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Vorwort

Grundschulkinder kommen heutzutage standig mit
Computern, Internet und Co. in Berlihrung — sei es in
Form von Kinderspielzeugen (z. B. erste Fotoapparate),
Smartphones und Tablets oder auch im Unterricht

(z.B. , ). Mit
der Programmiersprache Scratch sowie dem Mini-Com-
puter Calliope erlangen Kinder ein besseres Verstandnis
fiir digitale Anwendungen im Alltag. Nebenbei lernen
die Kinder, Probleme zu erkennen und zu l6sen, sowie
abstraktes und logisches Denken. Und — last but not
least — fiihren die kleinen Programme zu einem
schnellen Erfolgserlebnis und machen SpaB.

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache, die sich
flir Kinder zwischen 8 und 16 Jahren eignet. Anders als
bei ,normalen” textuellen Programmiersprachen muss
der Code nicht eingetippt werden. Syntaktische Fehler
und Programmierfehler werden so vermindert. Die gra-
fischen Elemente machen die einzelnen Befehle sowie
das Programm anschaulicher. Scratch ist intuitiv zu
bedienen und eignet sich besonders fiir Programmier-
anfanger. Auf spielerische Weise lernen sie die Grund-
lagen der Programmierung und wichtige Konzepte der
Informatik kennen. Scratch ist kostenlos und werbefrei.
Im Buch wird die Version 3.0 genutzt.

Einen Schritt weiter geht das Calliope Board. Mit dem
Mini-Computer kénnen Kinder Programmieren und die
Welt der Elektronik kennenlernen: sie funktionieren den
Calliope z.B. zu einer Taschenlampe oder einem Taschen-
rechner um, lassen ihn Spriinge zahlen oder die Tempe-
ratur messen.

20 x Programmieren fiir 45 Minuten Klasse 3/4

Insgesamt enthalt das Buch 20 ausgearbeitete Stunden
mit mehr als zehn Erweiterungen. Jede Schulstunde ist
so aufgebaut, dass auch Lehrkrafte ohne Programmier-
erfahrung problemlos Stunden abhalten kdnnen.

Im Einzelnen enthalt jede Schulstunde

* Hintergrundwissen, welches einfach und gut
verstandlich erklart wird,

e eine Erklarung, was programmiert wird,

e eine Auflistung, wo der Code vorkommt,

e Angaben dariiber, wie Sie die Schulstunde vorbereiten,

* welches Material Sie benétigen,

« einen Uberblick zum Stundenverlauf,

e eine ausfiihrliche Programmieranleitung mit
vielen Bildern

* sowie oftmals Tipps fiir Erweiterungen.

Um einen schnelleren Uberblick tiber die Anforderungen
zu gewabhrleisten, wurden die einzelnen Stunden mit *,
"% %% oder ®*** gekennzeichnet:
* steht fiir einfache Codes, fiir die keine
Vorkenntnisse notwendig sind
** flir mittelschwere
®®*® fiir schwere
®*** f{ir sehr schwere Themen

Die einzelnen Kapitel lassen sich ab der 3. Klasse in

1-2 Schulstunden durchfiihren. Auch im Rahmen einer
Projektwoche oder einer AG konnen die Programmier-
vorschlage gut umgesetzt werden. Die Vorschlage zur
Durchfiihrung der Programmierung kdnnen variiert
werden und die Kinder in gréBeren/kleineren Gruppen
als angegeben oder einzeln programmieren. Da die
Stunden 1-10 (Scratch) und 11-20 (Calliope) aufeinander
aufbauen, ist es sinnvoll, mit Kapitel 1 bzw. Kapitel 11

zu beginnen. Haben die Kinder bereits Programmier-
erfahrung, kann die Reihenfolge — je nach Kenntnisstand
— selbst bestimmt werden.



A”gemeine Hinweise

Dieses Buch bietet Ihnen insgesamt 20 ausgearbeitete
Schulstunden mit vielen Erweiterungen zu den Themen-
bereichen ,Programmieren mit Scratch” und , Program-
mieren mit dem Calliope”, die sich ab der 3. Klasse in

je 45 bis 90 Minuten umsetzen lassen. Fiir beide The-
menbereiche ist kein Vorwissen notwendig. Sie kdnnen
daher frei wahlen, ob Sie lieber mit der Programmier-
sprache Scratch oder dem Mini-Computer Calliope
starten wollen. Bei kompletten Programmier- und
Computeranfangern empfiehlt es sich jedoch, mit Scratch
zu beginnen, da das Ubertragen des Programms entfillt
und die Kinder sofort sehen, was sie programieren.
Innerhalb der beiden groBen Themenblécke , Scratch”
und ,Calliope” bauen die Stunden aufeinander auf und
sollten daher méglichst nacheinander durchgefiihrt wer-
den. Besitzen die Kinder bereits Programmiererfahrung,
kénnen Sie — je nach Kenntnisstand — entweder die
Reihenfolge innerhalb der verschiedenen Schwierig-
keitsgrade variieren oder sie komplett frei wahlen.

Hinweis

Der SpaB und das eigene Ausprobieren
sollten immer an erster Stelle stehen!

* Aus Griinden der besseren Lesbarkeit haben wir in diesem Buch an einigen
Stellen nur die ménnliche Form verwendet. Natirlich sind damit auch immer
Frauen und Médchen gemeint, also Lehrerinnen, Schiilerinnen etc.
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Hinweise zum Calliope

Die neueren Boards laufen alle mit einer neuen Editor-
Version. Neuere Calliopes erkennen Sie daran, dass das
Logo auf der linken Seite (auf der Seite von Knopf A)
steht (Stand September 2019). In diesem Fall benutzen
Sie — wie im Buch beschrieben — diese Version: https://
makecode. calliope.cc. Steht das Logo rechts von der
LED-Matrix, 6ffnen Sie bitte den Editor auf https://mini.
pxt.io. Beide Versionen sind sehr dhnlich, weswegen

Sie dieses Buch auch verwenden konnen, wenn Sie einen

alteren Calliope benutzen.

Nachdem der Calliope iber das USB-Kabel an den
Computer angeschlossen worden ist, kann das ge-
schriebene Programm (ibertragen werden (Anleitung
s.S. 71-73). Dies erkennen Sie daran, dass das gelbe
Lampchen blinkt. Nach erfolgter Ubertragung hért das
Lampchen zu blinken auf und das Programm wird sofort
gestartet. Sobald das Programm in den Mini-Ordner
ubertragen wurde, ,verschwindet” es. Sie kénnen

es im Mini-Ordner nicht sehen.

Das brauchen lhre Schiiler*:

Fur die Programmierung benétigt jedes Kind bzw.

jede Gruppe

* einen Desktop-Computer bzw. Tablet mit Internet-
zugang (funktioniert mit den meisten gangigen
Browsern) oder

e ein Tablet bzw. Smartphone. Die Programmierung
erfolgt tiber eine App, die Sie im jeweiligen App-Store
kostenlos herunterladen kénnen. Die Verbindung mit
dem Calliope erfolgt tiber Bluetooth (diese Maglich-
keit wird im Buch nicht weiter erlautert. Informa-
tionen erhalten Sie unter www.calliope.cc/faq)

* einen Calliope mit USB-Kabel, dem Batteriehalter und
Batterien.




Folgende Kenntnisse werden in den einzelnen Stunden
vorausgesetzt:

Die Kinder kénnen die Arbeitsbltter in einem
Schnellhefter sammeln, den sie zu jeder Stunde
» Kapitel mit ®: Ihre Schiler mitbringen. Bei Fragen kénnen sie so jederzeit
>> kdnnen Programme (ibertragen. nachschauen.
>> konnen Makecode 6ffnen.

e Einflihrung: keine Vorkenntnisse nétig

 Kapitel mit ®®: Ihre Schiiler
>> wissen, wie man mit einer Maustaste klickt.
>> koénnen selbststandig Befehle unter andere Befehle
einfiigen.
>> kdnnen Programme umbenennen.
>> konnen Programme l6schen und Projekte 6ffnen.
>> konnen den Batteriehalter anschlieBen.

 Kapitel mit ®®®: Ihre Schiiler
>> konnen Variablen erstellen.
>> konnen einfache Codes selbststandig nachbauen.

e Kapitel mit ®®®®: lhre Schiiler
>> wissen, dass Bedingungen auch aus mehreren
Bl6cken zusammengesetzt sein kdnnen.
>> konnen auch kompliziertere Codes selbststandig
nachbauen.
>> kennen Anweisungen wie ,while”, ,if", ,if-else”
etc. (unter anderen Namen) und wissen, wo diese

in Makecode zu finden sind.

20 x Programmieren fiir 45 Minuten Klasse 3/4



Foto Calliope © Joern Alraun: Lizenziert unter CC BY-SA 3.0.




Erlduterungen fiir Lehrer

Darum geht's

Ihre Schiiler machen sich mit dem Calliope vertraut.

Das wird programmiert

Sie Uibertragen das voreingestellte Programm auf den
Calliope. In der Erweiterung erstellen die Kinder ihr
erstes Programm: Der Calliope schreibt ihre Namen.

Kompetenzerwartungen

Die Kinder erfahren,

* mit welchem Editor man Programme fiir den
Mini-Computer schreiben kann.

* wie man diese auf den Calliope Ubertragt.

Das bereiten Sie vor

Wenn Sie das erste Mal mit dem Calliope arbeiten,

sollten Sie sich mit dem Gerat vertraut machen:

* Schreiben Sie ein Programm (z. B. eines aus den
folgenden Stunden).

e SchlieBen Sie den Mini-Computer iiber das USB-Ka-
bel an und lassen Sie ihn das Programm ausfiihren.
Vor allem das Ubertragen des Programms erfordert
etwas Vorwissen. Je nachdem, welches Betriebs-
system (Windows, Linux, Apple) und welchen
Browser (Mozilla, Opera, Windows Explorer etc.)
man verwendet, unterscheidet sich die Vorgehens-
weise leicht. Manchmal wird man beim Herunter-
laden gefragt, wo man das Programm speichern
will. In so einem Fall kann man es auch direkt auf
dem Calliope speichern.

Kopieren Sie zudem die Programmieranleitung
.Programme (ibertragen” sowie das Arbeitsblatt
.Was ist was? — Calliope” fiir jedes Kind. (S. 71-74)

70
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Ca”iope kennenlernen
(Ein'FUhrung)

Stundenverlauf

Einstieg (15 Minuten)

Lassen Sie die Kinder
ihren Calliope auspa-
cken und Vermutungen
anstellen, was man
woflr benétigt. Tei-
len Sie anschlieBend
das Arbeitsblatt ,Was
ist was? — Calliope”
aus und fiillen Sie die
Liicken gemeinsam
aus.

Arbeitsphase (20 Minuten)

Teilen Sie die Programmieranleitung ,,Programme iber-
tragen” aus. Die Kinder arbeiten entsprechend den An-
weisungen. Sofern Sie die Mdglichkeit haben, schlieBen
Sie Ihren Computer an einen Beamer an und flihren Sie
die einzelnen Schritte der Programmieranleitung ,,Pro-
gramme Ubertragen” gemeinsam aus. Lassen Sie die
Kinder anschlieBend — wenn maglich — selbst die Auf-
gaben losen. Klaren Sie wahrend der Arbeitsphase die
Fragen der Schilerinnen und Schiiler und/oder unterstiit-
zen Sie sie aktiv bei der Durchfiihrung des Projekts.

Abschluss/Reflexion (10 Minuten)

Die Kinder versammeln sich im Sitzkreis. Lassen Sie sie
den Calliope erklaren. Wofiir benétigt man das USB-Ka-
bel und den Batteriehalter? Wo schlieBt man diese an?
Konnen die Kinder Begriffe wie ,Editor”, , Programmier-
sprache” und ,(Programmier-)Befehl” erklaren?

Erweiterung®

Die Kinder schreiben ihr erstes eigenes Programm
(,Mein erstes Programm”, S. 76-77):
Der Calliope zeigt ihre Namen in Laufschrift an.



© Verlag an der Ruhr | Autorin: Dr. Silke Kerscher-Hack | Foto: © Dr. Silke Kerscher-Hack | Screenshots aus Microsoft Makecode erstellt durch Verlag an der Ruhr, 2019: Nutzung mit Genehmigung von Microsoft | ISBN 978-3-8346-4148-9 | www.verlagruhr.de

Programmieranleitung

Programme Ubertragen (1/3)

SchlieBe das USB-Kabel an deinen
Calliope an.

Verbinde den Calliope uber das
USB-Kabel mit deinem Computer.

Gib in deinem Browser die Internetadresse
https://calliope.cc/editor ein.

Es 6ffnet sich eine Internetseite.
Du findest hier 3 Editoren.

Klicke auf die blaue Schrift beim Editor
,Makecode®.

Ein neues Fenster 6ffnet sich. Du siehst

nun rechts ein Programm, das einen Calliope
lacheln lésst, und links den ldchelnden
Calliope.

CALLIOPE MINI EDITOR

‘ i em Cailiops mird-Editor kannat Du ganz sinfach und schnell sigene Bilder und Texte
CALLIOPE auf Dainan mind bringen

mini

MAKECODE

Kann dar wsdan.
Entwader durch das Anordnen von Programimier-Bicken oder mit JavaScript

.. OPEN OPEN ROBERTA LABs
Im Open Riabarta Lat” lomen et Neulings mit der grafischen Programmisrspeachy

NEPOS L ! P rform benut auf der
Erfaheung der Fraunhobe-initiative ,Roberia® ~ Lemen mit Robote”.

Dieses Programm
sollst du nun auf
deinen echten
Calliope Ubertragen.

Klicke dafur auf

links unten in
deinem Editor.

Es offnet sich ein Fenster, in dem dir erklart
wird, was du machen must.

Nun wird es etwas kompliziert.
Lasse dir das erste Mal von einem
Erwachsenen helfen.

Download abgeschlossen...

Klicke auf , n unter” und e die Datel .hex auf dem
MINI-Laufwerk, um den Code auf deinen Calliope mini zu Gbertragen.
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Programmieranleitung

Programme Ubertragen (2/3)

Klicke nun auf den Explorer auf deinem Computer. E

Normalerweise befindet sich dieser unten in der Leiste.
Bei einem Windows-Computer ist dies ein gelber Ordner.

Danach 6ffnet sich ein Fenster.

Klicke darin links auf den Ordner
mit dem Namen ,,Downloads®.

7 | Bploer - (] x
Start Ferigeben Arrsicht [ -]
g T & > Schnellzugrift “o | st P

EPSON Easy Photo Print = () Deucken

»
~ Haufig verwendete Ordner (9)

, s Schnellzugrff
&F Drepbox
4B OreeDarve - = v—
Desitcp ilde

Dewnlzads

~ [ Dieser PC
B 30-Objeite

= Blider S
B Gesitep :.L. -

e Windawe (C)

T

2 DVO-RW-Laddw

$930 CWI ) + Zuletzt verwendete Dateien (20)

- M (G v -
29 Elemente =TI

——

Ein neues Fenster 6ffnet sich.

Darin kbnnen mehrere Dateien liegen.
Die Calliope-Programme erkennst du

an dem Wort ,mini“ am Anfang des Titels
und der Endung ,hex".

Suche nun eine Datei mit dem Namen
,mMini-Ohne-Titel.hex".

Die Datei heiBt so, weil du deinem
Programm ja bislang noch keinen
Namen gegeben hast.

41 3 [ = | Downloads = om 8

Tart  Freigeben  Anichi L]
e = 4 4+ DweserPC » Dowmlsads v @ Duwlos. B
EPSON Easy Pheto Print + @) Drucken

& Schoalizugeft a

3 - I h
13 Deopbe A
& OmeDrive

v [ Doeser PC
2 30-Objerte
= Bildes
B Desitep

+ |5 Dokumente

» 4 Downloads
B Musik
B videos
% Windows ()
- Lokaler Datentrs
3 OVD-RW-Laufwy
S0 50 Card ()

Wenn du die richtige Datei gefunden hast,
kannst du sie kopieren.

Klicke dazu mit der rechten Maustaste
die Datei an.
Es o6ffnet sich eine Liste.

Wahle ,,Kopieren“ aus.
Die Liste schlieBt sich wieder.

Offnen mit
Lo Mit jEdit 6ffnen
1o [ Edit with Notepad++
Ii Ausgewshlte Objekte auf Viren Oberprafen

%% Mach Dropbox” verschieben

U Scannen

U Schreddern

=2 Freigabe

Zugriff gewidhren auf 5

Vorgé@ngerversionen wiederherstellen

Senden an o

Ausschneiden

Kopieren h

Verknipfung erstellen

Laschen

= Umbenennen

Eigenschaften
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Programmieranleitung

Programme Ubertragen (3/3)

Links im Fenster mit deinen
Downloads siehst du auch
deinen Calliope. Er heiBt
»MINI“. Der Buchstabe in
Klammern steht flr das
Laufwerk, an dem er
angeschlossen ist.

Klicke auf das Laufwerk
mit dem Namen ,,MINI*.

| v I Dieser PC

+ B

= | Downloads = O X

Start Freigeben Ansicht

« ~ 4 ¥ > DieserPC » Downloads v ©  'Downloa.. R

EPSON Easy Phato Print = {{Z) Drucken
~

» s Schnellzugriff a

N

> 23 Dropbox JL\

» @ OneDrive mini-Ohne-Tit
el.hex

Neuer Ordner opera

autoupdate
» [ 3D-Objekte

> [=] Bilder

> [ Desktop

> [£ Dokumente

> b Downloads

> b Musik

> [ Videos

> e Windows (C:)

> mm Lokaler Datentrd
> g DVD-RW-Laufwe
> % SD Card (F)

> MINI(G2) h

3 Elemente

Darin befinden sich bereits 2 Dateien.

Die kénnen dort bleiben.

Klicke nun mit der rechten Maustaste unter die beiden Dateien auf das weiBe Feld.

L LR
MINI (G:) = O *

Laufwerktools

Start Freigeben Ansicht Verwalten

v 1 aa » DieserPC » MINI(G2)

EPSON Easy Photo Print ~ {Z Drucken

2 Name

# Schnellzugriff
£ peTAlLs

O v /

22 Dropbox
@ OneDrive

8 Dieser PC
5> B 3D-Objekte .

2 Elemente

v O "MINI (G:)... 2

Anderungsdatum Typ

22.03.2016 16:30
22,03.2016 16:30

Textdokument
Opera Web Docu..,

Eine Liste offnet sich.

Klicke auf ,,Einfigen“

und warte kurz, bis das
Programm auf dem Calliope
gespeichert wurde.

Solange das Programm kopiert
wird, blinkt an deinem Calliope
ein gelbes Licht. Wenn alles
geklappt hat, l&uft dann das
Programm auf dem Calliope.

&% Radeon Einstellungen

Ansicht >
Sortieren nach >
Gruppieren nach >

Aktualisieren

Ordner anpassen...

Einfiigen h

Verknipfung einflgen

Verschieben rickg@ngig machen Strg+Z

Zugriff gewdhren auf

MNeu

Eigenschaften
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Arbeitsblatt

Was ist was ? — Calliope

Fulle die Kastchen aus.

Vs
&

4 7

& J

e 7

& J

-

&

4 X [

& J
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-

&

Der Knopf ist mit ,,Reset”
beschriftet. Wenn man
hier draufdriickt, wird
das aktuelle Programm
neu gestartet.

~N

Losung

Was ist was ? — Calliope

[ USB-Kabel

Knopf B (rot): Man
kann den Calliope so
programmieren, dass
er etwas tut, wenn man
den Knopf B druckt.

-~

N

USB-Anschluss

-

N

Insgesamt 25 winzige
rote Lampen (LEDs).

Hier kann man sich
Buchstaben oder Smileys
anzeigen lassen.

Diese ermitteln auch die
Helligkeit (Lichtsensor).

-

Knopf A (blau): Man
kann den Calliope so
programmieren, dass
er etwas tut, wenn man
den Knopf A drickt.

Lagesensor

RGB-LED: Das ist eine
besondere Lampe, sie
kann in vielen verschie-
denen Farben leuchten.
,ARGB“ steht fir ,,Rot,
Gran, Blau®. Aus diesen
3 Farben kann man
alle anderen Farben
mischen.

J

Anschluss
fUr die Batterien
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Programmieranleitung

Mein erstes Programm (1/2)

Gib in deinem Browser die Internetadresse https://calliope.cc/editor ein.

Es 6ffnet sich eine Internetseite. Du findest hier 3 Editoren.

Klicke auf die blaue
Schrift beim Editor
,Makecode®.

Der Editor 6ffnet sich.
Du siehst folgendes
Bild.

Lésche nun den Befehl in der Mitte.
Klicke dafiir mit der rechten Maustaste
auf den obersten Befehl.

Klicke nun auf ,Lésche 3 Blocke*.

=22 dauerhaft

Duplizieren
Kommentar hinzuftigen
Lasche 3 Blocke
Hilfe

Nun schreibst du dein eigenes Programm.

Klicke mit der linken Maustaste auf die oberste,

blaugriine Befehlsgruppe [,

Die Befehle 6ffnen sich.
Du bendtigstden Befehl | =

Klicke mit der linken Maustaste auf diesen
Befehl, halte die Maustaste gedriickt und ziehe
den Befehl nach rechts in den Code-Bereich.

Grundlagen

22 zeige Zeichenfolge [ SEE[IET19 )

B2 zeige Zeichenfolge B

" hellol

Der Befehl | hat oben
eine kleine Delle. Damit gehért er zu den Befehlen,
die nicht allein funktionieren. Sie miissen in einen
anderen Befehl eingebaut werden.

#E daverhaft

Beim Befehl ist in der Mitte ein Hubbel.

Der passt zur Delle von I e .

Bt daverhaft

Klicke den Befehl mit der linken
Maustaste an und ziehe ihn zum Befehl

[ ol |, Achte darauf,
dass sich der Hubbel in der Delle befindet.

$2 zeige Zeichenfolge

222 dauerhaft

g2 dauerhaft

#2 zeige Zeichenfolge [ ¢ [TSEETH
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Programmieranleitung

Mein erstes Programm (2/2)

Klicke nun in das braune Puzzlestiick mit dem Wort ,,Hello!“.
Das weiBe Feld zwischen den Anfuhrungszeichen wird grau.

Gib nun deinen Namen liber die Tastatur ein.

Philipp

Fertig ist dein erstes Programm. Der Simulator
(ganz links) zeigt dir an, was das Programm bei
deinem echten Calliope bewirkt. :
In diesem Fall zeigt er dir deinen Namen als . @.
Laufschrift an. e

RGB LED

SchlieBe deinen echten Calliope tiber USB
an deinen Computer an. Ubertrage nun das
Programm.

Lasse deinen Calliope lécheln (lachender
Smiley) oder lasse ihn dich fragen:

»Wie geht’s?“. Du kannst die Anzeige von
»Wie geht’s” und einem lachenden Smiley
auch kombinieren.
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Erlduterungen fiir Lehrer

Der

Temperatursensor (Endlosschleife)

Darum geht's

Der Calliope ist mit einem Temperatursensor ausgestat-
tet. Dieser Sensor misst, wie warm der Prozessor ist.

Der Prozessor ist sozusagen das ,Gehirn” des Compu-
ters. Er arbeitet die Befehle ab und fiihrt Berechnungen
aus. Bei einem sehr komplizierten Programm muss dieser
Prozessor viel arbeiten. Dadurch steigt auch seine Tem-
peratur an. Naturlich kann man die Temperatur des Pro-
zessors auch von auBen beeinflussen, indem man ihn
z.B. in den Kiihlschrank oder auf eine Handflache legt.

Das wird programmiert

Die Kinder erstellen ein Programm, mit dessen Hilfe der
Calliope in einer Endlosschleife die Prozessortemperatur
anzeigt.

Kompetenzerwartungen

Die Kinder lernen den Temperatursensor kennen. Sie
erfahren, woftir die verschiedenen Bereiche des Editors
verwendet werden. Sie lernen, dass es Befehle gibt, die
dazu fithren, dass bestimmte Anweisungen oder Folgen
von Anweisungen mehrfach ausgefiihrt werden.

Das bereiten Sie vor

* Kopieren Sie die Programmieranleitung ,Calliope
misst die Temperatur” 1-mal fiir jedes Kind.
(S.79-80)

* Kopieren Sie das Arbeitsblatt ,Der Editor — Calliope”
1-mal fiir jedes Kind. (S. 81)

Stundenverlauf

Einstieg (15 Minuten)

Starten Sie Ihren Computer und schlieBen Sie ihn an
einen Beamer an (bzw. sollen Ihre Schiiler irgendwo
sehen, was Sie tun). Offnen Sie den Makecode-Editor.

20 x Programmieren fiir 45 Minuten Klasse 3/4

Lassen Sie die Kinder ebenfalls ihre Computer hochfah-
ren und den Editor 6ffnen. Erklaren Sie, dass sie letzte
Stunde bereits gesehen haben, dass man Computerpro-
gramme mit sogenannten Editoren schreibt. Microsoft
Word und andere Textverarbeitungsprogramme sind
hier ungeeignet. Es gibt verschiedene Editoren. Fiir den
Calliope werden sie den Editor ,,Makecode” verwenden.
Allerdings sieht dieser mit den vielen Kndpfen auf den
ersten Blick etwas unibersichtlich aus. Fragen Sie die
Kinder,
* wozu die vielen bunten Schaltflachen in der Mitte
des Editors da sind.
* woflir man die groBe, weiBe Flache rechts benétigt.
e warum der Calliope ganz links abgebildet ist.
* wozu man den groBen Knopf ,Herunterladen”
und das weiB3e Feld daneben bendtigt.
Lassen Sie die Kinder etwas ausprobieren, bevor
sie die Fragen beantworten.

Arbeitsphase (20 Minuten)

Teilen Sie die Anleitung ,Calliope misst die Temperatur”
aus. Lassen Sie die Kinder anschlieBend — wenn mdglich
— selbst programmieren. Klaren Sie wahrend der Arbeits-
phase die Fragen der Schiiler und/oder unterstiitzen Sie
sie aktiv bei der Durchfiihrung des Projekts.

Abschluss/Reflexion (10 Minuten)

Teilen Sie das Arbeitsblatt , Der Editor — Calliope” aus
und vervollstandigen Sie dieses gemeinsam mit den
Kindern.

Erweiterung (,,Falls-dann”-Befehl) * *

Der Calliope gibt mit dem Programm ,Warm oder kalt"
(S. 83—85) Riickmeldung, ob die gemessene Temperatur
warm oder kalt ist. Fiir die Programmierung wird der
Falls-dann”“-Befehl benétigt.
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Programmieranleitung

Calliope misst
die Temperatur (1/2)

Mit diesem Programm
misst Calliope die

Temperatur und zeigt Eé
sie dir Gber die 25 -
LEDs an. |E

-

Offne zuerst den
Editor ,,Makecode*“.
Du siehst folgendes
Bild.

|

L II..I;

Losche nun die beiden ,,Zeige-LEDs-Befehle" in der Mitte. Klicke dafiir mit
der rechten Maustaste auf den ersten ,,Zeige LEDs-Befehl”. Eine Liste geht auf.

Klicke nun auf ,,Losche Block®”.

Wiederhole den Vorgang fiir den zweiten ,,Zeige LEDs-Befehl".

Klicke mit der linken Maustaste auf die erste

Befehlsgruppe .

Diese 6ffnet sich.

Du bendétigst den obersten Befehl l! zeige Numer ) I

Klicke mit der linken Maustaste auf den Befehl,
halte die Maustaste gedriickt und ziehe den

Befehl nach rechts.

$# zeige Nummer

§

# BERE8
%. Illl!.g,-
ssses
sssen

:

Achte darauf, dass der Befehl in der
Schleife steht.

Damit der Calliope die Temperatur anzeigt, brauchst
du den Befehl EECIREEEITNG@E . Du findest den
Befehl unter der Befehlsgruppe .

Klicke mit der linken Maustaste auf die

Befehlsgruppe und anschlieBend
auf den untersten Befehl in dieser Gruppe.

® Temperatur (°C)

@ wenn

® Eingabe
c

en
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Programmieranleitung

Ca”iope misst
die Temperatur (2/2)

Der Befehl BECIRELEEILRESE hat vorn einen
kleinen ,Haken®. Wenn du genau hinschaust,
siehst du, dass die Nummer 0 von

5:-;_,,15, mﬁ einen dhnlichen Haken hat.

Klicke den BECRCUEENLEGSE -Befehl mit
der linken Maustaste an, halte die Maustaste
gedriickt und ziehe ihn liber den Haken von 0

des | ® zeige Numer &ﬂ -Befehls.

® Temperatur (°C)

g zeige Nummer m

S @ Temperatur (°C)

Damit du dein Programm auch nach dem
Speichern wiederfindest, musst du ihm einen
aussagekrdftigen Namen geben.

Rechts neben dem Knopf

ist ein weiBes Feld in dem ,Ohne Titel“ steht.

Klicke mit der linken Maustaste in dieses
Feld, l6sche die Worter ,,Ohne Titel” und gib
uber die Tastatur einen eigenen Namen ein,
zum Beispiel ,Temperatur messen®.

Lade das Programm anschlieBend herunter.

SchlieBe nun den Batteriehalter mit Batterien
sowie das USB-Kabel an deinen Calliope an.

Schalte anschlieBend den Batteriehalter ein
(Knopf muss auf ,,on“ stehen) und verbinde
den Calliope iiber das USB-Kabel mit deinem
Computer.

Ubertrage das Programm auf deinen Calliope.

Nun kannst du den Calliope von deinem Computer
entfernen und zum Beispiel die Temperatur im
Klhlschrank messen.

Miss die Temperatur an verschiedenen Orten.

20 x Programmieren fiir 45 Minuten I Klasse 3/4
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Fille die Kastchen aus.

Arbeitsblatt

Der Editor — Calliope

c] Herunterladen Ohne Titel

o

m Microsoft

20 x Programmieren fiir 45 Minuten
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Losung

Der Editor — Calliope

Der Simulator:

Hier siehst du eine
Vorschau deines
Programms. Allerdings
kann der Simulator nicht
alles, was dein echter
Calliope kann — zum
Beispiel erkennen, wie
warm der Prozessor des
echten Calliope ist.

Die Befehlsgruppen:

Die Blécke haben je
nach Funktion eine
andere Farbe. Hier
findest du die verschie-
densten Programmier-
befehle.

Der Code-Bereich/

die Programmierfléiche:

Hier erstellst du dein
Programm. Hierher
ziehst du alle Befehle.

v Fortgeschritten

Ohne Titel

o] Herunterladen

o & Microsoft

Ve

Hier kannst du
dein Programm
herunterladen.

&

Hier kannst du deinen
Programmen einen
eigenen Namen
geben.

J

&
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Programmieranleitung

Warm oder kalt 1/3)

Calliope zeigt dir die Temperatur an und
entscheidet gleichzeitig, ob es warm oder
kalt ist.

Far dieses Programm brauchst du
zundchst dein Programm ,,Temperatur
messen*.

Klicke hierfiir oben den Reiter
»Projekte® an.

Es 6ffnet sich folgendes Fenster.

Klicke auf ,,Datei importieren®.

Neues Projekt... Datei importieren...

Erstellt ein pewes, Lesres

Heute

Ohne Titel
vor 4 Winuter

Ein neues Fenster 6ffnet sich.

Klicke auf ,,Durchsuchen®.

Datei .hex &ffnen

Wihle eine .hex-Datei zum Offnen aus.

Keine Datei ausgewdhlt.

Wieder 6ffnet sich ein Fenster. =
Klicke mit der linken Maustaste auf —
den Download-Ordner und suche ="
dein gespeichertes Programm. '

b=
Klicke das Programm an und gehe
anschlieBend auf ,,Offnen*. e

q Apbeschen
S

Du siehst nun ein neues Fenster.
Dass du dein Programm ,Temperatur
messen” ausgewdhlt hast, siehst du
neben dem Knopf ,,Durchsuchen®.

Klicke nun mit der linken Maustaste

OUf Los geht's! v .

Datei .hex &ffnen

Wihle eine .hex-Datei zum (ffnen aus.

| Durchsuchen... | mini-Temperatur-messen.hex

Los geht's!

L4

Abbrechen x
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Programmieranleitung

Warm oder kalt 2/3)

Und das soll dein Programm kdnnen:

X4 Logik
* Dein Calliope soll dir eine Rlickmeldung

geben, ob es warm oder kalt ist. B v - |
« Ist es warm, soll die LED-Lampe rot dann
leuchten.
« Ist es kalt, soll sie blau leuchten.

Klicke dazu mit der linken Maustaste

auf die EXES -Befehlsgruppe und
wiéihle den [l -Befehl aus.

Ziehe den Befehl in den Programmierbereich - &) wenn
51 wenn WS

dann

und zwar so, dass die Delle von
unterhalb des Hubbels von
Bzeige mnﬁ steht.

Klicke wieder auf die Befehlsgruppe
EIET. Wahle den Befehl e kol

Dieser hat vorn einen kleinen Haken. Wenn

du genau hinschaust, siehst du, dass sich vor

~wahr“ im Befehl ein dhnlicher

Haken befindet.

Klicke mit der linken Maustaste B e ==L o |
an und ziehe den Befehl zum [

dann

Achte darauf, dass der Haken von
in den Haken von ,,wahr“ gezogen wird.

Nun brauchst du den -

Befehl.

Du findest ihn unter der Befehlsgruppe
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Programmieranleitung

Warm oder kalt 3/3)

Auch dieser Befehl hat vorn einen Haken.

Ziehe den BROIRCLELEITNES)

Haken der ersten 0 von

-Befehl zum

Klicke mit der linken Maustaste das ,,=*

o ll an. Eine Liste geht auf.

Wadhle nun ,,<“ aus.

Klicke das Feld, in dem die zweite 0 steht,
mit der linken Maustaste an.

Gib liber die Tastatur 10 ein.

P e
[ @® Temperatur (°C) |
R e e B M B

i daverhaft
8 2eipe Nimmer | ® Temperatur (
3 wenn | ¢f A I
Y wenn {1 @ Temperatur (°C) |E
B Pk ittt St Y|

dann

Klicke mit der linken Maustaste auf die

Befehlsgruppe .

Suche den Befehl | [ et |
klicke ihn mit der linken Maustaste an und
ziehe ithn zum Hubbel unter ,,wenn®.

Klicke mit der linken Maustaste auf das

Dreieck hinter dem [ =] -

Befehl. Es 6ffnet sich eine Liste.

Klicke mit der linken Maustaste auf ,,Blau“.

Wiederhole die Schritte fiir einen weiteren
o -Befehl. Beachte dabei Folgendes:

« Fiige den zweiten [l -Befehl unter
dem ersten ein.

e Wahle ,,>* anstatt von ,,<“.

» Gib statt 10 25 ein.

» Wahle ,,Rot“ statt ,,Blau“.

SchlieBe den Calliope an den Batteriehalter
an, verbinde ihn mit deinem Computer und
ubertrage das Programm.

f__:_..
dann @ T —— 'I m|
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Erlduterungen fiir Lehrer

Plus- und Minuspole — der
7 FQ”S"‘daﬂn'Be'Felﬂl“ (,,hc-Bedingung“)‘

Darum geht's

Strom kann man sich als kleine, elektrisch geladene
Teilchen vorstellen. Diese Teilchen heiBen Elektronen
und sind negativ geladen. Einige Stoffe geben diese
gern ab, z.B. Kupfer. Andere Stoffe dagegen nicht.

Wer genau hin-
schaut, sieht,
dass der Calliope
in seinen Ecken
uber einen Mi-
nuspol und einen
Pluspol verfiigt.
Die Ecken, die
mit den Zahlen
0,1,2und3
versehen sind, sind ebenfalls Pluspole. Das Metall am
Minuspol des Calliope beispielsweise gibt Elektronen
ab. Diese sausen in dieser Stunde (ber einen Draht zum
Pluspol. Damit Strom flieBen kann, muss der Kreislauf
immer geschlossen sein.

Das wird programmiert

Fir die Programmierung benétigen die Kinder den
.Falls-dann-Befehl” (,,if-Bedingung”). Dieser wird nur
unter bestimmten Voraussetzungen ausgefiihrt (z. B.
bei geschlossenem Stromkreis). In diesem Fall piepst
der Calliope.

Kompetenzerwartungen

Die Kinder lernen

e elektrische Leiter und Nichtleiter kennen.

¢ das ,Falls-dann-Prinzip” kennen.

e die Befehlsgruppen ,Eingabe” und ,Musik”
kennen.

Das bereiten Sie vor

e Fir diese Stunde ist es hilfreich, wenn Sie bereits die
Themen ,Strom” oder ,Batterie” besprochen haben.

20 x Programmieren fiir 45 Minuten Klasse 3/4

¢ Suchen Sie leitende und nicht leitende Gegenstande,
z.B. Draht, Stein, Holz etc.

* Kopieren Sie die Anleitung ,Was leitet Strom?”
fir jedes Kind. (S. 87—89)

Stundenverlauf

Einstieg (10 Minuten)

Legen Sie die Gegenstande in die Mitte. Jedes Kind
darf sich ein Versuchsobjekt aussuchen. Erklaren Sie,
dass nicht alle Gegenstande Strom, wie er z.B. aus der
Steckdose oder einer Batterie kommt, leiten konnen.
Lassen Sie die Kinder vorhersagen, ob der gewahlte
Gegenstand Strom leitet oder nicht. Fragen Sie: ,Was
bedeutet Strom leiten?” und ,Wie kann der Calliope
dies testen?”. Geben Sie dazu den Inhalt von ,Darum
geht’s” wieder.

Arbeitsphase (25 Minuten)

Teilen Sie die Anleitung ,Was leitet Strom?” aus.
Lassen Sie die Kinder anschlieBend — wenn moglich
— selbst experimentieren. Klaren Sie wahrend der
Arbeitsphase die Fragen der Schiiler und/oder un-
terstiitzen Sie sie aktiv bei der Durchfiihrung des
Projekts.

Abschluss/Reflexion (10 Minuten)

Lassen Sie eines der Kinder das Programm vorfiihren.
Konnen die Schiiler erklaren, wie sie das Programm
erstellt haben?

Erweiterung

Das Programm ,Was leitet Strom?” wird mit dem Pro-
gramm ,Calliope macht Musik” (S. 90—92) erweitert.
Daflir verbinden die Kinder ihren Calliope mit insgesamt
vier Gegenstanden, die Strom leiten. Wird der Stromkreis
geschlossen, ertont jedes Mal ein anderer Ton.
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Programmieranleitung

Was leitet Strom? (1/3)

Das brauchst du:
* deinen Calliope
e 2 Dréhte (aus dem Baumarkt)
oder 2 Krokodilklemmen
* Dinge, von denen du wissen
mochtest, ob sie Strom leiten,
zum Beispiel einen Nagel

So bastelst du:

Verbinde das Ende eines Drahtes mit dem
Minuspol des Calliope (links neben dem
USB-Anschluss).

Verbinde das Ende des anderen Drahtes
mit einem Pluspol, zum Beispiel mit dem
Pluspol 0 (links neben dem Minuspol).

Verbinde die freien Enden
der Drdhte mit deinem
Versuchsobijekt.

Wenn du einen Nagel
testen moéchtest, bietet
es sich an, kleine
Schlaufen zu basteln,
in die du diesen
hineinstecken kannst.
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Programmieranleitung

Was leitet Strom? (2/3)

Offne den Editor
,Makecode*“.

i

Du siehst folgendes
Bild.

sEER: _AEEs

Bo v o x

Loésche den Befehl in der Mitte. Klicke
dafiir mit der rechten Maustaste auf
den obersten Befehl. Eine Liste geht auf.

=22 dauerhaft

Duglizieren

Kommentar hinzufugen
Ldsche 3 Blocke
Hilfe

Klicke nun auf ,Lésche 3 Blocke®.

Klicke mit der linken Maustaste auf

die Befehlsgruppe

und anschlieBend auf den Befehl

wenn Pin [[ZHEB gedriickt

Halte die Maustaste gedriickt und
ziehe den Befehl nach rechts.

Klicke mit der linken
Maustaste nun auf

die orangefarbene © spiele Note Mittleres C [ila
Befehlsgruppe

CET

Diese o6ffnet sich.

G» Musik

EBERN il Mittleres C JRi'ld

Klingelton (Hz) Mittleres C
peirs o) o

Beginne Melodie Wiederhole

Widhle nun den Befehl

.+ Mittleres C 1

aus.

- CERTNNNN
ow |
o somteiren |
CXTTIN
= varsaoien |
CERESTIN
T
8 socorer ]
T
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Programmieranleitung

Was leitet Strom? (3/3)

Der Befehl hat oben eine kleine Delle.
Damit gehért er zu den Befehlen, die nicht allein funktionieren.
Sie missen in einen anderen Befehl eingebaut werden.

Beim Befehl ist in der Mitte ein kleiner Hubbel.

Der pqsst zur Delle von - spiele Note Mittleres C ﬂir : 1 v I

Klicke diesen Befehl mit der linken Maustaste an und ziehe ihn zu
Achte darauf, dass sich der Hubbel in der Delle befindet.

® wenn Pin [ gedriickt

@& spiele Note Mittleres C Whills 1w

SchlieBe nun vorsichtig deinen Calliope tiber das USB-Kabel
an deinen Computer an und libertrage das Programm.

Tipp
Gib deinem Programm einen Namen, damit du es in Zukunft schnell findest.

Bei Dingen, die den Strom leiten, solltest du nun einen Ton héren.
Ansonsten bleibt der Calliope stumm.

Probiere auch Folgendes aus:

Wie musst du das Programm verdndern,

damit ein Smiley auf deinem Calliope erscheint,
wenn der Gegenstand Strom leitet?
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Programmieranleitung

Calliope macht Musik (1/3)

Das brauchst du:

 deinen Calliope und das USB-Kabel

« einen Draht, eine Schere oder
5 Krokodilklemmen

* 4 Dinge, von denen du weiBt, dass
sie Strom leiten, zum Beispiel Wasser,
Schere, Alufolie und einen Bleistift

« ein Blatt Papier

So bastelst du:

Schneide vom Draht 5 Stiicke ab. L
Eines davon sollte etwas ldnger sein, sodass du problemlos : %—\

damit die anderen Drdhte beriihren kannst, wenn dieser mit C__ ‘3

dem Calliope verbunden ist.

Solltest du Stromkabel nutzen, entferne dann an den
Enden die Gummiisolierung, sodass du das Kupfer
sehen kannst. Nimm das Drahtende zwischen die
Enden der Schere und driicke leicht zu — aber nicht
so fest, dass du den Draht durchschneidest.

Tipp
Fir das Abisolieren gibt es auch spezielle
Werkzeuge, zum Beispiel eine Abisolierzange.

Verbinde nun ein Ende des langeren Drahtes mit dem
Minuspol und die anderen 4 mit den Pluspolen 0, 1, 2
und 3.

SchlieBe nun deinen Calliope an deinen Computer an.

Male auf das Blatt Papier zum Beispiel einen
Kreis mit einem Bleistift und schneide diesen aus.

Verbinde die freien Enden der Drdhte, die mit
den Pluspolen verbunden sind, nun mit den
Gegenstdnden.
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Programmieranleitung

Ca”iope macht Musik (2/3)

Du hast fur die Aufgabe ,Was leitet Strom?“ bereits folgendes Programm erstellt:

® wenn Pin gedrickt

¢ spiele Note Mittleres C

Dieses brauchst du jetzt.

Importiere dein Programm. T S

Klicke zunéchst auf und dann auf t”m

Suche deine entsprechende Datei und 6ffne sie.

Klicke mit der
rechten Maustaste

Eine Liste offnet sich.

Klicke ,,Duplizieren”
an.

Ziehe den doppelten Code einfach unter den ersten.

Klicke anschlieBend auf das kleine rosafarbene Dreieck neben dem Wort ,,P0“.
Eine Liste 6ffnet sich.

Klicke nun ,,P1“ an.

Klicke anschlieBend auf I Mittleres C
Eine Klaviertastatur erscheint.

Wadhle nun einen Ton aus, der dir gefdllt, und klicke ihn an.

® wenn Pin [#884 gedriickt

@) spiele Note

Hohes G#
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Programmieranleitung

Ca”iope macht Musik 3/3)

Pin [ZHED gedriickt

mitereres ¢ B, 1 - #-Block noch 2-mal.
53| - B |

® wenn

¢ spiele Note

Dupliziere nun den

Pin [[ZHED gedriickt

M.ltthr'!s__c 1- .I-BIOCk

® wenn

Andere fiir den 3.

& spiele Note

»P1 bei PP TS in ,, P2«

Pin [CZIED gedriickt

Mittleres C S Tak |-Befehl ,»P3“ aus.

® wenn

Wadhle beim 4.

spiele Note

E

Andere auch jedes Mal den Ton, der gespielt werden soll.

So sollte es am Schluss bei dir aussehen.
Die Noten konnen unterschiedlich sein:

® wenn Pin ) gedriickt

Mittleres C

® wenn Pin [FBED gedriickt

E‘; spiele Mittleres H

® wenn Pin [(ZIED gedriickt

Tiefes F

® wenn Pin &) gedriickt

E; spiele Hohes A | ille

Ubertrage das Programm auf deinen Calliope.

Wenn du nun das freie Ende des Drahtes,

das mit dem Minuspol verbunden ist, an die Alufolie,
die Schere oder Ahnliches héltst, sollte jedes Mal
ein anderer Ton zu hdren sein.
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