ToftelLab

</> Programmierung

Grundlagen: Calliope mini

Der Calliope mini ist ein Einplatinencomputer der mit
Hilfe von MakeCode programmiert werden kann.

Die Lernkarten dienen euch als Einstieg in den Calliope
mini und konnen ohne Vorkenntnisse genutzt werden.

-‘:I:I- Level:

Fur Anfanger*innen

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de
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ToftellLab
Grundlagen: Calliope mini

Art: Q Alter:
Lernkarten Ab 10 Jahren

</> Kategorie: Level:
Programmierung Fir Anfanger*innen

Lernziele

e Schulung des algorithmischen Denkens
e Erfahrungen in der Erarbeitung von Programmen
e Aufbau und Nutzung von Einplantinencomputern verstehen

@@ TiftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tiftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de
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Werkzeug Einfihrung

Allgemeines zum Calliope mini Version 1 - 3



Die Bestandteile

Die Calliope mini Versionen sind dhnlich aufgebaut, hier seht ihr V3

Status LED
orange: unter Strom
blinkt: Download

A-Knopf
Eingabe, Interaktion

Lagesensor
Kompass; misst Bewegung
und Beschleunigung

Touch-Pins
reagieren auf Berlhrung,
Stromkreis (,-* & weiterer Pin)

LED-Display
5x5 rot leuchtende LEDs

Helligkeitssensor im Display

USB-C Anschluss
Ubertragung, Stromversorgung

Prozessor
verarbeitet das Programm

Temperatursensor im Prozessor

TuftelLab

Reset-Knopf
Neustart des Programms

B-Knopf
Eingabe, Interaktion

Mikrofon
Umgebungslautstarke

Stromanschluss
fur den Batteriehalter

Lautsprecher
einfache Tone abspielen

RGB-LEDs
LEDs zur Ausgabe von
Farben aus Rot, Grin, Blau



Calliope mini & MakeCode

Programmieren

Um den Calliope mini mit MakeCode zu programmieren
braucht ihr:

e den Calliope mini und das dazugehdrige USB-Kabel
e einen Laptop oder Computer
e Internetzugang

Offnet den Browser eures Computers und geht zu
makecode.calliope.cc

TuftelLab

(5 TIPP

MakeCode ist ein Programm
von Microsoft, mit dem ihr
den Microcontroller Calliope
mini programmieren konnt —
mit Bausteinen oder Text.

Das funktioniert

Oder scannt den QR-Code H'i.nwe'i.s auch offlinel!
Mehr Infos:
calliope.cc/pro-

Programmieren konnt ihr auch mit der grammieren/edi-
toren/makecode

Calliope mini App auf dem Tablet oder

Handy. (siehe: Lernkarte ,Calliope App*)



Calliope mini & MakeCode

Ein neues Projekt programmieren

Mit ein paar Schritten startet ihr euer eigenes Projekt.

Klickt auf das grofze Plus, um Gebt eurem Projekt einen
ein Projekt zu starten. Namen, klickt auf ,Erstellen®.

Erstelle ein Projekt

Gib deinem Projekt einen Namen.

> Code-Optionen

Neues Projekt -
Erstelle

TuftelLab

Wahlt eure Calliope mini
Hardware Version mithilfe der
Grafik auf der Riickseite aus.
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Calliope mini & MakeCode

Programmieroberflache

Programmstart-Block Block-/Text- Projektiibersichts-/Startseite
programmierung

Projektibersichts-/ Projekt teilen

Startseite

Sprache andern

Simulationsansicht
Programmier-

Programmierblock- Bereich

Bibliothek

Simulations-

steuerbefehle

Debug Mode Projektname

Programm- .

Download Speichern
Hardwarewahl,
Programm-
tbertragung

Programmiert per Drag-and-Drop (zieht die Blocke aus dem Menu auf die
Programmieroberflache und flgt sie aneinander). Testet direkt im Simulator!



Programm Ubertragen

Das Programm vom Computer auf den Calliope mini laden

Programm speichern und lGbertragen (alle Versionen)

1. Klickt auf ,,Als Datei herunterladen®, um die HEX-Datei zu

2.
3.

speichern. Merkt euch den Speicherort.
Schliel’t den Calliope mini per USB-Kabel an.
Zieht die Datei per Drag & Drop auf das MINI-Laufwerk.

Der Calliope startet das Programm automatisch.

Programme direkt tibertragen mit WebUSB (V1 & V3)

1.

o s W

Verbindet den Calliope mini mit dem USB am Computer.

Klickt auf die 3 Punkte neben ,Herunterladen®.

Wahlt ,Gerat verbinden“ und euren Calliope mini aus.
Erlaubt die Verbindung und lasst die Gerate koppeln.
Klickt auf ,,Herunterladen®, um das Programm zu uber-
tragen und Daten in Echtzeit anzuzeigen.

TuftelLab

*% Gerat verbinden
@ Hardware auswdhlen
B Als Datei herunterladen

@ Hilfe

C? TIPP

WebUSB funktioniert mit Mi-
crosoft Edge, Google Chrome,

Opera und Chromium.

*%& Gerat verbinden
f Hardware auswdhlen
B Als Datei herunterladen

@ Hilfe

Herunterladen —u
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Calliope App

Programm via Bluetooth vom Tablet oder Smartphone libertragen

1. Stellt sicher, dass der Calliope mini Strom hat.
(Verbindet ihn dafir mit dem Batteriehalter).

2. Aktiviert Bluetooth auf eurem Tablet oder Smartphone.

3. Offnet die Calliope App und programmiert in MakeCode.

4. Tipptim Editor oben rechts auf das Calliope-Symbol und
dann auf ,Verbindung®.

5. Versetzt den Calliope mini in den Kopplungsmodus:

Drickt Knopf A+B und Reset fur 1 Sekunde.
e Lasst nur Reset los.

e Haltet Knopf A+B gedrlickt bis ein LED-Muster auf SERRndung |
dem Calliope mini erscheint. Programme (S
6. Zeichnet das Muster im gelben pop-Up Fenster nach. Vollbild (%: e

Ein Haken aus LEDs erscheint — die Verbindugn steht!
7. Klickt unten links auf ,,Herunterladen* zum Ubertragen.



Calliope mini Lernkarten

Jetzt kann es losgehen!

Die Lernkarten haben eine Vorder- und Ruickseite. Auf der Vorderseite
befinden sich die Aufgaben, auf der Rluckseite ein Vorschlag der euch
zur Losung der Aufgabe hilft.

Arbeitet euch Schritt-flr-Schritt eigenstandig durch die Karten,
um das Programmieren mit dem Calliope mini zu lernen.

TuftelLab

¢ Lésung: Namensschild

1l Namensschild

~N




1| Namensschild

Aufgabe: Lasst euren Namen lber
das Display laufen.

Benutzt dafiir diese Befehle:

zeige Text m @

dauerhaft

ToftellLab

(5 TIPP

Verandert den angezeigten
Text durch Klicken auf

,» Hil“.
&4 EXTRA

Konnt ihr auch mehrere
Namen nacheinander
anzeigen lassen?




| Toftellab
()- Losung: Namensschild

dauerhaft @ HINWEIS

Fugt weitere Namen in die
Zel ge Text m @ Wiederholschleife ein.

dauerhaft

zeige Text ©)

zeige Text ©)




1| Herzschlag

Aufgabe: Zeigt einen Herzschlag
auf dem LED-Display an.

(% TIPP

,ms* bedeutet Millisekunden

ébq EXTRA

Was musst ihr verandern,
wenn ihr das Herz schneller
oder langsamer schlagen
lassen mochtet?

ToftellLab

Benutzt dafiir diese Befehle:

pausiere (ms)

zeige Symbol

dauerhaft

Bildschirminhalt 16schen




(Y- Losung: Herzschlag

dauerhaft

zeige Symbol it v (¥

Bildschirminhalt l16schen

ToftellLab

(5 HINWEIS

Mit 100ms schlagt das Herz

schneller und mit 500ms
schlagt es langsamer.
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1] Lichtsirene

Aufgabe: Lasst die LEDs nacheinander

in rot und blau erleuchten. q EXTRA

(9
Benutzt und kombiniert dafur diese Was passiert, wenn ihr statt
Befehle beliebig oft: »dauerhaft* den Befehl

,beim Start“ verwendet?

dauerhaft

setze Farbe auf Q




(Y- Losung: Lichtsirene

dauerhaft

setze Farbe auf'<::>

ToftellLab

&4 EXTRA

Lichtshow mit Calliope mini

In der Version 3 gibt es drei
starke LEDs — perfekt fur
coole Effekte! Probiert es aus
und lasst die LEDs bunt wie
Partylichter aufblinken!
Nutzt den Befehl:

setze Farben auf Q Q Q @




§& Grundlagenexpert*in

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert habt,

[Namensschild] [ Herzschlag ][ Lichtsirene ]

dann habt ihr verstanden, was eine Schleife ist
und wie ihr diese im Programmcode verwenden
musst. AuRerdem wisst ihr, wie ihr Bilder und eine
Laufschrift auf dem Display anzeigen und die LED
in verschiedenen Farben leuchten lassen konnt.

Weiter so!

TuftelLab

a EXKURS

Eine Schleife ist in diesem Fall
Ubrigens nicht die geeignete
Form, um sich die Schuhe zu
binden, sondern bedeutet,
dass ein eingeschlossenes
Programmstlck wiederholt
wird. Wenn da steht
»dauerhaft”, dann spricht
man von einer Dauerschleife.

~







1| Hast du Téne?

Aufgabe: Lasst einen Ton erklingen, wenn
ein Knopf (A oder B) gedruckt wird.

Benutzt dafiir diese Befehle:

wenn Knopf A v geklickt

spiele Note @URAAIZINON fiir 1 v Schlag

TuftelLab

&4 EXTRA

Konnt ihr auch Tone mit dem
~wenn...dann* Befehl klingen
lassen, was braucht ihr noch?

wenn wahr *+ dann

~




(Y- Lésung: Hast du Tone?

Variante 1:

wenn Knopf A v geklickt

spiele Note @URAARILINGS fir 1 v Schlag

Variante 2 mit dem ,,wenn...dann“-Befehl:
dauerhaft

wenn Knopf A ¥ ist geklickt dann

AN LW Mittleres C JEv s 4 Yel o} Kol
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dl| Countdown

Aufgabe: Programmiert den Calliope mini

so, dass ein Countdown runtergezahlt wird.

Da es verschiedene Losungen gibt, konnen
auch andere Befehle benutzt werden.

Benutzt dafiir diese Befehle:

zeige Zahl ° @
zeige Zahl c @
zeige Zahl G ©]

zeige Zahl c ©)

ToftellLab




| Toftellab
-()- Losung: Countdown

Wenn ihr den Countdown zu schnell findet, :
klickt auf das ,,+“ beim ,,zeige Zahl* Befehl beim Start

und erhoht den Intervall (ms).

zeige Zahl e @
Tone baut ihr mit: zeige Zahl e @
spiele Note @UAA4NILINO® fir 1 v Schlag

zeige Zahl ° @
zeige Zahl o ©)




dl| Pin Piano

Aufgabe: Haltet den Calliope mit einer Hand
am ,,- Pin“. Lasst verschiedene Tone
erklingen, indem ihr mit einem Finger der

anderen Hand einen der anderen Pins beruhrt.

&4 EXTRA

1. Flagt Tone fur alle Pins hinzu.
2. Baut eine Ton-Krake mit Kroko-
klemmen.

TuftelLab

Benutzt dafiir diese Befehle beliebig oft:

spiele Note fur 1 + Schlag

dauerhaft

ist gedruckt

wenn

wahr *+ dann

~




(Y- Losung: Pin Piano

dauerhaft

wenn Pin PQ ¥ ist gedrickt dann

spiele Note @US#A4KILem fiir 1 v Schlag

wenn Pin Pl v ist gedriickt dann

spiele Note QURA4EILINE fiur 1 v Schlag

®

TuftelLab

@ Hinweis

Lasst einen Befehl mit
spitzen Enden uber dem
»wahr* schweben, bis eine
gelbe Verbindung entsteht —
dann wird das ,,wahr* durch
euren Befehl ersetzt!

dauerhaft

wenr(Q wahr * 2 dann

() Pin PO + | ist gedriickt

~




§& Klangexpert*in

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert habt,

[Hast du T'dne?] [ Countdown ] [ Pin Piano

dann habt ihr verstanden, wie man mit dem Cal-
liope mini Tone erzeugt und Anzeigen auf dem
Display mit Tonen unterstitzt. AuRerdem konnt
ihr Wenn-Dann-Bedingungen richtig formulieren.

Weiter so!

TuftelLab

a EXKURS

Eine Wenn-Dann-Bedingung
ist besonders wichtig, wenn
ihr mochtet, dass ein techni-
sches Gerat, wie euer Calliope
mini, nur genau dann einen
bestimmten Befehl ausfihrt,
wenn ein bestimmtes

Ereignis eingetreten ist.

~
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1| Temperaturmessung

Aufgabe: Erstellt ein Programm, Benutzt dafiir diese Befehle:
das die Temperatur misst und auf
dem LED-Feld anzeigt.

zeige Text m @

Temperatur (°C)
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(Y- Losung: Temperaturmessung

beim Start (f?’ Hinweis

zeige Text Temperatur (°C) @ Lasst den ,Temperatur*-
Befehl Gber dem Textfeld
schweben, bis eine Ver-
bindung entsteht und die
»remperatur” andockt!

Um die Temperatur dauerhaft zu messen, bendétigt
ihr diesen Befehl:

beim Start

dauerhaft

zeige Text(J "hit”

( )Temperatur (°C)




1| Ladrmpegel

Aufgabe: Messt den Larmpegel in eurer
Klasse. Wenn es ruhig ist, zeigt der
Calliope mini einen lachenden Smiley und
eine grune LED. Wenn es sehr laut ist,
einen traurigen Smiley und eine rote LED.

gg} EXTRA

Baut ein Warnsignal ein.

<f?3 TIPP

Klickt auf ,,+/-“ um den Befehl
zu andern.

wenn wahr v  dann

TuftelLab

Benutzt dafiir diese Befehle:

S
wenn < Lautstdrke <« @ > dann

/,/" \\\
sonst wenn < Lautstdrke > v @ > dann @

dauerhaft zeige Symbol ' ', ~ ©)

setze Farbe auf Q
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(Y- Lésung: Lairmpegel

i @ Hinweis

enn Lautstérke < dann
W 3 @ Lasst den ,,0=0* und ,,Laut-
starke* Befehl andocken!

V-<a=n)

sonst wenn Lautstdrke > v @ dann (& Kickt auf “=* zum Andern.

zeige Symbol oo v @

setze Farbe auf O
®




dl| Kipplicht

Aufgabe: Lasst die LED grin leuchten,
wenn der Calliope mini aufrecht steht —
ist er kopfuber, leuchtet die LED rot.

@ TIPP

Klickt auf ,,+/-“ um den ,wenn...
dann“- Block zu verandern.

wenn wahr ¥ dann

TuftelLab

Benutzt dafiir diese Befehle:

setze Farbe auf <::>

Bewegung Display nach oben ¥

wenn wahr * dann

dauerhaft

ansonsten @

~




(Y- Losung: Kipplicht

dauerhaft

wenn Bewegung Display nach oben + dann

setze Farbe auf O

ansonsten

setze Farbe auf O
®

TuftelLab

@ Hinweis

Kickt auf ,,geschuttelt” im
»Bewegung* -Befehl um
»Display nach oben“ aus-
zuwahlen.

~
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dl| Alarmanlage

Aufgabe: Baut eine Alarmanlage flir eine Box. Benutzt dafur diese Befehle beliebig oft:

pausiere (ms) @[/ /4
warte bis Knopf A ¥ gedriickt

Wird sie geoffnet, soll der Alarm ertonen und
die LEDs rot leuchten. Mit Knopf A aktiviert ihr
die Anlage, zeigt dies per LED an. Gebt euch
eine Sekunde Zeit, um die Box zu schliefsen.

wenn wahr * dann

®

spiele Note fiir 1/4 - Schlag

. . dauerhaft
(5 Hinweis

Fagt die Erweiterung ,,warte bis...“ hinzu.

= variablen

E Mathematik
-

O - ©

\%

& Motoren

© Erweiterungen e | verte bis...

-
I Vv Fortgeschritten




' TuftelLab
(- Losung: Alarmanlage

beim Start dauerhaft

warte bis Knopf A +» gedriickt

wenn Lichtstdirke < @ > dann

setze Farbe auf O

sonst wenn {_ Lichtstirke 2« @ dann &

setze Farbe auf O

pausiere (ms) @I/7IR4

setze Farbe auf Q

@ TIPP spiele Note fur 1/4 « Schlag

Mit der Reset-Taste konnt ihr
den Alarm wieder ausschalten.




§& Sensorexpert*in

Wenn ihr zu den Erfolgen Grundlagenexpert*in und
Tonexpert¥*in zusatzlich folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert habt,

[ Larmpegel ] [Temperaturmessung]

[Alarmanlage] [ Kipplicht ]

dann seid ihr sicher im Umgang mit Sensoren des
Calliope mini: Lagesensor, Temperatursensor, Lichtsensor,
Lautstarkesensor. lhr wisst auch, wie ihr sie einsetzen
konnt, um Ereignisse auszulosen.

Weiter so!

TuftelLab

a EXKURS

Als Sensoren bezeichnet man
Bauteile, die bestimmte
Veranderungen der Umwelt
messen konnen. Wenn ihr zum
Beispiel ein Handy zur Seite dreht,
um ein Foto im Querformat an-
zusehen, dann ist der Lagesensor
dafur verantwortlich, dass das
Telefon weild, ob es gerade ist
oder geneigt wird.

~
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dll Schere-Stein-Papier

Aufgabe: Programmiert ein Schere-Stein-Papier =~ Benutzt dafiir diese Befehle beliebig oft:
Spiel. Das Symbol soll durch Schiitteln zufallig

ausgewahlt und im LED-Feld angezeigt werden.

Wenn ,,Knopf A“ gedriickt wird, soll das Spiel L A s
von vorne beginnen.

Konnt ihr die Symbole selbt erstellen? »»

wenn wahr v dann

Suche Variablen

Gp e

sonst wenn falsch v+ dann @

Leqt + O Eingabe B11dsch1.rm1nha1t 16schen
egt zuers O Musik

eine Variable © Lo

,,Zufall“ an. @ schleifen wdhle eine zufdllige Zahl von 0 bis o Zufall

3 Logik

= variablen
- Knopf A v ist geklickt Bewegung geschittelt v




' Toftellab
(Y- Losung: Schere-Stein-Papier

dauerhaft zeige LEDs Hier geht es weiter.

wenn Knopf A v ist geklickt dann

»Zufall = 2“ zeigt Stein

Bildschirminhalt léschen

sonst wenn Bewegung geschiittelt v dann @

setze Zufall v auf wdhle eine zufddllige Zahl von G bis °

sonst wenn { Zufallv = o > dann @

zeige LEDs

wenn < Zufall v = o > dann

zeige LEDs

sonst wenn < Zufall v =w 6 ‘ dann @

»Zufall = 1“ zeigt Schere »Zufall = 3“ zeigt Papier

zeige LEDs




§& Programmierexpert*in

Wenn ihr zu den Erfolgen Grundlagenexpert*in,
Tonexpert*in und Sensorexpert*in zusatzlich folgende
Herausforderung erfolgreich gemeistert habt,

[ Schere-Stein-Papier ]

dann wisst ihr, wie man Variablen definiert und sie im
Programmcode verwendet. Aufserdem konnt ihr sicher mit
Zufallen und Operatoren umgehen und wisst, wie man
Eingabewerte schreibt und wieder ausliest. Ihr habt ge-
zeigt, dass ihr verschiedene Moglichkeiten des Calliope
mini kennt und sie sinnvoll und kreativ kombinieren konnt.

Weiter so!

TuftelLab

a EXKURS

Als Variablen werden in der
Programmierung verschiedene
Datentypen bezeichnet, die sich
im Laufe des Programmes ver-
andern konnen. Sie sind variabel.
Im Gegensatz dazu bleibt die
Konstante bleibt immer gleich.
Die wichtigsten Datentypen sind
Zahlen und Texte unterschiedli-
cher Lange.
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dl| Wiirfel

Aufgabe: Programmiert einen Wirfel. Benutzt dafiir diese Befehle beliebig oft:
Wenn ihr den Calliope mini schiittelt, soll sich
die Zahl zufallig andern und angezeigt werden.

wenn geschiittelt » zeige Zahl e @

wdhle eine zufdllige Zahl von a bis °




(Y- Lésung: Wiirfel

wenn geschiittelt «

zeigeZahll wdhle eine zufdllige Zahl von a bis o @

TuftelLab
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il Jubelnder Miilleimer

Aufgabe: Der Calliope mini soll eine Melodie spielen und
einen Smiley zeigen, wenn ein Gegenstand in den Mull-
eimer geworfen wird. Programmiert den Calliope mini mit
dem Grove Ultraschallsensor so, dass fortlaufend gemes-
sen wird, ob sich ein Gegenstand bis zu einer bestimmten
Entfernung dem Sensor nahert.

(5 Hinweis

Fugt die Erweiterung ,,Grove* hinzu.

[l = variablen

= variablen

E Mathematik

B Mathematik

& Motoren

© Erweiterungen

s ve
MakeCode package for Grov|
- eed Studio modules
e ¢
I Vv Fortgeschritten

TuftelLab

@ TIPP

Achtet darauf, dass der richtige
Anschluss bei der Programmierung
des Ultrasonic Sensors (Ultraschall-
sensor) eingestellt ist.




(Y- Lésung: Jubelnder Miilleimer

dauerhaft

wenn Entfernung C16 (ALRX) + cm ~ v @

zeige LEDs

spiele ( Melodie Einschalten v ] im Hintergrund v
ansonsten

zeige Symbol -,E_- v

C)

dann

TuftelLab

(5 TIPP

Gebt die Entfernung von dem aktiven
Pin (C16) an.

Testet verschiedene Entfernungen.




dll Lirmampel mit Variabel

Aufgabe: Messt den Larmpegel in eurer
Klasse. Wenn es zu laut ist, zeigt der Calliope
mini einen traurigen Smiley, wenn es leiser
wird einen zufriedenen Smiley und wenn es
sehr ruhig ist einen lachenden Smiley.

G Trep &4 EXTRA

Legt zuerst eine Variabel

»Lautstarke" an. Programmiert die RGB LED
so, dass sie die Farben bei den
unterschiedlichen Lautstarken zu
rot, gelb und griin wechseln, wie
eine Ampel.

TuftelLab




| Toftellab
(Y- Losung: Larmampel mit Variabel

dauerhaft

wenn Lautstdrke v > » dann

zeige Symbol o v @

setze Farbe auf O

sonst wenn Lautstdrke v > v @ dann @

zeige LEDs

setze Farbe auf .

sonst wenn Lautstdrke v+ > @ dann @

zeige Symbol ,” ", ~ @

setze Farbe auf Q
®
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Geschafft!

Ilhr habt nun Calliope mini kennengelernt und seid Grundlagen-
expert*innen. Es gibt zahlreiche Moglichkeiten mit dem Calliope
mini kreative Projekte umzusetzen. Fir mehr Inspiration
empfehlen wir diese Seiten:

e calliope.cc
e lab.open-roberta.org

Und nicht vergessen, es wird immer mal wieder
Herausforderungen geben. Manchmal funktioniert nicht
immer alles auf Anhieb und das ist vollkommen normal.

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de
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Ihr wollt mehr Uber Calliope mini lernen?
Dann schaut auf unserer Lernplattform
digital.tueftellab.de vorbei!

Die Erstellung dieses Materials wurde geférdert durch unsere Partner*innen:

@s he Child r) Uidrae
erac
ave the Children 2 v

@@@ TuftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tiftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de



