





Fan Alltagsdinge und Computer Grundbegriffe Informatik
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Wo ist hier ein Computer versteckt?

R Algorithmus

!

Programm

“ Anweisung

Debugging %
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Fuhre den Aufraumroboter S.A.M. zur Steckdose

Auf dem Bild unten siehst du den Plan eines Raumes. In diesem Raum fahrt der kleine Aufraumroboter
S.A.M. umher. Er muss bald an die Steckdose angeschlossen werden, aber niemand hat ihm die richtigen
Richtungsanweisungen gegeben.

Du kannst den Roboter steuern, er bewegt sich aber immer nur von Kastchen zu Kastchen und versteht
nur drei Befehle:

- Schritt vor (SV)

- nach links umdrehen (L)

- nach rechts umdrehen (R)

Bei einer Links- oder Rechts-Drehung bleibt er in seinem Kastchen stehen (er geht keinen Schritt vor).
Kannst du S.A.M. ins Ziel fuhren?

Schreibe die nétigen Anweisungen in dein Heft.
ACHTUNG! Die Anweisungen sollen nacheinander von oben nach unten aufgeschrieben werden! Benutze
die Abklrzungen der Befehle.

Fange so an:
- SV
- SV
> ..

Ziel

-
A%

Start
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Banane Essen

Ein Computer soll immer genau das Richtige tun. Wir missen ihm dafir die passenden Befehle geben.
Besonders wichtig ist dabei die Reihenfolge der Anweisungen.

Hier ist etwas durcheinandergeraten, kénnt ihr helfen?

Diese Anweisungen zum Essen einer Banane sind durcheinandergeraten.
Nummeriere sie in der richtigen Reihenfolge:

Nummer Anweisung

Nimm dir eine Banane.

Kaue sorgfaltig.

Beil3e ein Stuck von der Banane ab.

Wiederhole folgende Schritte,
bis die Banane aufgegessen ist:
Schlucke hinunter.

Wenn die Banane aufgegessen ist,
werfe die Schale in den Mull.
Entferne die Schale so weit,

dass du die Banane abbeiRen kannst.
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Fehler-Reihen

Das erste Programm .

In diesen Reihen sind einige Bugs enthalten. Kdnnt ihr sie finden? L
Markiert den Fehler und erklért, was daran falsch ist!

- Einheit C.02

L1
-6-9-12-16-18-21-24-27-30

Das ist falsch:

- Nr. 2: Wochentage
Montag - Dienstag - Donnerstag - Freitag - Samstag - Mittwoch - Sonntag

Das ist falsch:

- Nr. 3: Buchstaben

Nr. 3:
A-C-E-G-1-K-M-D-Q-S-U-W-Y

Das ist falsch:

C.01-14  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1)) (0)

BY NC SA




Das erste

Programm

Das erste Programm

Inhalt: Anweisungsfolge, Programm-Editor, das erste Programm schreiben,
auf den Calliope mini Ubertragen und ausfuhren lassen

Uberblick

Jahrgangsstufe Ab 3. Klasse

Technik Calliope mini ohne Batterie-Kasten fir jedes Kind (Batterie-Kasten bitte
vorher selber abnehmen)

Vorbereitung/ Einige SuS werden sich eine Folge zum Debugging ausgedacht haben.

Hausaufgaben Um die Motivation der SuS zu fordern, kann man die zwei-drei interessantes-

ten und einfallsreichen Folgen auswahlen und im Unterrichtsverlauf fur alle
prasentieren und debuggen (I6sen) lassen.

Vorkenntnisse Begriffe: EVA Prinzip, Programm, Algorithmus, Anweisung, Debugging
Materialliberblick

Arbeitsblatt C.02-AB1 Die Bauteile des Calliope mini

Arbeitsblatt C.02-AB2 Mein erstes Programm

Musterlésung C.02-ML1

Editor Calliope mini Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schler ...
Kompetenzen - wiederholen die gelernten Grundbegriffe (Algorithmus, Programm, EVA

Prinzip, Debugging)

- benennen ausgewahlte Bauteile des Calliope mini

- lernen die erste Programmierumgebung kennen und kombinieren erste
Befehle

- benutzen verschiedene Blocke

- Ubertragen und testen das erste Programm auf den Calliope mini

- kommunizieren und stellen ihre Ergebnisse vor

Ablauf
Phase Aufgabe Methode
Wiederholung 1 Die Grundbegriffe wiederholen Unterrichtsgesprach
Wiederholung 2 Bauteile des Calliope mini Frontalunterricht
benennen Unterrichtsgesprach
Sensibilisierung Die Notwendigkeit des Editors Frontalunterricht
ansprechen
Vorbereitung Kennenlernen des Editors. Erstes Individualarbeit
Programm gemeinsam schreiben Gruppenarbeit am PC
und auf das Gerat Ubertragen
Arbeitsphase SelbststandigeArbeit(programmieren)am | Individualarbeit
PCim individuellen Tempo
Zusammenfassung Vorstellung der Ergebnisse Gruppenarbeit
Hausaufgabe Die Knopfe
an der Waschmaschine
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n Wiederholung 1

Um die Informatik-Begriffe der letzten Stunde (Al-
gorithmus, Programm, EVA Prinzip, Debugging) zu
wiederholen, bietet sich das Plakat/Tafelbild aus
der vorangegangenen Stunde als Hilfsmittel an.

Mit dessen Hilfe werden die Begriffe noch mal
benannt und die Inhalte wiederholt. Bspw.:

Wir haben fur einen Roboter einen Algorith-
mus erstellt, um ihn zur Steckdose zu leiten.
Der Roboter brauchte dringend Strom.

Wir haben ihm eine Folge von Anweisungen
gegeben, um sein Problem zu I&sen.

Algorithmus = Folge der Befehle (der Anwei-
sungen) um ein Problem zu I6sen.

Der Roboter konnte unseren Anweisungen
folgen, er hat genau das gemacht, was wir
ihm gesagt haben.

Im Leben verstehen die Computer und Ro-
botern nur eine spezielle Sprache, deswegen
muss aus einem Algorithmus ein Programm
in einer solchen Sprache werden.

Das Programm wird auf dem Computer
gespeichert. Wird das Programm gestartet,
folgt der Computer den Anweisungen des
Programmes.

Das Programm wird von dem Computer
immer von oben nach unten gelesen und
ausgefuhrt.

Was machen die Insekten im Programm?
SuS: Das sind Bugs.

Wenn wir Fehler gemacht haben, funktioniert
das Programm nicht so wie wir uns das vorge-
stellt haben. Was mussen wir dann mit dem
Programm machen?

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

SuS: Debuggen! Alle Bugs finden
Debugging - Die Fehlersuche im Programm.

An dieser Stelle kann man die am Anfang
ausgesuchten zwei bis drei Folgen der SuS
(aus der Hausaufgabe der letzten Stunde)
bearbeiten. Die SuS nehmen damit an der
Unterrichtsgestaltung teil und reagieren auf
die Aufgabe motivierter und emotionaler.
Als wir den Calliope mini mit Strom versorgt
und kennengelernt haben, konnten wir
Einiges damit machen. Wie konnten wir den
Calliope mini beeinflussen?

SuS: wir haben ihn geschlittelt, Knépfe ge-
druckt (A, B, RESET)

Hinweis: Meist nennen die SuS an dieser
Stelle die PINS (die Kontakte an den Ecken
des Calliope mini) NICHT! Obwohl jedes Kind
schon einen Touchscreen benutzt hat, neh-
men sie nicht wahr, dass auch das Anfassen
der Ecken des Calliope (in Spiel 3) die gleiche
Bedeutung (die EINGABE) fuir das Gerat hat,
wie das Drlicken der Tasten A und B.

Es empfiehlt sich daher, diese Méglichkeit der
Eingabe nochmals besonders zu benennen.

Wie hat der Calliope mini reagiert?

SusS: er hat:

- ,Hallo!" gesagt (eine Laufschrift Uber den
Bildschirm laufen lassen)

- Bilder auf dem Bildschirm gezeigt (Pfeil
links ¢ und > Pfeil rechts)

- verschiedene Farben auf der gro3en LED
dargestellt

- gepiept
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Das erste Programm

Um das EVA-Prinzip nochmals zu wiederholen,
kann man die Erfahrungen mit dem Calliope wie
folgt zusammen fassen:

Wir haben den Computer aufgefordert, etwas
zu machen und haben dazu eine EINGABE
vorgenommen. Der Computer hat die Eingabe
in seinem Programm VERARBEITET und sich
bei uns mit einer AUSGABE zurtickgemeldet.

Eingabe - Verarbeitung -» Ausgabe (EVA)
Dies ist die grundsatzliche Arbeitsweise jedes
Computers.

Nun kénnen die weiteren Hausaufgaben bespro-
chen werden. Man kann die SuS bspw. fragen, wie
umfangreich ihre Programme waren (wie viele
Anweisungen enthalten ihre Programme), welche
Arbeitsablaufe im Haushalt wurden program-
miert, wurde versucht, die Programme zu testen
(konnten die Eltern den Anweisungen folgen)?

Die SusS sollten erkennen, dass die verschiede-
nen Arten von Aufgaben in kleine Schritte zerlegt
wurden. Eine systematische Herangehensweise
an Problemstellungen und die Zerlegung von
Problemen in Teilaufgaben - wie man es in der
Informatik lernt - reduziert oft den Zeitaufwand
fur eine Problemlésung. Die SuS Uben hier solche
Fahigkeit rudimentar ein.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

ﬂ Wiederholung 2

Benennung der Bauteile des Calliope mini
@ Arbeitsblatt C.02-AB1

Beim ersten Kennenlernen des Calliope mini und
dem Durchlaufen des Demo-Programms haben
die SusS bereits einige Bauteile gesehen und
benannt. Um die Begriffe zu festigen und eine ein-
heitliche Benennung der Teile zu erreichen wird
eine Abbildung des Calliope mini zum Beschriften
eingesetzt.

Man kann die SuS der Reihe nach Teile be-
nennen lassen oder sie die Teile individuell
auf eigenen Abbildungen umkreisen lassen
und danach die Ergebnisse vergleichen. Einige
Bauteile sind schon auf der Platine (und auf
der Abbildung) beschriftet, deswegen haben
die SuS meist keine Probleme diese zu benen-
nen und eine gemeinsame Sprache zu finden.

Als erstes Einstiegsbeispiel kann man die 5 x 5
LED-Matrix (Bildschirm) nutzen. Der Bildschirm
zeigt Texte oder Bilder und ist damit ein Bauteil
fUr die AUSGABE. Er wird daher gelb eingekreist.
Falls nicht alle Teile auf der Abbildung gefunden
werden konnten, helfen Sie am Ende bei deren
Benennung.

Achtung: die SuS haben den Calliope
A mini geschuttelt, aber sie werden das

mit dem Sensor nicht in Verbindung

bringen kénnen. Hier muss diese Beziehung
von der Lehrkraft genannt werden.

In blau (Verarbeitung) wird nur der Prozessor
markiert, das ist das ,Gehirn” jedes Computers.
Alle weiteren Bauteile werden spater eingefihrt.

Das erste Programm

B Sensibilisierung Programmieroberfldche

Leiten sie zum Thema ,Programmierung mit dem
Editor” Gber.

Beim Kennenlernen des Calliope mini hat der
Computer verschiedene Dinge getan (Anzei-
gen, Warten auf Tastendruck, Piepen usw.).
Auch diese Ablaufe mussten dem Calliope mit
vielen einzelnen Anweisungen vorgegeben
werden. Ein Programmierer hat dazu ein Pro-
gramm erstellt, das Demo-Programm.

Wir wollen jetzt auch ein Programm fur den
Calliope schreiben, damit dieser Dinge tut, die
wir ihm vorgeben.

Wir haben bereits Programme geschrieben,
z.B. zur Steuerung des Roboters SAM. Dabei
haben wir ganz einfache Anweisungen ge-
geben, die der Roboter versteht. Die Anwei-
sungen haben wir auf verschiedene Weise
abgelegt (Anweisungsliste auf Papier, mit
Legosteinen).

Der Calliope versteht - wie jeder Computer -
nur Anweisungen einer speziellen Maschinen-
sprache. Leider verstehen Menschen diese
Sprache nicht. Es gibt aber ein Hilfsmittel, das
Anweisungen an den Calliope so Ubersetzt,
das ein Mensch damit umgehen kann, eine
Programmieroberflache oder Editor. Der
Editor lauft selbst auf einem groRen Compu-
ter (PC). Im Editor werden die Anweisungen
an den Calliope zusammengesetzt und in eine
Reihenfolge gebracht - wie beim Programmie-
ren mit Legosteinen.

Wenn das Programm im Editor fertig ge-
schrieben ist, wird es Ubersetzt, so dass ein
Computer es verstehen kann und dann aus
dem Editor auf den Calliope mini Ubertragen.
Der Calliope wird dann unser Programm
abarbeiten.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

n Vorbereitung:
Einfihrung der Programmoberflache

- Die Calliope mini werden verteilt. Geben Sie
den SuS den Calliope mit dem vorbereiteten
angeschlossenen USB-Anschluss ohne Batterie-
Kasten. Der Calliope mini sollte nur Uber einen
Weg mit Strom versorgt werden
(entweder tUber USB oder tber den Batterie-
Kasten).

- Die SuS setzen sich an die PCs,
6ffnen im Webbrowser die Web-Seite
miniedit.calliope.cc und arbeiten nach der
Anleitung auf dem Arbeitsblatt.

Meistens kennen die SuS den Webbrowser bereits
aus anderen Anwendungen.

FUhren Sie die Oberflache des Editors ein und
erklaren noch einmal die unterschiedlichen
Bereiche, auch wenn diese auf dem Arbeitsblatt
beschrieben werden. Zeigen Sie, wie man die
Blocke in die Bereiche ziehen kann.

|—3 Jedes Kind bekommt dann das Material
¥ C.02-AB2,Mein erstes Programm® flr
die Arbeitsphase.

Arbeitsphase: Das erste Programm am
Computer schreiben

Wir programmieren den Calliope so, dass er uns
begruRt! Er soll die Ausgabe ,Hallo!” zeigen.

Auf dem Arbeitsblatt sind die einzelnen Schritte
zur Erstellung des Programms beschrieben, so
dass die SuS in ihrem eigenen Tempo allein arbei-
ten kénnen. Die Lehrkraft kann in dieser Phase
individuelle Hilfestellung fur einzelne Sus leisten.

C.02-5



Das erste Programm

Am Ende der Programmerstellung steht die
Ubertragung des Programms aus dem Editor auf
den Calliope mini. Wenn der Unterrichtsraum mit
einem grol3en Bildschirm ausgestattet ist, kdnnen
sie das Vorgehen der Programmubertragung dort
auch vorfuhren.

Die SuS sollen Ihre Programme Ubertragen und
sie ausprobieren.

B Arbeitsphase 2:
weitere Programme erstellen

Wenn das geklappt hat, kann man noch weitere

Programme erstellen, etwa

- wir lassen verschiedene Farben auf dem RGB-
Licht blinken

- wir lassen den Calliope mini ein Bild (z. B. ein
Herz) anzeigen

Die SuS werden dabei mit sehr unterschiedlichem
Tempo arbeiten.

B Mégliche Vertiefungsaufgabe:

Die Steuerung eines Gerats Uber Tasten kann
man am Beispiel einer Waschmaschine vertiefend
verdeutlichen.

Geben sie den SuS als Hausaufgabe, eine Wasch-
maschine zu Hause zu untersuchen und die Steu-
erelemente zu betrachten. Wofur hat die Wasch-
maschine so viele Steuerungsmaglichkeiten?

Wir erwarten, dass die SuS erkennen: die
Waschmaschine steuert den Waschvorgang
(Temperatur, Wassermenge, Schleudern) fur
verschiedene Arten der Wasche. Feinwasche
wird nicht geschleudert und mit niedrigeren
Temperaturen gewaschen als z. B. die Bett-
wasche. Uber die Tasten (oder einen Touch-
screen bei sehr modernen Maschinen, oder
einen Drehschalter bei adlteren Modelen) steu-
ert man das Programm, das vom Computer in
der Waschmaschine ausgefuhrt wird.

Zusammenfassung:

Am Ende der Stunde kénnen die neu erlernten
Begriffe und Verfahren wieder auf einem Plakat
gesammelt werden (Schreiben von Programmen
mit Blécken im Editor, Ubertragen des Pro-
gramms auf den Calliope mini). Ein Beispiel ist in
C02-ML1 enthalten.

In dieser Stunde stand das Verfahren der
Programmerstellung im Vordergrund.

Die vier bereits eingefihrten Begriffe wurden
wiederholt, aber von den Aktivitaten zur Program-
mierung komplett Uberdeckt. Die Begriffe werden
erneut auftreten und weiter gefestigt werden
mussen.

ﬂ Mégliche Hausaufgabe:

Aber in der nachsten Stunde wollen wir erstmal
eine Startampel fur ein Autorennen erschaffen.

PN Bitten sie die SuS als Hausaufgabe, sich
zu informieren, wie ein Autorennen
gestartet wird und was fur ein Ablauf bei

der Startampel zu sehen ist.

Eine einfache Startampel zeigt z. B. die-
ses Video: https://www.youtube.com/
watch?v=TfRKtt5Swm1A

Bei der Plakat-Erstellung haben die SuS die
Namen der weiteren Sensoren aufgeschrieben.
Eine Kopiervorlage zum Ausfillen ist in Kapitel E
beigefugt.

Das erste Programm

Einheit C.02
Arbeitsmaterial

C.02-6  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1)) (0)

BY NC SA




Die Bauteile des Calliope mini

Die Bauteile des Calliope mini - Musterlésung

Beim ersten Kennenlernen des Calliope mini habt ihr schon einige Teile des Calliope mini gesehen und
benannt. Hier wollen wir noch einmal alle Namen und Funktionen der Teile festhalten.

Aufgabe

Kreise auf dem Bild vom Calliope ...

- die Teile, die wir zur Eingabe benutzt haben, gruin ein und schreibe den Namen dazu

- die Teile, die uns die Ausgabe mitgeteilt haben, gelb ein und schreibe den Namen dazu

- die Teile, die die Verarbeitung durchgefiihrt haben, blau ein und schreibe den Namen dazu

/2
&

LAGESENSOR —] LAUTSPRECHER

RGB LED ]

[ \ PROZESSOR

00000
BATTERIE —/

0000000000000
0000000000000
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Folgende Elemente sollen griin umkreist werden (Eingaben)
- die Tasten (A,B, RESET)

- die Kontakte (PINS), Ecken 1 und 2

- der Lagesensor (Schutteln)

Achtung: die SuS haben den Calliope mini geschittelt, aber sie werden das mit dem Sensor nicht in die
Verbindung bringen kénnen. Hier muss diese Beziehung von der Lehrkraft genannt werden.

Folgende Elemente sollen gelb umkreist werden (Ausgaben)
- LED-Matrix (Bildschirm)

- RGB-LED

- Lautsprecher

- Statusleuchte

In blau (Verarbeitung) wird nur der Prozessor markiert, das ist das ,Gehirn” jedes Computers. Die weiteren
Bauteile werden spater kennengelernt.

00000
BATTERIE —/

0000000000000
0000000000000
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i Den Editor kennenlernen Die Pins des Calliope
v

miniedit.calliope.cc

Eingabe-Blocke

Ausgabe-Blocke

_; LAUTSPRECHER
(_ RGB LED ]
< : || N\ PROZESSOR

00000
BATTERIE —/

| | 0000000000000
0000000000000O0

USB-Anschluss Computer

USB-Anschluss Calliope

Das habe ich heute gelernt: Das habe ich heute gelernt:

C.02-10  Beschreibung der Unterrichtseinheiten Beschreibung der Unterrichtseinheiten C.03-1
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Einheit C.03

Wie du eine Startampel
programmiers
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Auf die Platze, fertig, los!

Wie du eine Startampel programmierst

Inhalte: Wiederholung und Transfer, bekannte Befehle fur eine praxisbezogene Situation einsetzen,
Startampel fur ein Autorennen programmieren

Uberblick

Fachbezug Sachunterricht

Technik Calliope mit dem vorbereiteten USB-Anschluss ohne Batterie-Kasten fur
jedes Kind
Methoden Gruppenarbeit (2 SuS), Frontalunterricht

Vorkenntnisse

Umgang mit dem Editor,
Ubertragung eines Programms auf den Calliope mini

Materialtuiberblick

@ Lernkarte C.03-LK1 Eine Startampel programmieren
Arbeitsblatt C.03-AB1 Zusatzaufgaben fur die Ampel

il
e Unterrichtsvorlage C.03-UV1 Startampel beim Autorennen

Zusatzliches Material

Kahlkissen (mehrere), Warmflasche(mehrere), Taschenlampe, Tuch

Editor MakeCode Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schdler ...
Kompetenzen - nutzen das Programmierprinzip der sequenziellen Ausfihrung
- erarbeiten einen Algorithmus fir ein praxisbezogenes Beispiel und setzen
ihn in einem Programm auf dem Calliope mini um
- lernen weitere Editor-Funktionen fir die Programmerstellung kennen (BI6-
cke vergroBBern, verkleinern, kopieren)
- kommunizieren und stellen ihre Ergebnisse vor (Gruppenarbeit)
Ablauf
Phase Aufgabe Methode

Sensibilisierung

Auf die Platze, fertig, los!

Wie du eine Startampel programmierst

n Universelle Einsatzmaglichkeiten fiir Com-
puter: eine Startampel beim Rennsport

Leiten Sie das Thema Startampel ein, z.B. so:

Wir haben bereits viele Moglichkeiten des Cal-
liope mini kennengelernt und kennen schon
viele Anweisungen. Heute werden wir fir den
Calliope mini wieder ein neues Programm
erstellen. Wir wollen etwas bauen, was wir
selbst beim Spielen benutzen kénnen: eine
Startampel fur ein Autorennen. Diese Ampel
kann man z.B. fur ein Rennen mit Spielzeug-
autos benutzen.

Wenn zu Beginn eines Autorennens alle Autos
in Position stehen, warten alle auf das Start-
signal. Fur das Startsignal gibt es eine beson-
dere Ampel, die etwas anders funktioniert als
die normalen Ampeln, die wir von unseren
Strallen kennen. Auf diese Ampel starren alle
Rennfahrer, bis sie endlich Gas geben und
losfahren durfen.

Wenn sie die Moglichkeit haben, ein Video zu
zeigen, kdnnen die das folgende Video einer Star-
tampel vorfiihren: https://www.youtube.com/
watch?v=TfRKtt5wm1A.

Die Startampel hat funf einzelne Lichter. Der Ab-
lauf der Anzeige beim Start folgt diesem Prinzip:
Alle Lichter sind zunachst aus. Das erste Licht
(ganz links) schaltet ein (auf Rot). In einem festen
Zeitabstand schalten die weiteren Lichter nach-
einander von links nach rechts zusatzlich ein (auf
Rot). Der ,Lichtbalken” auf der Ampel verbrei-
tert sich nach rechts - in dieser Phase drehen

die Rennfahrer ihre Motoren auf. Wahrend der
,Lichtbalken’ sich nach rechts vergroRert, kann
ein Zusatzton geschaltet werden. Wenn alle finf
Lichter angeschaltet sind leuchtet dieser Lichtbal-
ken fur eine zufallig bestimmte, kurze Zeit, dann
gehen alle Lichter auf einen Schlag aus. Dies ist
das Startsignal.

UniverselleEinsatzmaoglichkeitenfirCom-
puter:eine Startampel beimRennsport

Frontalunterricht
Unterrichtsgesprach

Vorbereitung und
Erarbeitung

Gemeinsame Ausarbeitung des
Algorithmus fur eine Startampel

Unterrichtsgesprach

Arbeitsphase

SelbststandigeArbeitmitdenLernkarten,
erweiterte Benutzung des Editors

Individualarbeit
Kartensatz

Sicherung BatteriekastenanschlieBen,Ergebnisse | Individualarbeit
anderen Gruppen prasentieren

Ausblick + Fur die nachste Stunde einen Frontalunterricht

Hausaufgabe Spielwurfel mitbringen Unterrichtsgesprach

Zusammenfassung Ergebnisse vorstellen und besprechen ' Gruppenspiel

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ 0 @ @

BY NC SA

Wir haben hier extra ein einfaches Video ohne
Rennwagen ausgesucht. Es gibt nattirlich auch viel
eindrucksvollere Varianten.

Sie kdnnen auch die beigefligte Unter-
>w richtsvorlage C.03-UV1 Startampel beim
Autorennen benutzen und den SuS
zeigen. Man kann so eine Ampel auch auf der
Tafel malen.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (DO
BY NC SA
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Auf die Platze, fertig, los!

Wie du eine Startampel programmierst

Auf die Platze, fertig, los!

Wie du eine Startampel programmierst

ﬂ Gemeinsame Ausarbeitung des Algorith-
mus fur eine Startampel

Eine wichtige Aufgabe der Informatik besteht da-
rin, eine Losung fur ein Problem unabhangig von
einer bestimmten Programmiersprache zu finden
und zu formulieren.

Daher tben wir in der Unterrichtsstunde zunachst
das Erstellen eines Algorithmus, der unser Prob-
lem I&st.

Zuerst formulieren wir die Aufgabe:
Schreibe ein Programm, das eine Startampel bei
einem Rennen simuliert:

- um die Fahrer auf den Start vorzubereiten, soll
ein roter Balken von links nach rechts auf dem
Bildschirm erscheinen

- zusatzlich soll die RGB-LED des Calliope mini
rot leuchten

- der Lauf des Balkens soll zusatzlich von einem
Ton begleitet werden

- ist der Balken 5 Punkte breit, soll ein héherer
Ton gespielt werden

- der Bildschirm mit dem Balken soll erléschen
und gleichzeitig soll die RGB-LED nun in grin
leuchten

Versuchen wir jetzt, die SuS mit einigen Fragen
zum Ablauf zum Algorithmus zu leiten.

Der Algorithmus wird wieder an die Tafel ge-
schrieben (mit Abstanden zwischen den Zeilen,
um Erganzungen vorzunehmen). Da die SuS
dieses Vorgehen bereits kennen, kénnen sie das
Aufschreiben des Algorithmus als Staffellauf
gestalten. Jede Anweisung wird dann von einem
weiteren Kind auf die Tafel geschrieben.

C.03-4  Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

Was soll als erstes auf dem Calliope
leuchten?

SuS: rote LED

Tafelbild:

Schalte LED an Farbe rot

Welches Bild erscheint als ndchstes?
*

Show leds *
*

Wie sieht das nachste Bild aus:
*%*

Show leds **
**

Wie sieht das nédchste Bild aus:
**k*

Show leds ***
***%

Wie sieht das nachste Bild aus:
**k%k*

Show leds ****
*k**k

Als letztes?
*kkkk

Show leds *****
*kk %k

Zwischen dem Anzeigen der Bilder sollte noch
ein Ton gespielt werden. Fragen Sie also die SuS:
+Was sollen wir wo dazwischen schreiben?”

Uber jedes Bild kommt die Anweisung ,spiele
Note Mittleres c fiir 1 Takt” (das ist ein Block
aus der Kategorie Musik).

Erganzen sie das Tafelbild mit einer anderen Far-
be fir die Musik-Blocke:

Schalte LED an Farbe rot
spiele Note Mittleres c fir 1 Takt
*

Show leds *

spiele Note Mittleres c fir 1 Takt
**

Show leds **
*%*

DO

= BY NC SA

spiele Note Mittleres c fir 1 Takt
*k*

Show leds ***
*k*

spiele Note Mittleres c fiir 1 Takt
*kkk

Show leds ****
*kk*

spiele Note Mittleres c fir 1 Takt
*kkkk

Show leds *****
*kkkk

Wenn der Balken auf dem Bildschirm ganz
breit ist, was soll dann passieren?

SusS: Es soll ein anderer Ton erténen, dann soll der
Balken komplett verschwinden und die RGB-LED
soll grin leuchten.

Diese Blocke fugen wir am Ende an:

Losche Bildschirm

spiele Note Mittleres c fiir 1 Takt’ (oder
andere Note)

Setze LED-Farbe auf griin

Zwischen dem Anzeigen der Bilder sollte eigent-
lich noch eine Pause liegen. Wir sprechen diesen
Block hier nicht an, die SuS werden in den Karten
selbst auf diese Erweiterung stol3en.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

B Selbststandige Arbeit mit den Lernkarten,
erweiterte Benutzung des Editors

Die SuS beginnen nun selbststandig zu program-
mieren. Zur Unterstitzung bekommen sie die
Lernkarten. Die Lernkarten sind jetzt nicht mehr
so detailliert aufgebaut wie in den ersten Unter-
richtsstunden. Die SuS kennen bereits die Kate-
gorien und ihre Farben und wissen, wo die Blécke
fur den Programmaufbau zu finden sind.

Nach Fertigstellung ihres Programms testen die
SuS im Simulator, und wenn sie damit zufrieden
sind Ubertragen sie das Programm auf den Calli-
ope mini.

Das Programm startet sofort nach dem Anschal-
ten des Calliope mini. Wir programmieren an
dieser Stelle keine bedingten Entscheidungen (z.B.
Start der Ampelanzeige, wenn Taste A gedruckt).
Die RESET-Taste ist unser Anfang.

SuS, die schnell mit der Startampel fertig sind,
kénnen Zusatzaufgaben bearbeiten.

Auf dem Arbeitsblatt C.03-AB1 Zusatz-
@ aufgaben fiir die Ampel sind mehrere
Arbeitsauftrage enthalten.

Bilden Sie bei Bedarf aus den Sus kleine Gruppen
(bis 4 SuS), die verschiedene Fragen bearbeiten
kénnen. Die SuS sollen in ihrer Gruppe die Frage
besprechen und wenn nétig einen Calliope mini
umprogrammieren.

(cc) WSO C.03-5
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Auf die Platze, fertig, los!

Wie du eine Startampel programmierst

ﬂ Batteriekasten anschlieRen,
Ergebnisse anderen Gruppen
prasentieren + Zusatzaufgaben

Die Programme werden vor der Klasse prasen-
tiert. Die Zusatzaufgaben werden ggf. im Unter-

richtsgesprach besprochen (wenn durchgefuhrt).

Gruppe 1: Warum wurde als erste Anwei-
sung nach dem Programmstart die RGB-LED
auf rot geschaltet? Konnte man auch mit
einem anderen Block anfangen?

Antwort: Nein, als Startbedingung wurde
das grune Licht benannt, damit muss die LED
zuerst rot leuchten.

Gruppe 2: Warum wird nach jeder Anzei-

ge eines Bildes der ,Warte 500 ms"-Block
ausgefuhrt? Kénnt ihr eine Ampel OHNE den
~Warte ms"-Block auf einem Calliope mini
programmieren und vorzeigen?

Antwort: Wenn die Wartezeit fehlt, wachst
der Ampel-Balken auf dem Bildschirm viel zu
schnell. Der Rennfahrer kann sich gar nicht
auf den Start vorbereiten.

Gruppe 3: Der rote Ampel-Balken wachst
links von nach rechts. Wie kann man den
Balken von rechts nach links wachsen las-
sen? Kénnt ihr so eine Ampel auf einem
Calliope mini programmieren und vorzeigen?

Antwort: die SuS sollen die Bilderreihen-
folge von rechts nach links vertauschen

Gruppe 4: Warum wahlen wir am Ende
(bevor das grune Licht angeht) einen

anderen Ton?

Antwort: Der Rennfahrer wird zusatzlich
angestol3en, zu starten.

C.03-6  Beschreibung der Unterrichtseinheiten

Hinweis: Fur die reale grol3e Rennwettbe-
werben (Formel 1) benutzt man die Téne
nicht (unter dem Helm und beim Motoren-

larm hort der Rennfahrer das Signal nicht),
aber fur kleine Wettbewerbe (wie im am
Angang vorgeflhrtem Video) ist das sehr
nutzlich.

Gruppe 5: Warum I6schen wir am Ende den
Bildschirm? Kénnte der rote Ampel-Balken
nicht stehen bleiben?

Antwort: Eine rote Ampel verbietet die
Fahrt, nimmt man die roten Lichter weg, ist
der Weg frei

Gruppe 6: Warum ist bei den letzten Anwei-
sungen im Programm kein ,Warte ms“-Block
eingebaut?

Antwort: Nach dem Ertonen des Starttons,

sollen sofort alle anderen Zeichen auf Start

stehen (Ampel-Balken I6schen, LED auf griin
schalten). Hier darf es keine Verzégerungen
geben.

Gruppe 7: Warum ist die Ampel nichtin
einen ,Wiederhole unendlich oft“-Block
(Endlos-Schleife) eingeschlossen?

Antwort: Wenn die Ampelsteuerung in ei-
nen ,Wiederhole unendlich oft“-Block einge-
schlossen ware, wiirde nach dem Rennstart
sofort wieder ein Startverfahren beginnen.
Man muss aber erst das Ende des Rennens
abwarten, bevor ein nachstes Rennen gestar-
tet wird.

Gruppe 8: Das Programm ,Startampel” kann
am Tag mehrere Rennen starten.

Wie startet man dieses Programm fur die
nachste Runde?

Antwort: mit Hilfe RESET Taste

DOE0
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Auf die Platze, fertig, los!
Wie du eine Startampel programmierst

B Ausblick und Hausaufgabe

Beschreibung der Unterrichtseinheiten
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Auf die Platze, fertig, los!
Wie du eine Startampel C 03
programmierst. “

Einheit C.03
Arbeitsmaterial




Eine Startampel programmieren
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Eine Startampel programmieren
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Wenn-Dann-Was?
Wie der Calliope Ent- c.04

scheidungen trifft.

Einheit C04




Wenn-Dann-Was? Wie der Callio-

pe Entscheidungen trifft.

Wenn-Dann-Was? Wie der Calliope Entscheidungen trifft.

Inhalte: Den Lagesensor des Calliope mini kennenlernen. Den Lagesensor fir ein ,virtuelles Tier”
benutzen. Bedingte Entscheidungen (Wenn-Dann Befehl) wiederholen. Mehrere Bedingungen prufen.

Uberblick

Fachbezug Werte und Normen

Technik Die Calliope mit dem vorbereiteten USB-Anschluss ohne Batterie-Kasten fur
jedes Kind. Die Batterie - Kasten bitte vorher abnehmen.
Methoden Partnerarbeit, Frontalunterricht

Vorkenntnisse

Umgang mit dem MakeCode Editor
Ubertragung von Programmen auf den Calliope mini,
bedingte Entscheidungen (Wenn-Dann Prinzip)

Materialiiberblick

Musterlésung C.04-ML1 Die Lagen des Calliope

E Lernkarte C.04-LK1 Programmiere dir deinen Einstein

Editor MakeCode Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schdler ...
Kompetenzen - nutzen das Programmierprinzip der bedingten Entscheidungen

(Wenn-Dann-Sonst-Prinzip)
- nutzen den Lagesensor des Calliope mini fur Entscheidungen im Programm
- arbeiten einen Algorithmus fur eine Spielfigur aus und setzen diesen als
Programm um
- kommunizieren und stellen ihre Ergebnisse vor (Arbeit in Paaren)

Sonstige Hinweise

Die Einstein-Figur ist das Maskottchen des KiWiZ e. V.

Ablauf

Phase
Sensibilisierung

Aufgabe Methode
Emotionen und deren aul3eren Frontalunterricht
Ausdruck besprechen. Unterrichtsgesprach

Vorbereitung

Welche Lagen kann der Calliope mini | Gruppenspiel
annehmen?

Arbeitsphase

Ein Programm ,Mein Einstein” Individualarbeit
programmieren.

Vorbereitung

Die Notwendigkeit der Frontalunterricht

Programm-Speicherung

Zusammenfassung Vorstellung eines der fertigen uG
Programme vor der ganzen Klasse
Sicherung Ausfillen der Musterlésung Individualarbeit
C.03-2  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1)) (0)
BY NC SA

n Emotionen und deren auReren

Ausdruck besprechen.

- Leiten Sie das Stundenziel ein, beispielsweise
so:

In der letzten Stunde haben wir ein Pro-
gramm geschrieben, das wir nach unserem
Wunsch mit den Tasten steuern konnten.

Heute werden wir den Calliope in eine kleine
Figur verwandeln, die anzeigt, wie es ihr geht.
Lebende Wesen reagieren auf ihre Umge-
bung. Wenn man z. B. eine Katze streichelt,
dann schnurrt sie. Wenn man sie schlagt, ist
ihre Reaktion sehr unfreundlich.

Wie konnte ein Calliope zeigen, dass er
sich freut?

SuS: Er kann ein Herz zeigen, er kann die RGB-
LED grun leuchten lassen, er kann freundlich
piepsen.

Was kann der Calliope machen, wenn ihm
etwas nicht gefallt?

SuS: Er kann einen Totenkopf oder ein Kreuz
auf dem Bildschirm zeigen, er kann die RGB-
LED rot leuchten lassen, er kann bése piep-
sen.

Heute wollen wir dem Calliope das beibrin-
gen.

ﬂ Welche Lagen kann der Calliope mini
annehmen?

Der Calliope ist mit einem Lagesensor ausgestat-
tet. Der Sensor kann seine Lage im Raum erken-
nen (liegend, aufrecht, seitlich usw.). Der Sensor
ist ein Chip auf der Platine. Sensor kommt vom
lateinischen Wort fur ,fuhlen” oder ,empfinden”.
Ein Mensch, der sehr empfindlich und feinfihlig
ist, wird sensibel genannt.

- Zeigen sie den Sensor auf dem Geraét.

Lagesensoren sind in anderen verbreiteten Ge-
rate eingebaut. Vielleicht kennen die SuS einige
Beispiele.

Kennt ihr noch ein Gerat, das seine Lage
erkennen kann und darauf reagiert?

Das bekannteste Gerat ist wohl das Smartphone.
Wenn man ein Smartphone um 90 Grad dreht,
andert sich die Anzeige auf dem Display. Auch
Tablets reagieren so. Der Calliope erkennt sogar
noch mehr Lagen als ein Smartphone.

Fragen Sie die SuS, welche Lagen der Calliope
wohl haben kann und schreiben sie diese folgen-
dermalien in die Mitte der Tafel (dabei muissen
Lucken fur weiteren Text bleiben Vgl. dazu ML
4.1 Die Lagen des Calliope):

aufrecht

kopfuber

auf der Vorderseite
auf der Rlckseite
geschuttelt

frei fallend

N R A R R 2

Diese Lagen kénnen in einem Programm abge-
fragt werden. Lassen Sie eine/n Schuler/in die
Lagen des Calliope mini ggf. demonstrieren. Die
Lage ,frei fallend” ist dabei nicht auf hartem Bo-
den zu Uberprifen.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1) (D) C.03-3
BY NC SA
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Wenn-Dann-Was? Wie der Calliope Entscheidungen trifft.

Hinweis: Die ,Lage" frei fallend wollen wir aus-
drucklich nicht programmieren (daher wieder
streichen). Um diese ,Lage"” spater zu testen,
musste der Calliope ohne Kabelverbindung zum
PC (nur mit dem Batteriekasten verbunden) auf
eine weiche Unterlage fallen. Wir geben die Lage
nur deshalb in der Auflistung an, weil die Sus sie
spater beim Programmieren entdecken werden.
Auch die Ubrigen Lagen, die im MakeCode
Editor angezeigt werden, lassen wir an dieser
Stelle noch aus.

Damit dann spater Diskussionen entbrennen,
werden diese Lagen kurz benannt aber ausdriick-
lich weggelassen.

Nun sollen die SuS den Lagen Emotionen zuord-
nen.

Ware der Calliope mini ein Mensch, wie
wurde er reagieren, wenn er aufrecht steht,
sich also ganz wohl fuhlt?

Die SuS denken sich eine Reaktion aus,
z.B. ein Herz-Bild anzeigen.

Erfragen sie weitere Reaktionen auf andere
Lagen und schreiben sie die von den SuS gewahl-
ten Emotionen in die Licken der Aufzahlung an
der Tafel.

Achtung: In der Lage ,,auf der Vorderseite”
sind alle Anzeigebauteile des Calliope ver-

deckt, als Ausgabe kommt hier daher nur der
Ton des Lautsprechers in Frage.

C.03-4  Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

Es entsteht so z. B. folgendes Tafelbild:

Logo oben
Zeige Bild Herz

Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

Display nach unten
Spiele Note

Display nach oben
Schalte LED an Farbe grin

geschuttelt
Schalte LED an Farbe rot

An dieser Stelle werden sich die SuS an das
+~Wenn-Dann-Prinzip” (,wenn / mache“-Block im
Programm) aus der letzten Stunde erinnern.
Sie kénnen das Tafelbild jetzt so erganzen, dass
das Wenn-Dann-Prinzip sichtbar wird:

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

wenn Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

wenn Display nach unten
Spiele Note
wenn Display nach oben

Schalte LED an Farbe grin

wenn geschittelt
Schalte LED an Farbe rot

Damit ist der Algorithmus, der den Calliope in
einen kleinen Einstein verwandelt, schon grob
fertiggestellt. Wir missen uns aber noch weitere
Fragen stellen:

DO

= BY NC SA

- Was wird der Calliope mini anzeigen, wenn
er zuerst aufrecht steht und dann auf die
Ruckseite gelegt wird?

In der aufrechten Lage wird das Herz-Bild

auf dem Bildschirm angezeigt. Wenn man den
Calliope mini dann auf die Rickseite legt, zeigt
die RGB-LED ein grunes Licht.

Damit sind beide Reaktionen auf dem Calliope
mini sichtbar. Erwartet haben wir aber nur das
grine Licht, weil wir das Gerat auf die Rucksei-
te gelegt haben.

Unser Algorithmus legt bislang nur fest, in wel-
cher Lage welche Reaktion ,angeschaltet” wird.
Wir missen uns aber auch um das Abschalten
dieser Reaktion kimmern.

Diese Idee kam schon in der vorherigen Einheit
vor, als der Bildschirm geleert wurde, wenn keine
Taste gedruckt wird.

Versuchen Sie mit geeigneten Fragen die SuS auf
das Problem aufmerksam zu machen:

Was passiert, wenn der Calliope aufrecht
steht?

SuS: Das Herz-Bild wird auf dem Bildschirm
angezeigt.

Und was passiert, wenn der Calliope auf
die Riickseite gedreht wird?
SuS: die LED leuchtet gran.

Und was zeigt der Bildschirm jetzt?
SusS r: Das Herz-Bild.

Und was passiert, wenn ich den Calliope
jetzt auf den Kopf stelle?

SuS: Es wird das Kreuz-Bild wird auf dem Bild-
schirm angezeigt.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

Sie kénnen auch das folgende Programm fur den
Calliope vorbereiten und ubertragen, um das
Problem live zu demonstrieren.

oW D1 spliay nach unten v

E; spicle Note RICICAREERG) ir JGIERINERE

Damit kénnen Sie den SusS zeigen, dass es in dem
Zustand falsch funktioniert. Das Programm sehen
die SuS nicht, wohl aber die Ausfihrung.

Nach dem zweiten Schritt wird das Herz angezeigt
und die LED leuchtet griin. Nach dem dritten
Schritt wird ein Kreuz angezeigt und die LED
leuchtet weiter grin.

Was kénnen wir machen, damit der
Calliope immer nur eine Ausgabe zur Zeit
macht?

SuS: LED abschalten, Bildschirm l6schen

Damit muss der Algorithmus an der Tafel um
weitere Anweisungen erganzt werden:

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Lésche Bildschirm

wenn Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

Warte 500

Losche Bildschirm

wenn Display nach unten
Spiele Note

wenn Display nach oben
Schalte LED an Farbe grin
Warte 500

Schalte LED aus

(cc) WSO C.03-5
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Wenn-Dann-Was? Wie der Calliope Entscheidungen trifft.

wenn geschittelt
Schalte LED an Farbe rot
Warte 500

Schalte LED aus

Das Abspielen der Note ist ein Sonderfall. Hier
muss man keine Wartezeit einbauen und den
Lautsprecher auch nicht wieder ausschalten,
da man die Dauer des Tons zuvor eingibt. Das
Abspielen der Note endet automatisch.

Hinweis: Das Programm lauft in einer
Endlos-Schleife. Das Programm erkennt
Lagedanderungen nicht erst beim Eintreten
der Anderung, sondern es priift standig den
Zustand des Lagesensors.

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Losche Bildschirm

Néachster Durchlauf:
wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Losche Bildschirm

Zwischen dem Ldschen des Bildschirms und dem
nachsten Anzeigen des Herz-Bildes vergehen nur
Millisekunden. Das ist so schnell, dass wir es gar
nicht merken.

C.03-6  Beschreibung der Unterrichtseinheiten

B Programm ,,Mein Einstein”
programmieren.

Nach dem theoretischen Teil mit dem
@ Erstellen des Algorithmus geht es zum

praktischen Teil. Die SuS setzen sich an
die PCs und schreiben das Programm, das den
Algorithmus umsetzt. Sie kénnen dabei in
eigenem Tempo arbeiten. Hilfestellung liefert
Lernkarte 4.1 ,,Programmiere deinen
Einstein”

Die Karten beschreiben schrittweise die Pro-
grammierung fur die erste Lage (aufrecht). Die
weiteren Lageprufungen sollen die SuS analog
erstellen (Wissenstransfer).

AuRBerdem festigt die eigene Programmierung
die Kenntnis der Oberflache. Es entsteht ein
~grolles” Programm (auch wenn die Bestandteile
sehr ahnlich sind). Die SuS haben ein intensives
Erfolgserlebnis.

Auch dieses Programm kann vorab im Simulator
getestet werden. Dabei ist zu beachten, wie die
Eingaben fur die Simulation des Lagesensors
vorgenommen werden. Es ist recht kompliziert
und von der praktischen Seite véllig ungewdhn-
lich. Besser ist es, den Test direkt auf dem Callio-
pe mini durchzufihren.

Sus, die sehr schnell mit dem Programm fertig
sind, kénnen sie vorschlagen, andere Reaktionen
zu programmieren. Am Ende kann dann ein indi-
viduelles Ergebnis vorgestellt werden.

DO

BY NC SA

n Die Notwendigkeit der
Programm-Speicherung

Fuhren Sie den SuS vor Augen, wie groR das er-
stellte Programm jetzt ist.

Es passt immer nur ein Programm auf den
Calliope mini. Ubertragen wir ein nachstes
Programm auf den Calliope mini, so werden
wir das Programm fUr das den kleinen Ein-
stein verlieren. Es ware schade, so viel Arbeit
zu verlieren.

Ware es méglich, unser Programm irgendwo
zu behalten?

SuS: Speichern?

Tatsachlich kann man Programme speichern.
Wichtig ist es dabei aber einen eindeutigen
Namen fur das Programm anzugeben und es so
abzulegen, dass man es wiederfindet.

Schlagen Sie den SuS vor, ihr erstes Programm
,Mein Einstein_VORNAME" zu nennen.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

B Vorstellung eines der fertigen
Programme vor der ganzen Klasse

Ein Ergebnis kann nun von einem SuS vorgefuhrt
werden.

Falls es SuS gibt, die eigene Reaktionen fur den
Calliope programmiert haben, sollten diese be-
sonderen Tiere prasentiert werden.

Es sollte in der Prasentation gezeigt werden, dass
in jeder Lage nur eine Reaktione(Ausgabe) gezeigt
wird.

Falls das Gerat individuell vergeben wurde,
kénnen die SuS zu Hause ihren Eltern zeigen, wie
weit sie gekommen sind und welche komplexen
Programme sie bereits erstellt haben.

ﬂ Sicherung

W) Teilen sie ML 4.1 Die Lagen des
Calliope aus und lassen sie die SuS
das Gelernte im unteren Bereich knapp
zusammenfassen.

Alternativ kann die Kopiervorlage
(siehe Kap. 5) dieser Musterlésung auch
mit leeren Feldern ausgeteilt und als
Hausaufgabe erledigt werden.

OO 037

BY NC SA
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Wie der Calliope auf c.os
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Wie ist die Lage?

Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

Wie ist die Lage? Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

Inhalte: Den Lagesensor des Calliope mini kennenlernen. Den Lagesensor fir ein ,virtuelles Tier”
benutzen. Bedingte Entscheidungen (Wenn-Dann Befehl) wiederholen. Mehrere Bedingungen prufen.

Uberblick

Fachbezug Werte und Normen

Technik Die Calliope mit dem vorbereiteten USB-Anschluss ohne Batterie-Kasten fur
jedes Kind. Die Batterie - Kasten bitte vorher abnehmen.
Methoden Partnerarbeit, Frontalunterricht

Vorkenntnisse

Umgang mit dem MakeCode Editor
Ubertragung von Programmen auf den Calliope mini,
bedingte Entscheidungen (Wenn-Dann Prinzip)

Materialiiberblick

Musterlésung C.05-ML1 Die Lagen des Calliope

E Lernkarte C.05-LK1 Programmiere dir deinen Einstein

Editor MakeCode Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schiiler ...
Kompetenzen - nutzen das Programmierprinzip der bedingten Entscheidungen

(Wenn-Dann-Sonst-Prinzip)
- nutzen den Lagesensor des Calliope mini fur Entscheidungen im Programm
- arbeiten einen Algorithmus fur eine Spielfigur aus und setzen diesen als
Programm um
- kommunizieren und stellen ihre Ergebnisse vor (Arbeit in Paaren)

Sonstige Hinweise

Die Einstein-Figur ist das Maskottchen des KiWiZ e. V.

Ablauf

Phase
Sensibilisierung

Aufgabe Methode
Emotionen und deren duReren
Ausdruck besprechen.

Frontalunterricht
Unterrichtsgesprach

Vorbereitung

Welche Lagen kann der Calliope mini | Gruppenspiel
annehmen?

Arbeitsphase

Ein Programm ,Mein Einstein” Individualarbeit
programmieren.

Vorbereitung

Die Notwendigkeit der Frontalunterricht

Programm-Speicherung

Zusammenfassung Vorstellung eines der fertigen UG
Programme vor der ganzen Klasse
Sicherung Ausfillen der Musterlésung Individualarbeit
C.05-2  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ ($)($ @‘
BY NC SA

n Emotionen und deren auReren
Ausdruck besprechen.

- Leiten Sie das Stundenziel ein, beispielsweise
so:

In der letzten Stunde haben wir ein Pro-
gramm geschrieben, das wir nach unserem
Wunsch mit den Tasten steuern konnten.

Heute werden wir den Calliope in eine kleine
Figur verwandeln, die anzeigt, wie es ihr geht.
Lebende Wesen reagieren auf ihre Umge-
bung. Wenn man z. B. eine Katze streichelt,
dann schnurrt sie. Wenn man sie schlagt, ist
ihre Reaktion sehr unfreundlich.

Wie konnte ein Calliope zeigen, dass er
sich freut?

SuS: Er kann ein Herz zeigen, er kann die RGB-
LED grun leuchten lassen, er kann freundlich
piepsen.

Was kann der Calliope machen, wenn ihm
etwas nicht gefallt?

SuS: Er kann einen Totenkopf oder ein Kreuz
auf dem Bildschirm zeigen, er kann die RGB-
LED rot leuchten lassen, er kann bése piep-
sen.

Heute wollen wir dem Calliope das beibrin-
gen.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

ﬂ Welche Lagen kann der Calliope mini
annehmen?

Der Calliope ist mit einem Lagesensor ausgestat-
tet. Der Sensor kann seine Lage im Raum erken-
nen (liegend, aufrecht, seitlich usw.). Der Sensor
ist ein Chip auf der Platine. Sensor kommt vom
lateinischen Wort fur ,fuhlen” oder ,empfinden”.
Ein Mensch, der sehr empfindlich und feinfihlig
ist, wird sensibel genannt.

- Zeigen sie den Sensor auf dem Geraét.

Lagesensoren sind in anderen verbreiteten Ge-
rate eingebaut. Vielleicht kennen die SuS einige
Beispiele.

Kennt ihr noch ein Gerat, das seine Lage
erkennen kann und darauf reagiert?

Das bekannteste Gerat ist wohl das Smartphone.
Wenn man ein Smartphone um 90 Grad dreht,
andert sich die Anzeige auf dem Display. Auch
Tablets reagieren so. Der Calliope erkennt sogar
noch mehr Lagen als ein Smartphone.

Fragen Sie die SuS, welche Lagen der Calliope
wohl haben kann und schreiben sie diese folgen-
dermalen in die Mitte der Tafel (dabei mussen
Licken fur weiteren Text bleiben Vgl. dazu C.05-
ML1 Die Lagen des Calliope):

aufrecht

kopfuber

auf der Vorderseite
auf der Rlckseite
geschuttelt

frei fallend

N R A R R 2

Diese Lagen kénnen in einem Programm abge-
fragt werden. Lassen Sie eine/n Schuler/in die
Lagen des Calliope mini ggf. demonstrieren. Die
Lage ,frei fallend” ist dabei nicht auf hartem Bo-
den zu Uberprifen.

OO C05-3

BY NC SA



Wie ist die Lage? Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

Wie ist die Lage? Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

Hinweis: Die ,Lage" frei fallend wollen wir aus-
drucklich nicht programmieren (daher wieder
streichen). Um diese ,Lage"” spater zu testen,
musste der Calliope ohne Kabelverbindung zum
PC (nur mit dem Batteriekasten verbunden) auf
eine weiche Unterlage fallen. Wir geben die Lage
nur deshalb in der Auflistung an, weil die Sus sie
spater beim Programmieren entdecken werden.
Auch die Ubrigen Lagen, die im MakeCode
Editor angezeigt werden, lassen wir an dieser
Stelle noch aus.

Damit dann spater Diskussionen entbrennen,
werden diese Lagen kurz benannt aber ausdriick-
lich weggelassen.

Nun sollen die SuS den Lagen Emotionen zuord-
nen.

Ware der Calliope mini ein Mensch, wie
wurde er reagieren, wenn er aufrecht steht,
sich also ganz wohl fuhlt?

Die SuS denken sich eine Reaktion aus,
z.B. ein Herz-Bild anzeigen.

Erfragen sie weitere Reaktionen auf andere
Lagen und schreiben sie die von den SuS gewahl-
ten Emotionen in die Licken der Aufzahlung an
der Tafel.

Achtung: In der Lage ,,auf der Vorderseite”
sind alle Anzeigebauteile des Calliope ver-

deckt, als Ausgabe kommt hier daher nur der
Ton des Lautsprechers in Frage.

C.05-4  Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

Es entsteht so z. B. folgendes Tafelbild:

Logo oben
Zeige Bild Herz

Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

Display nach unten
Spiele Note

Display nach oben
Schalte LED an Farbe grin

geschuttelt
Schalte LED an Farbe rot

An dieser Stelle werden sich die SuS an das
+~Wenn-Dann-Prinzip” (,wenn / mache“-Block im
Programm) aus der letzten Stunde erinnern.
Sie kénnen das Tafelbild jetzt so erganzen, dass
das Wenn-Dann-Prinzip sichtbar wird:

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

wenn Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

wenn Display nach unten
Spiele Note
wenn Display nach oben

Schalte LED an Farbe grin

wenn geschittelt
Schalte LED an Farbe rot

Damit ist der Algorithmus, der den Calliope in
einen kleinen Einstein verwandelt, schon grob
fertiggestellt. Wir missen uns aber noch weitere
Fragen stellen:

DO

= BY NC SA

- Was wird der Calliope mini anzeigen, wenn
er zuerst aufrecht steht und dann auf die
Ruckseite gelegt wird?

In der aufrechten Lage wird das Herz-Bild

auf dem Bildschirm angezeigt. Wenn man den
Calliope mini dann auf die Riuickseite legt, zeigt
die RGB-LED ein griunes Licht.

Damit sind beide Reaktionen auf dem Calliope
mini sichtbar. Erwartet haben wir aber nur das
grune Licht, weil wir das Gerat auf die Rucksei-
te gelegt haben.

Unser Algorithmus legt bislang nur fest, in wel-
cher Lage welche Reaktion ,,angeschaltet” wird.
Wir missen uns aber auch um das Abschalten
dieser Reaktion kimmern.

Diese Idee kam schon in der vorherigen Einheit
vor, als der Bildschirm geleert wurde, wenn keine
Taste gedruckt wird.

Versuchen Sie mit geeigneten Fragen die SuS auf
das Problem aufmerksam zu machen:

Was passiert, wenn der Calliope aufrecht
steht?

SuS: Das Herz-Bild wird auf dem Bildschirm
angezeigt.

Und was passiert, wenn der Calliope auf
die Riickseite gedreht wird?
SuS: die LED leuchtet gran.

Und was zeigt der Bildschirm jetzt?
SuS r: Das Herz-Bild.

Und was passiert, wenn ich den Calliope
jetzt auf den Kopf stelle?

SusS: Es wird das Kreuz-Bild wird auf dem Bild-
schirm angezeigt.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten L

Sie kdnnen auch das folgende Programm fiir den
Calliope vorbereiten und ubertragen, um das
Problem live zu demonstrieren.

oW D1 spliay nach unten v

E; spicle Note RICICAREERG) ir JGIERINERE

Damit kénnen Sie den SusS zeigen, dass es in dem
Zustand falsch funktioniert. Das Programm sehen
die SuS nicht, wohl aber die Ausfihrung.

Nach dem zweiten Schritt wird das Herz angezeigt
und die LED leuchtet griin. Nach dem dritten
Schritt wird ein Kreuz angezeigt und die LED
leuchtet weiter grin.

Was kénnen wir machen, damit der
Calliope immer nur eine Ausgabe zur Zeit
macht?

SuS: LED abschalten, Bildschirm l6schen

Damit muss der Algorithmus an der Tafel um
weitere Anweisungen erganzt werden:

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Lésche Bildschirm

wenn Logo nach unten
Zeige Bild Kreuz

Warte 500

Losche Bildschirm

wenn Display nach unten
Spiele Note

wenn Display nach oben
Schalte LED an Farbe grin
Warte 500

Schalte LED aus

(cc) WSO C.05-5

= BY NC SA



Wie ist die Lage? Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

Wie ist die Lage? Wie Calliope auf Bewegungen reagiert

wenn geschittelt
Schalte LED an Farbe rot
Warte 500

Schalte LED aus

Das Abspielen der Note ist ein Sonderfall. Hier
muss man keine Wartezeit einbauen und den
Lautsprecher auch nicht wieder ausschalten,
da man die Dauer des Tons zuvor eingibt. Das
Abspielen der Note endet automatisch.

Hinweis: Das Programm lauft in einer
Endlos-Schleife. Das Programm erkennt
Lagedanderungen nicht erst beim Eintreten
der Anderung, sondern es priift standig den
Zustand des Lagesensors.

wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Losche Bildschirm

Néachster Durchlauf:
wenn Logo oben
Zeige Bild Herz

Warte 500

Losche Bildschirm

Zwischen dem Ldschen des Bildschirms und dem
nachsten Anzeigen des Herz-Bildes vergehen nur
Millisekunden. Das ist so schnell, dass wir es gar
nicht merken.

C.05-6  Beschreibung der Unterrichtseinheiten

B Programm ,,Mein Einstein”
programmieren.

Nach dem theoretischen Teil mit dem
@ Erstellen des Algorithmus geht es zum

praktischen Teil. Die SuS setzen sich an
die PCs und schreiben das Programm, das den
Algorithmus umsetzt. Sie kénnen dabei in
eigenem Tempo arbeiten. Hilfestellung liefert
Lernkarte C.05-LK1Programmiere deinen
Einstein”

Die Karten beschreiben schrittweise die Pro-
grammierung fur die erste Lage (aufrecht). Die
weiteren Lageprufungen sollen die SuS analog
erstellen (Wissenstransfer).

AuBerdem festigt die eigene Programmierung
die Kenntnis der Oberflache. Es entsteht ein
~grolles” Programm (auch wenn die Bestandteile
sehr ahnlich sind). Die SuS haben ein intensives
Erfolgserlebnis.

Auch dieses Programm kann vorab im Simulator
getestet werden. Dabei ist zu beachten, wie die
Eingaben fur die Simulation des Lagesensors
vorgenommen werden. Es ist recht kompliziert
und von der praktischen Seite véllig ungewdhn-
lich. Besser ist es, den Test direkt auf dem Callio-
pe mini durchzufihren.

Sus, die sehr schnell mit dem Programm fertig
sind, kénnen sie vorschlagen, andere Reaktionen
zu programmieren. Am Ende kann dann ein indi-
viduelles Ergebnis vorgestellt werden.

DO

BY NC SA

n Die Notwendigkeit der
Programm-Speicherung

Fuhren Sie den SuS vor Augen, wie groR das er-
stellte Programm jetzt ist.

Es passt immer nur ein Programm auf den
Calliope mini. Ubertragen wir ein nachstes
Programm auf den Calliope mini, so werden
wir das Programm fUr das den kleinen Ein-
stein verlieren. Es ware schade, so viel Arbeit
zu verlieren.

Ware es méglich, unser Programm irgendwo
zu behalten?

SuS: Speichern?

Tatsachlich kann man Programme speichern.
Wichtig ist es dabei aber einen eindeutigen
Namen fur das Programm anzugeben und es so
abzulegen, dass man es wiederfindet.

Schlagen Sie den SuS vor, ihr erstes Programm
,Mein Einstein_VORNAME" zu nennen.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

B Vorstellung eines der fertigen
Programme vor der ganzen Klasse

Ein Ergebnis kann nun von einem SuS vorgefuhrt
werden.

Falls es SuS gibt, die eigene Reaktionen fur den
Calliope programmiert haben, sollten diese be-
sonderen Tiere prasentiert werden.

Es sollte in der Prasentation gezeigt werden, dass
in jeder Lage nur eine Reaktione(Ausgabe) gezeigt
wird.

Falls das Gerat individuell vergeben wurde,
kénnen die SuS zu Hause ihren Eltern zeigen, wie
weit sie gekommen sind und welche komplexen
Programme sie bereits erstellt haben.

ﬂ Sicherung

W Teilen sie C.05-ML1 Die Lagen des
Calliope aus und lassen sie die SuS
das Gelernte im unteren Bereich knapp
zusammenfassen.

Alternativ kann die Kopiervorlage
(siehe Kap. E) dieser Musterlésung auch
mit leeren Feldern ausgeteilt und als
Hausaufgabe erledigt werden.

OO €057

BY NC SA
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Hau in die Tasten! Wie du Calliope

in ein Klavier verwandelst

Hau in die Tasten! Wie du Calliope in ein Klavier verwandelst

Inhalte: Mehrere Bedingungen prifen, Die Pins (Kontakte) des Calliope mini kennenlernen

Uberblick

Fachbezug Musik, Sachunterricht (Stromkreis)

Technik Calliope mit dem vorbereiteten USB-Anschluss ohne Batteriekasten fur jedes
Kind. Den Batteriekasten vorher abnehmen.
Methoden Partnerarbeit, Frontalunterricht

Vorkenntnisse

Umgang mit dem MakeCode Editor, Ubertragung eines Programms auf den
Calliope mini, bedingte Entscheidungen (Wenn-Dann-Sonst Prinzip)

Materialuberblick

@ Lernkarte C.06-LK1 Programmiere ein Klavier

Musterlosung C.06-ML1 Die Pin-Kontakte des Calliope

Vorbereitung

Einen eigenen Calliope mit dem fertigen Programm ,Mein Klavier” vorbereiten

Editor MakeCode Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schdaler ...
Kompetenzen - nutzen das Programmierprinzip der bedingten Entscheidungen

= lernen die Pins des Calliope mini kennen

- nutzen die Pins des Calliope mini als Eingabe fur bedingte Entscheidungen

- erarbeiten einen Algorithmus ,Klavier” aus und setzen ihn im Programm
um)

Sonstige Hinweise

Die Einstein-Figur ist das Maskottchen des KiWiZ e. V.

Ablauf

Phase
Sensibilisierung

Aufgabe Methode

KannderCalliopewieeinKlavierfunktio- Unterrichtsgesprach
nieren?

Vorbereitung

Wie viele Noten hat das Klavier? Gruppenspiel
Vorstellung der Pins als Sensoren des
Calliope mini

Arbeitsphase

Gemeinsame Ausarbeitung des
Algorithmus an der Tafel

Unterrichtsgesprach

Arbeitsphase

Programm erstellen und testen. Individualarbeit

n Kann der Calliope wie ein Klavier
funktionieren?

Zu diesem Zeitpunkt kennen die SuS schon viele
Funktionen des Calliope und kénnen sie nutzen.
In dieser Unterrichtsstunde wollen wir die Kon-

takte an den Ecken des Calliope mini (auch Pins

genannt) ausfuhrlich betrachten.

Die SuS haben die Funktionen der Pins 1 und 2
bereits in der ersten Stunde durch das Demo-
Programm kennengelernt. Erinnern Sie sie noch
einmal an das Spiel am Ende der Stunde:

In einem der Spiele am Ende des Demo-Pro-
gramms haben je zwei SuS verschiedene Kontakte
angefasst und der Widerstand der Haut wurde
gemessen. Lagen die Werte dicht beieinander
wurde ein Herz angezeigt, sonst ein Blitz.

Diese Messung des Calliope mini ist nicht sehr
genau. Der Hautwiderstand hangt von vielen Rah-
menbedingungen ab. Hat man z.B. gerade feuchte
Hande, sind die gemessenen Werte besser, bei
trockenen Handen schlechter.

Der Kdrper des Menschen leitet Strom. Normaler-
weise ist es sehr gefahrlich, stromfuhrende Dinge
anzufassen. Wenn wir in eine Steckdose fassen
kann das todlich enden. Der Strom, der im Callio-
pe mini eingesetzt wird, ist aber so gering, dass er
uns nicht schaden kann.

Die Messwerte, die der Calliope an seinen Pins
misst, kann man in einem Programm abfragen
und als Eingabe nutzen. Wir programmieren ein
Klavier, das bei diesen Eingaben uber die Kon-

= Im Unterrichtsgesprach leiten wir zur Idee des

elektrischen Klaviers Uber:

Ein Klavier ist ein schénes Instrument, aber es
ist grol3 und schwer. Ein Taschenklavier ware
schoén. Vielleicht kénnen wir ein Minikla-
vier aus dem Calliope mini machen?

Um ein richtiges Klavier zu spielen, braucht
man Tasten, die verschiedene Tdne erzeugen.
Im echten Klavier werden die Téne durch das
Anschlagen von Saiten erzeugt. Wie kann der
Calliope mini einen Ton erzeugen?

SuS: Mit dem Lautsprecher.
Und was kénnen wir als Tasten benutzen?
SuS: Die Knopfe A und B

Aber damit schaffen wird nur zwei Tone.
Wenn wir eine ganze Tonleiter spielen wol-
len, wie viele Tone brauchen wir?

SuS: Es sind 7 Tone in der Tonleiter
Dann kénnen wir ja vielleicht die Ecken des
Calliope mini benutzen. Wie viele sind es?

Zusammenfassung Gemeinsames Konzert veranstalten. | Gruppenspiel i .
: taktecken Tone spielt.
Erkennen, wann der Strom nicht mehr
geleitet wird.
C.06-2  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ ($)($ @‘ Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ ($)($) @‘ C.06-3
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C.06-4

Hau in die Tasten! Wie du Calliope in ein Klavier verwandelst

ﬂ Vorstellung der Pins des Calliope

Zeigen sie den Calliope mini, den sie vorbereitet
haben (enthalt das Klavier-Programm).

Der Calliope mini hat sechs groRe AnschlUsse, die
Pins genannt werden (die goldfarbenen Ecken).
Jeder Pin hat eine Bezeichnung. Die oberen bei-
den heil3en + und -. Die anderen sind von 0 bis 3
durchnummeriert. Die Bezeichnungen kann man
auf dem Calliope mini sehen.

Die Pins werden vom Calliope standig beobach-
tet. Er merkt, wenn dort Strom flie3t oder sich

die Spannung andert. Das passiert schon, wenn
man einen Pin anfasst. Damit kdnnen die Pins wie
Eingabe-Tasten verwendet werden.

Mogliche Frage fiir das Unterrichtsgespréch:

Es gibt noch andere Gerate, die auf die Beruh-
rung reagieren. Kénnt ihr eins nennen?

Die SuS nennen meist das Smartphone, das
Tippen und ,Wischen' auf dem Bildschirm
steuert die Geratefunktionen.

- Zeigen Sie den SuS langsam, wie Sie die Tone
mit dem aufgespielten Programm erzeugen:

Ich habe meinen Calliope schon als Klavier
programmiert und werde jetzt eine schéne
Melodie vorspielen.

Berthren Sie zuerst NUR Pin 1, ohne den
Minus-Pin anzufassen. Es passiert nichts.

Erklaren Sie den SusS, dass bei der Berihrung an
nur einer Stelle der Stromkreis nicht geschlossen
ist. Es flieBt kein Strom, den der Calliope messen
konnte. Jetzt fassen Sie demonstrativ den Minus
-Pin und nach einander die Pins 0, 1, 2, 3 an.

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

Der Calliope spielt Téne.

Erklaren Sie den SusS, dass der Plus-Pin auf diese
Weise nicht funktioniert. Es dient zusammen mit
dem Minus-Pin als Batterieanschluss (Zusammen-
spiel + und -) reagiert nicht auf Berhrungen.

Spielen Sie die weiteren Tone der Tonleiter
(mit der Tasten A, B, kopfuber stehen) mit dem
Calliope.

W Halten Sie die Informationen zu den Pins
.4 wiein C.06-ML1 Die Pin-Kontakte des
Calliope an der Tafel fest.

Hau in die Tasten! Wie du Calliope in ein Klavier verwandelst

B Gemeinsame Ausarbeitung des
Algorithmus an der Tafel

Jetzt programmieren wir unseren eigenen Callio-
pe mini und gestalten zum Schluss ein Konzert!

In der letzten Stunde wurde gemeinsam ein
Algorithmus als Basis fur die Erstellung eines
Programms an der Tafel erstellt. In der heutigen
Unterrichtseinheit wollen wir den Transfer der
Kenntnisse erreichen und die Fahigkeit der
Problemanalyse weiter trainieren.

Die folgenden Fragen kénnen dabei helfen,
gemeinsam den Algorithmus an der Tafel zu
entwickeln:

In der letzten Stunde haben wir einen Einstein
programmiert und zuerst die Bedingungen
aufgeschrieben, die wir prifen sollten. Dabei
waren es die Lagen des Calliope.

Welche Bedingungen wollen wir jetzt
abfragen?

SuS: welche Ecke wird gerade angefasst?

Schreiben Sie auf der Tafel (mit Abstand zwischen
den Zeilen):

Pin O gedruckt?

Pin 1 gedrickt?

Pin 2 gedrickt?

Pin 3 gedrickt?

Fragen sie weiter, was im Anschluss passieren
soll, wenn der Pin 0 gedruckt wird?

SuS: Es soll ein Ton gespielt werden.
Genau, wir nehmen die erste ganze Note der
Tonleiter. Sie hei3t C.

Erweitern Sie den Algorithmus an der Tafel, indem
Sie in die erste Lucke (hinter ,Pin 0 gedrickt”) die
Aktion ,Spiele Note mittleres C' einfligen.

Fordern sie einen Freiwilligen auf, die zweite

Licke auf der Tafel zu befullen. Die SuS kénnen
damit das Programm um drei Noten erweitern:

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

Pin 0 gedruckt?
Spiele ganze Note c

Pin 1 gedruickt?
Spiele ganze Note d

Pin 2 gedruckt?
Spiele ganze Note e

Pin 3 gedruckt?
Spiele ganze Note f

An dieser Stelle werden die SuS meist fragen,
ob es méglich ist, die Tonleiter bis zu Ende
spielen?

Sie kdnnen naturlich an dieser Stelle noch weitere
Abfragen (z.B. fur die Tasten A und B) hinzufigen

Taste A gedruckt?
Spiele ganze Note g

Taste B gedruickt?
Spiele ganze Note a

Die Tonleiter hat aber sieben Noten!

Es fehlt die siebte Note, wie kann man die
noch erzeugen?

Diese Stelle ist fur die SuS schwierig und ist nicht
zwingend notwendig. Einige SuS werden verste-
hen, dass es keine weitere Méglichkeit am Calli-
ope gibt, etwas zu dricken. Sie Ubertragen aber
eventuell ihr Wissen und schlagen zur Eingabe
z.B. den Lagesensor vor, etwa:

wenn Logo nach unten
Spiele ganze Note h

Einige SuS erinnern die Lehrerdemonstration am
Anfang und geben den genannten Vorschlag ab.

Wenn die SuS an dieser Stelle selbstandig keine

Losung gefunden haben, brauchen sie keine fer-
tige LOsung zu prasentieren. Die Tonleiter muss

nicht vollstandig sein.

C.06-5



Hau in die Tasten! Wie du Calliope in ein Klavier verwandelst

Lassen Sie die SuS dieses Problem ungel6st nach
Hause mitnehmen. Es wird bestimmt gegruibelt
und gesucht. Diese ist die wertvolle Such- und
Losungsphase, die Programmierung fur die kind-
liche Weiterentwicklung zur Verfiigung stellt.

Zur Vervollstandigung des Algorithmus an der
Tafel fehlen noch die ,wenn“-Bedingung. Diese
zu erganzen kann auch einer der SuS Uberneh-
men.

wenn Pin 0 gedriickt?
Spiele ganze Note c

wenn Pin 1 gedruckt?
Spiele ganze Note d

wenn Pin 2 gedriickt?
Spiele ganze Note e

wenn Pin 3 gedriickt?
Spiele ganze Note f

wenn Taste A gedriickt?
Spiele ganze Note g

wenn Taste B gedriickt?
Spiele ganze Note a

wenn gib kopfiiber Lage?
Spiele ganze Note h

Damit ist die Ausarbeitung des Algorithmus
abgeschlossen und jeder kann ihn in ein Pro-
gramm am Computer mit dem MakeCode Editor
Uberfuhren.

C.06-6  Beschreibung der Unterrichtseinheiten

ﬂ Programm erstellen und testen

Der Algorithmus an der Tafel bietet die Vorlage
fur die Programmierung, die die SuS nun selbst
ausfuhren.

Die SuS setzen sich an die Rechner und
bekommen die Lernkarte C.06-LK1 fir
das Programm.

Sie kénnen im eigenen Tempo am Rechner
arbeiten. Diesmal sind die Karten weniger
ausfuhrlich gestaltet (es sind einige Schritte zu-
sammengefasst). Da die SuS das Farben-Prinzip
der einzelnen Blocke bereits kennen, haben sie
keine Probleme, die abgebildete Endversion des
Programms im Editor zu erfassen.

Einige SuS bendtigen die Karten eventuell gar
nicht mehr, sondern kénnen das Programm
direkt von der Vorlage an der Tafel erstellen.
Die Karten dienen dann nur zur Sicherheit und
Kontrolle. Wenn jemand sehr schnell ist, geben
sie eine Zusatzaufgabe: gleichzeitig mit dem
Abspielen der Note soll auf dem Bildschirm der
Name der Note erscheinen. Dafir miussen die
SuS nur noch einen ,Zeige Bild“-Block mit dem
entsprechenden Bild in die jeweiligen ,Wenn*-
Blocke einfligen:

Man kann das erstellte Programm gut mit dem
Simulator testen (der PC-Lautsprecher muss
dazu angeschaltet sein).

Danach wird das Programm auf den Calliope
mini Ubertragen. Dazu ist diesmal keine Hilfe-
stellung auf der Karte mehr enthalten.

DOE0
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Hau in die Tasten! Wie du Calliope in ein Klavier verwandelst

B Gemeinsames Konzert veranstalten.

Wenn die SuS das Programm fertiggestellt und
getestet haben, konnen sie als Dirigent ein
gemeinsames Tonleiter-Konzert organisieren.
Gemeinsames Musizieren férdert das Zusammen-
gehorigkeitsgefuhl, auch wenn es nur ein paar
Toéne sind.

Der Calliope mini ist relativ leise, aber wenn meh-
rere zusammen tonen, ist es ein interessantes
Erlebnis.

Als zusatzliches Experiment fur das Verstand-
nis wie ein Stromkreis gebildet wird, kann
folgende Aufgabe durchgefuhrt werden:

Zwei SuS nehmen einen Calliope mini. Das
erste Kind fasst mit einer Hand den Calliope
am Minus-Pin an und gibt dem anderen Kind
seine zweite Hand. Das zweite Kind soll dann
einen der nummerierten Pins des Calliope
mini (Pin 1 bis 3) mit seiner freien Hand an-
fassen. Weil beide SuS nun einen Stromkreis
bilden, hért man einen Ton vom Calliope mini.

Sie kénnen nun ausprobieren, wie viele SuS
eine Kette bilden kdnnen, bis kein Ton mehr
gespielt wird. Zwei SuS halten wie oben
beschrieben die genannten Pins des Calliope
mini fest, nehmen aber mit ihren freien Han-
den ein drittes Kind in den Stromkreis auf.
Nach und nach wird die Kette um ein Kind
erweitert.

Der menschliche Kérper leitet zwar Strom, setzt
ihm aber gleichzeitig auch einen Widerstand
entgegen. Irgendwann nehmen wir dem Strom
seine Kraft. Es ist ganz unterschiedlich, wie viele
Leute man daflr braucht (hat man z.B. feuchte
oder trockene Hande? Halt man sich fest an den
Handen oder lose?).

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (DO
BY NC SA

C.06-7



Hallo Umwelt!
Wie du mit dem Calliope c .07

die Temperatur misst.

Einheit C.07




Hallo Umwelt! Wie du mit

Calliope Licht und Temperatur misst.

Hallo Umwelt!

Wie du mit Calliope Licht und Temperatur misst.

Inhalte: Temperatur- und Lichtsensor des Calliope mini kennenlernen.
Daten in der Umgebung sammeln und systematisch in einer Tabelle darstellen

Uberblick

Fachbezug Sachunterricht

Technik Calliope mit dem vorbereiteten USB-Anschluss ohne Batteriekasten fir jeden
Schuler. Den Batteriekasten sollen die SuS im Verlauf selbst anschlieRen
(der Calliope wird mobil, zur Datensammlung in der Umgebung)

Methoden Partnerarbeit (2 SuS), Frontalunterricht

Vorkenntnisse

Umgang mit dem MakeCode Editor
Ubertragung eines Programms auf den Calliope mini, bedingte Entscheidun-
gen (Wenn-Dann Prinzip)

Materialiiberblick

)|
T"‘ Unterrichtsvorlage C.07-UV1 Lichtstarke Schwarz-WeiRR-Verlauf

@ Lernkarte C.07-LK1 Temperatur und Licht messen

Musterléosung C.07- ML1 Temperatur- und Lichtsensor des Calliope

Zusatzliches Material

Kahlkissen (mehrere), Warmflasche(mehrere), Taschenlampe, Tuch

Editor MakeCode Editor
Ziele und Die Schilerinnen und Schler ...
Kompetenzen - nutzen das Programmierprinzip der bedingten Entscheidungen
- lernen den Licht- und Temperatursensor des Calliope mini kennen
- nutzen den Calliope mini in einer realen Anwendungssituation
- nutzen Tasten A und B des Calliope mini fur das Programmieren der Ent-
scheidungen
- arbeiten einen Algorithmus fur Durchfihrung von Messungen aus und
setzen ihn in einem Programm auf dem Calliope um
Ablauf
Phase Aufgabe Methode

Sensibilisierung

Sensoren fur die Messung von
Helligkeit und Temperatur

Unterrichtsgesprach

Vorbereitung

ArbeitsprinzipvonTemperatur-undLicht- | Unterrichtsgesprach
sensor des Calliope

Arbeitsphase

AusarbeitungdesAlgorithmuszumMes-  Unterrichtsgesprach
sen an der Tafel

Arbeitsphase

Das Messprogramm erstellen Individualarbeit

Arbeitsphase

Daten an verschiedenen Orten Individualarbeit

sammeln
Zusammenfassung Ergebnisse vorstellen und besprechen ' Gruppenspiel
C.07-2  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ ($)($ @‘
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n Sensoren fiir die Messung von
Helligkeit und Temperatur

Der Calliope mini verfigt Uber weitere Sensoren,
die wir bislang noch nicht benutzt haben: einen
Temperatursensor und einen Helligkeitssensor.

Um eine Motivation fur den Einsatz dieser Senso-
ren zu geben, stellen wir in einem Unterrichtsge-
sprach reale Einsatzmoglichkeiten in bekannten
Geraten vor. Vielleicht kennen die SuS selbst
Gerate, in denen Temperatur oder Licht gemes-
sen wird.

Beispiele fur Gerate mit Lichtsensoren

oder Temperatursensoren sind

- automatische Heizungsteuerung (misst
standig Temperatur und reagiert darauf)

- Herd/Ofen in der Kiiche (wenn die einge-
stellte Temperatur erreicht ist, schaltet
der Herd/Ofen ab)

- Beleuchtung des Bildschirms auf dem
Smartphone (passt sich an die Helligkeit
der Umgebung an)

- StraBenbeleuchtung (Laternen schalten bei
einsetzender Dammerung automatisch ein)

Beschreibung der Unterrichtseinheiten

Wir erklaren die automatische Funktion der
StraBenbeleuchtung:

In der Stadt sind Messgerate fur die Helligkeit
aufgebaut. Sie prufen dauernd die Lichtverhaltnis-
se und wenn die Lichtstarke abends beim Uber-
gang von Hell nach Dunkel einen bestimmen Wert
unterschreitet (den sogenannten Schwellenwert),
schalten sich die Laternen an. Die Messgerate
enthalten dazu einen kleinen Computer, dhnlich
dem Calliope mini. Am nachsten Morgen, wenn es
wieder hell wird, schalten sie die Laternen wieder
ab.

Die Gerate zur Steuerung der Laternen mussen
aber etwas intelligenter sein als ein einfacher
Schalter. Wenn etwa kurz eine Wolke am Himmel
voruberzieht und es dunkler wird, danach aber
wieder heller (wenn die Wolke wieder weg ist),
sollen die Laternen nicht immer an- und ausge-
schaltet werden. Die Steuerung muss erkennen,
dass es wirklich dauerhaft dunkel wird, weil
Abend ist. Das wird erreicht, indem gepruft wird,
ob der Schwellwert fiir einen langeren Zeitraum
unterschritten ist.

Wir werden heute sehen, wie ein Lichtsensor
funktioniert und wie man ihn in einem Programm
benutzen kann, um abhangig vom Licht etwas zu
steuern.

OO C07-3
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Hallo Umwelt!

Wie du mit Calliope Licht und Temperatur misst.

Hallo Umwelt!

Wie du mit Calliope Licht und Temperatur misst.

Dieser Abschnitt dient dem Verstandnis der
Licht- und Temperatursensoren des Calliope
mini fir die Lehrkraft.

Wie jedes Geriat hat den Calliope mini eigene
Besonderheiten, die Sie beriicksichtigen
sollten:

- Fur die Messung der Helligkeit und Temperatur
hat der Calliope mini einen Lichtsensor und
einen Temperatursensor.

- Der Lichtsensor des Calliope mini ist in der
LED-Matrix (Bildschirm) verbaut Er misst die
Umgebungshelligkeit. Die Helligkeit wird als
Wert im Bereich 0 bis 255 angegeben. Dabei
ist 0 der dunkelste Wert (geringste Helligkeit)
und 255 die hochste Helligkeit. Diesen Wert
kann man in einem Programm auslesen und
verwenden.

- Man kann die Entsprechung von Helligkeit und
Zahlenwert sehr gut in einem Diagramm visua-
lisieren. Eine entsprechende Vorlage liefert UV
6.1 ,Balken der Dunkelheit' Die dunkelste Stelle
wird mit 0 bezeichnet, die hellste mit 255. Alle
Werte dazwischen sind moglich.

Hinweis: Eine Besonderheit des Lichtsensors
im Calliope mini besteht darin, dass der erste
nach Anschalten der Platine gemessene Wert
immer 255 ist. Der erste ausgelesene Wert
muss daher verworfen werden.

Hinweis: Da der Lichtsensor in der LED-
Matrix verbaut ist, darf auf dem Bildschirm
nichts angezeigt werden, wenn eine Messung
erfolgen soll (keine Laufschrift, keine Bilder).
Die Messung darf nicht durch das Licht der
LEDs verfalscht werden.

- Der Temperatursensor des Calliope mini befin-
det sich direkt unter dem Prozessor.

- Er misst die Temperatur in Grad Celsius. Das
kennen die SuS von bekannten Thermometern,
etwa digitales Fieberthermometer oder das
Zimmerthermometer.

C.07-4  Beschreibung der Unterrichtseinheiten

Hinweis: Durch die Anbringung unter dem
Prozessor ist die Messung eher ungenau.

Bei der Arbeit erwarmt sich der Prozessor
und verfalscht so das Messergebnis. Die
Anbringung unter dem Prozessor erklart sich

dadurch, dass der Temperatursensor gleich-
zeitig zur Absicherung des Prozessors gegen

Uberhitzung dient. Die Messwerte sind aber

gut genug, um sie flr unsere Experimente zu
nutzen.

DOE0
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ﬂ Arbeitsprinzip von Temperatur-
und Lichtsensor des Calliope

Zeigen Sie den SuS, wo die beiden Sensoren auf
der Platine sich befinden und erklaren Sie, welche
Wertebereiche sie zeigen kdnnen.

Dabei ist der Balken der Dunkelheit auf
T@ der Unterrichtsvorlage C.07-UV1

Lichtstdrke Schwarz-WeiB-Verlauf eine
gute visuelle Hilfestellung fur die SuS beim
Lichtsensor.

Das bekannte digitale Thermometer
;.'\" (Siehe auch C.01-UV1 in Einheit 1) gibt
bildliche Hilfestellung fir den Tempera-
tursensor des Calliope mini.

B Ausarbeitung des Algorithmus
zum Messen an der Tafel

Wir wollen jetzt den Calliope in ein Messgerat
verwandeln und die Helligkeit und Temperatur
messen.

Die Werte, die der Calliope mini misst, soll er uns
anzeigen. Wir werden die Werte dann in eine
Tabelle eintragen.

Da wir zwei Werte messen wollen, Helligkeit und
Temperatur, mussen wir steuern, wann der Cal-
liope mini fur uns die Temperatur und wann die
Helligkeit messen und anzeigen soll.

Dafur kdnnen wir auf unsere Erfahrung mit den
Tasten zuruckgreifen und dem Calliope sagen,
dass er die Lichtstarke bei Druck auf Taste A und
die Temperatur bei Taste B anzeigen soll:

wenn Taste A gedriickt
zeige Lichtstarke

wenn Taste B gedriickt
zeige Wert Temperatursensor

Der Calliope mini muss den Wert nicht nur mes-
sen, sondern uns auch zeigen. Wo kdnnen wir die
Werte gut ablesen?

SuS: auf dem LED-Bildschirm

Der Algorithmus fur die Messung ist sehr einfach.
Auch die Erstellung des Programms dazu sollte
schnell ablaufen. Die Schwierigkeit dieser Unter-
richtseinheit besteht eher in der Organisation der
anschlieBenden Messungen. Deren Organisation
soll vorab geklart werden:

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1) (D) C.07-5
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Hallo Umwelt!

Wie du mit Calliope Licht und Temperatur messen kannst

- Wie sollen wir unsere Messungen
organisieren?

- Wie schreiben wir die gemessenen Werte
auf?

- Wo soll man Temperatur messen?

- Wo gibt es ausreichende Temperatur-
schwankungen?

- Wo soll man die Helligkeit messen?

- Wo ist es hell, wo dunkel?

Es empfiehlt sich folgendes Vorgehen:

Es werden im Unterrichtsraum Mess-
Stationen eingerichtet, an denen die SuS
nacheinander Messungen vornehmen
kdnnen. An einer Station wird ein Kuhl-Pack
ausgelegt. An einer Station wird eine Warm-
flasche ausgelegt. An einer Station kann man
mit einer Taschenlampe den Lichtsensor
direkt anstrahlen. An einer weiteren Station
wird ein Tuch ausgelegt, unter das man den
Calliope halten kann (Verdunklung).

Sie werden bestimmt noch weitere Ideen
fur die Stationen finden.

Achtung: Legen Sie auf das Kuhl-Pack ein
dunnes trockenes Tuch (falls das Kuhl-Pack
beschlagt, kann so Feuchtigkeit auf dem
Calliope verhindert werden). Vorsicht mit
der Warmflasche. Sie sollte nicht kochend

heil sein, um Verletzungen der SuS und ein
Uberhitzen des Calliope zu verhindern!

Zum Erfassen der Messwerte haben wir

@ eine Tabelle auf C.07-AB1 Tabelle fur
die Temperatur- und Lichtmessung

vorbereitet und beigefiigt. Man kann die Tabel-

lenvorlagen auch anders gestalten oder auch
den SuS diese Aufgabe Uberlassen.

ﬂ Das Messprogramm erstellen

Mit dem Algorithmus an der Tafel als Vorlage
kénnen die SuS nun selbst ein Programm im
Editor schreiben.

Die SusS setzten sich an die Rechner und kénnen
in eigenem Tempo arbeiten.

Als Unterstitzung bekommen sie die Lernkarte
C.07-LK1 Temperatur und Licht messen fur das
Programm. Diesmal sind keine ausfuhrlichen
Erklarungen auf der Karte abgebildet, weil das
Programm sehr kurz und tbersichtlich ist. Die
SuS kénnen auf die Farbe der Blocke als visuelle
Unterstutzung zuruckgreifen.

Eventuell bendtigen sie die Karten zur Erstellung
des Programms gar nicht mehr und kénnen die-
se dann nur fir die Selbstkontrolle benutzen.

Normalerweise folgt nach der Erstellung des
Programms der Test mit dem Simulator. Unser
Programm mit der Eingabe durch den Licht- und
Temperatur-Sensor lasst sich aber mit dem
Simulator nicht richtig testen. Wir werden das
Programm daher gleich praktisch anwenden.

Lassen sie die SuS das Programm mit eindeuti-
gem Namen abspeichern und auf die Calliopes
Ubertragen.

Hallo Umwelt!

Wie du mit Calliope Licht und Temperatur messen kannst

B Daten an verschiedenen Orten
sammeln

Die SuS nutzen nun die Tabellenvorlagen und
nehmen an verschiedenen Stellen Messungen

vor. Sie sollen ihre Ergebnisse darin aufschreiben.

Fur die Messung auf dem Kuhl-Pack und der
Warmflasche machen Sie die SuS noch einmal
darauf aufmerksam, dass die Temperatur sich
nicht sofort andert. Der Sensor braucht ein paar
Minuten, bis er die neue Umgebungstemperatur
angenommen hat. Das gleiche gilt auch fur die
Warmeflasche.

Durch die oben bereits erwahnte Anbringung des
Temperatursensors unter dem Prozessor gibt es
eine Abweichung der gemessenen Temperatur
von der realen Temperatur. Die gemessene Tem-
peratur liegt etwa 4-5 Grad hoéher.

Fur die Messung der Helligkeit weisen sie darauf
hin, dass die Messung auch zweimal an der glei-
chen Stelle erfolgen kann. In die Tabelle kommt
dann die zweite gemessene Zahl. Wir erwarten
keine groReren Abweichungen der beiden Werte.

Oft sind die SuS beim Messen unaufmerksam und

Ubersehen die erste Ziffer der Laufschrift. Beim
zweiten Durchlauf sehen sie dann alle Ziffern
genau.

AuBerdem mussen sie die SuS daran erinnern,
den zu allererst angegebenen Helligkeits-Mess-
wert nicht aufzuschreiben (der Wert der ersten
Lichtmessung nach Einschalten des Calliope ist
IMMER 255). Alle weiteren Messungen entspre-
chen dann aber der gezeigten Hell-Dunkel-Skala.

ﬂ Ergebnisse vorstellen und
besprechen

Wenn die Sus fertig sind, kann man die Ergebnis-
se besprechen, z.B.:

- Wer hat die hellste Stelle gefunden?

- Wer hat die hochste Temperatur
gemessen?

- Wo war es am dunkelsten?

Weiterfuhrung des Themas

Wir werden weiter den Calliope mini benutzen
und mit Hilfe des Lichtsensors einen Schalter fur
das rote Fahrradrucklicht programmieren. Oder
wir werden messen, wie laut es in unserem Klas-
senraum ist und, wenn es zu laut wird, kdnnen wir
die rote Ampel anschalten.

B Ausblick und Hausaufgabe

Fur die nachste Stunde brauchen wir
ﬂ einen Spiele-Wurfel. Jedes Kind soll einen
Waurfel mitbringen.

Wir werden auch auf dem Calliope mini einen
Spielwurfel programmieren. Habt ihr schon
eine |dee?

C.07-6 Beschreibung der Unterrichtseinheiten 0 @ @ Beschreibung der Unterrichtseinheiten
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Hallo Umwelt!
Wie du mit dem Calliope
die Temperatur misst

Einheit C.07
Arbeitsmaterial

C.07




Temperatur- und Lichtsensor des Calliope

Lichtmessung

Ort Licht-Wert (Taste A)

Auf dem Tisch

Unter dem Tisch

An einem Fenster
im Klassenzimmer

Auf dem Lehrertisch

Wenn man mit
der Taschenlamplichtet

Wenn man Calliope mit der
Hand abdeckt

Im Ranzen

An der Tir zum Flur

Auf dem Schulhof

Temperaturmessung

Ort Temperatur-Wert (Taste B)
Normal im Raum

Auf der Warmflasche

Auf dem Kiihlpack

C.07-10  Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1)) (0)

BY NC SA

Temperatur- und Lichtsensor des Calliope

Sensoren

aufrecht

Ropfuber

auf der Vorderseite
auf der Ruckseite
geschuttelt

frei fallend

Lagesensor

Lichtsensor
von O bis 255

Temperatursensor
In Grad Celsius

Das habe ich heute gelernt:

Beschreibung der Unterrichtseinheiten @ (1) (D) C.07-11
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Temperatur und Licht messen
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D.01-2

Tipps fur die Benutzung des

Calliope mini im Unterricht

Bei der Erstellung dieses Handbuchs haben wir einige Erfahrungen damit gemacht,
worauf bei der Arbeit im Unterricht mit dem Calliope geachtet werden sollte.
Die wichtigsten davon haben wir an dieser Stelle gesammelt.

Darauf sollten Sie achten:

- Die Schulermaterialien fir den Unterricht soll-

ten, wenn méglich, farbig ausgedruckt werden.

Die Farben der Programm-Bldcke helfen den
Sus, sich besser im Editor zu orientieren.

- Die Gerate sollen sorgfaltig behandelt werden.
Um Kosten zu sparen, hat der Calliope mini
keine schitzende Hiille und die freiliegende
Elektronik kann leicht beschadigt werden. Falls
man das Gerat nicht benutzt, sollte es in der
Antistatikhille aufbewahrt werden.

- Die Funktion der Editoren muss zuvor auf
den genutzten Rechnern getestet werden.
Der Editor lauft eventuell nicht in alten
Browser-Versionen oder in alten Windows-
Versionen.

- Der genutzte Rechner muss einen freien

USB Anschluss haben (eventuell sind bereits
alle USB-Anschlisse durch andere Gerate
blockiert, etwa durch die Maus). Der Anschluss
sollte leicht erreichbar sein.

Der Calliope mini Editor und der NEPO-Editor
arbeiten online. Wenn Programme oder Zwi-
schenstande abgespeichert werden, geschieht
dies in einer Cloud, d.h. auf einem Server im
Internet. Man sollte seine Arbeitsergebnisse
(auch Zwischenstande) regelmaRig abspei-
chern, um bei Fehlern auf diese alten Stande
zurickgreifen zu kénnen.

Sonstiges

Tipps fur die Benutzung des
Calliope mini im Unterricht

Sonstiges

D.01-3
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FAQ - Hilfe bei Problemen

- Wie bekomme ich das Demoprogramm
zuriick auf meinen Calliope mini?

Der Calliope mini ist bei Auslieferung mit einem
Demo-Programm ausgestattet. Wenn man eigene
Programme erstellt und auf den Calliope mini
Ubertragt, wird das Demo-Programm Uberschrie-
ben.

Wenn der Calliope mini wieder in den Ausliefe-
rungszustand versetzt werden soll, kann das
Original-Demo-Programm hier heruntergeladen
werden: https://www.calliope.cc/anleitungen/

Unter dem Link ,Startskript” (der blaue Link
unter dem Bild Startskript) startet ein
Datei-Download.

Die heruntergeladene Programm-Datei kann
direkt auf den Calliope mini Ubertragen werden.
Der angeschlossene Calliope mini ist als Laufwerk
im Datei-Explorer erkennbar. Auf dieses Laufwerk
muss die heruntergeladene Programm-Datei
kopiert werden. Es wird aber im Datei-Explorer
nach dem Kopiervorgang nicht auf dem Laufwerk
sichtbar sein. Das Blinken der gelben Statusleuch-
te auf dem Calliope mini zeigt den Ubertragungs-
prozess an.

Ist das Original-Demo-Programm auf den
Calliope mini Ubertragen, beginnt der Calliope
mini kurz mit einem Selbsttest. Das passiert nur
einmalig und unmittelbar nach dem Ubertragen
des Demo-Programms auf den Calliope mini. Der
Selbsttest dient der Uberpriifung der technischen
Funktionsfahigkeit des Gerates (es wird auch im
Herstellungswerk genutzt, um jeden mini zu tes-
ten). Der Test kann mit der Reset-Taste unterbro-
chen werden.

Ein Neustart oder Nutzung der Reset Taste sorgt
dafur, dass der mini direkt mit dem Startskript
(Demo-Programm) startet.

Eine Beschreibung des Demo-Programms findet

sich in Kapitel 2.1 unter ,Den Calliope mini zum
ersten Mal anschalten”.

Sonstiges

& > O @ A hps/wewaliopecc/anieiungen * o~

‘ CALLIOPE Los geht's Idee Schulen Projekte Community v DE

HIER FINDEST DU WEITERE ANLEITUNGEN, DAS STARTSKRIPT UND
UNSER FORUM!

FORUM ANLEITUNGEN

Du hast Fragen, Ideen oder Tipps 2u
Projekten dich
austauschen? Dann ist unser Forum genau  mdchtest, kannst du hier das Startskript  findest du hier eine Vielzahl an
der Platz, um dein Wissen mit anderen 2u  laden. vorhandenen Projekten.

tellen und etwas zu lernen. Startskript Projekte

Calliope Forum

Wenn du noch weitere Beispiele finden
méchtest, die du nachbauen kannst, dann

2

>

>

Sonstiges

FAQ - Hilfe bei Problemen

= Acer(C:)

- Data (Dx)
= MIMI (E:)

- Was mache ich, wenn der Calliope mini
nicht mehr als USB-Laufwerk erkannt wird?

- Was mache ich, wenn ich kein Programm
auf den Calliope mini iibertragen kann?

- Was mache ich, wenn ein Programm auf
dem Calliope mini nicht ausgefuhrt wird?

Wenn der Calliope mini Uber das USB-Kabel mit
einem PC verbunden wird, erscheint der Calliope
mini im Windows-Explorer als neues Laufwerk.

Der Laufwerksbuchstabe ist im Beispielbild oben
E - MINI (E:) - es kann auf einem anderen PC aber
auch ein anderer Buchstabe sein.

Sollte der Calliope mini vom PC nicht als Laufwerk
erkannt werden oder sich keine Daten auf den
Calliope mini kopieren lassen oder ein kopiertes
Programm nicht ausgefihrt werden, muss die
Bootloader Firmware neu auf den Calliope mini
geladen werden.

Dazu:

ﬂ die Datei
https://github.com/calliope-mini/production-
test/releases/download/bootloader-r1.0/
kl26z_calliope_if_crc.bin

auf den PC-Rechner herunterladen

die Batteriebox (falls eingesteckt) auf OFF
schalten

D.02-2
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FAQ - Hilfe bei Problemen

den Calliope mini Gber das USB-Kabel mit dem
PC verbinden und dabei beim Einstecken des
USB-Kabels in den PC die Reset-Taste auf dem
Calliope mini gedruckt halten. Jetzt sollte er sich
unter dem Namen ,,MAINTENANCE" als Laufwerk
im Windows-Explorer anmelden:

Auf dieses Laufwerk muss dann die heruntergela-
dene Datei mit der Firmware kopiert werden.

Jetzt kann der Calliope mini wieder wie gewohnt
benutzt werden. Sollte das beschriebene Vorge-
hen das Problem immer noch nicht I&sen, sollte
man einen Versuch mit einem anderen USB-Kabel
machen.

Wo finde ich die Calliope Community?

Unter https://calliope.cc/community findet man
die Calliope Community. Dort ist ein Forum
eingerichtet, Uber das man mit anderen Benut-
zern kommunizieren kann und bei Fragen Hilfe
bekommt.

Im Forum beteiligen sich auch Mitarbeiter des
Calliope Teams. In der Regel werden hier Fragen
recht schnell und kompetent beantwortet.

Die Bereiche HACKSTER und GITHUB bieten

Funktionen fur fortgeschrittene Calliope-
Anwender.

Sonstiges L

> s Acer (C)
> s Data(D:)
>« MAINTENANCE (E:)

‘ CALLIOPE Los geht's Idee Schulen Projekte Community ~ DE

FRAGEN UND ANTWORTEN RUND UM DEN CALLIOPE MINI

Rund um die 'Themen Ideen fir den Unterricht', 'Hilfe im Umgang mit den Calliope-Editoren’ oder
auch allgemeine Fragen zum mini - hier kénnt ihr euch austauschen.

NAANANANANANAANANANANANN

@ O

FORUM HACKSTER GITHUB

Du hast Fragen, Ideen oder Tipps zu Wenn du weitere Projektideen suchstund  Du mdchtest dir die technischen Detals
Projekten und mdchtest dich dich Beispiele genau mithelfen den mini
austauschen? Dann st unser Forum genau  Bereichen und Schwierigkeitsgraden 2u verbessem? Auf unserer GitHub Seite
der Platz, um dein Wissen mit anderen zu  interessieren, kannst du auf unserer gibt es alle ndtigen Informationen um
teilen und etwas zu lemen Hackster Seite viele Experimente finden.  mitzumachen.

Calliope Forum Hackster Calliope GitHub

DO Sonstiges

= BY NC SA

FAQ - Hilfe bei Problemen
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Feedback Feedback erwilinscht

erwlnscht

Liebe Lehrkrafte,

dieses Handbuch ist Teil eines Pilotprojektes und soll fortlaufend ergénzt werden.Deshalb sind wir
an lhren Erfahrungen in der Arbeit mit dem Calliope mini und mit diesem Handbuch interessiert
und freuen uns daruber, wenn Sie Anregungen, Verbesserungsvorschlage und Ideen mit uns teilen!

Notieren Sie alles auf diesen Seiten und senden sie einfach an :
Kind-Wissen-Zukunft e.V., c/o Dr. Marcus Mey, Weserstral3e 14, 30519 Hannover, www.kiwiz-ev.de
Oder schicken Sie uns eine E-Mail an mail@kiwiz-ev.de

D.03-5  Sonstiges ($)($ @‘ Sonstiges @ ($)($) @‘ D.03-6
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Kapitel E.O1 Kapitel E.O1

Die Bestandteile des Die Bestandteile des
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Kapitel E.O1

Den Editor kennenlernen

Die Lagen des Calliope

Kapitel E.O1

Sensoren

Das habe ich heute gelernt:

E.01-4

coRe

Lagesensor

Das habe ich heute gelernt:

oo

E.01-5




Kapitel E.O1 Kapitel E.O1

Die Pins des Calliope

Das habe ich heute gelernt:
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Kapitel E.02

Weiterfuhrendes Material

Weitere Ideen und Projekte, die noch tiefer in
die Materie einsteigen, kénnen interessierte
Lehrkrafte sowohl im Internet als auch in einigen
kiurzlich erschienenen Lehrbénden finden. Die
folgende Auswahl hat uns dabei gut gefallen, er-
hebt aber keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit.

Eine umfangreiche Quelle an Informationen im
Internet ist die Seite https://calliope.cc/

Hier finden sich auch weitere ausfihrliche Be-
schreibungen der ersten Schritte und eine stetig
erganzte Auswahl an zusatzlichen Projekten.

ERSTE SCHRITTE: FUNK ERSTE SCHRITTE: ERSTE SCHRITTE: DAS 5X5

SENSOREN LED RASTER

Weiterlesen So geht's Weiterlesen

N
. Glicklich D
BASIC: CODE AUF DEN MINI EDITOR: DEIN BASIC: DEINEN MINI IN
MINI SPIELEN ERSTES SKRIPT BETRIEB NEHMEN
Weiterlesen Weiterlesen Weiterlesen

E.02-8 @

Weiterfuhrendes Material

Die Padagogische Hochschule Zurich entwickelte
eine Sammlung von 9 Lernkarten, die ebenfalls
kostenfrei im Internet zu finden sind.

http://calliope-saarland.de/wp-content/
uploads/2018/01/PHZH_CalliopeCards.pdf

Auf der Internetseite der App Camps (https://
appcamps.de/) finden Lehrkrafte ebenfalls gut
aufbereitetes kostenloses Unterrichtsmaterial.
Die Grunder der App Camps veroffentlichten
auflerdem das Buch Carlsen Clever: Einfach
Programmieren fur SuS, das im Carlsen Ver-

lag erschienen ist. Um allgemein Informatik-
Grundkenntnisse zu gewinnen, ist das Werk gut
geeignet. Es vermittelt einfach und verstandlich
die informatischen Grundprinzipien und bietet
SuS die Moglichkeit auf unterhaltsame Weise
abstrakte Themen kennenzulernen.

Umfangreichere Projekte, umsetzbar mit dem

MakeCode (ehemals PXT) Editor von Microsoft,
werden im Reihenband Programmieren lernen
mit dem Calliope mini aus der Reihe Der kleine
Hacker, erschienen im Franzis Verlag, anschau-
lich erklart.

SIeicl
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