrage den verdnderten Code auf den Calliope mini und

fihre das Programm aus.
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Das kleine Coding-Lexikon ’

Anweisung Wenn du eine Anweisung erhdltst, kannst du sie ausfihren, zum Beispiel:

(= Befehl) »,Hdnge die nasse Socken zum Trocknen auf den Waschestander.”
Ebenso ist es beim Computer. Er fihrt Anweisungen aus, die eindeutig
beschreiben, was er machen soll. Ein Code/Programm ist aus Anweisun-
gen zusammengesetzt.

Schleife Eine Schleife ldsst eine Folge von Anweisungen immer wieder ausfiuhren.
mit einer Zu Beispiel:
Bedingung »,Hdnge solange Socken auf, wie noch Wadsche im Korb ist.”

Die Schleife ist: ,Hdnge (wiederhole) solange ..."

Die Bedingung der Schleife lautet: ,,Ist noch Wadsche im Korb?“
Antwort: ,Ja!”

In der Schleife werden vier Anweisungen hintereinander ausgefiihrt:
1. nimm ein nasses Stlick Wadsche

2.hdnge das Wadschestlick auf den Waschestdnder

3. nimm zwei Wdscheklammern

4. befestige das Wadschestick mit den Klammern

Lautet die Antwort auf die Bedingung ,,Ist noch Wadsche im Korb?* der
Schleife ,,Nein!”, wird der Ablauf

des Programms hinter der Schleife fortgesetzt: , Bringe den Korb ins Bad.”

Endlosschleife Eine Endlosschleife besitzt keine Bedingung und wird solange
durchlaufen, bis der Calliope mini ausgeschaltet wird.

Variable Eine Variable ist ein Behdlter fiir einen bestimmten Wert (Zahl, Wort,
Bild oder etwas Anderes), der am Anfang des Programms festgelegt wird.
Jede Variable bendtigt einen eindeutigen Namen und man muss sich
entscheiden, ob die Variable eine Zahl, ein Wort (@ Zeichenkette), ein Bild
oder etwas Anderes speichern soll.

Verzweigung Jede Verzweigung in einem Programm braucht eine Bedingung.

mit einer Die Bedingung entscheidet, mit welcher Anweisung das Programm

Bedingung fortgesetzt wird. Es gibt dafiir zwei Moglichkeiten, zum Beispiel:
Bedingung: , Ist die Wasche auf dem Wadschestdnder noch nass?*

/ Verzweigung T

Wenn ja, Wenn nein,
dann: ,Warte eine Stunde.” dann: ,Nimm die Wasche ab.*
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l Die wichtigsten Funktionen des Calliope mini

In den USB-Anschluss steckst Mit der Reset-Taste startest
du ein Mikro-USB-Kabel, um du das Programm auf dem
den Calliope mini mit einem Calliope mini neu.

Computer zu verbinden.

Die Statusleuchte Der LED-Bildschirm ist Das Mikrofon kann als
zeigt mit gelbem ein 5 x 5-Rasterfeld mit Sensor die Lautstdrke in der
Dauerlicht an, wenn roten Leuchtdioden. Umgebung messen.

der Calliope mini an
den Strom angeschlos-
sen ist. Sie blinkt, wenn

ein Code auf den M

Calliope mini Ubertra-
gen wird.

é-
‘@

LAGESENSOR —I LAUTSPRECHER

RGB LED ]
z N\ PROZESSOR ;
. . 0000
Mit dem Drucken K BATTERIE

der Tasten A und B 0000000000000 An die Batteriebuchse
machst du Eingaben, 0000000000000 schliept du das Kabel
damit der Calliope deines Akkus an.

mini die program-
mierten Befehle

ausfuhrt.

Mit dem Lautsprecher
kannst du Tone
wiedergeben lassen.

Mit dem Berihren der Der Prozessor ist das Herz- Die RGB-LED kann in
Pins 0,1, 2, oder 3 kannst stiick des Calliope mini! Der verschiedenen Farben hell
du ebenfalls Eingaben Prozessor verbindet alle Funkti- blinken und leuchten.
machen, damit der Calliope onen miteinander und verarbei-

mini Befehle ausfihrt. Du tet alle Informationen.

musst hierbei gleichzeitig
mit der anderen Hand den

Minus-Pin (=) beriihren. Mit dem Lagesensor, dem Beschleunigungssensor und dem
Kompass kann der Calliope mini feststellen, in welche Richtung
er sich bewegt, ob er auf dem Kopf steht, ob er liegt, ob er
aufrecht ist, in welche Himmelsrichtung er gedreht ist oder ob
er sich nicht bewegt.
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Calliope mini ist ein Produkt der Calliope gGmbH

¢

CALLIOPE

interdisziplindr zusammen.

Mit dem Mikrocontroller Calliope mini soll es jedem Schulkind in Deutschland ab
der 3. Klasse moglich sein, einen spielerischen Zugang zur digitalen Welt zu
bekommen. Denn nur wenn wir iber digitale Kenntnisse verfligen, konnen wir alle
aktiv an der Gesellschaft teilhaben und sie mitgestalten.

Dafiir arbeiten im Team von Calliope Fachleute aus dem IT- und Bildungsbereich

Mehr Informationen zur Initiative finden Sie unter calliope.cc

OPEN
ROBERTA

Das Open Roberta Lab ist eine frei verfligbare cloudbasierte Programmierplattform, auf der Kinder, Jugendli-
che und Erwachsene — auch ohne Vorkenntnisse — programmieren lernen kdnnen. Schiilerinnen und Schiiler
erwecken den Calliope mini mit der grafischen Programmiersprache NEPO® intuitiv via ,,drag and drop” zum
Leben. Open Roberta® ist eine technologische Open-Source-Entwicklung der Initiative ,,Roberta® — Lernen mit
Robotern” des Fraunhofer IAIS, die seit 2002 digitale Bildung in Deutschland fordert. Roberta, Open Roberta
und NEPO sind eingetragene Marken der Fraunhofer-Gesellschaft fiir angewandte Forschung e.V.

Hier geht es zum Open Roberta Lab: lab.open-roberta.org
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Mit dem Arbeitsheft Coden mit dem Calliope mini -
Programmieren in der Grundschule lernst du in

sechs Programmierbeispielen die Facher Deutsch,
Sachunterricht und Mathematik von einer neuen Seite kennen:

Ist das Morsen geeignet,
um Geheimbotschaften zu libertragen?

Wie klappt es, dass ein Rollerlicht bei Dunkelheit
ganz automatisch angeht?

Merkt jemand, dass ich einen Schummelwurfel
programmiert habe?

Schritt fiir Schritt erfahrst du, was Coden ist,

wozu ein Editor gebraucht wird,

wie du die Platine Calliope mini programmieren

und auch einsetzen kannst.

Du codest deine ersten eigenen Programme und
lernst erste Grundsatze des Programmierens kennen.

Los geht’s - probiere es aus und werde kreativ!

Cornelsen
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