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Lio schreibt eine Geschichte

findet Lio. Darin ist einfach alles

schreiben, hat aber noch keine ldee.

werden kann.

Phantasiegeschichten sind so schon,

moglich.

Lio mochte selbst eine Geschichte

Deshab lberlegt Lio, wie der Calliope
mini als ldeengeber programmiert

Bildimpulse und Reizworter mit dem
Calliope mini erzeugen

Der Ideengeber

Der Calliope mini kann so programmiert werden,

dass er zufdllige Bilder zeigt und ihre Bezeichnung ausgibt.

Der Code
Das Programm zeigt bei Tastendruck zufallige Bilder.

1. a) Schau dir das Programm genau an.

34

ERRVEIEREY bildiiste [ Liste Bild v B2

=" Variable : (@]

Wiederhole unendlich oft

Taste gedriickt?

= Schreibe ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

zeige ETTIESD Von der Liste Cnimm ~ [ #tes ~ K@ zufal




Bildimpulse und Reizworter mit dem Calliope mini erzeugen ’

Q b) Fur das Programm brauchst du folgende Blocke.

4= Schreibe die Ziffern der Beschreibungen zu den passenden Blocken.

Wiederhole unendlich oft ‘j ‘TJ Tastendruck a be"Clg en
| a— 2 Engebe)

‘ﬂ Ein Bild anzeigen
\ (Ausgabe)

‘5 Aus einer Bildliste mit
\ festgelegter Reihenfolge

j ein Bild zufdllig auswdhlen
|
m - \B Wiederholung

‘J (Endlosschleife®)

5 | Zufallszahlen in einem

festgelegten Bereich

- erzeugen

w Die Variable , Zufall*
anlegen

= Schreibe

~" variable (ETZIH - (EZX0RE - C 0D ‘4 ‘ﬂ Bildliste mit festgelegter
Reihenfolge anlegen

Warum gibt es Ach ja, der Computer
Zufallswerte zwischen beginnt mit der O zu zdhlen.
0 und 2 bei drei Bildern?

%}’W g/ \

% 2. Wie viele Bilder gibt es, wenn der Zufallswert zwischen 0 und 5 liegt?

‘/7\
\ J
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3. Bestimme die Reihenfolge der Arbeitsschritte fiir das Programm:

n~ Entscheide, ob ein Arbeitsschritt nur einmal oder wiederholt ausgefiihrt wird.

Folgende Arbeitsschritte gibt es zur Auswahl:

Aus einer Bildliste mit
Tastendruck Ein Bild anzeigen

festgelegter Reihenfolge
abfragen (Eingabe) (Ausgabe)

ein Bild zufdllig auswdhlen

Wiederholung Zufall erzeugen

Bitdls ", I
(Endlosschleife)

Reihenfotgeantegen

Die Variable ,, Zufall* anlegen

Arbeitsschritte ‘ einmalig ‘wiederholt

1. | Bildliste mit festgelegter Reihenfolge anlegen X

4. Der Editor NEPO® hat einige Bilder zur Auswabhl.
4> Schreibe auf, was die Bilder zeigen.
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Bildimpulse und Reizworter mit dem Calliope mini erzeugen

5. Gestalte fir dein Programm eigene Bilder. Zeichne sie in die LED-Bildschirme

N~ ein, indem du die entsprechenden Kdstchen ausmalst.

BAUM

Y 6. a) Programmiere den Code von Seite 34 im Editor NEPO® ¥ nach.
Gehe dabei Schritt fur Schritt vor. Wenn du magst, kannst du deine eigenen

Bilder gegen die vorgegebenen austauschen.

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

#. Denke dir nun eine kleine Zufallsgeschichte mit den angezeigten Bildern aus.

Erzahle sie einem anderen Kind.

@/ 8. Ergdnze zu jedem Bild aus der Bildliste die Bezeichnung.

Daflr mussen drei Programmbldcke ergdanzt werden.

e Klicke auf das ,,+“ neben ,,Start”.
Ein neuer Block erscheint.
Klicke das Wort ,,Element® an und gib der Variable®* den Namen , textliste®.
Klicke auf ,,Zahl“ und wahle , Liste Zeichenkette® aus.
Trage nun in die grinen Textfelder die Bezeichnung fiir jedes Bild
in der Reihenfolge der ,bildliste” ein.
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* Um Bild und Bezeichnung voneinander zu trennen, brauchen wir eine Pause.

(Y A I AT I — , warte ms®

Klicke in den blauen Block und gib die Zahl 2000 ein.

* Aus der Textliste mit festgelegter Reihenfolge soll das zum Bild passende

Wort angezeigt werden.

,Zufall” ., bildliste” textliste”

An welcher Stelle der Bildliste musste der Smilie von Lio stehen?

Denke daran, wie der Computer zdhlt.

CVENELICE bildliste B Liste Bild v B

Variable : d -1

13 tL
COEIELES textliste B Liste Zeichenkette v K IS Zcichenkette v MENSCH

i HERZ [
1 RAKETE |

Wiederhole unendlich oft

Taste Av gedruckt’7

Schreibe zufall ganzzahliger Zufallswert zwischen . bis -

von der ise (TR IEOND N2

m 4— Hler soll das Programm zwei Sekunden warten

von der ise (I DD EXNE2

> 9. b Ubertrage den Code auf den Calliope mini und fiihre das Programm aus.



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!
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