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KURZINFORMATION

Titel: Blaulicht mit Sirene, Reizwort-Maschine, Sprite-Pong und
Co. - deine ersten Schritte in der Programmierung mit dem Cal-
liope mini

Schulstufen: 3 bis 5
Optimale Jahrgangsstufe: 3 bis 5

Themenbereich: grafische Programmierung, Informatiksysteme (Hard- und Software),
informatische Konzepte wie Schleifen, Verzweigungen und Variablen, EVA-Prinzip, Feh-
lererkennung

AuBerdem sind facheriibergreifend folgende Themen enthalten: Formulierung von
Fragesatzen fiir ein Quiz (Deutsch); Kreieren eigener Melodien (Musik) und Geschichten
(Deutsch); Benennung von Stadten, Landern, Fliissen (Sachunterricht)

Leitideen: Das Leitprogramm kann genutzt werden, um noch recht jungen Kindern ei-
nen ersten Einblick in die grafische Programmierung und das Informatiksystem Mikro-
controller zu ermoglichen. Hierzu wird auf die einfache visuelle Blockprogrammierung
des MakeCode-Editors zuriickgegriffen. Dieser kann iiber unterschiedliche Webbrow-
ser kostenlos aufgerufen werden, sodass nicht erst Programme heruntergeladen und
installiert werden miissen. Mit Hilfe von MakeCode werden die Kinder unter Zuhilfe-
nahme der Anleitungen befahigt, eigene kleine Programme zu gestalten. Getestet wer-
den konnen diese Programme liber den Mikrocontroller Calliope mini. Alle Programme
sind jedoch bewusst so konzipiert, dass nicht unbedingt ein Calliope mini vorhanden
sein muss, sondern auch liber den in MakeCode enthaltenen Simulator getestet wer-
den koénnen.

Vorkenntnisse: ausreichende Lesekompetenz, um die Aufgabenstellungen zu verste-
hen; rudimentare Fahigkeiten im Umgang mit dem Computer (Tastatur, Maus, Browser)

Inhaltsbeschreibung: Da das Informatiksystem Mikrocontroller den meisten Schiilerin-
nen und Schiilern dieses Alters sicherlich in weiten Teilen unbekannt ist, bearbeiten
die Kinder zunachst ein einfiihrendes Theoriekapitel, um die Bauteile des konkreten
Mikrocontrollers Calliope mini kennenzulernen und an diesem Beispiel das EVA-Prin-
zip nachzuvollziehen. Dieses Kapitel beinhaltet auch eine Kurzeinfiihrung in den Auf-
bau und die Bedienung des Editors MakeCode. Im Rahmen des zweiten Kapitels folgen
Basisaufgaben, die die Kinder an den selbststandigen Umgang mit der Programmier-
oberflache MakeCode heranfiihren. Nachdem diese Basiskenntnisse im praktischen
Umgang erlangt wurden, konnen die Kinder sich an die Bearbeitung der komplexeren
Projekte des dritten Kapitels begeben. Der Schwierigkeitsgrad der Projekte steigt
schrittweise an und wird durch die Angabe von Sternen transparent gemacht. Die Be-
arbeitung des vierten Kapitels, in dem ein erstes simples Spiel programmiert wird, ist
fakultativ, weshalb danach auch kein weiterer Test vorgesehen ist.




EINFUHRUNG

Wenn du dieses Programm bearbeitest, wirst du dich mit ganz allgemeinen Fragen der Informatik
beschaftigen.

Wie arbeitet ein Computer?
Was ist ein Mikrocontroller?

x  Wie funktioniert die Programmierung von Informatiksystemen wie Computer und Mikrocon-
troller?

% Und was macht man eigentlich genau beim Programmieren?

Dass du den Antworten auf diese Fragen langsam mehr und mehr auf die Spur kommst, ist wichtig.
Denn wie soll man programmieren, wenn man gar nicht so genau weif3, was damit eigentlich gemeint
ist? Wie soll man etwas programmieren, dessen Aufbau man nicht kennt?

Aber keine Sorge, du wirst keine trockenen Texte lesen, sondern dir dein neues Wissen auf unter-
schiedliche Weise zulegen. Manchmal wirst du mit Stift und Papier arbeiten, dann wieder am Com-
puter. Hier wirst du haufig einen Editor nutzen, in dem du die Befehle fiir dein Programm wie Puzz-
leteile zusammenstecken kannst. Klingt kinderleicht? Ist es auch. Trotzdem lernst du so aber schon,
wie andere Programmiersprachen aufgebaut sind. Dieses Wissen wirst du spater immer wieder nut-
zen und darauf aufbauen konnen.

Das Leitprogramm mit einem ,richtigen” Calliope mini durchzuarbeiten macht natiirlich am meisten
SpaR. Aber: Du brauchst nicht unbedingt den kleinen Stern. Die Programmierumgebung kann die von
dir geschriebenen Programme auch einfach simulieren, also abbilden.

[D Was du brauchst:

Bleistift, Fliller oder Kugelschreiber

Buntstifte (lila, orange, gelb, griin)

Computer / Laptop mit Internetanschluss und Browser
Calliope mini mit USB-Kabel (nicht unbedingt notwendig)

X X %X X%

J

\_/

Arbeite dieses Leitprogramm sorgfaltig durch! Uberspringe keine Aufgabe, denn diese bauen aufei-
nander auf. Deshalb ist es auch wichtig, erst weiterzuarbeiten, wenn du die vorherige Aufgabe er-
folgreich gelost hast, oder wenn dein Programm lauft. Arbeite nicht weiter, wenn dein Programm
einen Fehler anzeigt. Suche lieber nach diesem Fehler. Auch dies gehort zur Arbeit eines Informati-
kers oder einer Informatikerin. Manchmal muss man zweimal hinsehen, um das Problem zu finden.
Aber lasse dich davon nicht unterkriegen. Du schaffst das!

Viel Spal’ und viel Erfolg!
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ARBEITSANLEITUNG

Das Leitprogramm kannst du alleine bearbeiten. Die Kapitel bestehen aus unterschiedlichen Teilen,
die du an den folgenden Symbolen erkennen kannst:

Lernziel
Was wirst du nach dem Bearbeiten des Kapitels (mehr) konnen?

Theorie

Lies diesen Teil aufmerksam. Hier lernst du alles, was du fiir die Aufgaben und
- die Tests brauchst.

Ubungsaufgaben am Computer

Bearbeite diese Aufgaben am Computer. Arbeite erst weiter, wenn dein Pro-
gramm lauft. Du darfst diese Aufgaben alleine oder mit einem Partner bearbei-
ten.

Ubungsaufgaben im Heft

Bearbeite diese Ubungsaufgaben alleine. Vergleiche sie dann mit der Muster-
losung im Anhang.

Sicherungsphase

Dieser Teil hilft dir beim Einpragen und der Kontrolle der gelernten Themen!

Test

Teste dich selbst. Hast du alles verstanden, oder musst du dir einzelne Aufga-
ben noch einmal ansehen? Starte erst mit dem nachsten Kapitel, wenn du den
Test erfolgreich gemeistert hast.
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Additum

Diese Aufgaben kannst du bearbeiten, wenn du dein Wissen noch vertiefen o-
der einfach weitertiifteln willst. Du kannst sie aber auch liberspringen. Diese
Aufgaben sind extra anspruchsvoller.

Calli

Das ist Calli. Er wird dich durch das Leitprogramm begleiten und dir wichtige
Tipps und Hinweise geben. Manchmal stellt Calli dir aber auch Fragen.
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KAPITEL 1 KENNELERNEN DES CALLIOPE MINI UND DES EDITORS

Ubersicht In diesem Kapitel lernst du den Calliope mini und den MakeCode-Editor kennen. Der
Calliope mini ist eine Platine, auf der auch ein Mikrocontroller, ein kleiner Computer,
ist. Man kann ihn programmieren. Dazu braucht man den Editor.

LERNZIEL

Wenn du dieses Kapitel bearbeitet hast, weilt du, was man unter ,programmieren”
versteht. AuRerdem wirst du die unterschiedlichen Teile des Calliope mini kennen
und wissen, wie man den Editor benutzt. Dieses Wissen brauchst du unbedingt, um
in den folgenden Kapiteln eigene Programme zu bauen.

Aufgabe 1

Als Erstes lernst du den Mikrocontroller kennen. Denn wie soll man etwas program-
mieren, das man nicht kennt? Bearbeite der Reihe nach die folgenden Aufgaben:

e x  Schau dir den Calliope mini genau an.

RESET

1
' &y
| CALLIOPE A1

1 1mini

LAGESENSOR J
LAUTSPRECHER ——

RGB LED
8 W.BATTERIE

—PROZESSOR
‘ 00000

0000000000000
O00000000000O0

x Was siehst du?

Welche einzelnen Teile kannst du erkennen?

Was steht neben den einzelnen Teilen geschrieben?
e Kennst du einzelne Teile vielleicht schon?
e Wozu konnten die einzelnen Teile gut sein?

x  Notiere kurz, was dir zu den Fragen einfallt:
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‘ALGORITHMUS UND EVA-PRINZIP

Computer ticken anders als Menschen. Damit ein Computer macht, was der Mensch
mochte, muss er programmiert werden. Programmieren heif3t, dass man dem Compu-
ter genaue Befehle gibt. Du kannst dir das in etwa wie bei einem Kochrezept vorstellen.
Schritt fiir Schritt gibst du neue Zutaten in die Schiissel, damit daraus ein Teig entsteht.
So machst du das auch mit einem Computer: Du sagst ihm Schritt fiir Schritt, was er als
Nachstes machen soll. Ein solches Rezept fiir den Computer nennt man Algorithmus.

Jedes Programm ist gleich aufgebaut, folgt also demselben Prinzip.

Den Aufbau des Prinzips kannst du gut an einem Getrankeautoma-
ten beobachten:

Verarbeitung

Ausgabe
ingabe: erarbeitung: Ausgabe:
Den Knopf des Wunsch- Der Automat verarbeitet die Be- Der Automat gibt das
getranks driicken. stellung. bestellte Getrank aus.
Aufgabe 2
N
N Der Name des Prinzips setzt sich aus den Anfangsbuchstaben zusammen. Wie heiBt es
also?
_________ -Prinzip

|
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‘MIKROCONTROLLER - KLEINE COMPUTER

Aufgabe 3

x  Guck dir noch einmal genauer die einzelnen Teile des Calliope mini an.

x  Ordne dann jedem einzelnen Bauteil die richtige Erklarung zu. Trage dazu die
entsprechende Zahl in die Tabelle (ndchste Seite) ein, und male die Felder in
der passenden Farbe aus.

3

/
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x

1 Mirko-USB

Stromversorgung 2 Batteriebuchse
3 Pin +
4 Pin -

5 Reset-Knopf

6 Knopf A und Knopf B

7 Lagesensor

8 Pin 0 bis 3

9 Lautsprecher

10 LED-Bildschirm

1 RGB-LED

12 Prozessor

Trage die passende Zahl zur Erklarung ein, und male sie in der richtigen Farbe
aus.

Der Knopf startet das Programm neu.

Das ist das Hirn des Calliope mini. Hier werden alle Infos verarbeitet.

Er kann Tone abspielen.

Seine 25 LEDs (kleine Lampen) kdnnen leuchten.

Wenn du den Calliope mini wie eine Batterie verwendest, ist das der Mi-
nuspol.

Hier kommt ein USB-Kabel rein. Es versorgt den Calliope mini mit Strom
und verbindet ihn mit dem Computer.

Wenn du die Knopfe driickst, machst du eine Eingabe. Du kannst die
Knopfe programmieren. Dann werden beim Driicken die programmierten
Befehle ausgefiihrt.

Er merkt, in welche Richtung du den Calliope mini bewegst.

Wenn du den Calliope mini wie eine Batterie verwendest, ist dies der
Pluspol.

Die Rot-Griin-Blau-Leuchte kann in allen Farben leuchten.

Uber diese Pins kannst du auch eine Eingabe machen, damit der Calliope
mini Befehle ausfiihrt.

Hier kannst du die Batterie anschlieRen.
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Aufgabe 4

Jetzt kannst du noch das EVA-Prinzip auf die einzelnen Teile des Calliope mini anwen-
den.

% Schau dir noch einmal an, wie der Getrankeautomat funktioniert.

% Lies dann noch einmal nach, welche Teile des Calliope mini was machen.

% Ordne schlieBlich den griinen, orangen und violetten Gruppen die Begriffe Ein-
gabe, Verarbeitung und Ausgabe zu. Trage dazu die Begriffe in die linke Spalte
der Tabelle ein.

Aufgabe 5

Super! Die Bestandteile des Mikrocontrollers kennst du nun schon. Fehlt noch der Edi-
tor, mit dem du Programme fiir den Calliope mini ,schreiben“ kannst. Um den kennen-
zulernen, brauchst du nun einen Computer.

x  Schalte deinen Computer an.
x  Offne einen Browser. Das ist ein Programm, mit dem man ins Internet kommt.

€©..¢...
Es gibt zum Beispiel Chrome , Firefox oder Safari . Du

kannst den Browser 6ffnen, indem du einen Doppelklick auf das Symbol machst.
x  Gib diese Adresse in die Adressleiste (oben) ein:
https://makecode.calliope.cc/

&Y Calliope mini - Blocks / Javascrip X +

& C # makecode.calliope.cc

% Jetzt nur noch mit ,Enter” bestatigen, dann solltest du den MakeCode-Editor se-
hen. Was siehst du? Notiere Schlagworte zu den folgenden Fragen:
e Was siehst du ganz links im Editor?
e Was steht in den bunten Kastchen geschrieben? Wozu konnte dies gut
sein?
e Was erkennst du in den Zeilen unten und oben? Kommen dir manche
Dinge vielleicht bekannt vor?
e Schau nach rechts: Woran erinnern dich die Teile in Tirkis?

Aufgabe 6

Nachdem du dir nun ein erstes Bild des Editors gemacht hast, ware eine Erklarung, wie
dieser funktioniert nicht schlecht, oder?
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x  Offne in deinem Browser ein neues Fenster, indem du t anklickst:

&V Calliope mini - Blocks / Javascrip X +

< &

@ makecode.calliope.cc

x  Gib diese Adresse in die Adressleiste des neuen Fensters ein: https://schueler-
labor.informatik.rwth-aachen.de/module/calliope

x  Klicke dann das erste Video (Video 1: Der Editor) an, um es anzusehen. Vergiss
nicht, die Lautsprecher einzuschalten, damit du die Erklarungen auch horen

kannst.

Aufgabe 7

Ganz schon viele Infos, aber hast du dir auch alles Wichtige gemerkt? Ordne den Bestand-
teilen (aus dem blauen Kasten unten) die passende Funktion zu. Falls du dir unsicher bist,
kannst du dir Ausschnitte des Videos noch einmal ansehen.

Name

Funktion

Beim Anklicken wird das Programm auf
den Calliope mini geladen.

Zeigt dir an, was das Programm auf der Ar-
beitsflache macht, noch bevor du es auf
den Calliope mini geladen hast.

Verbindet deinen Calliope mini mit dem
Computer und somit mit dem Editor.

Speichert beim Anklicken dein Programm.

Darin sind die verschiedenen Blocke ein-
geordnet, je nachdem, wie sie zusammen-
gehoren.

Hier werden die Blocke zu einem Pro-
gramm zusammengesetzt.

Wenn du die Schaltflache anklickst, wer-
den alle Programme angezeigt, die du bis-
her gespeichert hast.

Sie sehen aus wie Puzzleteile und bilden
die einzelnen Bestandteile deines Pro-
gramms.

.(speichern) farbige Schubladen
Projekte Herunterladen

Simulator Arbeitsflache Blocke

USB-Kabel

13
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Aufgabe 8

Schau dir nun das zweite Video (Video 2: Mit Blécken arbeiten) an, um zu lernen, wie man
ein Programm mit Blocken zusammensetzen kann.

Im Video hast du gesehen, dass der Text ,Hallo“ ausgegeben wird, wenn man die Taste B
driickt.

Denk nun noch einmal an das EVA-Prinzip zuriick.

x  Welchem Teil des EVA-Prinzips entspricht das Driicken der Taste B?

x  Welchem Teil des EVA-Prinzips entspricht das Erscheinen des Textes ,Hallo” auf
dem LED-Bildschirm?

Du bist nun am Ende des ersten Kapitels angekommen. Vergleiche deine Antworten mit
den Musterlosungen im Anhang, bevor du weiterarbeitest!

Test
Alles verstanden bisher? Dann bist du sicher fit und bereit, dein Wissen zu testen.

% Lies den folgenden Text, der noch einmal das Wichtigste aus Kapitel 1 zusam-
menfasst, und trage die Worter aus der blauen Box in die passende Liicke ein.

USB  Mikrocontroller Ausgabe Simulator programmieren
Algorithmus Blocke LEDs Reset Batterie Platine RGB

Lagesensor Eingabe Arbeitsflache Verarbeitung

Der Calliope mini ist eine , auf der mehrere Bauteile verbaut sind. Das

wichtigste dieser Bauteile ist der , ein kleiner Computer.

Daneben findet man viele weitere Bauteile: Strom kann der Calliope mini iiber einen

________ -Anschluss oder eine erhalten. Das Quadrat in der
Mitte des Sterns besteht aus vielen kleinen, roten , die sich einzeln steuern
lassen. Eine andere LED, die -LED, ist besonders, weil sie durch das Mischen der

Farben Rot, Griin und Blau alle moglichen Farben herstellen kann. Neben den Knopfen A

und B findet man einen weiteren Knopf: Wenn man den -Knopf driickt, star-

tet das Programm auf dem Calliope mini neu. AuBerdem verfiigt der Calliope mini iber

Sensoren wie den Licht- oder den Bewegungssensor, iiber die er etwas von aufen
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wahrnehmen kann. Uber einen merkt der Calliope mini, wie

herum er gehalten wird.

Computer machen nur, was der Mensch ihnen sagt. Wenn man also mochte, dass der Cal-

liope mini bestimmte Befehle ausfiihrt, dann muss man ihn . Man

muss ihm ein Rezept schreiben, das man in der Informatik nennt. Da

man dies nicht einfach wie fiir einen Freund auf einem Stiick Papier machen kann, benutzt

man einen Editor. Hier kann man Programme wie Puzzle iiber zusam-

mensetzen. Die Programmierblocke findet man in den bunten Schubladen, aus denen man
sie  herausziehen kann. Zusammenpuzzlen kann man sie dann in der

. Der rechts fihrt dann vor, was das Programm

auf dem Calliope mini macht.

Jedes Programm folgt demselben Prinzip: dem EVA-Prinzip. Dabei steht E fiir

____________ , V fur und A fur

% Hast du alle Liicken fiillen kénnen? Falls nein, dann suche noch einmal die
passende Information in deinen Antworten zu den bisherigen Aufgaben.
Falls ja, dann vergleiche deine Antworten mit der Musterlosung im Anhang.
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KAPITEL 2 ERSTE PROGRAMME SELBST ERSTELLEN

Ubersicht In diesem Kapitel baust du deine ersten kleineren Programme und ladst sie auf den
Mikrocontroller. Wenn du keinen eigenen Calliope mini hast, kannst du die Pro-
gramme liber den Simulator testen.

LERNZIEL

Wenn du dieses Kapitel bearbeitet hast, wirst du dich selbststandig im Editor zurecht-
finden und wissen, wo du die wichtigsten Programmbausteine findest. AuBerdem
wirst du die Programmblocke zu ersten, noch recht einfachen, Programmen zusam-
mensetzen konnen. Diese wirst du auf dem Calliope mini ausfiihren konnen. Das alles
ist wichtig, damit du anschlieBend groRere, spannende Programme entwickeln
kannst.

Aufgabe 1

Als Erstes sollst du ein Herz programmieren. Folge dazu Schritt fiir Schritt den Anlei-
tungen in den Aufgaben.

% QOffne zunachst wieder den Editor: https://makecode.calliope.cc/

x Schau dir dann das Programm an, das in der Arbeitsflache bereits angezeigt
wird, und iiberlege, was du machen musst, damit aus dem Gesicht ein Herz
wird.

Aufgabe 2

Los geht’s: Mache aus dem Gesicht ein Herz!

| |
a | - I LI Teste mal, was
"2 B BEE B passiert, wenn
| ] ] " BB du die Kastchen
[ B I | [ | anklickst.
| ENDLOSSCHLEIFE
Alles, was innerhalb des Dauerhaft-Blocks steht, wird vom Calliope mini

die ganze Zeit, also ,dauerhaft, ausgefiihrt. Informatiker nennen dies eine Schleife.
Es gibt verschiedene Arten von Schleifen. Das ist eine Dauerhaft-Schleife, die Infor-
matiker Endlosschleife nennen. Sie hei3t so, weil die Befehle, die in der Schleife ste-
hen (hier das Herz und das leere Bild) unendlich oft - also endlos - wiederholt wer-
den. Es gibt aber auch andere Schleifen, die nur fiir eine bestimmte Anzahl an Durch-
laufen wiederholt werden. Mit ihnen konntest du z. B. programmieren, dass das Herz
genau 5-mal blinkt.
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Aufgabe 3

Jetzt musst du nur noch auf klicken, um das Programm auf dem
Calliope mini zu speichern. Der kleine Stern fiihrt das Programm dann dauerhaft aus.
Damit dein Programm auch dann nicht verloren geht, wenn du ein neues baust und

auf den Calliope mini {ibertragst, solltest du es noch speichern . Falls du dich
nicht mehr erinnerst, wie das geht, schau noch einmal in Kapitel 1 nach.

| DOWNLOAD-ORDNER ANDERN

Falls das Programm nicht auf den Calliope mini libertragen wird, kann das daran lie-
gen, dass als Download-Ordner nicht der Calliope mini ausgewahlt ist. Lass dir in die-
sem Fall am besten von jemandem helfen. Der Download-Ordner lasst sich liber die
Browser-Einstellungen andern. Die folgenden Schritte konnen sich je nach Betriebs-
system und Browser etwas unterscheiden.

x In die Browsereinstellungen gelangt man z. B. bei Chrome iiber die drei
Punkte oben rechts. Dann ,Einstellungen” anklicken.

Neuer Tab ®T
Neues Fenster 3N
Neues Inkognito-Fenster SN
Verlauf »
Downloads gL
Lesezeichen >
Zoomen - 100% + H
Drucken... 3P
Streamen...
Suchen... ®F
Weitere Tools 4
Bearbeiten Ausschneiden Kopieren Einfligen
.
Hilfe >
Erweitert
x anklicken.
% Dann unter ,Downloads” den ,Ort“ andern. Hier muss der Calliope mini aus-
gewahlt werden.
Ordner suchen X
Ort
D Musik A
B videos
‘s Windows (C:)

- Recovery Image (D:)
DVD-RW-Laufwerk (E:)
- MINI (F)

~ Bibliotheken
- MINI (F:)
r Netzwerl

C. Schramm

Ordner: I MINI (F:)

Neuen Ordner erstellen| Abbrechen
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Aufgabe 4

Bisher zeigt der Calliope mini die ganze Zeit ein schlagendes Herz. Jetzt soll er nach
jedem Herzschlag auch noch einen Text anzeigen.

Dazu brauchst du einen Text-Block.

Hm, wo kann man
den Text-Block wohl
finden?

x  Suche ,und zieh ihn in die Arbeitsflache.

|SEQUENZ

Man muss dem Computer die Reihenfolge vorgeben, in der er die Befehle ausfiihren
soll.

Aktion 1
Aktion 2

Der Computer macht zuerst Aktion 1, dann Aktion 2 ... Das nennt man in der Fach-
sprache Sequenz oder Ablauf.

Wegen des Dauerhaft-Blocks, also der Endlosschleife, fangt das Programm nach der
letzten Aktion wieder bei Aktion 1 an.

x  Zieh den Text-Block jetzt an die Stelle des Programms, an der der Text er-
scheinen soll.

g### dauerhaft
58 zeige LEDs

% Andere den Text ,Hello jetzt noch in eine eigene Botschaft. Du kannst z. B.
deinen Namen schreiben.

% Vergiss nicht, das Programm unter einem sinnvollen Namen zu speichern
und auf den Calliope mini zu libertragen.
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‘ NEUE PROJEKTE ANLEGEN

Du wirst dein Programm jetzt weiter verandern. Damit du deine Programme nach-
her noch alle aufrufen kannst, solltest du fiir jedes Programm ein neues Projekt

anlegen.

Neues Projekt...

Erstellt ein neues, leeres
Projekt

x  Dazu gehst du oben auf und klickst dann auf

x  Es offnet sich dann wieder das Anfangsprogramm.

% Du kannst mit den Blocken arbeiten oder sie loschen, indem du sie in den
Papierkorb ziehst. Dazu einfach die Blocke, die du l6schen mochtest, liber
die Schubladen ziehen, dann erscheint der Papierkorb.

x  Fertig mit deinem neuen Programm? Dann einfach wieder einen passenden
Namen eingeben und speichern.

Qp Ohne Titel

Denke daran, vor jedem neuen Programm ein neues Projekt anzulegen!
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Aufgabe 5

In deinem Programm hat der Calliope mini bisher bei jedem Herzschlag die Nach-

richt angezeigt. Allerdings soll die Nachricht jetzt nur noch am Anfang angezeigt
werden.

x  Suche den - Block aus Grundlagen.

. Hello! ) || EEEEEE)

|STARTBLOCK

Der Calliope mini startet mit dem - Block.

Alles, was in diesem Block steht, wird nur ein einziges Mal - beim Start — ausgefiihrt
und danach nicht mehr wiederholt.

Aufgabe 6

Suche auf dem Calliope mini den Reset-Knopf, und driick ihn.
Was passiert?

Aufgabe 7

Es gibt auch andere Moglichkeiten, ein Programm zu starten. Der Calliope mini
kann z. B. auf die Knopfe reagieren oder wenn man ihn schiittelt.

Programmiere den Calliope mini so, dass er startet, wenn man Knopf A driickt.

Suche in der Schublade Eingabe.

Ersetze durch .
® wenn Knopf [(MEB gedriickt
Hello! )

Denke daran, das Programm auf den Calliope mini zu laden.

x

x

X %

Aufgabe 8

N Was musst du nun machen, damit dein Text auf dem Calliope mini erscheint?
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‘EINGABE UBER KNOPF A UND B

An dieser Aufgabe kannst du gut das EVA-Prinzip beobachten: Du hast ein Pro-
gramm erstellt, das reagiert, wenn du Knopf A driickst. Dein Programm erkennt,
was du mit dem Calliope mini machst, wann du also eine Eingabe machst. In dei-
nem Fall ist die Eingabe das Driicken von Knopf A.

Die Ausgabe ist in diesem Fall das Anzeigen des Textes, z. B. ,,Hello!", auf dem LED-
Bildschirm.
Aufgabe 9

Es ware doch super, wenn man in einem Programm gleich mehrere Eingaben ma-
chen konnte, oder?

Programmiere den Calliope mini so, dass unterschiedliche Nachrichten angezeigt
werden, wenn du verschiedene Knopfe driickst und ihn schiittelst.

Tipp: Wenn du den kleinen Pfeil neben dem Buchstaben anklickst, kannst du zwi-
schen unterschiedlichen Buchstaben auswahlen.

©® wenn Knopf (3 ) gedriickt

v A

Super! Du hast deine ersten kleineren Programme erstellt und bist nun am Ende
von Kapitel 2 angekommen. Im Anhang findest du die Losungen zu den unter-
schiedlichen Aufgaben. Mit ihrer Hilfe solltest du noch einmal deine eigenen Er-
gebnisse kontrollieren. Arbeit erst danach weiter.

Alles verstanden? Dann bist du bereit fiir den nachsten Test.
Beantworte die folgenden Fragen, indem du die richtige Antwort ankreuzt.

x  Welchen Block verwendest du, damit etwas nur am Anfang ausgefiihrt
wird?

® wenn Knopf [MED gedriickt

Hello!

oo 0O O

® wenn

% Ein Computer fiihrt alle Befehle in einer bestimmten Reihenfolge aus. Wie
nennt man diesen Ablauf in der Informatik?
[ ] Sequenz
[ ] Frequenz
[] Endlosschleife
[ ] Bedingung
[] Simulator
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x  Betrachte das folgende Programm. Was musst du machen, damit die Nach-
richt ,,Gut” angezeigt wird?

® wenn Knopf [:3EB gedriickt
Wie geht's?

® wenn Knopf [(JED gedrickt
Gut.

(oMU} geschuttelt v
Schlecht.

[ ] Knopf A driicken

[ ] Knopf B driicken

[] Reset-Knopf driicken
[] calliope mini schiitteln
[] Gar nichts

% In ein Programm kann man Schleifen einbauen, damit Programmteile wie-
derholt werden. Wie nennen Informatiker die Dauerhaft-Schleife?
[] Reset-Schleife
[] zahlschleife
[ ] Endlosschleife
[] For-Schleife
[] While-Do-Schleife

x  Wenn du Knopf A driickst, dann machst du eine ....
[ ] Ausgabe
[ ] Aufgabe
[ ] Aufforderung
[] Verarbeitung
[ ] Eingabe

Konntest du alle Fragen beantworten? Falls nein, dann suche noch einmal in Kapi-
tel 2 nach den passenden Informationen. Falls ja, dann vergleiche deine Antworten
mit der Musterlosung im Anhang.
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KAPITEL 3 PROGRAMMIERPROJEKTE

Kurze
Erinnerung:

In diesem Kapitel findest du mehrere Projekte, die unterschiedlich schwer sind: je
mehr Sterne, desto schwieriger die Aufgabe. Bearbeite die Projekte in der vorgegebe-
nen Reihenfolge. So steigerst du langsam den Schwierigkeitsgrad.

Das sind die Projekte:

Quiz-Buzzer
Sirene und Blaulicht

Reizwort-Maschine

Ubersicht

PROJEKT: QUIZ-BUZZER

Wenn du schon immer einmal an einem Quiz teilnehmen wolltest, ist dieses Projekt
genau der richtige Anfang dafiir. Du programmierst hier namlich einen Quiz-Buzzer,
mit dem du feststellen kannst, ob Spieler A oder B zuerst gedriickt hat. Nur wer zuerst
gedriickt hat, darf antworten.

LERNZIEL

Wenn du dieses Projekt bearbeitet hast, wirst du ein Programm fiir einen Quiz-Buzzer
entwickelt haben, indem du die beiden Knopfe A und B programmierst.

Aufgabe 1

Fiill zunachst diese Tabelle aus. Sie wird dir bei der Programmierung helfen.

Eingabe Ausgabe

Calliope mini zeigt ,A“ an.

Knopf A Nt B8 vird gedrickt.

Knopf B I wird gedriickt.

Warum ist bei 3 eine ganz leere
Zeile? Was kann denn noch passie-
ren, um eine Eingabe zu machen?
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Aufgabe 2

Tabelle komplett ausgefiillt? Super! Dann kannst du nun mit der Programmierung des
Quiz-Buzzers beginnen:

x

Starte dazu zundchst ein neues Projekt, und gib ihm einen sinnvollen Namen.
Losche dann alle Blocke.
Hier ist der Anfang des Programmes:

® wenn Knopf [(3E® gedriickt | ® wenn Knopf (3B gedriickt

X %

x

Erweitere das Programm zu einem funktionierenden Quiz-Buzzer.
Speicher dein Programm, und lade es auf den Calliope mini.
Was passiert?

X %

Aufgabe 3

Der Buchstabe ver-
schwindet ja gar
nicht mehr?

Da hat Calli recht. Deshalb sollst du nun noch programmieren,
dass nichts mehr angezeigt wird, wenn der Calliope mini ge-
schiittelt wird.

® wenn

x  Ziehe aus der Schublade Eingabe.
x  Erganze dann den passenden Block aus Grundlagen, damit die LEDs nichts
mehr anzeigen.
Aufgabe 4

Du kannst dein Programm noch erweitern. Eine blinkende Animation oder eine
BegriiBung beim Spielstart ware doch sehr schon.

Prima! Du hast einen eigenen Quiz-Buzzer programmiert. Falls dein Quiz-Buzzer noch
nicht so funktioniert wie er soll, kannst du einen Blick in die Musterlosungen im An-
hang werfen. Wenn dein Quiz-Buzzer funktioniert, kannst du weiterarbeiten.

Aufgabe 5

Damit du deinen Quiz-Buzzer auch in einem richtigen Quiz ausprobieren kannst,
braucht du noch Fragen.

x  Formuliere mindestens zehn Quizfragen und deren Antworten. Benutze dazu
mindestens fiinf verschiedene Frageworter.
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x

Wessen?
Wem?

Wer?

Wie? Wen?

?
Wieso? ) Was:
Wann?
Warum?
Wohin?
Weshalb?

25

Teste nun deinen Quiz-Buzzer. Stelle deinen Eltern oder Geschwistern die Fra-
gen, und lass sie gegeneinander antreten. Viel SpaR!
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Ubersicht

PROJEKT: SIRENE UND BLAULICHT

Gelegentlich horst und siehst du sie, wenn du durch die StraBen laufst: die Sirenen
und Blaulichter von Polizei, Feuerwehr und Rettungsdienst. In diesem Projekt baust du
deine eigene Sirene samt Blaulicht.

‘LERNZIEL

Wenn du dieses Projekt bearbeitet hast, kannst mit deinem Calliope mini eine Sirene
und ein Blaulicht simulieren. Dazu wirst du die bedingte Verzweigung kennenlernen.

Aufgabe 1
Du beginnst mit der Sirene. Sie soll ertonen, wenn du Knopf A gedriickt halst.

x  Du startest auch dieses Mal, indem du ein neues Projekt anlegst und es unter
einem passenden Namen speicherst. Vergiss nicht, deine Fortschritte auch
zwischendurch immer wieder zu speichern.

x  Damit die Sirene nur dann ertont, wenn du Knopf A gedriickt halst, brauchst

) vem

dann

du aus Logik diesen Block:
Bau ihn in den Dauerhaft-Block.

x  Wenn Knopf A gedriickt wird, dann soll die Sirene erklingen. Was muss also in
die Liicke, in der ,wahr” steht?

RGN wahr v

dann
x ® Knopf [MED ist gedruckt

Wieso kann man hier denn nicht einfach

® wenn Knopf YK gedrickt
nehmen?

® wenn Knopf [LYEJ gedruckt
Wiirdest du den -Block nehmen, dann wiirde

deine Sirene starten, wenn du Knopf A driickst, und dann auch angeschaltet

() wenn BERTTlSTR

dann
bleiben. Mit dem -Block kannst du aber erreichen, dass
deine Sirene nur erklingt, solange Knopf A gedriickt bleibt. Wenn du Knopf A
also loslasst, ist der Calliope mini wieder stumm.

x Um eine Sirene zu bauen, brauchst du nun noch Tone.
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In welcher Schublade kannst du
wohl Tone finden? Was meinst
du?

. ﬁ le N - £ -
% Suche diesen Block & spiele Note Mittleres C [Silly 1 i und

setze ihn in die Liicke hinter ,dann®.

x  Lade das Programm auf den Calliope mini, und teste es. Was passiert?

| BEDINGTE VERZWEIGUNG

Der Wenn-dann-Block wird dir in der Programmierung haufiger begegnen.

Wenn Knopf A gedriickt wird,
dann wird ein Ton abgespielt.

Oder allgemeiner:

Wenn eine Bedingung wabhr ist,
dann wird ein Befehl ausgefiihrt.

Deshalb spricht man in der Informatik auch von einer bedingten Verzweigung. Mit dem
Wenn wird erst einmal abgefragt, ob eine bestimmte Bedingung erfiillt ist (hier: das
Driicken von Knopf A).

Wenn dies der Fall ist, die Bedingung also wahr ist, dann wird der Befehl hinter dann
ausgefiihrt. Falls nicht, geht das Programm zum nachsten Befehl iiber.
Aufgabe 2

Wenn du Knopf A driickst, ertont ein Ton. Aber das hort sich noch nicht wirklich nach
einer Sirene an, oder?

% Sirenen, wie wir sie kennen, bestehen immer aus mehreren Tonen. Wie kannst
du nun dein Programm erweitern, damit es sich nach einer richtigen Sirene
anhort?

x  Baue nun weitere Tone in dein Programm ein, damit eine richtige Sirene
entsteht. Teste dann dein Programm.

Polizei und Feuerwehr benutzen ein so genann-
tes Folgetonhorn. Du kannst es in etwa mit den
Tonen a und d nachbilden. Du kannst diese
Tone testen oder aber deine ganz eigene Sirene
mit anderen Tonen kreieren.
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x  Wenn du dein Programm jetzt abspielst, wechseln die Tone sehr schnell
nacheinander. Das liegt daran, dass die einzelnen Tone nur je fiir einen Schlag
erklingen.

& spiele Note Mittleres C Bile 1v

Andern kannst du die Tonldnge, indem du die Anzahl der Schlage dnderst. Dazu
einfach auf den kleinen Pfeil neben der Eins klicken.

Experimentiere ein wenig mit den Tonen und den Langen, bis du eine Sirene
komponiert hast, die dir gefallt.

Aufgabe 3

Fehlt noch das Blaulicht. Welches Bauteil musst du nutzen, um ein Blaulicht zu
programmieren?

Aufgabe 4

Du brauchst also die RGB-LED. Um diese zu programmieren, nutzt du diesen Block:
I Rot
| I —

»5et led to” ist Englisch und heiBt ,setze LED auf*. Die Farbe, auf die die LED gesetzt
werden soll, kannst du noch andern, indem du den kleinen Pfeil anklickst und
anschlieRend die gewiinschte Farbe auswahlst.

Wenn du Knopf B gedriickt halst, soll das Blaulicht leuchten. Du brauchst zusatzlich zu
deinem set-led-to-Block also noch die Blocke, die du schon von der Sirene kennst.
Baue sie in der richtigen Reihenfolge in dein Programm ein, und teste es.

) wem

® Knopf (3D ist gedrickt | 9°™"
L; Blau

Was passiert, wenn du nun Knopf B driickst?

Aufgabe 5
Die RGB-LED soll nun nicht nur Blau leuchten, sondern an- und ausgehen.

x  Leider hat der Editor aber keinen Block, mit dem man einfach angeben kann,
dass die RGB-LED ausgeht. Deshalb brauchst du einen kleinen Trick. Erganze
unter deinem Blau-Block diese beiden Blocke:
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Die RGB-LED setzt sich aus drei kleinen LEDs zusammen. Diese haben die
Farben Rot, Griin und Blau. Die Zahl hinter der Farbe gibt an, wie hell die LED
in der entsprechenden Farbe leuchten soll. Je groBer die Zahl ist, desto heller
leuchtet die LED.

x  Was musst du also tun, damit keine der LEDs leuchtet?

x Wenn du die beiden Blocke oben eingebaut und die Werte verandert hast,
kannst du dein Programm erneut testen. (Wenn du nicht sicher bist, ob du die
Aufgabe bisher richtig gemacht hast, gleiche deine Losung kurz mit der
Musterlosung im Anhang ab.)

Aufgabe 6

Wahrscheinlich ist dir aufgefallen, dass die RGB-LED jetzt nur ein bisschen flackert,
wenn du Knopf B gedriickt halst. Das ist so, weil die beiden Aktionen

setze LED auf Blau
und schalte LED Rot, Griin, Blau, Weif} auf O

ganz schnell hintereinander ausgefiihrt werden - so schnell, dass das menschliche
Auge nicht mitkommt.

Damit dein Auge den Unterschied zwischen ,LED blau“ und ,LED aus“ wahrnehmen
kann, musst du den Wechsel zwischen ,blau” und ,aus” etwas verlangsamen. Das
kannst du machen, indem du Pausen einbaust.

® Knopf JED ist gedrickt

pausiere (ms) (J|| <«—— Pause
set led to

pausiere (ms) <«———— Pause
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‘PAUSEN

Das ,ms“ im Pausen-Block steht fiir Millisekunden. 1000 Millisekunden sind eine
Sekunde.

Teste nun noch einmal Sirene und Blaulicht zusammen. Klappt alles? Super, dann hast
du dieses Projekt erfolgreich gemeistert. Sollte es noch irgendwo ein Problem geben,
schaust du am besten in die Musterlosung im Anhang. Arbeite erst weiter, wenn du mit
deinem Blaulicht und deiner Sirene zufrieden bist.
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‘ PROJEKT: REIZWORT-MASCHINE

Ubersicht Geschichten selber zu schreiben macht SpaR. Jedenfalls ist das so, wenn man geni-
gend Ideen hat. Damit dir nie die Einfalle fiir neue Geschichten ausgehen oder du auch
deinen Freunden zu mehr Kreativitat verhelfen kannst, programmierst du in diesem
Projekt eine Reizwort-Maschine.

LERNZIEL

Wenn du dieses Projekt bearbeitet hast, zeigt der Calliope mini dir auf Knopfdruck ein
zufalliges Wort aus einer Wortsammlung an. In diesem Zusammenhang wiederholst du
noch einmal die bedingte Verzweigungen. AuBerdem lernst du, was man in der
Informatik unter Variablen versteht.
Aufgabe 1

AL

N Wenn du Knopf A driickst, soll der Calliope mini dir ein zufalliges Wort aus einer Liste
von Wortern anzeigen, die du vorher programmiert hast.

Was liegt also naher, als zunachst eine Liste mit Wortideen zu fiillen. Finde mindestens
acht weitere Worter, die als kreative Idee fiir eine Geschichte dienen konnen:

0. Sommerferien

1.

8.

COMPUTER ZAHLEN ANDERS

Die (Papier-)Liste beginnt mit einer 0, weil Computer mit der 0 anfangen zu zdhlen.
Damit der Calliope mini die einzelnen Worter spater finden kann, musst du jedem Wort
eine Nummer (hier zwischen 0 und 8) zuweisen.

Aufgabe 2

Du startest wie immer, indem du ein neues Projekt anlegst und es unter einem
passenden Namen speicherst. Vergiss nicht, deine Fortschritte auch zwischendurch
immer wieder zu speichern.

Losche dann alle Blocke des Beispielprogramm aulRer den Dauerhaft-Block.

Wenn der Knopf A gedriickt wird, dann soll der Calliope mini eines der Worter aus der
Liste anzeigen. Dazu musst du zunachst diesen Block aus Logik in den Dauerhaft-Block
einfiigen:
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RGN wahr v

dann

® Knopf [MED ist gedruckt

Setze dann den -Block dort ein, wo ,wahr* steht.

Aufgabe 3

Damit nicht immer dasselbe Wort, sondern ein zufalliges Wort aus der Liste angezeigt
wird, musst du nun eine Variable anlegen.

x  Offne dazu die Schublade Variablen.

s Neue Variable anlegen]

% Gib dann einen passenden Namen fiir deine Variable ein, und klicke auf OK:

New variable name:

zufallszahl|

0K v Abbrechen x

‘VARIABLE

Im Programm benutzt du eine sogenannte Variable. In dieser Variable speichert der
Calliope mini die Zahlen zu den Wortern. Eine Variable kannst du dir also in etwa wie
eine groRe Kiste vorstellen, in der etwas aufbewahrt wird.

Aufgabe 4

setze auf DLy

x  Ziehe aus Variablen diesen Block in
den Dann-Teil deiner Bedingung:

dauerhaft
(ELGMENOM GO E A v RESAGEGIITE G Wenn du Platzhalter an-
klickst, kannst du die Va-

setze auf G riable, die du vorhin an-
gelegt hast, auswahlen.

x  Nun musst du dem Calliope mini noch sagen, dass er eine zufallige Zahl zwi-
schen 0 und 8 aus deiner Liste aufruft, wenn du Knopf A driickst. Dazu musst

pick random @ to ﬁ

du diesen Block suchen:

x ,Pickrandom 0 to 4" ist Englisch und heif8t soviel wie ,wahle eine zufallige Zahl
zwischen 0 und 4“.

Welche Zahl musst du nun also statt der 4 einsetzen?
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x Nun musst du die Zahlen 0 bis 8, die in deiner Variablen ,zufallszahl“ gespei-
chert sind, noch mit den Wortern in deiner Liste verbinden. Dazu brauchst du

die folgenden Blocke:
L

) wenn
dann zufallszahl v

Versuche, die Blocke richtig zusammenzupuzzlen.

x  Wenn du Probleme beim letzten Programmierschritt hattest, ist das gar nicht
schlimm. Hier noch ein Tipp: Wiirde man den Programmierschritt beschreiben,
konnte dies fiir das Wort ,Sommerferien“, dem die Zahl 0 zugeordnet ist, so
lauten:

Wenn die Zufallszahl gleich Null ist,
dann wird der Text Sommerferien angezeigt.

x  Teste dein Programm.

Aufgabe 5

Bis jetzt wird nur das Wort ,Sommerferien” angezeigt, wenn du Knopf A driickst. Er-
ganze deshalb dein Programm, sodass auch alle anderen Worter deiner Liste zufallig
angezeigt werden konnen.

Teste nun noch einmal dein Programm. Funktioniert deine Reizwort-Maschine? Falls
ja, dann ist das super, und du kannst direkt weiterarbeiten. Falls nein, dann zieh die
Musterlosung des Programms im Anhang zu Rate.

Aufgabe 6

Nun ist es an der Zeit, den Calliope mini auch wirklich als Reizwort-Maschine einzuset-
zen: Driicke Knopf A und schreibe eine Geschichte rund um das Wort, das der Calliope
mini dir anzeigt. Deine Geschichte sollte mindestens zehn Satze lang sein. Also, ran an
die Stifte!
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Aufgabe 7

Kennst du das Spiel Stadt, Land, Fluss? Auf einem Blatt Papier zeichnet man eine Ta-
belle mit Kategorien, z. B. Stadt, Land, Fluss, Name, Tier, Beruf.

AnschlieBend wird ein Buchstabe genannt, z. B. ,S“. Auf das Kommando ,Los", miissen
die Spieler dann moglichst schnell passende Begriffe in alle Spalten eintragen.

Stadt

Land

Fluss

Name

Tier

Beruf

Punkte

Stuttgart

Schweden

Spree

Sandra

Specht

Sportler

Wer fertig ist, ruft ,Stopp“. Dann miissen alle sofort aufhoren zu schreiben. Es folgt die
Punktevergabe:

x 20 Punkte, wenn kein anderer Spieler einen Begriff in der Kategorie hat.

x 10 Punkte, wenn andere Spieler auch einen Begriff in der Kategorie haben,
diese aber unterschiedlich sind.

x5 Punkte, wenn zwei Spieler denselben Begriff in einer Kategorie haben.
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Mit ein paar kleinen Anderungen kannst du deine Reizwort-Maschine auch fiir die
Buchstabensuche beim Spiel Stadt, Land, Fluss einsetzen.

Wenn du Knopf A driickst, dann soll der Calliope mini einen zufalligen Buchstaben an-
zeigen.

Kreise nun in dem Programm ein, wo du etwas andern musst, damit ein zufalliger Buch-
stabe angezeigt wird.

8t dauerhaft

) wenn ([ ® Knopf LMD ist gedriickt
( 114 = [ N
dann | setze B2 auf (| pick random @ to ﬂl

L v = v ﬂ

dann E- zeige Text Sommerferien

@) wenn ( (7 = mﬂ

dann C- zeige Text Schulhof

w” Il
@) wenn ( /g

T - -L ¢

Calliope mini

T L 7|

dann E. zeige Text Schilerlabor

< wenn | [J. ﬂ[—_[ mn

—
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Schau einmal in der Musterlosung nach, ob du alle Programmteile gefunden und ein-
gekreist hast, die fiir das Programm zur Buchstabensuche geandert werden miissen.

Sicherlich ist dir aufgefallen, dass das Programm fiir den Buchstaben-Zufallsgenerator
mit allen 26 Buchstaben seeeeeehr lang werden wiirde, wenn du das Programmgeriist
der Reizwort-Maschine einfach so libernehmen wiirdest.

Damit Programme nicht endlos lang werden, haben Informatikerinnen und Informati-
ker sich jedoch den ein oder anderen Trick einfallen lassen.

Einen dieser Tricks kannst du auch fiir deinen Buchstaben-Zufallsgenerator nutzen:
ein Array.

Ein Array ist eine Aneinanderreihung von Elementen desselben Typs; in diesem Fall
sind das Buchstaben. Du kannst dir ein Array (wie schon die Variable) als Kiste vorstel-
len. Allerdings hat diese Kiste weitere Unterteilungen, also quasi so etwas wie Schub-
laden. Die Schubladen sind nummeriert und in ihnen sind die einzelnen Elemente, hier
die Buchstaben, eingeordnet.

Aufgepasst: Auch hier beginnt der Computer wieder ab 0 zu zahlen!

Baue nun das Programm fiir den Buchstaben-Zufallsgenerator, indem du Schritt fiir
Schritt den Anweisungen folgst:

% Ziehe dann in deinen Dauerhaft-Block.

Klicke dann auf Platzhalter und wahle ,Liste” aus.
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x  Nun kommt das Array ins Spiel.

setze auf; n 0 Erstelle Ar‘r‘ay mit

Setze den Erstelle-Array-mit-Block in
den Liste-Block. Den Array-Block fin-
dest du in der Schublade

A Fortgeschritten Jiieee Arrays.

x  Bis jetzt hat das Array nur zwei ,,Schubladen®. Das reicht nicht fiir 26 Buchsta-
ben. Aber das ist kein Problem, denn man kann ganz einfach weitere Schubla-

den hinzufiigen, indem man anklickt und weitere Werte an die schon vor-
handenen anpinnt:

@) Erstelle Array mit

Wie viele weitere Werte musst du
anhangen, damit im Array Platz
flir 26 Buchstaben ist?

% Jetzt hast du zwar ein Array, das Platz fiir 26 Buchstaben hat, aber du kannst
die Buchstaben noch gar nicht eintragen.

(&) Erstelle Array mit

Dazu musst du zunachst weitere Textblocke m in die Liicken einfiigen.
Du findest sie unter Fortgeschritten > Text.

Fiille die Liicken mit den noch fehlenden Textblocken. Schreibe dann in jeden
Textblock je einen Buchstaben, sodass du schlieBlich das gesamte Alphabet in
deinem Array stehen hast.

x  Das Array ist schon einmal gefiillt. Aber nun musst du noch programmieren,
wann und wie die einzelnen Buchstaben aufgerufen werden sollen:
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Wenn du Knopf A driickst,
dann soll ein Buchstabe abgerufen werden,
der sich im Array an einer zufalligen Stelle zwischen 0 und 25 befindet.

Dazu brauchst die folgenden Blocke. Baue sie so zusammen, dass dein Pro-
gramm funktioniert.

pick random @ to Wil ® Knopf [3ED ist gedriickt

Achtung! Der Computer zahlt ab 0.
Bei 26 Buchstaben kann die Zu-
fallszahl also zwischen 0 und 25

liegen.

RN wahr v

rufe Wert ab bei Wi} dann

= zeige Text \UACEATINN

x  Teste dein Programm fiir den Buchstaben-Zufallsgenerator.

Dein Buchstaben-Zufallsgenerator funktioniert noch nicht wie er soll? Dann durchsu-
che dein Programm noch einmal nach moglichen Fehlern. Wenn auch das nicht hilft,
kannst du einen Blick in die Musterlosung werfen.

Der Buchstaben-Zufallsgenerator funktioniert? Genial! Dann kannst du nun loslegen
und deine Eltern und Geschwister zu einem Spiel herausfordern. Mal sehen, wer von
euch die meisten Stadte, Lander und Fliisse zu den Buchstaben findet.
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Wenn du mit deinen Projekten zufrieden bist und deine Programme laufen, dann bist
du bereit fiir einen letzten Test.

Beantworte die folgenden Fragen:

x

Du hast einen BegriiBungstext programmiert, der erscheint, wenn du Knopf A
driickst. AuRerdem erscheint ein Verabschiedungstext, wenn du Knopf B
driickst. Nun mochtest du noch programmieren, dass die Nachrichten wieder
verschwinden, wenn du den Calliope mini schuttelst. Welche Blocke brauchst
du dazu?

O ® Knopf [3ED ist gedrickt

dauerhaft

© wenn

 zeige Text

zeige LEDs
a6

[

® wenn Knopf [(NED gedriickt

Bei einem Programm wird zunachst einmal abgefragt, ob eine Bedingung wahr
ist, bevor ein Befehl ausgefiihrt wird. Wie nennt man dies in der Informatik?

[ ] Bedingte Verzweigung

[ ] Eingabe

[] Verarbeitung

[ ] Ausgabe

[ ] variable

Du mochtest ein Diskolicht programmieren, das in Rot, Griin und Blau leuchtet,
wenn du Knopf A driickst. Dazu brauchst du folgende Blocke. Bringe sie in die
richtige Reihenfolge:

D i

[
[

dauerhaft
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set led to

#: pausiere (ms)

2= pausiere (ms)

0O O O

O ® Knopf [3ED ist gedrickt

x  Vervollstandige den Satz: Eine Variable kann man sich vorstellen wie ...
[] eine Bedingung, die erfiillt sein muss, damit der Calliope mini etwas macht.
[] eine groBe Kiste, in der etwas aufbewahrt wird.
[] einen Knopf, den man driicken kann.
[] ein Bildschirm, auf dem etwas angezeigt wird.

pick random @ to
x  Was macht dieser Block n ?

] Die Zahlen 0 bis 4 werden angezeigt.

[ ] Es wird riickwartsgezahlt von 4 bis 0.

[] Eine zufallige Nummer zwischen 0 und 4 wird aufgerufen.
[ ] Man sieht auf jeden Fall eine 4 auf dem Display.

40 o) | RWTH



KAPITEL 4: EIN ERSTES EIGENES SPIEL - SPRITE-PONG

Ubersicht In diesem Kapitel programmierst du dein erstes Spiel namens Sprite-Pong. Bei diesem
Spiel bewegt sich ein Licht iiber den LED-Bildschirm. Wenn das Licht an bestimmten
Stellen des Bildschirms ankommt, miissen die Spieler durch das Driicken der Tasten
A und B Punkte sammeln.

LERNZIEL
Wenn du dieses Kapitel durchgearbeitet hast, wirst du nicht nur dein erstes Spiel pro-
grammiert haben, sondern auch erklaren konnen, was man in der Informatik unter
einem Sprite versteht. AuBerdem wirst du dieses Sprite bewegen konnen.

|SPRITE

Ein Sprite ist ein Bild, das sich auf einem Bildschirm bewegen kann. Ein solches Bild
kann auch einfach eine einzelne leuchtende LED sein. Ein Sprite hat immer eine Posi-
tion auf dem Bildschirm. Diese Position wird mit einer X- und einer Y-Koordinate an-

gegeben.
A

Aufgabe 1

Erzeuge als Erstes ein Sprite, indem du eine Variable mit dem Namen ,sprite” anlegst
und anschlieRend festlegst, wo das Sprite sich zeigen soll. Das Sprite soll erzeugt wer-
den, wenn das Programm startet.

setze auf |

Den Block findest du unter Fortgeschritten
- Spiel.

Lade das Programm herunter. Was passiert?
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o

& 6

Aufgabe 2

Damit das Sprite sich bewegt, muss es den Befehl dazu erhalten. Ziehe dazu den Dau-

® bewegen um o]
erhaft-Block in die Arbeitsflache. Flige

in den Dauerhaft-Block ein. Die Variable ,Platzhalter musst du noch in ,sprite“ um-
andern.

Teste erneut, was passiert:

Aufgabe 3

Das Sprite soll natiirlich nicht stehenbleiben, sobald es am Rand angekommen ist.

™ pralle vom Rand ab
Hierfiir gibt es diesen Block:

Baue auch ihn in den Dauerhaft-Block ein, und andere ,Platzhalter” in ,sprite” um.
Dann kannst du dein Programm erneut testen.

Aufgabe 4

Ui, da wird mir ja ganz schwindelig.

gramm einbaust:
Experimentiere ein wenig mit der Lange des Pausen-Blocks, um eine gute Geschwin-
digkeit zu finden.

Aufgabe 5

Nun zum eigentlichen Spiel: Spieler A soll
einen Punkt erhalten, wenn er Knopf A ge-

nau dann driickt, wenn das Sprite am linken , . .
Rand angekommen ist. Gelingt ihm das, soll ' :
aulerdem ein Ton abgespielt werden. y y A i

’ 1

LAGESENSOR J LAUTSPRECHER

nr.anm

| \ PROZESSOR

Das Sprite andert
nur auf der X-Achse
seine Position. Wenn
es am linken Rand
angekommen ist, ist
X=0.

0000000000000
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Kombiniere dazu diese Blocke:

) wemn

dann

ansonsten o dndere Spielstand um n

® wenn Knopf [:NED gedriickt
oo ( Jl | X v

& spiele Note Mittleres C [Ni¥ld

Bevor du nun weiterarbeitest, solltest du mit Hilfe der Musterlosung liberpriifen, ob
dein Programm bisher stimmig ist.

Aufgabe 6

Bis jetzt erhalt Spieler A einen Punkt, und es ertont ein Ton, wenn Spieler A genau
dann Knopf A driickt, wenn das Sprite am linken Rand (x = 0) ist. Die Punkte werden
aber nicht angezeigt. AuRerdem passiert auch gar nichts, wenn Spieler A Knopf A
driickt und das Sprite nicht am Rand ist.

Das Spiel braucht also noch ein Ende. Es soll enden, wenn Spieler A Knopf A driickt
und das Sprite dann nicht am Rand ist. Dann soll auch der Punktestand angezeigt
werden. Der  MakeCode-Editor hat  hierfiir  einen  fertigen  Block:

o Spiel beendet

Fiige diesen in den Sonst-Teil deines Wenn-dann-sonst-Blocks ein, lade das Pro-
gramm auf den Calliope mini, und teste es.

Aufgabe 7

Supertoll! Dein erstes eigenes Spiel ist nun eigentlich schon fertig. Wenn du es aber
mit einem weiteren Spieler als Team spielen mochtest, lasst es sich leicht noch ein
wenig erweitern.

Spieler B soll fiir das Team einen Punkt erhalten, wenn er Knopf B genau dann driickt,
wenn das Sprite am rechten Rand (x = 4) ist.

Du kannst das Programm von Knopf A fiir Knopf B nachbauen und dann ein paar kleine
Anderungen vornehmen. Kreise die Stellen des Programms ein, die du verandern
musst:

® wenn Knopf [L3EB gedrickt

(&) wenn (
= (= (x| o | el
dann © spiele Note Mittleres C [Riils

o» dndere Spielstand um

ansonsten Gp Spiel beendet
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Ergdnze dann dein Programm, sodass auch Spieler B mitspielen kann.

Aufgabe 8

Du kannst noch einen Uberraschungsfaktor einbauen, um auf diese Weise den
Schwierigkeitsgrad deines Spiels zu erhohen.

Bisher bewegt das Sprite sich regelmaRig um je ein Feld weiter. Aber es ware doch
noch spannender, wenn man die Bewegung des Sprites nicht so leicht voraussagen
konnte, weil es seine Position auch schon einmal um zwei oder drei Felder andert.
Alle Blocke, die du hierfiir brauchst, kennst du bereits aus den anderen Projekten.

% Uberlege, welche Blocke du brauchst, um dein Programm zu verandern.

x  Setze deine Uberlegungen nun in deinem Programm um.

Funktioniert dein Spiel so, wie du es gerne mochtest? Falls ja, dann ran an den Calli-
ope mini. Mal sehen, wie viele Punkte du bzw. ihr holen konnt. Falls nein, dann suche
in deinem Programm noch einmal nach Fehlern. Falls auch das nicht hilft, kannst du
die Musterlosung zu Rate ziehen.
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ANHANG A: MUSTERLOSUNGEN

MUSTERLOSUNGEN ZU DEN AUFGABEN AUS KAPITEL 1:
Aufgabe 1

Beispiel-Antworten (andere Antworten moglich): USB-Anschlussstelle, Batterieanschlussstelle, +, -,
Schriftzug Calliope mini, Buchstabe A neben einem blauen Knopf, Buchstabe B neben einem roten
Knopf, Reset-Knopf, die Zahlen 0 bis 3 neben goldenen Ringen, Lautsprecher (kann Téne abspielen),
Lagesensor (bemerkt Bewegungen), Prozessor (rechnet), golden eingerahmte Locher, A0 und A1 (An-
schliisse), RGB-LED (Lampe), Quadrat (LED-Bildschirm)

Aufgabe 2
EVA-Prinzip
Aufgabe 3

4 Wenn du den Calliope mini wie eine Batterie verwendest, ist das der Mi-
nuspol.

1 Hier kommt ein USB-Kabel rein. Es versorgt den Calliope mini mit Strom
und verbindet ihn mit dem Computer.

Wenn du den Calliope mini wie eine Batterie verwendest, ist dies der
Pluspol.

2 Hier kannst du die Batterie anschlieRen.

Aufgabe &

1 Mirko-USB

Stromversorgung 2 Batteriebuchse

3 Pin +
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4 Pin -

Aufgabe 5
Beispiel-Antworten (andere Antworten moglich):

% Ganz links im Editor: die Simulation

% In den bunten Kastchen stehen unterschiedliche Kategorien, z. B. Tone. Rechts stehen zwei
Blocke in Tirkis. Diese sind — ihrer Farbe entsprechend - unter Grundlagen zu finden.

% In der oberen Zeile: das Calliope- und auch das Microsoft-Logo; ein Ordner-Symbol, neben
dem Projekte geschrieben steht

x In der unteren Zeile: ein Button / Knopf zum Herunterladen; eine Zeile, in die man etwas
schreiben kann; daneben ein Speicher-Symbol, weitere Symbole wie + und -

x  Die Teile in Tiirkis sehen aus wie kleine Lampen.

Aufgabe 6

Hier solltest du dir Video 1: Der Editor ansehen.

Aufgabe 7

Name Funktion

Herunterladen Beim Anklicken wird das Programm auf den
Calliope mini geladen.

Simulator Zeigt dir an, was das Programm auf der Ar-
beitsflache macht, noch bevor du es auf den
Calliope mini geladen hast.

USB-Kabel Verbindet deinen Calliope mini mit dem
Computer und somit mit dem Editor.

E Speichert beim Anklicken dein Programm.

Farbige Schubladen Darin sind die verschiedenen Blocke einge-
ordnet, je nachdem, wie sie zusammengeho-
ren.
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Arbeitsflache Hier werden die Blocke zu einem Programm
zusammengesetzt.

Projekte Wenn du die Schaltflache anklickst, werden
alle Programme angezeigt, die du bisher ge-
speichert hast.

Blocke Sehen aus wie Puzzle-Teile und bilden die
einzelnen Bestandteile deines Programms.

Aufgabe 8

x  Das Driicken der Taste B entspricht einer Eingabe.
% Das Erscheinen des Textes ,Hallo“ ist eine Ausgabe.

Test

Der Calliope mini ist eine Platine, auf der mehrere Bauteile verbaut sind. Das wichtigste dieser Bau-
teile ist der Mikrocontroller, ein kleiner Computer. Daneben findet man viele weitere Bauteile: Strom
kann der Calliope mini Uiber einen USB-Anschluss oder eine Batterie erhalten. Das Quadrat in der
Mitte des Sterns besteht aus vielen kleinen, roten LEDs, die sich einzeln steuern lassen. Eine andere
LED, die RGB-LED, ist besonders, weil sie durch das Mischen der Farben Rot, Griin und Blau alle mog-
lichen Farben herstellen kann. Neben den Knopfen A und B, findet man einen weiteren Knopf: Wenn
man den Reset-Knopf driickt, startet das Programm auf dem Calliope mini neu. AuBerdem verfiigt
der Calliope mini liber Sensoren wie z. B. den Licht- oder den Bewegungssensor, iliber die er etwas
von auRen wahrnehmen kann. Uber einen Lagesensor merkt der Calliope mini, wie herum er gehalten
wird.

Computer machen nur, was der Mensch ihnen sagt. Wenn man also mochte, dass der Calliope mini
bestimmte Befehle ausfiihrt, dann muss man ihn programmieren. Man muss ihm ein Rezept schrei-
ben, das man in der Informatik Algorithmus nennt. Da man dies nicht einfach wie fiir einen Freund
auf einem Stiick Papier machen kann, benutzt man einen Editor. Hier kann man Programme wie
Puzzle liber Blocke zusammensetzen. Die Programmierblocke findet man in den bunten Schubladen,
aus denen man sie herausziehen kann. Zusammenpuzzlen kann man sie dann in der Arbeitsflache.
Der Simulator rechts fiihrt dann vor, was das Programm auf dem Calliope mini macht.

Jedes Programm folgt demselben Prinzip: dem EVA-Prinzip. Dabei steht E fiir Eingabe, V fiir Verarbei-
tung und A fiir Ausgabe.
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MUSTERLOSUNGEN ZU DEN AUFGABEN AUS KAPITEL 2:
Aufgabe 1 und 2

Um aus dem Gesicht ein Herz zu machen, miissen manche der roten LEDs aus-, andere angeschaltet
werden. Die LEDs kannst du an- und ausschalten, indem du sie einfach anklickt.

Aufgabe 4 - Beispielprogramm

g2 dauerhaft

22 zeige LEDs
| -

\
J
J
I \
e 8
zeige LEDs

2 zeige Text

~ Hallo Calli!

Den Text anderst du, indem du ihn anklickst, l6schst und
dann deinen neuen Text in das Kastchen schreibst.

Aufgabe 5 - Beispielprogramm

§## dauerhaft
$f zeige LEDs

i zeige LEDs

O
a
=
: .
~ies lode  Hallo Calli! -

a
ae
beim Start e e
‘ e e
. e

Aufgabe 6

Wenn du den Rest-Knopf driickst, dann wird das ganze Programm neugestartet. Es beginnt also von
vorne. Alles, was in dem Start-Block steht, wird dann auch noch einmal beim Start ausgefiihrt.

Aufgabe 7 - Beispielprogramm

® wenn Knopf gedrickt

Ga zeige Text (JI ~ Hallo Calli!

Aufgabe 8
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Knopf A driicken

Aufgabe 9 - Beispielprogramm

® wenn Knopf (:JEJ gedrickt

zeige Text

x  Welchen Block verwendest du, damit etwas nur am Anfang ausgefiihrt wird?

® wenn Knopf [LMED gedriickt

#= dauerhaft

L]
[ R

O

% Ein Computer fiihrt alle Befehle in einer bestimmten Reihenfolge aus. Wie nennt man diesen
Ablauf in der Informatik?
X Sequenz
[] Frequenz
[ ] Endlosschleife
[ ] Bedingung
[] Simulator

x  Betrachte das folgende Programm. Was musst du machen, damit die Nachricht ,Gut” ange-
zeigt wird?
©® wenn Knopf (3K gedriickt
& zeige Text
® wenn Knopf ([JED gedriickt
[- zeige Text

(Ol geschittelt v

[- zeige Text Schlecht.

[ ] Knopf A driicken
X Knopf B driicken
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[] Reset-Knopf driicken
[] calliope mini schiitteln
[ ] Gar nichts

In ein Programm kann man Schleifen einbauen, damit Programmteile wiederholt werden.
Wie nennen Informatiker die Dauerhaft-Schleife?

[] Reset-Schleife

[] Zahlschleife

X Endlosschleife

[ ] For-Schleife

[] While-Do-Schleife

Wenn du Knopf A driickst, dann machst du eine ....
[ ] Ausgabe

[ ] Aufgabe

[ ] Aufforderung

[] Verarbeitung

X Eingabe
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MUSTERLOSUNGEN ZU DEN AUFGABEN AUS KAPITEL 3

Projekt: Quiz-Buzzer

Aufgabe 1

Eingabe

Ausgabe

Knopf A

B wird gedriickt.

Calliope mini zeigt ,A“ an.

) 7,
Knopf B - wird gedriickt.

Calliope mini zeigt ,B" an.

zeitig gedriickt.

3 Knopf A und B werden gleich-

Calliope mini zeigt ,X" an.

Aufgabe 2 - Beispielprogramm

® wenn Knopf [MED gedriickt [ ® wenn Knopf [BED gedriickt

#= zeige LEDs
® ).
(N
) r
() & @ |
) B @ |

#: zeige LEDs
a
]

Wenn Knopf A gedriickt wird, erscheint ein ,,A“. Wenn Knopf B gedriickt wird, erscheint ein ,B“. Wenn
A und B gleichzeitig gedriickt werden, erscheint ein ,X“. Allerdings gehen die Buchstaben nicht mehr

weg.

Aufgabe 3 - Beispielprogramm

® wenn Knopf [JED gedriickt

2 zeige LEDs
| )
) @ @
) :
) @ @
) @ @

® wenn Knopf {
2 zeige LEDs

Aufgabe 4

) @

)
)
)
)
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= zeige LEDs
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Fiir dein Programm brauchst du in jedem Fall den E - Block. In diesen kannst du dann

deine Animation mit dem zeige-LEDs-Block oder dem zeige-Text-Block einbauen.

Projekt: Sirene und Blaulicht

Aufgabe 1

% In die Liicke, in der ,wahr“ steht, muss ein Block fiir Knopf A eingesetzt werden. Du findest

ihn unter Eingabe: © Knopf C¥R ist gedriickt

x  Die Blocke fiir die Tone findest du unter .

#22 dauerhaft
wihrend (| ® Knopf [MED ist gedriickt

mache E; spiele Note Mittleres C [Riilg 1 I

Bei diesem Programm erklingt ganz schnell hintereinander ein Ton. Es handelt sich um den
Ton C, der fiir einen Schlag, also eine ganze Note lang, ertont. Der Dauerton ist eine Tau-
schung, weil so lange immer wieder das C fiir einen Schlag gespielt wird, wie du Knopf A
driickst.

Aufgabe 2
Du kannst unter dem C-Block noch weitere Ton-Blocke einbauen.
Aufgabe 3

Wenn der Calliope mini farbig leuchten soll, dann musst du die RGB-LED programmieren. Das groflere
LED-Display kann namlich nur in Rot leuchten.

Aufgabe 4

dauerhaft
® Knopf [(MED ist gedrickt

dann [ o spiele Note fur

© spiele Note Mittleres D Wiil§

® Knopf CJED ist gedrickt

Die RGB-LED leuchtet dauerhaft blau,
wenn Taste B gedriickt wird.

Aufgabe 5

Damit keine der drei LEDs leuchtet, miissen alle Werte auf 0 gesetzt werden:

N

22 set led to
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Aufgabe 6 - Beispielprogramm

#22 dauerhaft

wenn ( W2 ist gedriickt

Projekt: Reizwort-Maschine

Aufgabe 1

Hier wird jeder eine andere Liste anlegen. Ein Beispiel:

0. Sommerferien
1. Schulhof
2. Pizza
3. Sonne
4, Hund
5. Garten
6. Calliope mini
7. Schulerlabor
8. Wald

Aufgabe 2

dauerhaft
; 32 ist gedrickt
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Aufgabe 3

Wenn du den Namen deiner neuen Variablen eingetippt hast und dann OK anklickst, findest du deine
neue Variable in der Schublade Variablen wieder.

Aufgabe 4

#22 dauerhaft

§\ wenn (| ® Knopf [MED ist gedriickt
dann | setze FAVL{

Aufgabe 5 - Beispielprogramm

8t dauerhaft

o) wenn | ® Knopf LYEJ ist gedrickt
dann [ setze EMING @ auf (| pick random @ to ﬂl

Y=L o |

dann [. zeige Text Sommerferien

E o | el

dann [- zeige Text Schulhof

e

:) wenn ( (/

Y=L 6 |

Calliope mini

=L 7|

dann [- zeige Text Schilerlabor

|0

—

wenn ( J
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Aufgabe 6

Fiir deine Geschichte gibt es keine Musterlosung, da sie deiner Phantasie entstammt. Vielleicht hast
du aber Lust, deinen Eltern oder Geschwistern deine superkreative Geschichte vorzulesen.

Aufgabe 7

Programmbausteine, die gedandert werden miissen:

s dauerhaft

) wenn (| © Knopf CMED ist gedrﬁckt Da es 26 Buchstaben gibt,
dann ( setze | ) auf | plck random @ to ﬂ | mﬂssen Zufa”.szahlen ZWi‘
- schen 0 und 25 moglich
L] m'ﬂ sein.
zeige Text Sommerferien
1952 Cﬂ
zeige Tex!: Schulhof
<) wenn |
dann [. In den Textblocken miissen
die Worter durch Buchsta-

-

<) wenn ( (g . ben ersetzt werden.

dann [-

<) wenn |

dann E. zeige Text Calliope mini

SRS 6 - L 7|

dann [. zeige Text Schiilerlabor

%) wenn ( (/ o mn

—

Hier miissen 17 weitere Wenn-
dann-Blocke eingebaut werden,
da das Alphabet 26 Buchstaben

hat.
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An die zwei schon vorhan-
denen Werte mussen noch
24 weitere.

Buchstaben-Zufallsgenerator

#t dauerhaft
setze (KIS auf (| (@] Erstelle Array mit A
B

1 CE
«n)”
«@»
“«@»
«“ (9
«@»
«Ey”
« @)
“«»
LR
M E
TINE
«Q)”
“@»
«Q)”
IRE]
“E»
1T R
«(m»
I VE]
AW
XL
«E»
“ g

%) wenn (| ® Knopf [LJEJ ist gedrickt

y :
ann e 2eige TeXt( (' ixrzram | rufe Wert ab bei [

I
pick random @ to

Test

% Du hast einen BegriiBungstext programmiert, der erscheint, wenn du Knopf A driickst. AuRer-
dem erscheint ein Verabschiedungstext, wenn du Knopf B driickst. Nun mdchtest du noch
programmieren, dass die Nachrichten wieder verschwinden, wenn du den Calliope mini

schuttelst. Welche Blocke brauchst du dazu?
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) ist gedruckt

zeige LEDs

i

® wenn Knopf [:NE@ gedriickt

[

Bei einem Programm wird zunachst einmal abgefragt, ob eine Bedingung wahr ist, bevor ein
Befehl ausgefiihrt wird. Wie nennt man dies in der Informatik?

X Bedingte Verzweigung

[ ] Eingabe

[] Verarbeitung

[ ] Ausgabe

[ ] variable

Du mochtest ein Diskolicht programmieren, das in Rot, Griin und Blau leuchtet, wenn du
Knopf A driickst. Dazu brauchst du folgende Blocke. Bringe sie in die richtige Reihenfolge:

1 dauerhaft

4 set led to

2 pausiere (ms) © L)
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7 22 pausiere (ms)

9 #22 pausiere (ms)

3 ist gedrickt

Das Programm sieht dann so aus:

#22 dauerhaft
@ wenn ( ‘WD ist gedrickt

222 set led to
22 pausiere (ms) (JI 100
22 set led to

$22 pausiere (ms)

#22 pausiere (ms) lJl

% Vervollstandige den Satz: Eine Variable kann man sich vorstellen wie ...
[] eine Bedingung, die erfiillt sein muss, damit der Calliope mini etwas macht.
X eine groBe Kiste, in der etwas aufbewahrt wird.
[] einen Knopf, den man driicken kann.
[] ein Bildschirm, auf dem etwas angezeigt wird.

pick random @ to |
e Was macht dieser Block ?

] Die Zahlen 0 bis 4 werden angezeigt.

[ ] Es wird riickwartsgezahlt von 4 bis 0.

X Eine zufallige Nummer zwischen 0 und & wird aufgerufen.
[ ] Man sieht auf jeden Fall eine 4 auf dem Display.
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MUSTERLOSUNGEN ZU DEN AUFGABEN AUS KAPITEL 4:
Aufgabe 1

In der Mitte des LED-Bildschirms (an Position x: 2, y: 2) leuchtet eine LED. Diese bewegt sich jedoch

nicht.
Aufgabe 2

#22 dauerhaft

G (Eﬁlm bewegen um

Das Sprite bewegt sich; allerdings nur bis zum Rand. Dann bleibt es stehen.

Aufgabe 3

222 dauerhaft

o (75573 | bewegen um

oo (| FJ3ET¥ED | pralle vom Rand ab

Aufgabe 4

222 dauerhaft

( B7453ED | bewegen um

#2 pausiere (ms) [ EL[[)
oo (| BI85T¥D | pralle vom Rand ab

Aufgabe 5

® wenn Knopf [LYED gedriickt

(&) wenn

dann © spiele Note Mittleres C Bily

dndere Spielstand um n

ansonsten
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Aufgabe 6

® wenn Knopf [L3ED gedriickt
(&) wenn

dann

o® dndere Spielstand um

ansonsten Ea Spiel beendet

Aufgabe 7

® wenn Knopf [LNED gedrickt
) Ea=
(&) wenn

dann @& spiele Note Mittleres C Wills 1v

o dndere Spielstand um

ansonsten Ep Spiel beendet

Sprite-Pong-Beispielprogramm (regelmaRige Bewegung des Sprites)

beim Start
Eetze CLETED auf |

o erzeuge Sprite an Position x: y: ﬂ

i dauerhaft
Q {@ bewegen um ﬂ
$## pausiere (ms)

™ (@ pralle vom Rand ab

® wenn Knopf LMD gedriickt

(&) wenn (
(= (con | o | S
dann © spiele Note Mittleres C i3

o dndere Spielstand um

ansonsten @ Spiel beendet

® wenn Knopf [JEJ gedriickt

rem e (oo K

o» dndere Spielstand um

ansonsten Gp Spiel beendet
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Sprite-Pong-Beispielprogramm (unregelmiBige Bewegung des Sprites)

beim Start

Eetzemt;uf (| e erzeuge Sprite an Position x: ﬂ y: ﬂ

#= dauerhaft

(ETaETD | bewegen um [ ik prandom @ to ﬂ

i pausiere

oo [ EJ5573) | pralle vom Rand ab

® wenn Knopf [.NEJ gedrickt

o» dndere Spielstand um n

ansonsten E” Spiel beendet

® wenn Knopf [LJEJ gedriickt

&) wenn (
Eaeriee 1 ) 1]

o» dndere Spielstand um n

ansonsten Ep Spiel beendet
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ANHANG B: ABBILDUNGSVERZEICHNIS

Titelseite und Kurzinformation — Quelle: Screenshots des MakeCode-Editors, https://make-
code.calliope.cc/

e Arbeitssymbole fm, Ve(, L@, E/, fi'l, 5 D, - Quelle: InfoSphere

© ,
e Calli , .*, *, ’v— Quelle: InfoSphere

e Getrankeautomat ﬂ - Quelle: InfoSphere
e Chrome-Logo €. Quelle: wikipedia.org (gemeinfrei / public domain)
o Firefox-Logo @ Quelle: wikipedia (Creative-Commons 3.0)

e Safari-Logo — Quelle: commons.wikimedia.com, Autor: Bruce The Deus (CC-BY-SA-4.0)

e Schrank % - Quelle: InfoSphere
e Programmierblocke - Quelle: Screenshots des MakeCode-Editors, https://makecode.calli-

ope.cc/
ANHANG C: MEDIOTHEK

e InfoSphere - Schiilerlabor Informatik (2017): Video 1 - Der Editor, https://www.y-
outube.com/watch?time_continue=1&v=76ryLoWfYhs&feature=emb_logo, zuletzt abgerufen
am: 6.5.2020.

e InfoSphere - Schiilerlabor Informatik (2017): Video 2 - Mit Blocken Arbeiten, https://www.y-
outube.com/watch?v=Bzt7cnlBZsg&feature=emb_logo, zuletzt abgerufen am: 6.5.2020.

e MakeCode-Editor: https://makecode.calliope.cc/, zuletzt abgerufen am: 6.5.2020.

ANHANG D: LITERATURANGABEN

e Abend, Michael; Gramowski, Kirstin; Pelz, Lars und Poloczek, Bernd (2017): Coden mit dem
Calliope mini. Programmieren in der Grundschule. Schiilermaterial ab Klasse 3. Berlin: Cornel-
sen.

e Bergner, Nadine und Leonhardt, Thiemo (2018): Programmieren mit dem Calliope mini fiir
Dummies Junior. Weinheim: WILEY.
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