| sucne

Um einen Block wieder zu [6schen, muss dieser
einfach zurick auf die Blockauswahl gezogen
werden.

Alternativ kann auch mit der Tastensteuerung,
wie STRG+C und ENTF, gearbeitet werden.

Um die Simulation des Programms zu steuern,
befinden sich unter der angezeigten Calliope
verschiedene Knopfe. Verweilt man mit der Maus
auf diesen, so werden die entsprechenden
Erklarungen angezeigt.

Um das Programm auf die Calliope zu laden, J .
klickt man unten links auf ,Herunterladen”. = @ 2 o =
Es erscheint ein Pop-up-Fenster mit allen eSS
weiteren Anweisungen.

makecode.
|calliope.cc

o\rerb:l.nda den Calliope mini ov'erschieba die .hex-Datei
per USB-Kabel mit deinem auf den Calliope mini
Computer Suche die heruntergeladene .hex-
Benutze den microUSB-Anschluss Datei und ziehe sie auf das
oben auf dem Calliope mini MINI-Laufwerk

Erneut herunterladen &

Die Dateien werden im .hex-Format heruntergeladen und kénnen als
solche auch vom Rechner in den MakeCode-Editor importiert werden.
Um ein Programm zu importieren, kann entweder der entsprechende
Button auf der Startseite verwendet oder die Datei

L Importi
per Drag’n’'Drop in den Editor geladen werden. BESIEAEESE
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Was ist die Calliope mini?

Die Calliope mini ist ein Mikrocontroller, der speziell fiir den Bildungs-
bereich entwickelt wurde. Der Vorteil der Calliope gegenliber
anderen Mikrocontrollern ist, dass alle Teile bereits fest an ihr verbaut
sind, sodass man direkt loslegen kann, und sie zudem so konzipiert
wurde, dass Kurzschlisse zu produzieren quasi unmoglich ist.

Warum die Calliope und nicht der Calliope?

Der Name Calliope stammt von der griechischen Muse Kalliope, einer
Tochter von Zeus und Schutzgoéttin der Wissenschaft. Kalliope gilt
unter den Informatikern auch als die ,Tabletmuse®, eine antike Vor-
botin der digitalen Bildung, da sie oft mit einer Schreibtafel dar-
gestellt wird. Aus diesem Grund spricht man auch in weiblicher Form
von dem sternférmigen Mikrocontroller.

Was ist ein Mikrocontroller?

Vereinfacht ausgedriickt ist ein Mikrocontroller ein Computer in Mini-
aturausgabe, ein Einplatinencomputer, auf dem alle Sensoren und
Aktoren verbaut sind. Damit ein Mikrocontroller das tut, was er soll,
muss man ihm diese Funktionen zuerst noch geben.

Was sind Sensoren und Aktoren?

Sensoren sind allgemein Bauteile zur Messung der Umgebungsbe-
dingungen. Sie sind somit fiir die AuBenwahrnehmung zustandig.
Wairen wir Menschen ein Computer, so waren beispielsweise unsere
Augen ein Sensor.

Die Aktoren sind das Gegenstlick zu den Sensoren. Als Aktor bezeich-
net man im Allgemeinen ein Antriebselement. Bei uns Menschen wiére
zum Beispiel die Hand ein Aktor.

Was beinhaltet die Calliope?

Die Calliope vereint viele Kompo-
nenten, wie eine 5x5-LED-Matrix
mit inkludiertem Lichtsensor,

eine RGB-LED, zwei Tasten, Laut-
sprecher und unterschiedliche
Sensoren flir Lage, Lautstarke oder
Temperatur. Auch verfiigt die
Calliope tiber Funk- und Bluetooth-
Funktionen. Zusétzlich besteht
die Moglichkeit, externe Bauteile
anzuschlieBen.

Wie steuere ich die Calliope?

Damit die Calliope genau das macht, was man gerne méchte, muss
man ihr dies mithilfe eines Programmes sagen. Um ein solches
Programm zu schreiben und dieses dann auf die Calliope zu tiber-
tragen, benétigt man eine Programmierumgebung, die auch Editor
genannt wird.

Wie funktioniert die Programmierumgebung
MakeCode?

Den in diesen Workshops verwendeten Editor ~ #eine Projekte i weacii

findet man unter https://makecode.calliope.cc.
Auf der Startseite werden alle bereits program- O
mierten Projekte unter ,Meine Projekte” an-

gezeigt. Starte ein neues Projekt, um zu beginnen.

Neues Projekt

Der Aufbau dieses Editors ist wie folgt: Links ist eine Calliope zu
sehen, die das geschriebene Programm live simuliert, in der Mitte
befinden sich die Programmierblécke, unterteilt in verschiedene
Kategorien, und rechts steht der Programmcode. Beim Starten eines
neuen Projekts besteht der Code aus einem leeren ,beim Start*-
und einem leeren ,dauerhaft“Block.

& Blbcke

Suche. .. Q
222 Grundlagen

G) Eingabe

Y Musik
© LED

il Funk

C' schleifen
3 Logik

= variablen
B Mathematik

& Motoren

I “ Fortgeschritten

-—  Ba

Der Unterschied zwischen den beiden Blocken ist so naheliegend wie
einfach. Die Programmblécke, die sich innerhalb des ,beim Start*
Blocks befinden, werden einmalig beim Starten des Programms auf
der Calliope ausfihrt, wahrend sich die Blocke im ,dauerhaft“-Block
in einer Endlosschleife befinden und immer wieder ausgefiihrt wer-
den, bis die Calliope ausgeschaltet wird.

Klickt man auf eine der Block-Kategorien, so zeigt sich eine Auswahl
an Programmierbldcken. Um einen der Codeblécke zu verwenden,
muss dieser mit gehaltener linker Maustaste an die gewlinschte Stelle
gezogen werden.

f Grundlagen

zeige zan (P

@ Eingabe
€ Musik
© LED

il Funk

C' schleifen

‘iii.ue syspor i -

;-m-_'rm'm.

X Logik

= variablen

A Mathematik

@ Eingabe
@ Musik
© LED

Lall Funk

C schleifen

2 Logik

= variablen
B Mathematik

& Motoren

Die Form der einzelnen Blocke gibt Aufschluss dartiber, wo die Blocke

angehangt werden kdnnen.

Autorin: Tamara Jérns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc
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5.4 Lasse dir nach jedem Luftballon die Anzahl der flie-
genden Ballone anzeigen. Tipp: Das Runde passt ins Runde.

5.5 Uberlege dir kurz, wieso die hier dargestellte
Reihenfolge nicht die richtige Anzahl an Luftballons
anzeigen wiirde.

> Die Anzahl der Ballone wiirde [0 ey
so vor dem Erhéhen angezeigt andere Anzahl_Luftballons = un (E))
werden. Damit wiirde immer ein

Luftballon weniger gezahlt sein.

Die Grundfunktionen der Calliope sind nun
bekannt

Ist noch Zeit zur Verfligung oder sind einige SuS schneller als andere,

so kann nun an freien Projekten gearbeitet werden.

Hier ein paar Ideen, falls die SuS nicht selbst kreativ sein wollen:

> Komponiere ein eigenes Lied.

> Erstelle ein Daumenkino.

> Spiele mit der RGB-LED und den Sensoren: Wenn es beispielsweise
zu laut in der Klasse ist, dann wird die RGB-LED rot, sonst leuchtet
sie grin.

Einsteiger
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Was sind Programm und Algorithmus?

Ein Programm ist eine Arbeitsanweisung zur Lésung eines Problems
oder einer Aufgabe, die in einer Programmiersprache so prazise
geschrieben ist, dass sie von einer Maschine wie einem Computer,
einem Handy oder der Calliope ausgefiihrt werden kann.

Nicht nur in der Informatik nennt man solche Arbeitsanweisungen
einen Algorithmus. Auch in deinem Alltag kommen Algorithmen vor.
Das Backen eines Kuchens ist hierfiir das beste Beispiel. Um diese
Aufgabe zu l6sen, wird immer gleich vorgegangen und damit auch im-
mer das gleiche Ergebnis erzielt - ein leckerer Kuchen. Wie bei
jedem Algorithmus ist auch hierbei die genaue Einhaltung der ein-
zelnen Schritte wichtig: Beispielsweise kannst du den Kuchen nicht
zuerst backen und dann erst die Zutaten verrthren.

Selbst sehr schwierige Algorithmen werden meist in einfachen Teil-
schritten gelost.

1 Das erste Programm: Hello World!

Beim Starten der Calliope soll der beim Start

Schriftzug ,Hello World!“ Giber die zéige Text
LED-Matrix laufen. '

Was ist eine Schleife?

Strukturen, die bestimmte Befehlsfolgen wiederholt ausfiihren lassen,
nennt man Schleifen. Dabei kann die Anzahl der Wiederholungen fest
vorgegeben oder an eine Bedingung gekniipft werden. Auch endlose
Wiederholungen sind moglich.

2 Aktion — Reaktion

2.1 Zunichst soll ein Smiley dauerhaft auf der
LED-Matrix zu sehen sein.

Was ist eine Verzweigung?

Verzweigungen sind Strukturen, die dazu dienen, alternative Ablaufe
zu beschreiben. Es handelt sich somit um Fallunterscheidungen, bei
denen ein Codeteil ausgefiihrt wird, wenn eine Bedingung erfullt ist,
und ein anderer, wenn die Bedingung nicht erfillt ist.

2.2 Erstwenn Taste A gedriickt wird,
wird der Smiley angezeigt.

2.3 Wenn Taste B gedriickt wird,
wird dein Name angezeigt.

wenn Knopf B ¥ gedrickt

zeige Text (EEED)
pausiere (ss)
zeige Text

2.4 Nachdem dein Name angezeigt wurde,
soll dein Alter angezeigt werden. Warte kurz
zwischen den beiden Anzeigen.

3 Sensoren

3.1 Wenndie Calliope geschittelt wird,
wird ein Muster deiner Wahl angezeigt.

3.2 Wird die Calliope nach rechts geneigt, so
erscheint ein Pfeil nach rechts. Wird die Calliope
nach links geneigt, so erscheint ein Pfeil nach links.

4 Musik

4.1 Programmiere das hier abgebildete Pro-
gramm nach. Kannst du das Lied schon erkennen?
> Happy Birthday.

Bislang wurden Schleifen nur verwendet, um ein Programm dauerhaft
ablaufen zu lassen. Nun wollen wir Schleifen auch innerhalb eines
Programms verwenden.

4.2 spiele die Musikfolge von eben
zweimal hintereinander ab.

4.3 Die Musik soll nicht direkt beim Starten der
Calliope anfangen zu spielen, sondern erst, wenn
Taste A gedriickt wird.

AuRerdem soll nach der Musik der Text

»Happy Birthday"“ angezeigt werden.

Was ist eine Variable?

Variablen, oft auch Platzhalter genannt, sind Wertespeicher, die
zum Merken und Verwalten von Daten dienen. Legt man eine neue
Variable an, so nennt man das das Deklarieren einer Variablen. Eine
Variable kann einen Wert zugewiesen bekommen, dann entspricht
die Variable diesem Wert. Den Wert einer Variablen kann man jeder-
zeit andern. Bekommt eine Variable zu Beginn des Programms einen
Wert zugewiesen, so nennt man das das Initialisieren einer Variablen.

5 99 Luftballons

Wir wollen Luftballons steigen lassen und die Calliope soll mit-
zahlen, wie viele bereits abgehoben sind.

5.1 Erstelle Bilder, die hintereinander ausgefiihrt das Abheben
eines Luftballons darstellen.

5.2 Umdie aufgestiegenen Luft- oya start

ballons zu zéhlen, musst du eine setze Anzohl_Luftballans = auf ()
Variable erstellen. Diese Variable
nennen wir Anzahl_Luftballons. Mit welchem Wert musst du die
Variable initialisieren und wann muss die Initialisierung passieren?
Zur Erinnerung: Variablen werden einmalig initialisiert.

5.3 Wann muss die Variable
erhoht werden?

Erhohe Anzahl_Luftballons an der
entsprechenden Stelle.

andere Anzahl_Luftballons = un (§J)

Autorin: Tamara Jérns, CC BY-NC-SA 4.0
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Zur Erinnerung: Taucht der Maulwurf links auf, so wird er mit Taste A
gefangen. Taucht er auf der rechten Seite auf, so wird er mit Taste B
gefangen.
Hinweis: Du musst mit sogenannten verschachtelten Verzweigungen,
d. h. zwei Verzweigungen ineinander, arbeiten:
Wenn Taste A gedriickt wird,

soll entweder ein Haken

oder ein Kreuz erscheinen.
Was ist die Bedingung daftir, dass ein Haken erscheint?

3.4 Spielstand anzeigen

Um mitzuzahlen, wie oft der Maulwurf richtig
getroffen wurde, musst du eine neue Variable
erstellen, die du Spielstand nennst. Vergiss nicht,
diese Variable zu initialisieren. Wenn der Maul-
wurf richtig getroffen wurde, soll sich der Spiel-
stand um einen Punkt erhéhen. AuBerdem soll
anstelle des Hakens dann der neue Spielstand
angezeigt werden und ein Ton erklingen. Wurde
der Maulwurf nicht richtig getroffen, bleibt es bei einem angezeigten
Kreuz.

3.5 zwei Maulwiirfe
Ergénze dein Programm so,
dass auch auf beiden Seiten
gleichzeitg jeweils ein Maul-
wurf erscheinen kann.

Um beide Maulwtirfe zu fangen,
mussen die Tasten Aund B
gleichzeitig gedriickt werden.

setze Maulnurf = auf nahle eine zufallige Zahl von () bis @D

3.6 Werde kreativ

Erweitere dein Spiel so, wie es dir gefillt. Beispielsweise konnte
»ein Spiel nach 10 Runden vorbei sein,

> der Maulwurf an verschiedenen Stellen auftauchen,

>

Fortgeschritten Teil 1
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FORTGESCHRITTEN Calliope-

TEIL 1 HEEEL — 3 Whac a Mole (Schlag den Maulwurf)

nur mit Verzweigungen gearbeitet, die der
Beginn eines Programms waren, beispiels-
weise ,Wenn geschttelt. Verzweigungen
. kénnen aber auch innerhalb eines Pro-

1 Das ist doch Zufall! gramms verwendet werden. Nutze dazu
Designe deinen eigenen  [EEEG—_—_—_—_—_ den hier abgebildeten Block.

12er-Wiirfel. Wenn die setze Augenzahl * auf wihle eine zufallige Zahl von (§J) bis €E)

Calliope geschuttelt
wird, soll eine Zufalls-
zahl zwischen 1 und 12 angezeigt werden. Um mehrere Unterscheidungen hinzuzu-
fligen, klicke auf das Plus-Symbol. Das Feld,
in dem jetzt noch ,wahr* steht, kannst

Wenn der Maulwurf aus seinem Loch schaut, muss er so schnell wie
moglich gefangen werden. Das Auftauchen des Maulwurfs wird auf
der Calliope durch die LEDs dargestellt. Gefangen werden soll der
Maulwurf mit den Tasten A und B.

3.1 per Spielaufbau

Wir unterteilen das Spielfeld in zwei Halften.

Spaéter soll der Maulwurf entweder auf der linken oder
auf der rechten Seite auftauchen und dementspre-
chend mit Taste A oder Taste B gefangen werden.

wenn  wahr *  dann

@

2 ,,Schere, Stem’ Papler“ du durch andere Inhalte ersetzen. 3.2 Auftauchen des Maulwurfs
Die Calliope soll gegen dich ,Schere, Stein, Papier” spielen kbnnen. Welche Inhalte eingesetzt werden kénnen, 0O--0 Erstelle eine Zufallszahl, die du
erkennst du an der Form. Wenn bei- Maulwurf nennst und die die Werte O
2.1 Wenndie Calliope geschittelt wird, soll eines der drei Symbole spielsweise die Variable Symbol gleich 1 oder 1 annehmen kann.
Schere, Stein oder Papier angezeigt werden. Erstelle dazu zunachst ist, dann passiert was? Und so weiter. Wenn die Zufallszahl Maulwurf = 0 ist,
eine Zufallszahl, welche die jeweiligen Symbole Schere, Stein und Papier dann soll der Maulwurf links auftauchen.
reprasentieren soll. 2.4 zzhle mit, wer 6fter gewinnt, du PaaTs e Wenn die Zufallszahl Maulwurf = 1 ist,
Speichere diese Zufalls- |- oder die Calliope. Lege dazu zwei Variablen séizal puktasspister= jaut Q) dann soll der Maulwurf rechts auftau-
zahl in einer Variablen, eie Sl G e KN an, die deine Punkte und die der Calliope ' chen.
die du Symbol nennst. mitzahlen sollen. ' Pausiere nach dem Auftauchen des
warn Koot A.ziygededcks Maulwurfs eine halbe Sekunde (500 ms),
Info: Die Calliope mini kann nur zufillige Zahlen auswahlen, keine Hast du einen Durchgang gewonnen, s s & bevor der nichste Maulwurf auftaucht.
zufalligen Bilder. Deshalb muss man einen kleinen Umweg gehen und dricke Taste A und deine Punkte werden T e
den Bildern Zahlen zuweisen. um eins erhoht. Hat die Calliope gewonnen, P 3.3 Fangen des Maulwurfs
driicke Taste B und ihre Punkte werden Wourde die richtige Taste zum
2.2 Nun muss die Zufallszahl noch als Symbol und nicht als Zahl um eins erhdéht. Werden die Tasten Aund e RoantlAsn s Vacdracis Fangen des Maulwurfs gedrtickt,
ausgegeben werden. Zeichne dazu die jeweiligen Symbole auf der B gleichzeitig gedriickt, so werden m so soll ein Haken auf der LED-
LED-Matrix. zuerst deine Punkte und dann die der m___ Matrix erscheinen. Andernfalls
Calliope angezeigt. Punkte_Calliope = soll ein Kreuz angezeigt werden.

2.3 Zuletzt muss jeder Zufallszahl eine der Zeichnungen zugeteilt Lasse die jeweilige Anzeige flr
werden. eine halbe Sekunde stehen.
Hinweis: Da du zwischen drei Fallen - Schere, Stein oder Papier -

unterscheiden musst, benétigst du eine Verzweigung. Bislang hast du

Autorin: Tamara Jérns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




Was muss also passieren, wenn du eine Zahl empfangen hast?
Uberlege dir zunichst, in welchen Fillen deine Punkte erhdéht werden.
Hinweis 1: Du musst die von dir und deinem Gegner geschiittelten
Symbole miteinander vergleichen.

Hinweis 2: Dein Symbol ist in der Variablen Symbol und das deines
Gegners in der Variablen receivedNumber gespeichert.

2.5 Wenn Taste A gedrickt wird, sollen dir M -3
deine Punkte fiir eine Sekunde angezeigt werden ¢

und dann wieder verschwinden.

2.6 Vielleicht ist dir aufgefallen, dass es beim Auswerten der Punkte
zu Ungenauigkeiten kommen kann. Das liegt an Folgendem: Wenn die
Calliope die Nummer des Symbols deines Gegners bekommt, bevor
dein Symbol entschieden wurde, wird das gegnerische Symbol mit
deinem vorherigen Symbol verglichen.

Um dies zu vermeiden, hast du zwei Moglichkeiten: ENTWEDER war-
test du nach dem Empfangen wenige Sekunden in der Hoffnung, dass
in der Zeit auch dein Symbol zufallig ausgewahlt [0

worden ist, ODER du baust Te baretty aic QEALEERY
einen Schalter in Form einer =

Variablen ein, der auf wahr

springt, wenn dein neues

Symbol feststeht, und auf dndere Meinepunkte = un ()
falsch nach dem Auswerten. Wéhrend der

Schalter noch auf falsch steht, wartet die

Calliope mit der Auswertung. Die Aus- e —
wertung findet damit immer nur statt, wihrend  bereit = =~ falsch *
wenn deine Variable auf wahr steht und

somit deine Calliope bereit ist. Letzteres

ist die elegantere und sicherere Lsung.

auf falsch =

Fortgeschritten Teil 2

Fortgeschritten Teil 2

Calliope-
Workshop

FORTGESCHRITTEN

TEIL 2

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 1&2 ~“o—
@ exundarstute —0 Fortgeschritten

@ Dauer: 2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope

Voraussetzungen / @pPC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).
@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SusS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und Variablen

vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben

(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

< HOPP FOUNDATION

for computer literacy & informatics




FORTGESCHRITTEN Calliope-

TEIL 2 Workshop

1 Funk

Zwei Calliopes sollen sich gegenseitig Nachrichten schicken.

1.1 Findeteuchin Gruppen zusammen,
sodass jede Gruppe zwei Calliopes besitzt.
Einigt euch auf eine Zahl, diese Zahl stellt ihr
beim Start des Programms als Funkgruppe
ein. Achtet darauf, dass jede Gruppe ihre ei-
gene Funkgruppe besitzt.

Info: Damit zwei Calliopes miteinander kommunizieren kénnen,
mussen sie in der gleichen Funkgruppe sein. Die Funkkanale gehen
von O bis 255.

setze Funkgruppe auf o

1.2 Senden: Wenn Taste A gedrickt wird, soll
eine beliebige Nummer versendet werden.
Hinweis: Sobald du in der Simulation etwas sen-
dest, erscheint eine zweite Calliope zur Vorschau.
Du kannst also auch deine Programme mit Funk hier testen, bevor du
sie auf deine Calliope ladst.

wenn Knopf A = gedriickt

sende Zahl o tber Funk

1.3 Empfangen: Wenn deine Calliope wenn Zahl enpfangen  receivediunber
eine Nummer empfangen hat, soll dir dies :
durch ein Herz auf der LED-Matrix ange-
zeigt werden.

Info: receivedNumber ist Englisch und bedeutet empfangene Nummer.
Wie du auch an der Form erkennen kannst, ist receivedNumber eine
Variable. Das bedeutet, dass in receivedNumber die Zahl gespeichert
wird, die Giber Funk gesendet wurde.

1.4 Ergénze dein Programm so, wie hier abge-
bildet. Sende verschiedene Zahlen und beobachte,
was passiert. Wie oft pocht das Herz?
> Gesendete Zahl mal x.

Im Fall der Musterlésung 4-mal.

Hinweis: Klicke auf die Variable -
. Lo wenn Zahl empfangen receivedNumber
receivedNumber und halte die linke QreceivedNumber
. -ma Leder
Maustaste gedriickt. Nun kannst i
du die Variable an die gewtinschte S
Stelle ziehen.

1.5 Genauso wie Zahlen kénnen auch Texte wemn Knopf B = gedrackt
Uber Funk verschickt werden. Erweitere dein sende Text (@I wwer Funk
Programm so, dass, wenn Taste B gedrickt
wird, ein Text Gber Funk versendet wird. Wenn
ein Text empfangen wird, soll genau dieser

auf der LED-Matrix angezeigt werden.

Info: receivedString ist Englisch und bedeutet empfangene Zeichenfolge.
Genauso wie receivedNumber ist auch receivedString eine Variable,

mit dem Unterschied, dass in receivedString keine Zahl, sondern die
Zeichenfolge gespeichert wird, die iber Funk gesendet wurde.

wenn Text empfangen

St
Str
[EXt| receivedString

1.6 Wenndu bislang etwas sendest, weil3t
du nicht, ob dies geklappt hat. Dies soll nun
gedndert werden. Nach dem Senden soll auf
deiner LED-Matrix ein Haken erscheinen.
Dieser soll dort fiir 1 s stehen bleiben und

dann soll der Bildschirminhalt wieder ge-
|6scht werden.

1.7 Die Calliope soll sich automatisch bedan- R ENEESEIE]
ken, wenn sie etwas empfangen hat. Verschicke J

sende Text q MB dber Funk
den Text ,Danke” nach dem Empfangen.

1.8 Vielleicht ist dir aufgefallen, dass beim Versenden des Texts
,Danke" eine Endlosschleife auftritt, d. h., die Calliope bedankt sich
wieder und wieder. Das passiert, weil
sich die Calliope bedankt, wenn sie
einen Text erhélt. ,Danke” ist allerdings
auch ein Text, also bedankt sie sich daftir
wieder. Das geht immer so weiter. ®
Die Calliope soll sich nur noch einmal

in

bedanken, wenn sie etwas empfangen hat. Sende ,Danke" nur, wenn
die empfangene Nachricht NICHT ,Danke” ist. Um dies zu realisieren,
muss die empfangene Nachricht mit dem Text ,Danke” verglichen
werden und ungleich sein.

Worin ist noch gleich die empfangene Nachricht gespeichert?
Verwende die entsprechende Variable fiir den Vergleich.

2 ,,Schere, Stein, Papier® mit Funk

Zwei Calliopes sollen gegeneinander ,Schere,
Stein, Papier” spielen und ihre eigenen Punk-
te mitzahlen, indem sie Giber Funk miteinan-
der kommunizieren.

2.1 Programmiere zunachst wieder ein
einfaches ,Schere, Stein, Papier” wie du es
bereits kennst: Wenn die Calliope geschiittelt
wird, soll eines der drei Symbole Schere,
Stein oder Papier angezeigt werden.

Nenne die Variable, die Schere, Stein oder
Papier zufillig wahlt, Symbol.

2.2 Nach dem Schiitteln soll das Symbol, das als
Zahlin der Variablen Symbol gespeichert ist, Giber
Funk versendet werden. Vergiss nicht, beim Start
die Funkgruppe einzustellen.

2.3 Erstelle eine weitere Variable, in der du
deine Punkte speichern wirst. Nenne diese setze Funkgruppe auf (9

MeinePunkte. Vergiss auch hier nicht, die Variable | RS e
zu initialisieren.

wenn Zahl espfongen

2.4 Jetzt wird es ein biss-
chen kniffelig. Die Punkte
des Gewinners eines Durch-
gangs sollen erhoht werden.
Dabei zahlt jede Calliope
nur die eigenen Punkte.

Autorin: Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




Fortgeschritten Teil 3 Fortgeschritten Teil 3

2 Abstimmungstool

Die Klassensprecherwahl steht an. Es stehen vier mogliche Kandi-
daten und Kandidatinnen zur Wahl. Die Stimmen sollen geheim abge-

geben und von der Calliope gezahlt werden.
Calliope-
Workshop

2.1 Erstelle beim Start des Programms ein neues Array. Da die Anzahl
der Stimmen gezahlt werden g =
soll, bendtigst c'iu ein Array, cetoe Stimen - our (RSN
das Zahlen speichert. |

FORTGESCHRITTEN
findest du in der Kategorie Fortgeschritten unter Arrays. Standard-

maRig heilt dieses Array list und besteht aus zwei Feldern. Eine sinn-

volle Benennung von Variablen ist wichtig fiir ein nachvollziehbares I E I L 3

Programm. Nenne dein Array Stimmen und flige zwei weitere Felder
hinzu. AuBerdem hat am Anfang jeder Kandidat O Punkte.

Lehrerversion (mit Musterlésung)

2.2 BeiBeriihren von Pin 0 soll Kandidat 1 eine Stimme erhalten,
bei Beriihren von Pin 1 Kandidat 2 usw. @ ST O— Niveaustufe:

~o-

Am Beispiel von Kandidat 1: T —0 Fortgeschritten

Wenn Pin O gedriickt wird, “—vy 0 ECE» 2 )
bekommt Kandidat 1 eine @ Daleri2ealstinden Sachmittel:

Stimme. Damit muss die erste Zeile des Arrays Stimmen um 1 erhéht JelleE=
werden. Welche Nummerierung hat noch gleich die erste Zeile eines
Arrays?

> Nummer O.

2.3 Istdie Abstimmung vorbei, soll das Ergeb- e
nis mit Driicken von Taste A angezeigt werden. —
Hinweis 1: Rufe die Werte der Felder des Arrays i
Stimmen jeweils ab und gebe sie als Text aus.

Hinweis 2: Du kannst mehrere Texte aneinan-

derhédngen, indem du den Block ,verbinde“ aus

der Kategorie Text verwendest. Diese findest du

unter der Kategorie Fortgeschritten.

Voraussetzungen / @pPC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).
@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SusS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und Variablen

vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben

(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).
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FORTGESCHRITTEN Calliope-

TEIL 3 Workshop

Was sind Funktionen?

Eine Funktion ist ein Programmkonstrukt, das Funktionalitaten
eines Programms wiederverwendbar macht. Funktionen sind somit
dann wertvoll, wenn derselbe Programmcode an verschiedenen Stellen
verwendet wird. Sie ermdglichen, dass eine Befehlsfolge nur einmal
geschrieben werden muss und dann immer wieder unter dem Namen
der Funktion aufgerufen und damit verwendet werden kann. Das
macht ein Programm kirzer, Gibersichtlicher und weniger aufwendig
in der Programmierung.

1 Ampelschaltung

1.1 pie Ampel soll zunachst auf Griin sein.
Realisiere dies, indem du die RGB-LED beim
Starten des Programms griin leuchten lasst.

1.2 Wennein FuBBgénger Gber die Stral3e gehen  [FErEIrEN—

mochte, soll er auf einen Ampelknopf (Taste A)
driicken kénnen, sodass die Ampel auf Rot springt
und 3 Sekunden lang rot bleibt. AnschlieBend wird
die Ampel wieder griin. Vergiss nicht die Gelbphasen
zwischen Griin und Rot bzw. zwischen Rot und Griin,
die 1 Sekunde lang sein sollen.

Zur Erinnerung: 1 Sekunde (s) = 1000 Millisekun-
den (ms).

1.3 Das Ampelsystem soll auch erkennen, wenn  |eEBSERIEESS
ein anderes Auto an der Kreuzung steht. Erkannt
wird dies durch eine Kontaktschleife, Gber die das
Auto fahrt (berihren von Pin PO). Genauso wie
bei den FuRgangern wird die Ampel auch in diesem
Fall rot. Hinweis: Der Inhalt von ,wenn Pin PO
gedrickt” wird ausgefiihrt, wenn Pin PO beriihrt

1.4 wie du unschwer erkennen kannst, ist der Inhalt von ,wenn
Knopf A gedriickt” und ,wenn Pin PO gedrlickt” der gleiche. Hier kom-
men jetzt Funktionen ins Spiel. Klicke auf EnEianen
,Erstelle eine Funktion... Du findest dies in
der Kategorie Fortgeschritten unter Funk-
tionen. Es wird sich ein Fenster, wie hier abgebildet, zum Bearbeiten
der Funktion 6ffnen.

Funktion bearbeiten (]

Flige einen Parameter hinzu I Text X Boolescher Wert E Zahl 4 LedSprite & pild

Ersetze ,macheEtwas" durch den Namen deiner Funktion, die du Am-
pelschaltung nennst. Klicke anschlieRend auf ,Fertig”. Deine erstellte
Funktion erscheint als Block in deinem Programmcode. Mit Parame-
tern wird zu einem spateren Zeitpunkt gearbeitet. Diese sind noch
uninteressant fiir dich.

1.5 Aktuell ist die Funktion Ampelschaltung
noch leer. Ziehe die Blocke aus ,wenn Knopf A

[LISSGLE Ampelschaltung @

Erstelle eine Funktion...

gedrickt” in die Funktion.

1.6 Rufe anstelle der Befehlsfolgen aus 1.2

und 1.3 die Funktion Ampelschaltung auf.

Wie du feststellen kannst, tut dein Programm
nach wie vor das Gleiche, der Code besteht

aber aus weniger Blécken. Noch nitzlicher wird
das Verwenden der Funktion, wenn noch mehr
Szenarien hinzukommen, bei denen die Ampel auf
Rot schalten soll.

wenn Knopf A v gedriickt

Aufruf Ampelschaltung

wenn Pin P@ v gedriickt

Info: Soll eine Funktion individuelle Abweichungen
haben, kann man ihr sogenannte Parameter Uiber-

Aufruf Ampelschaltung

geben, die dann innerhalb der Funktion verwendet werden kdnnen.
Parameter fungieren im Grunde genauso wie Variablen.

Wir wollen nun, dass die Ampel bei einem Ful3génger langer rot
bleibt als bei einem Auto.

1.7 Bearbeite deine Funktion (durch Rechtsklick auf diese) so, dass
du ihr eine Zahl als Parameter hinzufligst. Dieser Parameter heif3t
standardmaRBig num. Benenne diesen in ik —
Wartezeit um. Wenn du auf ,Fertig” geklickt !

hast, hat deine Funktion nun den Parameter Wartezeit neben ihrem
Namen. AuBerdem ist beim Aufruf der Funktion ein Feld mit der Zahl 1
hinzugekommen. Diese Zahl wird an die Funktion weitergegeben.
Aktuell ist also Wartezeit = 1.

wenn Knopf A v gedrickt

1.8 Anstelle von 3 Sekunden soll die Ampel flr Ful3gan-
ger 5 Sekunden und fiir Autofahrer 4 Sekunden rot bleiben.
Hinweis: Ubergebe den entsprechenden Wert

an die Funktion.

wenn Pin PO v gedrickt

Aufruf Ampelschaltung (EELe]

1.9 Die Pause nach der roten Ampel soll jenach

Auto oder FuBganger entschieden werden. Die T )
jeweilige Zeit ist in Wartezeit gespeichert. Ziehe S j

Wartezeit einfach an die entsprechende Stelle.

Was ist ein Array?

Ein Array ist eine Struktur, mit der viele gleichartige Daten verarbei-
tet werden kénnen. Im Grunde kann man sich ein Array wie eine
Variable vorstellen, die Platzhalter fiir mehr als nur einen Wert ist.
Die einzige Bedingung ist, dass die Werte, die in einem Array ge-
speichert sind, den gleichen Typ haben. Das bedeutet, in einem Array
stehen entweder nur Zahlen oder nur Texte, nie beides gemischt.

Ein Array kann man als eine Tabelle ansehen, in der in jeder Zeile ein
Wert gespeichert werden kann. Die Zeilen sind dabei durch-
nummeriert, sodass durch die Nummer der Zeile auf den entsprechen-
den Wert zugegriffen werden kann. Wie in der Informatik Gblich,
beginnt die Nummerierung der Zeilen mit 0.

und wieder losgelassen wurde.
Autorin: Tamara Joérns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




Corona-Warn-App Corona-Warn-App

Calliope-
Workshop

CORONA-
WARN-APP

Lehrerversion (mit Musterlésung)

©) Niveaustufe:
Sekundarstufe 2
@ ekundarstufe “o— e~
@ Dauer: 1-2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope
Voraussetzungen / @PC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).

@ Die SuS kennen das Konzept der Arrays
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 3, Aufgabe 2).

< HOPP FOUNDATION
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CORONA' Calliope-

WARN-APP i

Corona-Warn-App

Coronaist seit Anfang 2020 das wohl prasenteste
Thema weltweit. Um Infektionsketten nachverfolgen
und im besten Falle unterbrechen zu kénnen, wurde
die Corona-Warn-App entwickelt, die dabei helfen soll.
Die App soll Nutzer informieren, wenn sie in Kontakt
mit einer infizierten Person geraten sind.

Das Prinzip

Teil 1: Wenn zwei Personen (mit Calliopes) nah . 978 ) ‘
beieinander sind, tauschen diese Calliopes —

34
ihre (festen, aber zu Beginn zufillig generierten)
Nummern aus und speichern die Nummer
des anderen.

Teil 2: Ist eine Person nun infiziert, kann sie dies I |
anderen kundtun, indem sie die Nummer ihrer \ /
Calliope an alle anderen Calliopes schickt. ‘

Diese tberprifen, ob diese Nummer in ihrem ! !
Speicher vorkommt. Wenn ja, wird eine War- /.\
nung ausgegeben.

In der Realitat geschieht Teil 1 Giber Bluetooth und
Teil 2 iber das Internet. Da der Zugriff mit Calliopes
auf das Internet nicht moglich ist, wird flir beides
der gegebene Funk verwendet. Fur Teil 1 wird dazu
die Sendeleistung auf 1 (Minimum = geringe Reich-
weite wie Bluetooth, bis ca. 40cm) gestellt, fir Teil 2
auf 7 (Maximum = hohe Reichweite dhnlich dem
Internet, bis ca. 70 m).

1 Die Funkgruppe

Damit alle Calliopes miteinander Daten austauschen kdnnen, setze
die Funkgruppe auf 255.

2 Nummern-Austausch bei Begegnung

Zunachst soll Teil 1 des Prinzips der Corona-Warn-App programmiert
werden. Dazu muss bei Start des Programms die Sendeleistung ein-
gestellt und der Calliope e
eine zufallige Nummer als setze Sendeleistung auf ()

ID zugeteilt werden. Bei setze Funkaruse oot (@)

Begegnung und Austausch [ setze 10+ auf wanie eine zufditige Zamt von () bis
zweier Calliopes wird ledig- setae tomtakte ~ vt QR

lich diese Zahl verschickt,
um die Identitat des Nutzers zu schiitzen. AuBerdem muss eine

leere Liste angelegt werden, in der spater alle Kontaktpersonen als
Nummern gespeichert werden.

Damit die Calliopes ihre Kontaktpersonen speichern kénnen, miissen
zwei Dinge passieren: Zum einen muss die Callio-
pe selbst ihre eigene Nummer dauerhaft Rl o - Mot
versenden. Zum anderen muss beim Empfangen :
einer Zahl geprift werden,
ob diese Zahl bereits in
der Liste eingetragen ist;
falls nicht, muss sie ein-
getragen werden.
Hinweis: finde Position von liefert -1, falls das Element nicht in der
Liste gefunden wurde.

wenn Zahl empfangen  receivediunber

wenn [ Kontakte = finde Position ven | receivediumber | - v (@)  dann

Kontakte v flige Wert receivedNumber 'am Ende hinzu

@

3 Warnung bei Corona-Kontakt

Um bei Erkrankung auch alle Kontaktpersonen warnen zu kénnen,
soll nun Teil 2 des Prinzips der Corona-Warn-App realisiert werden.
Ist ein Nutzer positiv auf Corona getestet worden, kann er dies
seinen Kontaktpersonen mitteilen, indem er auf Taste A driickt.
Dadurch wird die Sendeleistung entsprechend erhéht und ein
Wertepaar ,Achtung: Corona!“ und die eigene ID versendet.
Anschlie3end kann die Sende-
leistung wieder zurlick auf den
Normalzustand. sende Wertepaar (EIRTUTCIRGIIN und 10 + dber Funk
Bislang reagieren die Calliopes setze sendeleistung aur (@)

nur auf das Empfangen
einer Zahl. Wird nun
ein Wertepaar emp-
fangen, muss in der
Liste der Kontaktper-
sonen geprift werden,
ob die empfangene ID
in der Liste steht. Ist dies der Fall, gab es einen Kontakt mit der er-
krankten Person und die empfangene Nachricht soll ausgegeben
werden.

Hinweis: In Name steht die Nachricht, in Value die ID des Infizierten.

wenn Knopf A = gedrickt

setze Sendeleistung auf o

wenn Wertepaar empfangen name value

wenn Kontakte v [finde Position von value | =+ o dann

Mogliche Erweiterungen:

> Bei Eingabe /Start: Eigene ID anzeigen.

» Bei Eingabe: Bisherige Begegnungen anzeigen.

» Funktionsweise durch verschiedene LEDs veranschaulichen.

> Risiko durch RGB-LED anzeigen (griin = kein Kontakt, rot = Kontakt).

> Weitere Liste mit Zeitpunkt der Begegnung machen, sodass diese
nach gewisser Zeit geléscht werden kann.

> Nummer erst aufnehmen, wenn Kontakt langer als 10 Sekunden
bestand.

> ,Spion-Calliope“ bauen, die schaut, ob andere die Corona-Warn-
App verwenden.

Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




5 Spiel auf Spielzeit begrenzen

Bislang lauft die Erkennung, ob der Draht berihrt wird, dauerhaft.
Dies soll nun so gedndert werden, dass die Uberpriifung nur noch
zwischen dem Driicken von Start (Taste A) und Ende (Taste B) erfolgt.

5.1 Erstelle zunichst eine Variable Spiel, die

du mit falsch initialisierst, denn es ist kein Spiel
gestartet.

5.2 Wird Taste A gedriickt, wird das Spiel gestar- TR AR
tet (Spiel =wahr) und bei Driicken von Taste B wie-

setze Spiel * auf  wahr *

wern Knopf B » gedrickt

der beendet (Spiel =falsch). A

wenn Knopf A * gedrickt

5.3 Waihrend das Spiel 1auft, muss ge-
priuft werden, ob der Draht berihrt wird.
Hinweis: Der Programmteil, der bislang
dauerhaft gelaufen ist, wird nun benétigt,
wenn ein Spiel gestartet wurde bzw.
wdhrend ein Spiel |auft.

5.4 Deine Calliope reagiert nicht direkt auf das Driicken von Taste B?
Das liegt daran, dass es zu einer kurzen Verzégerungszeit im Programm
kommen kann. Um das Problem zu beheben,

reicht schon eine Millisekunde Pause nach

jeder Uberpriifung, ob der Draht beriihrt ist.

5.5 Wenn du méchtest, kannst du die aktive Spielzeit noch durch
Leuchten der RGB-LED anzeigen lassen. Lasse diese beispielsweise griin
leuchten, wenn ein Spiel lauft. Ist kein Spiel gestartet, leuchtet sie rot.

HeiBer Draht HeiBer Draht
(ohne Funktionen) (ohne Funktionen)

Calliope-
Workshop

HEISSER
D RA H IC:)lTI{\IIPETIONEN*

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 1 & 2 ~0—
@ ekundarstufe ~Og Experten

@ Dauer: 1-2 Stunden Sachmittel: & Draht (z.B. Wickeldraht
@ Calliope verzinkt)

~—1 Voraussetzungen / @PC @ Pappe (z.B. von Paket,
Kompetenzen: @ Klebeband Eierkarton etc.)

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).
@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).
@ Die SusS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und Variablen
vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).
@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

*Falls die SuS das Konzept von Funktionen bereits kennen, nutze Workshop
,HeiRer Draht mit Funktionen®.
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HEISSER DRAHT
(OHNE FUNKTIONEN) Workshop

Calliope-

HeiBer Draht

Der hei3e Draht ist ein Geschicklichkeitsspiel mit dem Ziel, eine
Drahtschlaufe tiber einen gebogenen Draht zu flihren, ohne dass sich
Schlaufe und Draht beriihren. Dabei sind Draht und Drahtschlaufe
jeweils an eine Stromquelle angeschlossen und bilden einen unter-
brochenen Stromkreis. Bertihren sich Draht und Schlaufe, so schliel3t
sich der Stromkreis und der Fehler wird erkannt.

1 Der Aufbau

Baue dir deinen eigenen heiBen Draht dhn-
lich wie auf der Skizze. Befestige dazu

die beiden Enden deines Drahtes an einem
Stlick Pappe, sodass der Draht aufrecht
steht. Biege den Draht so zurecht, wie du
deinen heiRen Draht gerne hattest.

Je mehr Kurven du einbaust, desto schwie-
riger wird dein heil3er Draht fiir den Spieler.
Verbinde ein Ende des Drahtes mit Pin PO
deiner Calliope. Biege dir zuletzt eine Draht-
schlaufe zurecht und verbinde diese mit dem
Minus-Pin auf deiner Calliope.

2 Fehler erkennen

2.1 Wenn der heie Draht von der _
Schlaufe beriihrt wird, soll ein X auf wenn Pin P@ v ist gedriickt
dem LED-Bildschirm angezeigt werden. '
Denke daran, dass andernfalls der Bild-

schirm leer sein soll.

Hinweis 1: Dass der Draht beriihrt wird,

erkennt man, indem Pin PO gedriickt ist.

ansonsten

dann

Hinweis 2: Der Inhalt des Blocks ,wenn Pin PO gedrickt” wird aus-
gefihrt, wenn Pin PO berihrt und wieder losgelassen wurde.

Der Block ,,Pin PO ist gedrtickt” ruft dagegen den Pinzustand ab,
d. h., es wird gepriift, ob der Pin zum Zeitpunkt der Abfrage berihrt
wird oder nicht. Deshalb ist es sinnvoll, diesen Block mit einer
Verzweigung zu verwenden und den Zustand dauerhaft zu prifen.

2.2 Wihrend des Spielens guckt man
konzentriert auf den Draht, deshalb soll
das Beriihren auch durch einen Ton sig-
nalisiert werden.

Hinweis: Achte darauf, dass du immer
wieder kurze Téne spielst, wdhrend der
Draht beriihrt wird. Spielst du lange Téne

ist gedrickt dann

ab, so wird der Ton zu Ende gespielt, auch wenn in der Zwischenzeit

der Draht schon nicht mehr berthrt wird.

3 Fehlerpunkte

3.1 Das Beriihren des heien Drahtes soll
zu Fehlerpunkten fiihren. Um diese zu zahlen,
musst du zunachst eine Variable Fehlerpunkte
erstellen.

3.2 Sobald der Draht beriihrt wird, sollen
die Fehlerpunkte um eins erhéht werden.
Uberlege dir selbst, ob die Punkte bei
Berlihrung einmalig erhéht werden,

setze Fehlerpunkte ¥ auf o

dndere Fehlerpunkte = umo

wihrend  Pin P@ v ist gedrickt

unabhéangig davon, wie lange der Draht wihrend  Pin PO v ist gedrickt

mache

berihrt wird, oder ob sie erhoht
werden, wahrend der Signalton erklingt.

3.3 WennTaste B gedrickt wird, sollen die
Fehlerpunkte angezeigt werden.

3.4 Wenn Taste A gedrickt wird, soll ein
neues Spiel starten, d. h., die Fehlerpunkte

dndere Fehlerpunkte + umo

spiele Note for 1/4 = Schlag

wenn Knopf B + gedriickt

i6 Fehlerpunkte =

wenn Knopf A + gedriickt

setze Fehlerpunkte = auf ()

4 Zeit stoppen

Zusatzlich zum Zahlen der Fehlerpunkte soll gestoppt werden, wie
lange von Start zu Ziel gebraucht wurde. Um diese Zeit zu erhalten,
kannst du mit der Laufzeit arbeiten, die die Calliope standardmafig
misst. Ziehe dazu die Laufzeit zu Beginn eines Durchgangs von der
Laufzeit am Ende des Durchgangs ab.

Info: Die Laufzeit ist, wie der Name bereits vermuten lasst, die Zeit,
die ein Programm lauft, d. h. der Zeitraum vom Starten bis zum Be-
enden eines Programms. Bei den Programmen auf deiner Calliope
beginnt die Laufzeit von 0, sobald du sie einschaltest, ein Programm
draufspielst oder die Reset-Taste betatigst.

4.1 Erstelle zunichst drei Variablen: Startzeit, Endzeit und Spielzeit.

4.2 Wenn Taste A gedriickt wird, soll wenn Knopf A v gedriick
ein Durchgang starten. Speichere setze Fenlerpunkte ~ auf ()
die Laufzeit zu diesem Zeitpunkt in der satzs | Startzett > ouf (EESIGR)

Variablen Startzeit.

4.3 istein Durchgang zu Ende, wenn Knopf 8+ gedrck

soll Taste B gedriickt werden. o e
Nach dem Drticken von Taste B sol-
len sowohl Fehlerpunkte als auch
die bendtigte Zeit angezeigt werden.
Hinweis 1: Zunachst musst du die
Endzeit festlegen. Dies machst du, indem du die Laufzeit zum Zeitpunkt
des Driickens von Taste B speicherst. Die Spielzeit errechnest du, in-
dem du die Startzeit von der Endzeit abziehst.

Hinweis 2: Du kannst mehrere Texte aneinanderhangen, indem du den
Block ,verbinde" aus der Kategorie Text verwendest. Diese findest

duunter der Kategorie Fortgeschritten. FESre e®

4.4 Die Laufzeit wird in Millisekunden angegeben. Die benétigte
Spielzeit soll aber in Sekunden
angezeigt werden. Wandle die e e
Zeit in eine Sekundenangabe um.

Zur Erinnerung: 1 Sekunde (s) = 1000 Millisekunden (ms).

werden zurlickgesetzt. . .
Autorin: Tamara Jérns, CC BY-NC-SA 4.0

Abbildungen Tamara Jérns, Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




HeiBer Draht
(mit Funktionen)

4 .4 Die Laufzeit wird in Millisekunden angegeben. Die bendtigte
Spielzeit soll aber in Sekunden
angezeigt werden. Wandle die
Zeit in eine Sekundenangabe um.

Zur Erinnerung: 1 Sekunde (s) = 1000 Millisekunden (ms).

setze Zeit v auf Endzeit ¥ - v Startzeit v + v

5 Spiel auf Spielzeit begrenzen

Bislang lauft die Funktion heifSerDraht dauerhaft. Dies soll nun so ge-
andert werden, dass sie nur noch zwischen dem Drlicken von Start
(Taste A) und Ende (Taste B) aufgerufen wird.

5.1 Erstelle zunichst eine Variable Spiel, die du
mit falsch initialisierst.

5.2 Wird Taste A gedriickt, wird das Spiel ge- TR L peEs
startet (Spiel =wahr) und bei Driicken von Taste B T
wieder beendet (Spiel =falsch). setze Spiel -

setze Spiel = auf  wohr

wenn Knopf A v gedriickt

5.3 Wihrend das Spiel lauft, muss die Funktion e
heifserDraht aufgerufen werden.

5.4 Deine Calliope reagiert nicht direkt auf das Driicken von Taste B?
Das liegt daran, dass es zu einer kurzen Verzogerungs-
zeit im Programm kommen kann. Um das Problem zu

beheben, reicht schon eine Millisekunde Pause nach

dem Aufruf der Funktion heifSerDraht.

5.5 Wenn du méchtest, kannst du die aktive Spielzeit noch durch
Leuchten der RGB-LED anzeigen lassen. Lasse diese beispielsweise
griin leuchten, wenn ein Spiel lauft. Ist kein Spiel gestartet, leuchtet
sierot.

HeiBer Draht
(mit Funktionen)

Calliope-
Workshop

HEISSER
D RA H 'Il/IJII;IKTIONEN*

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 2 ~0—
@ ekundarstufe ~Og Experten

@ Dauer: 1-2 Stunden Sachmittel: & Draht (z.B. Wickeldraht
@ Calliope verzinkt)

~—1 Voraussetzungen / @PC @ Pappe (z.B. von Paket,
Kompetenzen: @ Klebeband Eierkarton etc.)

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SusS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und Variablen
vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS kennen das Konzept der Funktionen (vgl. Inhalt Calliope-Workshop
- Fortgeschritten Teil 3, Aufgabe 1)*

*Falls nicht bekannt, nutze ,HeiRer Draht ohne Funktionen®.
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HEISSER DRAHT
(MIT FUNKTIONEN) Workshop

Calliope-

HeiBer Draht

Der hei3e Draht ist ein Geschicklichkeitsspiel mit dem Ziel, eine
Drahtschlaufe tiber einen gebogenen Draht zu flihren, ohne dass sich
Schlaufe und Draht beriihren. Dabei sind Draht und Drahtschlaufe
jeweils an eine Stromquelle angeschlossen und bilden einen unter-
brochenen Stromkreis. Berlihren sich Draht und Schlaufe, so schliel3t
sich der Stromkreis und der Fehler wird erkannt.

1 Der Aufbau

Baue dir deinen eigenen heiBen Draht dhn-
lich wie auf der Skizze. Befestige dazu

die beiden Enden deines Drahtes an einem
Stlick Pappe, sodass der Draht aufrecht
steht. Biege den Draht so zurecht, wie du
deinen heiRen Draht gerne hattest.

Je mehr Kurven du einbaust, desto schwie-
riger wird dein heil3er Draht fiir den Spieler.
Verbinde ein Ende des Drahtes mit Pin PO
deiner Calliope. Biege dir zuletzt eine Draht-
schlaufe zurecht und verbinde diese mit dem
Minus-Pin auf deiner Calliope.

2 Fehler erkennen

2.1 Wenn der heie Draht von der _ _
Schlaufe beriihrt wird, soll ein X auf wenn Pin P@ v ist gedriickt
dem LED-Bildschirm angezeigt werden. '
Denke daran, dass andernfalls der Bild-

schirm leer sein soll.

Hinweis 1: Dass der Draht beriihrt wird,

erkennt man, indem Pin PO gedriickt ist.

ansonsten

dann

Hinweis 2: Der Inhalt des Blocks ,wenn Pin PO gedrickt” wird aus-
gefihrt, wenn Pin PO berihrt und wieder losgelassen wurde.

Der Block ,,Pin PO ist gedrtickt” ruft dagegen den Pinzustand ab,
d. h., es wird geprift, ob der Pin zum Zeitpunkt der Abfrage beriihrt
wird oder nicht. Deshalb ist es sinnvoll, diesen Block mit einer
Verzweigung zu verwenden und den Zustand dauerhaft zu prifen.

2.2 Wihrend des Spielens guckt man konzen-
triert auf den Draht, deshalb soll das Beriihren
auch durch einen Ton signalisiert werden.
Hinweis: Achte darauf, dass du immer wieder
kurze Tone spielst, wdhrend der Draht beriihrt
wird. Spielst du lange Téne ab, so wird der Ton
zu Ende gespielt, auch wenn in der Zwischenzeit
der Draht schon nicht mehr berihrt wird.

2.3 Lagere das Erkennen der Be-

rihrung des Drahtes in eine Funk- w
tion aus, die du heifserDraht nennst. ¢ ]

3 Fehlerpunkte

3.1 Das Beriihren des heien Drahtes soll
zu Fehlerpunkten fiihren. Um diese zu zahlen,
musst du zunachst eine Variable Fehlerpunkte
erstellen.

setze Fehlerpunkte = auf o

3.2 Sobald der Draht beriihrt wird, sollen
die Fehlerpunkte um eins erhéht werden.
Uberlege dir selbst, ob die Punkte bei Be-
rihrung einmalig erhdht werden,
unabhéangig davon, wie lange der
Draht berihrt wird, oder ob

sie erhéht werden, wahrend der
Signalton erklingt.

dandere Fehlerpunkte « umo
wihrend  Pin PB v ist gedriickt
wihrend Pin P@ v ist gedriickt

h
mache dndere Fehlerpunkte = um o

spiele Note fiar 1/4 = Schlag

wenn Knopf * gedriickt

3.3 Wenn Taste B gedriickt wird,

Fehlerpunkte = A

wenn Knopf A + gedriickt

3.4 Wenn Taste A gedriickt wird, soll ein
neues Spiel starten, d. h., die Fehlerpunkte
werden zurlickgesetzt.

setze Fehlerpunkte » auf ()

4 Zeit stoppen

Zusatzlich zum Zahlen der Fehlerpunkte soll gestoppt werden, wie
lange von Start zu Ziel gebraucht wurde. Um diese Zeit zu erhalten,
kannst du mit der Laufzeit arbeiten, die die Calliope standardmaRig
misst. Ziehe dazu die Laufzeit zu Beginn eines Durchgangs von der
Laufzeit am Ende des Durchgangs ab.

Info: Die Laufzeit ist, wie der Name bereits vermuten |3sst, die Zeit,
die ein Programm lauft, d. h. der Zeitraum vom Starten bis zum Been-
den eines Programms. Bei den Programmen auf deiner Calliope be-
ginnt die Laufzeit von 0, sobald du sie einschaltest, ein Programm
draufspielst oder die Reset-Taste betatigst.

4.1 Erstelle zunichst die drei
Variablen Startzeit, Endzeit und Zeit
und eine Funktion Spielzeit, in der
die Startzeit von der Endzeit abge-
zogen und in Zeit gespeichert wird.

setze Zeit * auf Endzeit *+ - » Startzeit v

4.2 Wenn Taste A gedrickt wird, soll wenn Knopf A v gedrilckt

ein Durchgang starten. Speichere setze Fenlerpunite = auf ()

die Laufzeit zu diesem Zeitpunkt in der sstze Starteeiry enf QNSO
Variablen Startzeit.

4.3 Istein Durchgangzu Ende, [y

soll Taste B gedrickt werden. sstze. Endasibie it (RNEECTIEHE)
Danach sollen sowohl die Fehler-  BEEEEEEEEE

punkte als auch die benétigte weige Text veroiri- GEIR - - EWOD

Zeit angezeigt werden. ) G

Hinweis: Du musst zunichst die e
Endzeit festlegen und dann die Zeit

mithilfe deiner Funktion Spielzeit berechnen lassen. Die Endzeit legst

du fest, indem du die Laufzeit zum Zeitpunkt des Driickens von Taste B
speicherst.

sollen die Fehlerpunkte angezeigt werden.
Autorin: Tamara Joérns, CC BY-NC-SA 4.0

Abbildungen Tamara Jérns, Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




4 Die Fragen sollen im Vorhin- Zentrale:
eininder Zentrale in einer Liste '
gespeichert werden und die ent-

sprechende Frage vor jeder

Abstimmung Giber die Anzeige-

Array von

"Hattest du Spaf? "
"Magst du Informatik? "

Matrix der Zentrale angezeigt i [T e

werden. Eine neue Frage soll
angezeigt werden, wenn Taste A
und B gleichzeitig gedrtickt

CXC)

werden. Da mit dem Driickenvon | [SSSuRTRESSSNI"

Taste A und B eine neue Frage

wenn Knopf A+B + gedriickt

gestartet wird, ist es sinnvoll, die

Fragen + |rufe Wert ob bei  aktuelle Frage =

Freigabe zur Abstimmung der oY T
Teilnehmenden durch das ,OK“ e s s )

hierhin zu verschieben.

5 Die Frage soll nicht nur auf der LED-Matrix der Zentrale, sondern

auch bei allen Teilnehmenden angezeigt werden.

Hinweis 1: Du wirst nun zwei Texte hintereinander verschicken - ,OK*
und die jeweilige Frage. Das bedeutet, dass der Inhalt von received-
String bei den Teilnehmenden direkt von dem als Zweites gesendeten
Text Giberschrieben wird. Uberlege dir deshalb, welchen Text du zuerst

sendest. Welchen Text brauchst du nur kurz?

Hinweis 2: Achte auch hier wieder darauf, dass du nicht versehentlich

auf die Antworten der anderen Zentrale:
Teilnehmenden reagierst.

Wann sollen die anderen sende Text (P ube
Calliopes auf einen empfangenen ausi

Text reagieren? PR -cocn - JrUre mearElan betll okcveite Froge -
Hinweis 3: Um Ausfiihrungsfehler
zu vermeiden, kannst du eine
kurze Warte-

zeit zwischen

den beiden e R @

Sendungen R Freigabe = auf  wahr =

einfligen. sonst wemn | receivedstring | lm @ e

%Xt receivedString J|

wenn Knopf A+B = gedrickt

r Funk
i
|

receivedString = dann (=)

Abstimmungstool
(mit Arrays)

Abstimmungstool
(mit Arrays)

Calliope-
Workshop

ABSTIMMUNGS-
TOOL s

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 2 ~0—
@ ekundarstufe ~Og Experten

@ Dauer: 2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope

Voraussetzungen / @PC

v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).

@ Die SuS kennen das Konzept der Arrays
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 3, Aufgabe 2).*

*Falls nicht bekannt, nutze Workshop ,Abstimmungstool ohne Arrays*.
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ABSTIMMUNGSTOOL Calliope-

(M|T ARRAYS) Workshop

Abstimmungstool

Die Klassensprecherwahl, ein ,Wer wird Millionar?“ mit eigenen
Fragen oder eine schnelle Abfrage, ob der Nachmittagsunterricht
verlegt werden soll - all das ist mit der Calliope moglich!

Das Prinzip

Von der Zentrale wird eine Frage gestellt. Die Teilnehmerinnen
beantworten sie, die Zentrale wertet die Antworten aus.
Erinnerung: Informatikerinnen fangen immer bei O an zu zahlen.

A

“ -~ Teilnehmerin 1
Teilnehmerin O \‘\ /

~

Stellen der Fragi’ '\\‘ Teilnehmerln 2

Senden von Abstimmungsentscheidungen

A 4

Findet euch in Gruppen zusammen, sodass jede Gruppe zwei Cal-
liopes besitzt. Eine der Calliopes wird als Zentrale und die andere
als Teilnehmerln agieren, die Programmierung der verschiedenen
Teilnehmerlnnen unterscheidet sich nicht. Zunachst sollen binare
Entscheidungen (Ja/Nein, an/aus...) getroffen werden.

1 Programmiere die Calliope fiir Teilnehmerlnnen so, dass beim
Dricken von Taste A ein ,Ja“ beim Driicken von Taste B ein ,Nein"
verschickt wird. Die Calliope in der Zentrale soll die empfangenen
»Ja“-und ,Nein“Stimmen zahlen und beim Driicken von Taste A die
jeweiligen Anzahlen ausgeben. AnschlieBend sollen die Anzahlen zu-
riickgesetzt werden.

Hinweis: Da Texte (strings) verschickt und empfangen werden,

musst du die empfangene Antwort auch mit einem Text vergleichen.

Den entsprechenden Block findest du in der Kategorie Text unter den
Fortgeschritten-Kategorien.

Zentrale: Teilnehmerln:

| setze Funkgruppe af @ setze Funkgruppe auf ()

setze jasnein = auf (Array von ) P © ®

wenn Knopf A v gedriickt

wenn Text empfangen receivedString

sende Text m dber Funk

jasnein = Mert festiegen bei ) auf  jo/nein = [rufe wert ab bei @) + - €D e R e e

sonst wenn  receivedString - v dann @ g
sende Text (EESUNY iber Funk
jasnein =+ Wert festlegen bei o auf | jasnein = [rufe Wert ab bei o v o
®

wenn Knopf A+ gedrickt

erbinde (@I jasnein » rufe Wert ab bei () ja/nein = |rufe Nert ab bei ) © ®
setze jasnein = auf (Array von ) D) © @

Nun sollen auch mehrere Moglichkeiten (1/2/3/4, A/B/C/D) wahlbar sein.
2 Erweitere deine Programme so, dass mit den Pins 0, 1,2 und 3
vier verschiedene Antwortmoglichkeiten gewahlt werden kénnen.
Versende dazu entsprechend die Zahlen 0-3. Da das Driicken von
einem Pin nicht immer einwandfrei funktioniert, soll der/die Teilneh-
merln bei einem erfolgreichen Driicken des Pins eine Riickmeldung
(z. B. LED, Text ...) erhalten. Mit Druck auf Taste B bei der Zentrale
Zentrale: Teilnehmerln:

wenn Pin P@ v gedrickt

setze Funkaruspe ouf i)

setze samein = aut (arrey von (P P O &

sende Zahl o iber Funk

gesendet "

Zahl empfangen receivediusber wenn Pin Pl = gedrickt

= Wert festlegen bei r rufe Wert ob bel receivediumber| o = o sende Zahl o Ober Funk

menn Knopf B+ gedriickt
| verbinde
@ wenn Pin P2 = gedrickt

« rufe Wert ab bei )

sende Zahl o iber Funk

- rufe Wert ab bei @) |

- rufe Wert b bei ] |

- rufe Wert ab bei @]
e®

swtze sverae o (ireer DO O @ ©©

kénnen dort die Ergebnisse einer Frage mit vier Antwortmaoglich-
keiten ausgegeben werden. Nachdem das Ergebnis angezeigt wurde,
werden alle Anzahlen zurlickgesetzt.

3 Eine erneute Abstimmung soll erst moglich sein, wennin der
Zentrale die Ergebnisse angezeigt wurden (und damit die nichste
Frage ansteht). Dass die Ergebnisse in der Zentrale ausgewertet
wurden, teilt diese den Teilnehmerlnnen mit, indem sie ein ,OK“ ver-
sendet. Die LED der Teilnehmerlnnen soll entsprechend griin/rot
leuchten. In der Zentrale soll auRerdem die Anzahl der bereits emp-
fangenen Antworten angezeigt werden.

Hinweis 1: Da die Zentrale und alle Teilnehmerlnnen in derselben
Funkgruppe sind, kdnnen die Teilnehmerlnnen auch die Abstimmungen
der anderen Teilnehmerlnnen empfangen. Priife deshalb, ob die emp-
fangene Nachricht das ,OK" der Zentrale ist, bevor die Teilnehmer-
Innen wieder zur Abstimmung freigegeben werden.

Hinweis 2: Arbeite mit einer Variablen, die du entsprechend auf wahr
oder falsch setzt, wenn abgestimmt werden darf oder eben nicht.

Zentrale: Teilnehmerlin:

wenn Text empfangen receivedString cetie Prelpaies af 4T

dndere ahl_Stimmen = umo

wenn Text empfangen receivedString

wenn receivedString =~ @ dann |

Anzahl_Stimmen =

wenn Zahl empfangen receivedNumber

dndere Anzahl_Stimmen = umo

zahl_Stimmen v}

jaroein + oot (TN oo O®
zohl_Stimmen v ouf o
sende Text m aber Funk

e wr arer v @ @@ @

setze Anzahl_Stimeen = ouf ()

®

wenn Knopf A v gedriickt
wenn Freigabe =

sende Text
alle Eingaben

setze Freigabe = auf falsch =

®

sende Text “ dber Funk

Bislang wurde nur die Abstimmung selbst tGber die Calliopes realisiert.

Nun sollen aber auch die Fragen von der Calliope der Zentrale gestellt werden.
Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




Abstimmungstool
(ohne Arrays)

Abstimmungstool
(ohne Arrays)

Calliope-
Workshop

ABSTIMMUNGS-
TOOL &5s

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 1 & 2
@ ekundarstufe ~0— e~
@ Dauer: 1-2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope
Voraussetzungen / @PC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).

*Falls die SuS das Konzept von Arrays bereits kennen, nutze
Workshop ,,Abstimmungstool mit Arrays*
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ABSTIMMUNGSTOOL Calliope-

(OHNE ARRAYS) Workshop

Abstimmungstool

Die Klassensprecherwahl, ein ,Wer wird Millionar?“ mit eigenen
Fragen oder eine schnelle Abfrage, ob der Nachmittagsunterricht
verlegt werden soll - all das ist mit der Calliope moglich!

Das Prinzip

Die Teilnehmerlnnen beantworten eine Frage, die Zentrale wertet
die Antworten aus.
Erinnerung: InformatikerInnen fangen immer bei O an zu zahlen.

/ Teilnehmerin 1

Teilnehmerln O \‘

\ Teilnehmerln 2

Senden von Abstimmungsentscheidungen

Findet euch in Gruppen zusammen, sodass jede Gruppe zwei Calli-
opes besitzt. Eine der Calliopes wird als Zentrale und die andere
als Teilnehmerln agieren, die Programmierung der verschiedenen
Teilnehmerlnnen unterscheidet sich nicht. Zunachst sollen binare
Entscheidungen (Ja/Nein, an/aus...) getroffen werden.

1 Programmiere die Calliope fiir Teilnehmerlnnen so, dass beim
Driicken von Taste A ein ,Ja“, beim Driicken von Taste B ein ,Nein*
verschickt wird. Die Calliope in der Zentrale soll die empfangenen
,Ja“und ,Nein“-Stimmen zdhlen und beim Driicken von Taste A die
jeweiligen Anzahlen ausgeben. AnschlieBend sollen die Anzahlen zu-
riickgesetzt werden.

Hinweis 1: Da Texte (strings) verschickt und empfangen werden,
musst du die empfangene Antwort auch mit einem Text vergleichen.
Den entsprechenden Block findest du in der Kategorie Text unter

den Fortgeschrit-  Zentrale:
ten-Kategorien.
Hinweis 2: Mit-
hilfe des Blocks
verbinde” kannst

wenn Text empfangen receivedString
du mehrere Texte

wenn receivedString = v 0 dann

aneinanderhangen. |EESEESENES
Diesen findest du T recaivadstring | dam D
ebenfallsin der wtors iz = )
Kategorie Text.

setze Funkgruppe auf o
setze ja* auf o
setze nein = uufe

wenn Knopf A v gedrickt

Nun sollen auch mehrere Zentrale:
Moglichkeiten (1/2/3/4,
A/B/C/D) wihlbar sein.

2 Erweitere deine Pro- setze drei »
gramme so, dass mit den eciices
Pins 0, 1, 2 und 3 vier ver-
schiedene Antwortmaoglich-
keiten gewahlt werden
kénnen. Versende dazu ent-
sprechend die Zahlen 0-3.
Da das Driicken von einem
Pin nicht immer einwandfrei
funktioniert, soll der/die
Teilnehmerln bei einem er-
folgreichen Driicken des
Pins eine Rickmeldung (z. B.
LED, Text...) erhalten.

Mit Druck von Taste B bei
der Zentrale kénnen dort
die Ergebnisse einer Frage
mit vier Antwortmoglich-

sonst weAn  receivediumber = v

Teilnehmerln:

setze Funkgruppe auf o

wenn Knopf A * gedrickt

sende Text il

wenn Knopf B * gedrickt

sende Text iiber Funk

Teilnehmerlin:

wenn Pin P@ = gedrickt

sende Zahl o iber Funk

esendet”

wenn Pin Pl » gedriickt

sende Zahl o dber Funk

sende Zahl o ober Funk

wenn Pin P3 = gedriickt

sende Zahl " dber Funk

keiten ausgegeben werden. Nachdem das Ergebnis angezeigt wurde,
werden alle Anzahlen zurilickgesetzt.

3 Eineerneute Abstimmung soll erst wieder méglich sein, wenn in
der Zentrale die Ergebnisse angezeigt wurden (und damit die nachs-
te Frage ansteht). Dass die Ergebnisse in der Zentrale ausgewertet
wurden, teilt sie den Teilnehmerlnnen mit, indem sie ein ,OK*
versendet. Die LED der Teilnehmerlnnen soll entsprechend griin/rot
leuchten. In der Zentrale soll auRerdem die Anzahl der bereits emp-
fangenen Antworten angezeigt werden.

Hinweis 1: Da die Zentrale und die Teilnehmerlnnen in derselben
Funkgruppe sind, konnen die Teilnehmerinnen auch die Abstim-
mungen der anderen Teilnehmerlnnen empfangen. Priife deshalb,
ob die empfangene Nachricht das ,OK" der Zentrale ist, bevor die
Teilnehmerlnnen wieder zur Abstimmung freigegeben werden.
Hinweis 2: Arbeite mit einer Variablen, die du entsprechend auf wahr
oder falsch setzt, wenn abgestimmt werden darf oder eben nicht.

Zentrale:

setze Anzahl_Stimmen + auf o setze Funkgruppe ﬂufo

wenn Text empfangen receivedString

Teilnehmerin:

setze Freigabe = auf wahr =
andere Anzahl_Stimmen « umo

AT ANIRE T ] el 1 wenn Text empfangen receivedString

wenn receivedString

wenn Zahl empfangen receivedNumber

dndere Anzahl_Stimmen + umo

h Anzahl_Stimmen + |
setze nein v auf a

setze Anzahl_Stimmen + auf o

sende Text (X uber Funk

setze Freigabe * auf wahr =

(C]

wenn Knopf A = gedrickt
wenn Freigabe » =+ wahr = dann

sende Text tber Funk Analog fiir

| alle Eingaben

setze Freigabe » auf falsch =

(C]

setze vier * auf o

setze Anzahl_Stimmen = uufo

sende Text m ber Funk

Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https:/makecode.calliope.cc




Soundsystem Soundsystem

Calliope-
Workshop

SOUNDSYSTEM

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 1 & 2
@ ekundarstufe ~0— e~
@ Dauer: 1,5 Stunden Sachmittel:
@ Calliope
Voraussetzungen / @PC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).
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Workshop

SO U N DSYSTEM ‘ Calliope-

Soundsystem

Von deinem Handy aus die Musik in deinem und jedem anderen
Zimmer zuhause an- und ausschalten? In jedem Zimmer individuell
die Musik, Lautstarke ... zentral einstellen? Das kénnen nur gute
(und teure) Soundsysteme? Nein! Auch DU kannst das!

Das Prinzip

Die Zentrale steuert die Musik in den verschiedenen Raumen.
Erinnerung: InformatikerInnen fangen immer bei O an zu zahlen.

/V Raum 1

Raum O 1\

\A Raum 2

Senden von Infos wie an/aus, Song, Lautstarke ...

A 4

Findet euch in Gruppen zusammen, sodass jede Gruppe zwei Cal-
liopes besitzt. Eine Calliope wird als Zentrale und die andere

als Raum agieren, die Programmierung der verschiedenen Raume
unterscheidet sich kaum.

1 Programmiere deine Calliope fiir die Zentrale so, dass beim Dri-
cken von Pin PO eine Nachricht mit ,0“ verschickt wird. Die Calliope
in Raum O soll beim Empfangen von einer ,0“ eine Melodie spielen.
Genauso wiirde Pin P1 fiir Raum 1 stehen und so weiter.

Zentrale: Raum O:

setze Funkgruppe auf o setze Funkgruppe auf o

wenn Pin P@ = gedriickt wenn Zahl empfangen receivedNumber

sende Zahl o iber Funk receivedNumber = v o e

spiele Melodie @A [[[[BI[D im Tempo (bpm)

2 Nun soll zusitzlich die Information, welche Melodie gespielt wer-
den soll, mitgeschickt werden. Nutze dafiir das Senden/Empfangen
von Wertepaaren mit ,name“ und ,value“. Mit den Tasten A und B soll
zunichst die entsprechende Melodie ausgewahlt und auf der Anzei-
ge-Matrix angezeigt werden und durch das Driicken eines Pins die
Information an den entsprechen-
den Raum verschickt werden.
Hinweis 1: Du bendtigst eine
Variable, die beim Driicken von
Taste A hoch- und beim Driicken
von Taste B runtergezahlt wird.
Abhangig vom Wert dieser
Variablen werden entsprechend
Melodien versendet.

Zentrale:

setze Funkgruppe auf o

etze Melodie  auf o

wenn Pin PO = gedriickt

wenn Melodie v =~ o dann

Raum O:

wenn Wertepaar empfangen name value

wenn value =+ ° dann

spiele Melodie name im Tempo @ Cbpm)

®

Hinweis 2: Anstelle eines Texts/Strings kannst du auch eine Melo-
die versenden. Beim Empfanger steht diese dann in der Variablen
,name”,

Da der Block fiir die Melodie nicht einzeln zur Verfligung steht, musst
du ein bisschen tricksen. Baue zunachst den Block ,Spiele Melodie ...
in Tempo ... (bpm)“ in dein Programm ein, auch wenn du diesen in der
Zentrale eigentlich nicht benétigst. Nun kannst du den Block zur Me-
lodiebestimmung
wie eine Variable
an die gewtinsch-
te Stelle ziehen. Den Block ,Spiele Melodie ... in Tempo ... (bpm)*“
kannst du anschlieBend wieder |6schen.

3 Bislang kann die Melodieauswahl in der Zentrale beliebig hoch-
und runtergezahlt werden. Wenn das Hochzahlen die Anzahl deiner
verschiedenen Melodien Gberschreiten wiirde, soll mit dem Zahlen
von vorne begonnen werden. Beschranke auch das Runterzahlen.

Zentrale:

wenn Knopf A + gedrickt wenn Knopf B * gedriickt
wenn Melodie *+ =+ @ wenn Melodie * >+ o dann

setze Melodie v auf o dandere Melodie * um o

ansonsten

. Melodie =

dndere Melodie * um o

* Abhangig von der Anzahl der Melodien aus Aufgabe 2.

Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0
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Stoppuhr Stoppuhr

Calliope-
Workshop

STOPPUHR’

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 1 & 2
@ ekundarstufe ~0— e~
@ Dauer: 1-2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope
Voraussetzungen / @PC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).

* Falls die SuS das Konzept von Arrays bereits kennen,
nutze Workshop ,Stoppuhr (erweitert)”.
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STOPPUHR Calliope-

Workshop

Stoppuhr

Stoppuhren kénnen Antworten auf viele Fragen liefern. Wie lange
kannst du die Luft anhalten? Wer kann am besten 10 Sekunden
abschatzen? Wie schnell bist du auf 100m?

Calliope-Stoppuhr

Um mit der Calliope die Zeit zu messen, gibt es zwei Moglichkeiten:

Variante 1: Die Calliope misst standardmaRig die Laufzeit eines Pro-
gramms. Um die Zeit zwischen zwei Ereignissen zu messen, miissen
die Laufzeiten vor dem ersten S

Ereignis und nach dem zweiten T Laufzeit (ms)
Ereignis verglichen werden.

Info: Die Laufzeit ist, wie der Name bereits vermuten lasst, die Zeit,
die ein Programm lauft, d. h. der Zeitraum vom Starten bis zum
Beenden eines Programms. Bei den Programmen auf deiner Calliope
beginnt die Laufzeit bei O, sobald du sie einschaltest, ein Programm
draufspielst oder die Reset-Taste betatigst.

Variante 2: Die Calliope kann in regelmaRigen Zeitintervallen nach
bestimmten Ereignissen schauen und, wahrend sie auf ein entsprechen-
des Ereignis wartet, die vergangene Zeit mitzdhlen, indem sie die Zeit
um den Wert der Wartezeit erhéht. Die Wartezeiten diirfen dabei
nicht zu hoch sein, damit kein Ereignis verpasst wird.

Erinnerung: 1 Sekunde (s) = 1000 Millisekunden (ms).

1 Die Stoppuhr soll mit einem Druck auf Taste A beginnen und mit
einem Druck auf Taste B enden. AnschlieBend soll die gemessene Zeit
in Sekunden auf der Anzeigematrix ausgegeben werden.

Zusatzlich soll die RGB-LED wahrend der Zeitmessung griin leuchten,
ansonsten soll die LED Rot anzeigen.

Hinweis zu Variante 1: Wenn Taste A gedrickt wird, speichere die
Laufzeit in einer Variablen. Wurde das Stoppen der Zeit beendet,
bilde die Differenz aus der Laufzeit zu Beginn und der am Ende.
Hinweis zu Variante 2: Wenn Taste A gedriickt wurde, soll, wahrend
Taste B nicht gedriickt wird, eine kurze Zeit pausiert und gleichzeitig
eine Variable um diesen Zeitwert hochgezahlt werden.

L6ésung fiir Variante 1:

wenn Knopf A + gedriickt

setze Startzeit v auf Laufzeit (ms)

wenn Knopf B + gedriickt

Lésung fiir Variante 2:

wenn Knopf A v gedriickt

ED-Farbe auf

Rl

setze Zeit * auf o

wihrend nicht Knopf B = ist gedriickt

h
kit dndere Zeit = um

Wird bei einem Rennen der Startschuss beim Start gegeben, kommt
er zeitverzogert im Zielbereich, wo die Zeit gestoppt werden soll, an
(Schallgeschwindigkeit: 340 m/s). Daher soll der Start zusatzlich per
Funk dem Ziel gemeldet werden (Lichtgeschwindigkeit:
300.000km/s).

Findet euch in Gruppen zusammen, sodass jede Gruppe zwei Cal-
liopes besitzt.

2 Die erste Calliope soll mit Druck auf Taste A ein Startsignal geben
und dann per Funk der zweiten Calliope mitteilen, dass der Start
erfolgt ist. Bei Empfangen der Startmitteilung soll die Stoppuhr auf
der zweiten Calliope gestartet werden. Beendet wird die Zeitmes-
sung durch Driicken von Taste A auf der Ziel-Calliope.

Damit auch erkannt wird, dass die Zeitmessung lauft, soll in dieser
Zeit die RGB-LED der zweiten Calliope griin leuchten.

Calliope 1 (Start-Calliope):

setze Funkgruppe auf "

wenn Knopf A = gedriickt

o -mal wiederholen

G spiele Note (GIRSARIISNGE fir 1/4 v Schlag

are (ms) { 300 ~

AT AN Mittleres € JRIVT SRR Y ) 1]
sende Text aber Funk

Calliope 2 (Ziel-Calliope):

setze Funkgruppe auf o

wenn Text empfangen receivedString

ze Zeit f Laufzeit (ms)

wenn Knopf A w gedriickt

u ufzeit (ms) -w | Zeit w + v

Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus MakeCode https://makecode.calliope.cc




3 Bei einem Rennen starten iiblicherweise mehrere Liuferinnen.
Erweitere dein Programm aus Aufgabe 2 so, dass jedes Mal, wenn
jemand das Ziel erreicht, dessen Zeit durch Driicken von Taste A auf
der Ziel-Calliope gespeichert wird. Sind alle Lauferlnnen im Ziel
angekommen, ist das Rennen vorbei und alle Zeiten kénnen durch
Dricken von Taste B angezeigt werden.

Hinweis: Verwende ein Array zum Speichern aller Zeiten.

Calliope 2 (Ziel-Calliope):

setze Funkaruppe auf (§J)

setze Startzeit v auf Laufzeit (ms)

setze Zeiten = auf |leeres Array (B

wenn Knopf A = gedrickt

Zeiten * flige Wert Laufzeit (ms) - = Startzeit~ + = @QULL) am Ende hinzu

wenn Knopf B v gedrickt

Stoppuhr (erweitert)

Stoppuhr (erweitert)

Calliope-
Workshop

STOPPUHR

ERWEITERT

Lehrerversion (mit Musterlésung)

O— Niveaustufe:
Sekundarstufe 2 ~0—
@ ekundarstufe ~Og Experten

@ Dauer: 2 Stunden Sachmittel:
@ Calliope
Voraussetzungen / @PC
v—| Kompetenzen:

@ Den SuS ist die Calliope als solche bekannt
(vgl. Inhalt von Calliope-Workshop - How to Calliope).

@ Die SuS kennen die Begriffe Algorithmus und Programm
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind mit den Konzepten der Schleifen, Verzweigungen und
Variablen vertraut (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Einsteiger).

@ Die SuS sind sicher in der Programmierung einfacher Aufgaben
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 1).

@ Die SuS haben Erfahrungen mit dem Kommunizieren mehrerer Calliopes
via Funk (vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 2).

@ Die SuS kennen das Konzept der Arrays
(vgl. Inhalt Calliope-Workshop - Fortgeschritten Teil 3, Aufgabe 2).*

* Falls nicht bekannt, nutze Workshop ,Stoppuhr.
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STOPPUHR Calliope-

(ERWEITERT) Horkshop

Stoppuhr

Stoppuhren kénnen Antworten auf viele Fragen liefern. Wie lange
kannst du die Luft anhalten? Wer kann am besten 10 Sekunden
abschatzen? Wie schnell bist du auf 100m?

Calliope-Stoppuhr

Um mit der Calliope die Zeit zu messen, gibt es zwei Moglichkeiten:

Variante 1: Die Calliope misst standardmaRig die Laufzeit eines Pro-
gramms. Um die Zeit zwischen zwei Ereignissen zu messen, miissen
die Laufzeiten vor dem ersten S

Ereignis und nach dem zweiten T Laufzeit (ms)
Ereignis verglichen werden.

Info: Die Laufzeit ist, wie der Name bereits vermuten lasst, die Zeit,
die ein Programm lauft, d. h. der Zeitraum vom Starten bis zum Been-
den eines Programms. Bei den Programmen auf deiner Calliope be-
ginnt die Laufzeit bei 0, sobald du sie einschaltest, ein Programm
draufspielst oder die Reset-Taste betatigst.

Variante 2: Die Calliope kann in regelmaRigen Zeitintervallen nach
bestimmten Ereignissen schauen und, wihrend sie auf ein entsprechen-
des Ereignis wartet, die vergangene Zeit mitzdhlen, indem sie die Zeit
um den Wert der Wartezeit erhoht. Die Wartezeiten diirfen dabei
nicht zu hoch sein, damit kein Ereignis verpasst wird.

Erinnerung: 1 Sekunde (s) = 1000 Millisekunden (ms).

1 Die Stoppuhr soll mit einem Druck auf Taste A beginnen und mit
einem Druck auf Taste B enden. AnschlieBend soll die gemessene Zeit
in Sekunden auf der Anzeigematrix ausgegeben werden.

Zusatzlich soll die RGB-LED wahrend der Zeitmessung griin leuchten,
ansonsten soll die LED Rot anzeigen.

Hinweis zu Variante 1: Wenn Taste A gedrickt wird, speichere

die Laufzeit in einer Variablen. Wurde das Stoppen der Zeit beendet,
bilde die Differenz aus der Laufzeit zu Beginn und der am Ende.
Hinweis zu Variante 2: Wenn Taste A gedriickt wurde, soll, wahrend
Taste B nicht gedriickt wird, eine kurze Zeit pausiert und gleichzeitig
eine Variable um diesen Zeitwert hochgezahlt werden.

L6ésung fiir Variante 1:
wenn Knopf A + gedriickt

setze Startzeit v auf Laufzeit (ms)

wenn Knopf B + gedriickt

Lésung fiir Variante 2:

wenn Knopf A v gedriickt

setze Zeit * al °
wihrend nicht Knopf B = ist gedrickt

h
kit dndere Zeit = um

Wird bei einem Rennen der Startschuss beim Start gegeben, kommt
er zeitverzogert im Zielbereich, wo die Zeit gestoppt werden soll, an
(Schallgeschwindigkeit: 340 m/s). Daher soll der Start zusatzlich per
Funk dem Ziel gemeldet werden (Lichtgeschwindigkeit:
300.000km/s).

Findet euch in Gruppen zusammen, sodass jede Gruppe zwei Cal-
liopes besitzt.

2 Die erste Calliope soll mit Druck auf Taste A ein Startsignal geben
und dann per Funk der zweiten Calliope mitteilen, dass der Start
erfolgt ist. Bei Empfangen der Startmitteilung soll die Stoppuhr auf
der zweiten Calliope gestartet werden. Beendet wird die Zeitmes-
sung durch Driicken von Taste A auf der Ziel-Calliope.

Damit auch erkannt wird, dass die Zeitmessung lauft, soll in dieser
Zeit die RGB-LED der zweiten Calliope griin leuchten.

Calliope 1 (Start-Calliope):

setze Funkgruppe auf o

wenn Knopf A v gedriickt
o -mal wiederholen

G spiele Note (GIRSARIISNGE fir 1/4 v Schlag
15)

AT AN Mittleres € JRIVT SRR Y ) 1]
sende Text aber Funk

Calliope 2 (Ziel-Calliope):

setze Funkgruppe auf o

wenn Text empfangen receivedString

ze Zeit f Laufzeit (ms)

wenn Knopf A w gedriickt

(ms) -w | Zeit w ERA 1060 I

Autorenteam: Dominic Gargya, Tamara Jorns, CC BY-NC-SA 4.0
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