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Allgemeines zum Calliope Mini INFORMATION

Der Calliope Mini ist ein Einplatinencomputer der mit Hilfe von Open Roberta
programmiert werden kann. Die Lernkarten dienen dir als Einstieg in den Calliope
Mini und konnen ohne Vorkenntnisse genutzt werden.

Lernkompetenzen

e Schulung des algorithmischen Denkens

e Erfahrungen in der Erarbeitung von Programmen

e Aufbau und Nutzung von Einplatinencomputern verstehen
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EINFUHRUNG

Die Bestandteile

Mikro-USB-Anschluss

Status LED Ubert P
leuchtet orange, wenn ertragung von Programmen,
Stromversorgung

Stromversorgung; Reset-Knopf

blinkt beim Herunterladen Neustart des Programms

,AE;Tast,)tel — Mikrofon

Ingabe, Interaktion Umgebungslautstirke

messen

Lasersensor
B-Taste

misst Bewegung,
Beschleunigung; Kompass

Eingabe, Interaktion

LED-Dispaly
Anzeige aus 5x5 rot
leuchtenden LEDs

Lautsprecher
einfache Tone abspielen

L ——— Stromanschluss
Hellél'gkleltssensor fir den Batteriehalter
im Display
Prozessor RGB-LED
Die zweite Version des Calliope Minis besitzt verarbeitet das Programm :ESD F::tr éfzﬁaubnedvgggarbe”
einen zusatzlichen Flash-Speicher auf dem bis Temperatursensor
zu 25 Programme gespeichert werden konnen. im Prozessor verbaut
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EINFUHRUNG

Calliope Mini & Open Roberta
Programmieren mit Nepo

Um den Calliope Mini zu programmieren brauchst du ...

- den Calliope Mini und das zugehorige USB-Kabel
- einen Laptop mit Maus
- einen Internetzugang

1. Offne den Browser deines Computers und

gehe zu lab.open-roberta.org

2. Wahle dein System, in deinem Fall den Calliope Mini

3 B ; Eine Alternative zu NEPO ist Makecode
' o " s -
l , BN von Microsoft, welches du gut zum
Thymio Calliope mini Open Roberta Sim B A
\\w Programmieren mit externen Sensoren

nutzen kannst.

Weitere Informationen zu externen
Sensoren findest du

bei makecode.calliope.cc
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EINFUHRUNG

Calliope Mini & Open Roberta Lab
Programmieren mit NEPO

Programmiere per Drag-and-Drop (ziehe die Blocke aus dem MenU auf die Programmieroberflache und
flge sie aneinander).

Bearbeiten -  System auswahlen  Hilfe - Anmelden/ Galerie Sprache
Funktionen Funktionen  Abmelden aufrufen andern
|— | | l |
- 2 II.I|
Avancierte R MeTmonm Ao Hilfe-
Funktionen I o .
auswihlen e o ansicht
Beschreibungs-
ansicht
Quellcode-
—I' ansicht
®
Programmierblock-— Slm'mhutlatlons-
Bibliothek ansic
Simmulations-
Programmstart- o ansicht im
Blogk f & A1 Debugging Modus

TlftelAkademie erarbeitet von Junge Tiftler gmbH Prog_rammler- Prog ramm-
caxrem CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de Bereich Download
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EINFUHRUNG

Download mit Microsoft Browser
Das Programm vom Computer auf den Calliope Mini laden

1. Verbinde den Calliope Mini mit dem USB am
Computer.

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

HBoeom
—  —

> [ Dieser PC

3. Klicke im neuen Fenster am unteren Bildschirmrand
erst auf den Pfeil, dann auf "Speichern unter®,

4. Wahle links das Laufwerk MINI aus und bestatige
mit "Speichern®.

> ,.5'2 Intenso (D:)

5. Wenn die orangefarbene LED auf dem Calliope Mini > o MINIE)

nicht mehr blinkt, startet das Programm automatisch
> g Netzwerk
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EINFUHRUNG

Download mit Firefox & Chrome

1. Verbinde den Calliope Mini mit dem USB am
Computer.

+
2. Klicke auf das schwarze Dreieck rechts unten auf h ‘ m
—

dem Bildschirm.

Link in neuem Tab &ffnen
3. Im neuen Fenster werden die einzelnen Schritte erklart. »Speicherne in di | e ren
WICHTIG: Nicht auf "Okay” klicken, sondern einen e e eren
Rechtsklick auf den Link machen und den Schritten NEPOp_l Kornn o et ]
folgen. e
Download Ordner geénd  Untersuchen
. . o ge Fenster nicht mehr. S hausgabe >
4. Wabhle links das Laufwerk MINI aus und bestatige ey o
mit "Speichern“. Wenn die orangfarbene LED auf dem e il bt
Calliope Mini nicht mehr blinkt, startet das Programm > Dieser PC
automatisch
> ,.s"l Intenso (D:)
> MINI(F)
> ﬁ Netzwerk
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Calliope App EINFUHRUNG

Programm via Bluetooth libertragen

1. Stell sicher, dass der Calliope Mini Strom 3. Warte bis auf dem Tablet oder Smartphone
hat (verbinde ihn daftr mit der Akkubox) "PairingMode” erscheint und lasse Taste A+B
los

4. Zeichne das LED-Muster auf
deinem Calliope Mini in
der App ab

5. Drucke auf "Verbinden”

2. Drucke folgende Tasten auf deinem
Calliope Mini:
1. Driicke Taste A+B und Reset flr 1
Sekunde

2. Lasse nur Reset los

3. Lasse Taste A+B gedrlckt, bis das
LED Muster
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EINFUHRUNG

Calliope Mini Lernkarten
Jetzt kann es losgehen!

1. Die Lernkarten haben eine Vorder- und Ruckseite.
Auf der Vorderseite befinden sich die Aufgaben,
auf der Ruckseite ein Vorschlag der dir zur —
Losung der Aufgabe hilft. mache [[ZSigo NG

2. Die Sterne geben den Schwierigkeitsgrad an. Je mehr

Sterne abgebildet sind, desto anspruchsvoller ist die o

Aufgabe. e
3. Arbeite dich Schritt-fir-Schritt eigenstandig durch die R

Karten, um das Programmieren mit dem Calliope Mini

zu lernen.
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NAMENSSCHILD AUFGABE 1

Aufgabe: Lass deinen Namen Uber das Benutze dafur diese Befehle:

Display laufen.

Tipp: Verandere den angezeigten Text

durch Klicken auf "Namen” Zeige Text ~ 44 m ”»

Wiederhole unendlich oft

Extra: Kannst du auch mehrere Namen
nacheinander anzeigen lassen?
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AUFGABE 1

Losung
Aufgabe: Namensschild

Wiederhole unendlich oft

Zeige

“Ich |-

Hinweis:
Flge weitere Namen in die Wiederhol-
schleife ein.
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AUFGABE 2

HERZSCHLAG

Aufgabe: Zeige einen Herzschlag auf dem Benutze dafur diese Befehle:

LED-Dispaly an.

Tipp: "ms* bedeutet Millisekunden
LAésche Bildschirm

Wiederhole unendlich oft

Extra: Was musst du verandern, wenn
du das Herz schneller oder langsamer
schlagen lassen mochtest?
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Lﬁsung AUFGABE 2
Aufgabe: Herzschlag

Wiederhole unendlich oft

g
| Wartems G E

Loésche Bildschirm

Warte ms -

Hinweis:
Mit 100ms schlagt das Herz schneller
und mit 500ms schlagt es langsamer.
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LICHTSIRENE AUFGABE 3

Aufgabe: Lasse die LED nacheinander in Benutze und kompiniere dafir
rot und blau erleuchten diese Befehle beliebig oft:

Schalte LED an Farbe -

Wiederhole unendlich oft
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Lasung AUFGABE 3
Aufgabe: Lichtsirene

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED an Farbe .
Schalte LED an Farbe .
Warte ms -
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GRUNDLAGEN

Exrfolg - Grundlagenexpert:in
Gluckwunsch!

Wenn du bereits folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert hast,

Exurs: Eine Schleife ist in diesem Fall
Namensschild Herzschlag ~ Lichtsirene tbrigens nicht die gecignete Form

umsich die Schuhe zu binden, sonder

dann hast du verstanden, was eine Schleife ist bedeutet, dass das eingeschlossene
und wie du diese im Programmcode verwenden Programmstiick wiederholt wird.
musst. Aufserdem weildt du, wie du Bilder und eine Wenn da steht ,wiederhole
Laufschrift auf dem Display anzeigen und die LED in unendlich oft*, dann spricht man von
verschiedenen Farben leuchten lassen kannst. einer Dauerschleife.

WEITER SO!

Wiederhole unendlich oft
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AUFGABE 4

HAST DU TONE?

Aufgabe: Lass einen Ton erklingen, wenn Benutze dafur diese Befehle:
eine Taste (A oder B) gedruckt wird. Wie

oft kannst du diesen Ton abspielen? m

Tipp: Du musst diese Befehle (unendlich <el=ll=0 ganze Note ~

oft) wiederholen.
o[lo) gedriickt Taste ~ =

Extra: Wie kannst du diesen Ton nach
jedem Tastendruck wieder abspielen?
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AUFGABE 4

Losung
Aufgabe: Hast du Tone?

Ton wird nur 1x abgespielt:

+ Warte bis s[ls) gedrickt Taste ~ | (=~ |
<0/ = ganze Note ~ |

Ton wird bei jedem Drlicken erneut abgespielt:

Wiederhole unendlich oft

w 211 georickt Taste - | A~ | = -
%H ganze Note ~ I |
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PIN PIANO S

Aufgabe: Halte den Calliope mit einer Benutze dafur diese Befehle:
Hand am ”(-) -Pin”. Lass verschiedene
Tone erklingen, indem du mit einem Finger
der anderen Hand einen der anderen Pins
beruhrst.

<io-ll= ganze Note ~

Extra: Fuge Tone fir alle Pins hinzu.

Extra 2: Bau dir eine eigene
Ton-Krake. Hier ein Beispiel:

Pin gedriickt?

Wiederhole unendlich oft
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Losing
Aufgabe: Pin Piano

Wiederhole unendlich oft
Pin [IB4 gedriickt?
Spiele

Pin gedriickt?

Spiele d
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AUFGABE 5




COUNTDOWN AUFGABE 6

Aufgabe: Programmiere den Calliope Mini Benutze dafur diese Befehle:
s0, dass ein Countdown runtergezahlt

" |+ Start

Da es verschiedene Losungen gibt, konnen

auch andere Befhele benutzt werden. Zeige 13 0 kX
Zeige « gD

Zeige 19 2 B2

Zeige 19 3 kX

Extra: Du kannst den Calliope Mini noch
zusatzlich piepsen lassen. Dann kann man
auch horen, wann es losgeht.
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AUFGABE 6

Losung
Aufgabe: Countdown

Wenn du den Countdown zu schnell

findest, kannst du zwischen zwei “Zeige

Text"“- Bausteinen auch einen “Warte"- : ¢c ”

Befehl einbauen. Zelge TeXt .
Zeige 1 2 R

t
Tone baust du mit:
<711 ganze Note - Zeige 3 1 B
Zei Text ~ 19 »

8 Spiele Frequenz Hz -

Dauer ms
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Exrfolg- Klangexpert:in

Glickwunsch!

Wenn du zum Erfolg Grundlagenexpert:in zusatzlich
folgende Herausforderungen erfolgreich gemeistert
hast,

dann hast du verstanden, wie du mit deinem Calliope
Mini Tone erzeugen kannst und auch Anzeigen auf
dem Display mit Tonen unterstitzt. AulRerdem weilst
du, wie du Wenn-Dann-Bedingungen formulieren
musst.

WEITER SO!
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Exurs: Eine Wenn-Dann-Bedingung
ist besonders wichtig, wenn du
mochtest, dass ein technisches
Gerat, wie dein Calliope Mini, nur
genau dann einen bestimmten Befehl
ausfuhrt, wenn ein bestimmtes
Ereignis eingetreten ist.







AUFGABE 7

TEMPERATURMESSUNG

Aufgabe: Erstelle ein Programm, das die Benutze dafur diese Befehle:
Temperatur misst und auf dem LED-Feld

et |+ Start |
Zeige " Name |-

gib ° Temperatursensor

Extra: Wie kannst du die Temperatur die
dauerhaft messen und nicht nur einmal?
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AUFGABE 7

Losung
Aufgabe: Temperaturmessung

Zeige

gib ° Temperatursensor

Um die Temperatur die dauerhaft zu
messen, benotigtst du diesen Befehl:

Wiederhole unendlich oft
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LARMPEGEL AUFGABE 8

Aufgabe: Messe den Larmpegel in deiner Benutze dafur diese Befehle:

Klasse. Wenn er ruhig ist, zeigt der m

Wiederhole unendlich oft

Calliope Mini einen lachenden Smiley und
eine grine LED, wenn es zu laut ist, einen
traurigen Smiley und eine rote LED.

Schalte LED an Farbe -
“1| Gerausch % Mikrofon - (|

«[lsr Gerdusch % Mikrofon ~ || <~ q:|
Extra: Baue ein Warnsignal ein, damit alle

wieder ruhiger werden.
B RO
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Lasung AUFGABE 8
Aufgabe: Larmpegel

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED an Farbe
sonst wenn “1* Gerausch % Mikrofon - 0]

Schalte LED an Farbe -

TuftelAkademie erarbeitet von Junge Tuftler ggmbH
el CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de



KIPPLICHT e

Aufgabe: Lasse die LED grun leuchten, Benutze dafur diese Befehle:
wenn der Calliope Mini aufrecht steht.

Wenn er kopfuber steht, soll die LED rot m
leuchten.

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED an Farbe -

gib Lage
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AUFGABE 9

Losung
Aufgabe: Kipplicht

Wiederhole unendlich oft

o[lo aufrecht ~ BRIl
Schalte LED an Farbe -

s|lol kopflber + B EEfo[e
Schalte LED an Farbe -
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AUFGABE 10

ALARMANLAGE

Aufgabe: Baue eine Alarmanlage fur eine Benutze dafur diese Befehle:
Box (oder Schublade). Wenn die Box

geoffnet wird, soll der Alarm erténen. m
Tipp: Die Alarmanlage soll erst aktiviert w-

werden, wenn der Calliope Mini in der Box : "
ist. Lass dir das am besten mit der LED Spiele

anzeigen. Drlicke auf die "Reset”-Taste, -

um den Alarm auszuschalten. S =D e [FEos
1| Geréausch % Mikrofon - ( ED|
“[ls) Gerausch % Mikrofon ~ || <~ CI:I

Wiederhole unendlich oft
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Lasung AUFGABE 10

Aufgabe: Countdown

o[} Wert % Lichtsensor ~ || <~ Cll:l
Schalte LED an Farbe C |

s/lsl Wert % Lichtsensor ~ Cll:l

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED an Farbe .

<loll=1 =1 Viertelnote ~

Warte ms -
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Exrfolg- Sensorexpert:in SENSOR

Glickwunsch!

Wenn du zum Erfolg Grundlagenexper:in &
Tonexpert:in zusatzlich folgende Herausforde-

rungen erfolgreich gemeistert hast, Exkurs: Als Sensoren bezeichnet

man Bauteile, die bestimmte Ver-
Larmpegel  Temperaturmessung anderungen der Urnwelt messen
konnen. Wenn du zum Beispiel dein

- - Handy zur Seite drehst, um ein Foto

im Querformat anzusehen, dann ist

dann bist du sicher im Umgang der Lagesensor dafiir verantwort-
mit Sensoren des Calliope mini: Lagesensor, lich, dass das Telefon weil3, ob es
Temperatursensor, Lichtsensor, Lautstarke- gerade ist, oder geneigt wird.

sensor. Du weildt auch, wie du sie einsetzen
kannst, um Ereignisse auszulosen.

WEITER SO! gib EM{C e Lage
gib fZ4d ° Temperatursensor

TuftelAkademie erarbeitet von Junge Tuftler ggmbH
el CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de






SCHERE-STEIN-PAPIER AUFGABE 11

Aufgabe: Programmiere ein Schere-Stein- Benutze dafur diese Befehle:
Papier- Spiel. Das Symbol soll durch

Schutteln zufallig ausgewahlt und im LED- .
Feld angezeigt werden. Wenn "A-Taste" e '
gedrickt wird, soll das Spiel von vorne

beginnen. Schreibe P41l

Taste gedriickt?

Tipp: Lege als erstes eine Variable "Zufall” Zeige ETES
an (durch einen Klick auf das "+” Symbol
im Startblock).

gib ENEIIEY  Lage

ganzzahliger Zufallswert zwischen C“:| bis q:l

Lésche Bildschirm

Wiederhole unendlich oft

|
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Lbsung AUFGABE 11
Aufgabe: Schere-Stein-Papier

Wenn “Zufall = 0*
dann zeige Schere.

Wenn “Zufall = 1*
dann zeige Stein.

Wenn “Zufall = 2“
dann zeige Papier.
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Exrfolg- Programmierexpert:in

Glickwunsch!

PROGRAMMIERUNG

Wenn du zu den Erfolgen Grundlagenexpert*in,
Tonexpert*in und Sensorexpert*in

zusatzlich folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert hast,

dann bist du sicher im Umgang

mit Variablen, d.h wie du sie definierst und im
Programmcode verwendest. AuRerdem weildt
du mit Operatoren umzugehen und wie du
Eingabewerte schreiben und wieder auslesen
kannst. Zudem fallt es dir leicht verschiedene
Moglichkeiten des Calliope mini sinnvoll mit-
einander zu kombinieren und zu mixen.

WEITER SO!
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Exkurs: Als Variablen werden in der
Programmierung verschiedene
Datentypen bezeichnet, die sich im
Laufe des Programmes verandern
konnen. Sie sind also variabel.

(Zum Vergleich: Ihr Gegenstiick, die
Konstante bleibt unverandert). Die
wichtigsten Datentypen sind Zahlen
oder Texte unterschiedlicher Lange.

Mit Operatoren lassen sich
Bedingungen tberpriifen oder Werte
vergleichen. Einige der Operatoren
kennst du bestimmt auch schon aus
dem Mathematikunterricht.







JUBELNDER MULLEIMER AUFGABE 12

Aufgabe: Der Calliope mini soll eine Tipp 1: Probiere verschiedene

Melodie spielen und ein Smiley zeigen, Entfernungen aus.

wenn ein Gegenstand in den Mulleimer

geworfen wird. Programmiere den

Calliope Mini zusammen mit dem Grove

Ultraschallsensor so, dass fortlaufend

gemessen wird ob ein Gegenstand sich bis

zu einer bestimmten Entfernung Tipp 2: Achte darauf, dass der richtige

dem Sensor nahert. Anschluss bei der Programmierung des
Ultrasonic Sensors (Ultraschallsensor)
eingestellt ist.

TuftelAkademie erarbeitet von Junge Tuftler ggmbH
el CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de



Lasung AUFGABE 12
Aufgabe: Jubelnder Miilleimer

Wiederhole unendlich oft

S waroms 8

2 Spiele c
& Spiele a

8 Warte ms
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LARMAMPEL AUFGABE 13

Aufgabe: Messe den Larmpegel in deiner Tipp: Lege als erstes eine Variabel
Klasse. Wenn es zu laut ist, zeigt der .Lautstaerke” an (durch einen Klick aus
Calliope mini einen traurigen Smiley, .+ Symbol im Startblock). Benutze bei
wenn es leiser wird einen zufriedenen Variabel-Namen kein a, 0 oder .

Smiley und wenn es sehr ruhig ist einen
lachenden Smiley.

Extra: Programmiere die RGB LED so, dass
sie die Farben bei den unterschiedlichen
Lautstarken zu rot, gelb und grin
wechselt, wie eine Ampel.
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Lﬁsung AUFGABE 13
Aufgabe: Larmampel

E

Wiederhole unendlich oft

mache | Schreibe gib % Mikrofon

8 Warte ms
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Geschafft -

Wie geht’s weiter?

Es gibt zahlreiche Moglichkeiten mit dem Calliope Mini Projekte umzusetzen. Fur mehr Inspiration
empfehlen wir diese Seiten. Deine kreative Reise kann jetzt beginnen.

Toftelakademie Frtavede i 8 it Maersammong  Evens oo ()
el
PR ———— #
B
S
e
.
Programmiere dein
Namensschild mit
CALLTOPE MINI - DER KLEINE COMPUTER FilR GROSSE TDEEN! . ey
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Zu guter Letzt -
Was du nicht vergessen solltest...

...auf deiner Reise wird es immer mal wieder Herausforderungen geben.
Manchmal funktioniert nicht immer alles auf Anhieb so, wie du es gerne hattest -

das ist vollkommen normal.

,T hink outside the box“

Lass deiner Kreativitat freien lauf,
kreiere ausgefallene Dinge und
bleibe im Austausch mit Anderen.
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Aus Fehlern lernt man!
Fehler gehoren dazu und du kannst
immer etwas aus ihnen lernen.



