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Nudging
Klickzahler mit dem Calliope Mini

@] ® A =

Art: Lernkarten Dauer: 180 Minuten Alter: 10 Jahre+  Vorwissen: Keines

®

Mit Hilfe der Lernkarten kannst du einen Klickzahler mit dem Calliope Mini bauen und programmieren. Damit
kannst du in deiner Schule Messen, wie viele Personen mit dem Fahrrad gekommen sind.

z

Lernkompetenzen

> Grundverstandnis von Mikrocontrollern
> Visuelle Programmiersprache verstehen

Wir freuen uns tber Dein Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de
BY SA

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH
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EINFUHRUNG

NUDGING - KLEINES POSITIVES ‘ANSTUPSEN’

Nudging ist ein englisches Wort. Im Deutschen gibt es
hierfur kein eigenes Wort. Oft Ubersetzen wir das mit
anstupsen, schubsen oder stofden.

Es geht nicht darum, Menschen wirklich zu schubsen,
sondern darum, sie an die Hand zu nehmen und zu
beeinflussen, selbst die richtige Entscheidung zu treffen.
Beispiel: Obst oder Kuchen?

Aussprache: Nad (wie in Nadel) + Tsching
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EINFUHRUNG

UBERSICHT CALLIOPE MINI: BESTANDTEILE

MIKRO-USB-ANSCHLUSS

STATUS LED Programmiibertragung und

leuchtet orange, Stromversorgung RESETKNOPF
bei Stromversorgung; Neustart von
blinkt beim Herunterladen Programmen

MIKRIFON
Umgebungslautstarke
messen

TASTEA
Eingabe, Interaktion

TASTEB
Eingabe, Interaktion
LAGESENSOR
misst Bewegunag,

Beschelunigung; Kompass LAUTSPRECHER

einfache Tdne spielen

BIGOLBIRIREE

LED-DEISPLAY sseossscseves
Anzeige aus 5x5 : STROMANSCHLUSS
rot leuchtenden LEDs ' . fiir den Batteriehalter
PROZESSOR
HELLIGKEITSSENSOR verarbeitet die
im Display Programme, ,Gehirmn" RGB LED
TEMPERATURSENSOR zur Ausgabe von Farben
im Prozessor verbaut aus Rot, Griin und Blau
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EINFUHRUNG

OPEN ROBERTA LAB: DIE PROGRAMMIERUMGEBUNG

FUNKTIONEN \\

BEARBEITBARE ~ SYSTEM AUSWAHLEN HILFE SPRACHE ANDERN

LEVEL —

BEFEHLS-
BIBLIOTHEK
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Ex=me—— STARTBLOCK

PROGRAMM

NER

f+]

0=

&— HILFEANSICHT
o— DOKUMENTATION

“*— QUELLCODE

SIMULATOR

PROGRAMMIERBEREICH /

\

PROGRAMM-DOWNLOAD
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EINFUHRUNG

PROGRAMMIEREN MIT NEPO

NEPO ist die Programmiersprache fur das Open Roberta Lab. Hiermit kannst du den Calliope mini programmieren.

Das machst du im Browser deines Computers.

1. Gehe zu lab.open-roberta.org
2. Wahle dein Gerat ‘Calliope mini’

&N

Calliope mini
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EINFUHRUNG

PROGRAMM AUF DEN CALLIOPE MINI UBERTRAGEN

(FIREFOX/CHROME)

1. Verbinde den Calliope mini durch das USB-
Kabel mit dem Computer.

2. Klicke auf das schwarze Dreieck rechts unten
auf dem Bildschirm.

3. Klicke am unteren Bildschirmrand erst
auf den Pfeil neben ‘speichern’, dann auf
‘speichern unter’.

4. Wahle das Laufwerk ‘MINI" aus und bestatige
mit ‘speichern’.

5. Die orangefarbene LED auf dem Calliope
mini blinkt orange, wahrend das Programm
Ubertragen wird. Wenn die LED aufhort zu
blinken, startet das Programm automatisch.

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler

| R

& Klicke mit der rechten Maustaste auf den
untenstehenden Link und

& wiihle »Speichern unter ...«, dann

& markiere den verbundenen »MINI« in der linken Spalte
mit einem Klick,

B jetzt klicke auf sSpeichemns in der rechten unteren
Ecke.
Fall s Frogrames nicht sutomasisch siartet warte sne Wale und ik
dann den Feset Kncpl
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UBUNGEN

AUFGABE: SAG MAL HALLO

Lass deinen Calliope mini “Hallo” sagen.

Benutze dafiir diese Befehle:

Wiederhole unendlich oft m
g Zeige Hallo

(£) EXTRA: Lass deinen Namen (iber das Display laufen.

(¥ TIPP: Verandere den angezeigten Text durch Klicken auf “Hallo”.
(7 TIPP: Die richtige Reihenfolge der Programmierblécke musst du selbst herausfinden.

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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UBUNGEN

LOSUNG: SAG MAL HALLO

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler

Wiederhole unendlich oft

8 Zeige

‘Hallo
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UBUNGEN

AUFGABE: SPIELE TONE

Lass einen Ton erklingen, wenn auf eine Taste gedruckt wird.

Benutze dafiir diese Befehle:

+ Start _ Spiele Eanze Note ~ I c’ I

+ B Warte bis 4% gedrickt Taste ~ m-

(=) EXTRA: Baue eine Schleife ein, damit bei jedem Tastendruck ein Ton erklingt.
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UBUNGEN e
LOSUNG: SPIELE TONE N2/

+ & Warte bis “[ls) gedriickt Taste ~ (=~ ]

8 Spiele c
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UBUNGEN

AUFGABE: BLINKENDES FAHRRADLICHT

Verwandle deinen Calliope mini in ein blinkendes Fahrradlicht.

W

Benutze dafiir diese Befehle:

Wiederhole unendlich oft

SEA

(£) EXTRA: Was musst du verandern, wenn das Licht schneller (oder langsamer) blinken soll?
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UBUNGEN

LOSUNG: BLINKENDES FAHRRADLICHT

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler

Wiederhole unendlich oft

e

8 Warte ms

Losche Bildschirm

8 Warte ms

@ ()

(¢ 9O
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UBUNGEN

ZUSATZAUFGABE: BLINKENDES FAHRRADLICHT 2

Wenn du auf die Taste A druckst, blinkt ein Pfeil nach links auf und wenn du auf Taste B driickst,
blinkt ein Pfeil nach rechts auf.

Benutze daflr diese Befehle:

Losche Bildschirm [l 7o CIE3

Taste gedriickt?

+ wenn [ Taste [EE@ gedriickt?

mache

7 TIPP: Was musst du verdndern, wenn das Licht schneller (oder langsamer) blinken soll?
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UBUNGEN

LOSUNG: BLINKENDES FAHRRADLICHT 2
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

Seite 14 von 28




A\

UBUNGEN

ZUSATZAUFGABE: VERSCHICKE NACHRICHTEN

Such dir jemanden mit einem zweiten Calliope mini und einigt euch auf einen gemeinsamen Kanal

(Zahl 1-99).

Calliope 1: Programmier deinen Calliope mini so,
dass er deine*n Partner*in mit “Hallo” begriift.
Das geht Uber Bluetooth (Radiosignal).

Calliope 2: Programmiere deinen Calliope mini
so, dass er die Nachrichten empfangt.

CF TIPP: Die pinken Befehle findest du in
Schwierigkeitsstufe 2 unter Nachrichten.

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler

Benutze dafiir diese Befehle:

Calliope 1:
SELGENT L Zeichenkette - Hallo
s €23

Wiederhole unendlich oft
setze Kanal auf -
: mache

Calliope 2:

| & Zeige HTTRA € Empfange Nachricht EZ TR
+_Start Wiederhole unendlich oft
setze Kanal auf R
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UBUNGEN

LOSUNG: VERSCHICKE NACHRICHTEN

Calliope 1:

E <«— (7 Achtung: Dein eigener Kanal
Wiederhole unendlich oft
Sende Nachricht ' Hallo
mit Starke

Calliope 2:

+ Start
E <«—— (7 Achtung: Muss der gleiche Kanal wie oben sein

Wiederhole unendlich oft

g Zeige Empfange Nachricht
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PROJEKT KLICKZAHLER

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler
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PROJEKT KLICKZAHLER

AUFGABE: VARIABLE HINZUFUGEN

ZIEL: Wir wollen zahlen, wie viele Schiler*innen mit dem Fahrrad zur Schule fahren. Daftr
brauchen wir eine Variable, die flr uns zahlt.

Erstelle eine Variable und gib ihr den Namen “Fahrrad”.

Benutze daflr diese Befehle:

(7 Tipp: Klicke hierfiir das Plus-Zeichen —»
im Start-Block und gib dort, wo
‘Element’ steht, einen neuen Namen
ein.

— Variable [ZIZR) : 20K - (@)
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PROJEKT KLICKZAHLER

AUFGABE: UMFRAGE PROGRAMMIEREN

ZIEL: Wir wollen zahlen, wie viele Schiler*innen mit dem Fahrrad zur Schule fahren. Daftr
brauchen wir eine Variable, die fur uns zahlt.

Programmiere, dass wenn Taste A gedrlckt wird, sich die Variable “Fahrrad” um 1 erhoht.

Benutze dafiir diese Befehle:

+ Start —
[ = variable GEF) : EZ0EA - @) erhohe um CEB

+ wenn Wiederhole unendlich oft

mache

(¥ TIPP: Nutze eine Schleife, damit du die Abfrage unendlich oft
durchflhren kannst.
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PROJEKT KLICKZAHLER

LOSUNG: UMFRAGE PROGRAMMIEREN

(% Tipp: auf dem Calliope mini seht ihr noch nichts - siehe nachste Seite

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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PROJEKT KLICKZAHLER

AUFGABE: UMFRAGE ANZEIGEN

ZIEL: Wir wollen sehen, wie viele Schiler*innen mit dem Fahrrad zur Schule fahren.

Lass dir die Variable “Fahrrad” anzeigen, damit du weif3t, wie viele Radfahrer*innen du in der Klasse hast.
(7 TIPP: Baue kurze Wartezeiten ein, damit du den Text lesen kannst.

Benutze daflr diese Befehle:

“f 74-ls=0 Zeichen ~ 1 Fahrrad ~ I
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PROJEKT KLICKZAHLER 0

LOSUNG: UMFRAGE ANZEIGEN

~N

I Fanrrad Y Zan - Releq 0]

Wiederhole unendlich oft

Taste gedrickt?

erhdhe um G|
{4k Zeichen -

8 Warte ms
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PROJEKT KLICKZAHLER

ZUSATZAUFGABE: ERGEBNIS TEILEN

ZIEL: Wir wollen unser Ergebnis mit einem anderen Calliope mini teilen.

Verschicke dein Ergebnis an einen zweiten Calliope mini.

Benutze dafur diese Befehle:

setze Kanal auf m

Sende Nachricht

mit Starke

(7 TIPP: Die pinken Befehle findest du in Schwierigkeitsstufe 2 unter Nachrichten.
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PROJEKT KLICKZAHLER

LOSUNG: ERGEBNIS TEILEN

~ Variable [ZINZY) : FZEd - (@

Wiederhole unendlich oft

Taste gedriickt?
erhohe um CEB|

& Zeige

e anataut C i1

Sende Nachricht ﬂ
mit Stérke

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler
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PROJEKT KLICKZAHLER

ZUSATZAUFGABE: ERGEBNIS EMPFANGEN

ZIEL: Das Ergebnis auf einem zweiten Calliope mini anzeigen.

CALLIOPE 2: Erstelle ein Programm, dass der Calliope mini die Ergebnisse der Umfrage empfangt und diese
anzeigt. Daflir brauchst du eine neue Variable (Rad).

Benutze dafiir diese Befehle:

o “-1h[- Zeichen ~ 1 Fahrrad ~ I

Wiederhole unendlich oft

— Variable [FEX) : FZNES - (0|

setze Kanal auf E

(7 TIPP: Die Entfernung der beiden Calliope minis darf nicht mehr als 3-5 m betragen.
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PROJEKT KLICKZAHLER Q

(o)

LOSUNG: ERGEBNIS EMPFANGEN

o]

\ZELY Rad B -

setze Kanal auf m

Wiederhole unendlich oft

erhOhe - um Empfange Nachrlcht Zahl ~

AVA:|[s[-F Zeichen ~

O
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WEITERE NUDGING IDEEN

Sensoren nutzen

Der Calliope mini hat viele Sensoren. Diese
konnen wir kreativ nutzen, um noch weitere
Nudging-Aktionen in der Schule umzusetzen..

Beschleunigung
Reagiert, wenn der Calliope mini bewegt wird

Neigung

Reagiert, wenn der Calliope mini in bestimmten
Richtungen bewegt wird

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler

Helligkeit
Reagiert auf Licht

Mikrofon
Reagiert auf Gerausche

Temperatur
Reagiert auf Temperaturen

<
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BEISPIELE:

Wir haben einen jubelnden Milleimer mit dem Callipe mini gebaut.

CALLIOPE MINI

Jubelnder Miilleimer

Mehr Beispiele findest du auf unserer Lernplattform Tlftelakademie: www.tueftelakademie.de
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