Programmieren
in der Grundschule

Schiilermaterial
ab Klasse 3

Cornelsen



Coden mit dem Calliope mini
Programmieren in der Grundschule
Arbeitsheft ab Klasse 3

Autoren: Michael Abend (Morsen mit dem Calliope mini, Bildimpulse und Reizworter
mit dem Calliope mini erzeugen und Glossar S.39)

Kirstin Gramowski (Der Calliope mini als Mini-Klavier und
Der Calliope mini als automatisches Rollerlicht)

Lars Pelz (Der Calliope mini als Zufallsgenerator und
Der Calliope mini als 1x1-Kopfrechentrainer)

Bernd Poloczek (Einleitung und Glossar S.40)
Berater: Michael Abend, Kirstin Gramowski, Lars Pelz, Bernd Poloczek
Redaktion: Kirsten Pauli, Patrizia Schwarzer

Illustration: Benedikt Beck, Niirnberg
Calliope gGmbH, Berlin: S. 7,10, 15, 40 und U1, U4
Open Roberta Lab: S. 3,4, 5
zweiband.media GmbH, Berlin: alle Vektorgrafiken

Umschlaggestaltung: COSAKitchen, Corinna Babylon, Berlin

Layout, Grafik und technische Umsetzung: zweiband.media GmbH, Berlin

www.cornelsen.de
www.cornelsen.de/calliope

Die Webseiten Dritter, deren Internetadressen in diesem Lehrwerk angegeben sind,
wurden vor Drucklegung sorgfdltig geprift. Der Verlag tibernimmt keine Gewdhr fiir
die Aktualitdt und den Inhalt dieser Seiten oder solcher, die mit ihnen verlinkt sind.

1. Auflage, 1. Druck 2017

Alle Drucke dieser Auflage sind inhaltlich unverdndert und kénnen im Unterricht
nebeneinander verwendet werden.

2017 Cornelsen Verlag GmbH, Berlin

Dieses Dokument steht unter der Lizenz CC-BY-SA 4.0.
Die Nutzungsbedingungen kénnen am Ende des Titels eingesehen werden.

ISBN: 978-3-06-600011-5

Druck: Parzeller print & media GmbH & Co KG, Fulda

2 ‘ PEFC zertifiziert

' Dieses Produkt stammt aus nachhaltig

bewirtschafteten Waldern und kontrollierten
Quellen.

www.pefe.de
PEFC/04-31-1308



Der Calliope mini als Zufallsgenerator

Lio traut dem Zufall nicht

Lio spielt mit Mats ein Wurfelspiel.

Mats Wirfel fallt immer auf die oder auf die .
Er gewinnt jedes Mal. Lio argert sich und denkt,
dass der Wiirfel kaputt ist.

Lio will nun selbst einen Wiirfel herstellen.

Deshalb schreibt Lio ein Wirfel-Programm.

Der Wiirfel — ein Zufallsgenerator

.:: Wenn du mit einem Wirfel wirfelst, erhdltst du eine Zahl zwischen und

Welche Zahl erscheint, kann niemand vorher wissen.

Das nennt man ,, Zufall”. Die gezeigte Zahl hei[3t ,,Zufallszahl®.

Wenn du ein Spiel mit einem Wirfel spielst, zeigt der Wurfel Zufallszahlen.
Den Wirfel nennt man deshalb ,,Zufallsgenerator®.

Der Code

Auch der Calliope mini kann ein Zufallsgenerator sein:

Wenn die Taste A* am Calliope mini gedriickt wird,

soll eine neue Zufallszahl gezeigt werden.

Die Zufallszahl soll eine der Wirfelzahlen sein (1, 2, 3, 4, 5 oder 6).
N 1. a) Fiir dein Programm brauchst du die folgenden Blocke.

Setze sie im Editor NEPO® +# in der richtigen Reihenfolge zusammen.

Achte darauf, dass NEPO® im Experten-Modus steht.

m Taste gedriickt?

Zeichen +

ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

Text
v/ Zeichen

Wiederhole unendlich oft
mache

b) {sm Probiere den Code im Simulator aus.

N7 8l18s ayais :bunso

Vergleiche den Ablauf mit der Programmbeschreibung unter ,Der Code".

Denke daran, den Simulator immer mit > zu starten.

18



ne

Der Calliope mini als Zufallsgenerator .

c) B Ubertrage den Code auf den Calliope mini und fiihre das Programm aus.

. a) Probiere aus, ob dein Calliope mini als Zufallsgenerator funktioniert:

— Drucke die Taste A, damit eine neue Zufallszahl angezeigt wird.

— Mache einen Strich in der Tabelle hinter der angezeigten Zufallszahl in der
Spalte ,,Hdufigkeit”.

— Wiederhole diesen Vorgang 30 mal.

Zufallszahl Haufigkeit insgesamt

b) Zdhle zusammen, wie hdufig eine Zahl gewlrfelt wurde. Trage deine

Ergebnisse in die Spalte ,,insgesamt” ein.

Diese Zahl kommt am hdufigsten vor:

Diese Zahl kommt am seltensten vor:

Vergleicht eure Ergebnisse untereinander. Was stellt ihr fest? Sprecht dariber.

. Nutze deinen Calliope mini als Wiirfel. Spiele Mensch-drgere-dich-nicht oder

ein anderes Wiirfelspiel mit den anderen Kindern deiner Gruppe.

Ein Kind spielt mit einem normalen Wirfel. Ist das Spiel noch fair?
Begriinde deine Antwort.
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4. Du mochtest immer gewinnen?

Programmiere deinen eigenen ,,Schummelwdrfel®.

a) Was musst du verdndern? Kreise die Stelle ein.

-, Programmiere den ,Schummelwirfel".

g.£

Wiederhole unendlich oft

Taste gedriickt?
Zeige ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

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

@’ 5. Dieser Code befiehlt dem Calliope mini:
Wenn eine 1 erzeugt wird, zeige einen Wirfelpunkt E an.

= Variable | -CE
Wiederhole unendlich oft

Taste m gedriickt?

— schreibe

Lésche Bildschirm

Woors C £

ganzzahliger Zufallswert zwischen@ bis

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

Im Editor NEPO® missen
d, 6 und G als ae, oe und ue
geschrieben werden.
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Der Calliope mini als Zufallsgenerator

e Damit immer wieder neue Zahlen
ausgegeben werden konnen,
muss eine Variable* angelegt werden.

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

Klicke das Wort ,Element” an und tippe

den neuen Variablennamen , Wuerfel*

mit der Tastatur ein.

e Damit die Zufallszahlen unendlich oft
ausgegeben werden konnen, brauchst

du eine Endlosschleife®.

Kontrolle » Schleifen fud

, Wiederhole unendlich oft/mache*

* Wenn die Taste B gedrickt wird
(wenn), soll eine Zufallszahl
ausgegeben werden (mache).

Dazu brauchst du eine Verzweigung*.

Kontrolle » Entscheidungen k4

,wenn/mache*
Flge den Block in die Endlosschleife

ein.

B — L Taste A gedriickt?*

= Variable [Element] : PZLIIRA « m

= Variio : -c@

+«— Endlosschleife

Wiederhole unendlich oft

mache

€]

= Varable I : (2R -

Wiederhole unendlich oft

Taste m gedriickt?
T Bedingung

- |

Verzweigung

Flge den Block als Bedingung (blauer Bereich) an die Verzweigung an.

Klicke auf Taste ,,A* und wadhle ,B“ aus.

* Der Calliope mini soll die Zufallszahl als Wirfelpunkte anzeigen.

Zuerst muss die Zufallszahl bestimmt werden.

— ,Schreibe Wuerfel”

Flige den Block in die Verzweigung ein.

Y EYYN- 0 — . ganzzahliger Zahlenwert zwischen 1 bis 100
Flge diesen Block an und dndere den Wert 100 in die Zahl 6.

AN e A bAsle o = Losche Bildschirm®

[ CT AU AT W — , Warte ms®
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~ Varabl : -C@|

Wiederhole unendlich oft

Taste gedruckt”

Zufallszahl
= Schreibe Wuerfel ganzzahliger Zufallswert ZW|scheni bis . )
bestimmen

Losche Bildschirm

w
e L J4G) «—Bedingung
AN ci ~ | ]

Zufallszahl als
Wirfelpunkte anzeigen

+— Verzweigung

* Jetzt erhdlt der Calliope mini die Anweisung®, dass er die Zufallszahl (wenn)
als entsprechende Wirfelpunkte auf dem LED-Bildschirm®* anzeigen soll
(mache).

Dazu brauchst du:

Kontrolle » Entscheidungen Eud® 11V l«(d =N

Flige den Block in die Verzweigung ein.

Logik pd @ @

NEEERS — | Wuerfel®

DETOrd — 451 Andere die Zahlin eine 1.

Flge diese drei Blocke als Bedingung an die Verzweigung an.

— . Zeige Bild"
Klicke im pinkfarbenen Block ein Kastchen an, das spater fir
den Wirfelpunkt 1 leuchten soll.
* Wenn du die Zahlen 2 bis 6 als Wirfelpunkte auf dem LED-Bildschirm anzei-
gen willst, ergdnze dein Programm: Klicke auf das oben eingekreiste ,,+“

neben dem ,,wenn®“ und programmiere wie im Schritt zuvor.

* 6. Ubertrage den Code auf den Calliope mini und fiihre 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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Dieses Dokument steht unter folgender Creative
Commons-Lizenz: https:/ /creativecommons.org/
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die Nutzungsbedingungen an.
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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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