Erlduterungen fiir Lehrer

He”igkeifss‘ensor ——,,Wieder-

I’)O'e’biS'SCl’llei{e“ (,,Wlaile-ScHeife“)

Darum geht's

Uber das LED-Display kann der Calliope messen, wie
hell es ist. Den Messwert wandelt er in Zahlen zwischen
0 und 255 um. 0 ist dabei der kleinste Wert. Dieser Wert
sagt aus, dass es absolut dunkel ist. 255 ist der gr6Bte
Wert und bedeutet, dass es ganz hell ist. Mithilfe dieses
Sensors kann man verschiedene Programme schreiben,
z.B. fiir eine Taschenlampe, die ab einem bestimmten
Wert automatisch angeht.

Zudem ist der Calliope mit einer RGB-LED ausgestattet.
Die Abkiirzung ,RGB" steht fiir Rot-Griin-Blau. Aus
diesen drei Farben lassen sich alle anderen Farben
mischen, so wie beispielsweise beim Malen mit Was-
serfarben. Mischt man etwa Gelb und Blau, entsteht
Griin. Welcher Farbton entsteht, hangt davon ab, wie
viel man von der jeweiligen Grundfarbe dazugibt. Im
Zusammenhang mit dem Calliope wird die ,Menge”
der Farbe mithilfe von Zahlen zwischen 0 und 255 an-
gegeben. 0 bedeutet: Nimm nichts von dieser Farbe.
255 bedeutet: Nimm sehr viel von dieser Farbe.

Das wird programmiert

Die Kinder programmieren eine Taschenlampe. Bei einer
bestimmten Dunkelheit schaltet sich das LED-Licht auto-
matisch ein. Fur die Programmierung benétigen die Kin-
der die ,,Wahrend-wahr-" bzw. ,Wiederhole-bis-Schlei-

fe” (,while-Schleife”). Alles, was innerhalb der Schleife

steht, wird so lange wiederholt, bis die Bedingung nicht
mehr erfiillt ist. Eingesetzt wird diese Schleife, wenn die
Anzahl der Wiederholungen unbekannt ist.
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Kompetenzerwartungen

Die Kinder lernen

 einen weiteren Sensor des Calliope kennen: den Hel-
ligkeitssensor.

e die ,Wahrend-wahr-“ bzw. ,Wiederhole-bis-Schleife”
(,while-Schleife”) anzuwenden.

¢ das RGB-Licht kennen. Sie verstehen, wie sie verschie-
dene Farben aus Rot, Griin und Blau mischen kénnen.

Das bereiten Sie vor

» Kopieren Sie die Programmieranleitung ,Die auto-
matische Taschenlampe” fiir jedes Kind. (S. 95—97)

Stundenverlauf

Einstieg (5 Minuten)

Lesen Sie folgende Geschichte vor: ,Tim ist heute bei
seinem besten Freund Paul eingeladen. Sie basteln ge-
rade an einem Dinosaurier, als Paul Tim fragt: ,Sag mal,
hast du die Schere gesehen? Ich kann sie nirgends fin-
den.” Die beiden Freunde suchen iberall: Auf dem FuB-
boden, in der Spielzeugkiste und unter den Biichern.
Auch im Schrank und hinter dem Regal schauen Tim und
Paul nach, doch dort ist es zu dunkel. ,Hast du vielleicht
eine Taschenlampe? Ohne kann ich nichts erkennen”,
meint Tim. ,Nein, aber wir kénnen uns ja eine program-
mieren,” antwortet Paul. ,Ja? Dann aber eine, die selbst-
standig das Licht ein- und ausschaltet. Das haben doch
schon einige Autos. Bei denen schaltet sich bei Dunkel-
heit die Beleuchtung auch von selbst an.”
Besprechen Sie die Geschichte zunachst kurz anhand
der folgenden Fragen:
* Gibt es Verstandnisfragen?
e Was ist passiert?
¢ Haben die Kinder eine Vermutung, wie das Programm
flir eine automatische Taschenlampe aussehen
konnte?
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Erlauterungen fiir Lehrer

14, /“le”igkeifssensor — Wieder-
140]@ - bif'SCI’Tleife“ (,/while-SCHeife“)

Arbeitsphase (30 Minuten)

Teilen Sie die Programmieranleitung ,Die automatische
Taschenlampe” aus. Lassen Sie die Kinder anschlieBend
— wenn moglich — selbst die Aufgaben l6sen. Klaren Sie
wahrend der Arbeitsphase die Fragen der Schiilerinnen
und Schiiler und/oder unterstiitzen Sie sie aktiv bei der
Durchfiihrung des Projekts.

Abschluss/Reflexion (10 Minuten)

Die Kinder versammeln sich im Sitzkreis. Lassen Sie eines
der Kinder das Programm und den dazugehérigen Code
vorfiihren. Wissen die Kinder, welcher Code was be-
wirkt? Wie miisste man den Code fiir die Anregungen
ganz am Ende der Programmieranleitung abandern?

Losung:

® wenn Knopf [MB® gedriickt

wadhrend |

(©) wenn ( ¢ ® Lichtstirke |€

Z2 setze LED-Farbe auf

® wenn Knopf [(3E® gedriickt

wihrend OSETEL RS ]

mache [ (@) wenn (| ("5 i chrstarke

Mittleres C [Ritlg
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Programmieranleitung

Die avtomatische
Taschenlampe (1/3)

Diesmal erstellst du einen Code, mit dessen Hilfe dein Calliope zur Taschenlampe wird.
Wenn es dunkel wird, schaltet sie sich automatisch ein.

Offne den Editor ,Makecode“ und gib deinem neuen Projekt einen Namen (Beispiel:

Taschenlampe).

Lésche den Befehl ,,beim Start“.

Du brauchst den Befehl ,dauerhaft”. Damit Gber-
pruft dein Calliope immer wieder, wie hell es ist. dauerhaft

Suche nun die Anweisung B3 und ziehe sie

in in den Block ,,dauerhaft®.

wahrend falsch +

Du findest sie in der Gruppe ,Schleifen®.

Die Anweisung ist eine Schleife. Sie sorgt dafur,
dass der Calliope wieder und wieder Uberprift, wie
hell es ist.

Nun muss der Calliope noch wissen, was er
machen soll. Beispielsweise ,wdhrend” der
Helligkeitssensor Dunkelheit feststellt, ,,dann®
soll ein Licht angehen.

Hierflr bendtigst du folgenden -Block.

Du findest ihn unter = Logix

Fiige den M > JERN - B-Block hinter
,wdhrend“ anstelle von ,falsch” ein.

Ersetze die erste 0 von [ ° JERN ¢ ] Lichtstirke
mit dem Block [[EEEEN.

Diesen findest du unter ‘ ® Eingabe . dauerhaft

Nun kannst du die Lichtstdrke messen. wihrend Lichtstirke = v (@L&
Ersetze die zweite 0 durch deine Helligkeits- o _

grenze.

Dies ist eine Zahl zwischen 0 (totale Finsternis)
und 255 (ganz hell). Versuche es mal mit 100.
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Programmieranleitung

Die avtomatische
Taschenlampe (2/3)

Hinter dem Block und vor der 100

steht bisher ein ,=“. Allerdings soll die LED-Lampe
angehen, wenn es dunkler ist als 100 — und nicht nur REUEE | [ chtstankad - v
wenn die Helligkeit einen Wert von 100 hat. p

dauerhaft

Klicke auf das kleine Dreieck und wdahle ,,<*“.

Wenn der Helligkeitssensor einen Dunkelheitswert
von weniger als 100 misst, soll etwas passieren —
die LED soll angehen. Aauarnatt

Suche den Block . wihrend Lichtstirke < v (@0

Du findest ihn unter :== crundiagen . mache

setze RGB-LED-Farbe auf Q

Fiige den Block nach ,,dann“ ein.

Die Taschenlampe soll jedoch nicht rot,

sondern weif3 leuchten.

Dafir bendtigst du den Block [l iG], | s

wahrend Lichtstarke < v

mache o
setze RGB-LED-Farbe auf Rot @ Griin @ Blau @

Du findest ihn unter der
Gruppe i Grundlagen .

anstelle der roten Kachel ein.

Die Anweisung ist fur die RGB-LED.
RGB bedeutet Rot-Griin-Blau. Man kann alle Farben aus diesen 3 Farben mischen.
Diese Farben kannst du mithilfe von Zahlen zwischen 0 und 255 einstellen.
Far WeiB benétigst du folgende Werte:
« Rot: 248
« Grin: 248
« Blau: 255
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© Verlag an der Ruhr | Autorin: Dr. Silke Kerscher-Hack | Screenshots aus Microsoft Makecode erstellt durch Verlag an der Ruhr, 2019: Nutzung mit Genehmigung von Microsoft | ISBN 978-3-8346-4148-9 | www.verlagruhr.de



© Verlag an der Ruhr | Autorin: Dr. Silke Kerscher-Hack | Screenshots aus Microsoft Makecode erstellt durch Verlag an der Ruhr, 2019: Nutzung mit Genehmigung von Microsoft | ISBN 978-3-8346-4148-9 | www.verlagruhr.de

Programmieranleitung

Die avtomatische
Tasclaenlampe (3/3)

Wenn Calliope eine Helligkeit von 100 oder mehr
misst, soll die LED-Lampe wieder ausgehen.

Hierflr bendtigst du den Befehl B2 . Diesen
findest du unter | - =« . Er erscheint, wenn du
= orundiagen anklickst. Fiige den Befehl unter der
B -Anweisung ein.

dauerhaft

wédhrend Lichtstéarke <wv

mache =
setze RGB-LED-Farbe auf Rot @ Griin @ Blau @

eingebaute RGB-LED ausschalten

Du kannst dir auch die Lichtstarke erst einmal
anzeigen lassen und spdter den Wert in der
E-Anweisung abdndern.

Dafiir bendtigst du den Befehl [T 101,
Diesen findest du in der Gruppe = crundiagen .

Platziere den Befehl im E-Block, jedoch auBer-
halb der E-Anweisung.

Einen zweiten [T 171-Befehl fugst du direkt in der

E==-Anweisung unter dem Block

ein.

dauerhaft

zeige Zahl o @

wihrend Lichtstirke = v

mache setze RGB-LED-Farbe auf Rot @ Griin @ A ET] @
zeige Zahl o @

eingebaute RGB-LED ausschalten

AnschlieBend fligst du bei beiden [ 17-Befeh-

len bei der 0 den -Befehl ein.

Wenn du den Befehl nicht mehr bendtigst, kannst
du ihn spater auch wieder herausldéschen.

dauerhaft

zeige Zahl Lichtstarke @

wihrend  Lichtstirke < v

mache
setze RGB-LED-Farbe auf Rot @ Griin @ A ETT] 6

zeige Zahl Lichtstarke @

eingebaute RGB-LED ausschalten

SchlieBe deinen Calliope Giber das USB-Kabel an

deinen Computer an und tibertrage das Programm.

Nimm den Calliope vom Computer und verbinde ihn mit dem Batteriehalter.

Probiere auch Folgendes aus:

« Andere das Programm so ab, dass es sich erst dann einschaltet,

wenn du zum Beispiel auf Knopf A driickst.

» Baue eine Alarmanlage. Wenn der Helligkeitssensor
Dunkelheit misst, soll Calliope einen Alarmton von sich geben.
Du kannst dann den Calliope an einem Versteck anbringen.
Wird ein Schatten, zum Beispiel von einem Erwachsenen,
auf den Lichtsensor geworfen, gibt dein Calliope Alarm.
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I Erlauterungen fiir Lehrer

Darum geht's

Calliope-Boards konnen auch untereinander kommu-
nizieren. Das funktioniert dhnlich wie beim Radio. Ein
Calliope sendet mithilfe von Funkwellen ein Signal aus
(zur Info: Der Calliope kann auch iiber Bluetooth kom-
munizieren). Alle anderen Calliope, die die gleiche Fre-
quenz eingestellt haben, kénnen das Signal empfangen.
Ahnlich wie man beim Radio den Sender wechseln
kann, funktioniert das auch bei den Calliope-Boards.
Die Calliopes kdnnen Gruppen zugeteilt werden. Dann
horen sie nur die Nachrichten der jeweiligen Gruppe.
Einstellen kann man diese Gruppe mit dem Befehl
.Setze Gruppe” aus der Gruppe , Funk” und bei
diesem unter , Mehr”.

Das wird programmiert

Die Kinder erstellen ein Programm, mit dessen Hilfe ein
Calliope andere, versteckte Calliopes aufspiiren kann.

Kompetenzerwartungen

Die Kinder verstehen, dass mehrere Calliopes Nachrich-
ten untereinander austauschen konnen, ohne dass sie
mit einem Kabel verbunden oder an einen PC ange-
schlossen sein miissen.

Das bereiten Sie vor

* Kopieren Sie die Programmieranleitungen ,Das Ver-
steckspiel” (fiir die, die suchen, und fiir die, die sich
verstecken) 1-mal fiir zwei 2er-Gruppen. (S. 127-133)

Stundenverlauf

Einstieg (7 Minuten)

Fragen Sie die Kinder, wie sie bisher dem Calliope An-
weisungen — also die selbst geschriebenen Programme
— libertragen haben. Erklaren Sie ihnen anschlieBend
den Inhalt von ,Darum geht’s”. Beantworten Sie etwai-
ge Fragen.

Arbeitsphase (30 Minuten)

Teilen Sie die Kinder in 2er- oder 3er-Gruppen ein.
Weisen Sie nun den Gruppen verschiedene Gruppen-
nummern zu. Achten Sie darauf, dass immer 2 Gruppen
die gleiche Nummer erhalten. Diese Gruppennummer

20 x Programmieren fiir 45 Minuten I Klasse 3/4

Kommunikation
untereinander

sollen die Kinder in das weiBe Feld mit der 0 der
.Setze Gruppe”-Anweisung eintragen. Teilen Sie an-
schlieBend die Programmieranleitung aus. Die Gruppe,
die die anderen sucht, erhélt die Anweisung ,Das Ver-
steckspiel — Code fiir den Calliope, der sucht”. Die an-
dere erhalt die Anleitung ,Das Versteckspiel — Code fiir
den Calliope, der sich versteckt”. Lassen Sie die Kinder
anschlieBend — wenn moglich — selbst programmieren.
Klaren Sie wahrend der Arbeitsphase die Fragen der
Schiiler und/oder unterstitzen Sie sie aktiv bei der
Durchfithrung des Projekts.

Abschluss/Reflexion (8 Minuten)

lhre Schiiler versammeln sich im Sitzkreis.

Fragen Sie die Schiler:

* Wie funktioniert das Versteckspiel?

Wie funktioniert die Kommunikation der Calliope
untereinander?

Warum habt ihr unterschiedliche Zahlen beim Befehl
.setze Gruppe” eingegeben?

» Was passiert, wenn alle Calliope in der gleichen
Gruppe waren?

Kennt ihr ein Beispiel aus dem Alltag? (Funkgerat)

Hinweis

Die Signalstarke des versteckten Calliopes kann von
der im folgenden angegebenen Signalstarke abwei-
chen. Dann funktioniert die Anzeige auf dem suchen-
den Calliope nicht so, wie es beschrieben ist. Hier
muss zuerst die Signalstarke ermittelt werden. Dafiir
wird bendtigt man folgenden Code:

setze Funkgruppe auf a

setze RGB-LED-Farbe auf ( )
-

wenn Text empfangen receivedString

zeige Text Empfangenes Paket Signalstirke v (@)

Dieser wird auf den suchenden Calliope iibertragen.
Lassen Sie nun die Kinder mit dem suchenden
Calliope langsam auf den versteckten Calliope
zugehen und sich die Signalstarke aufschreiben. Wie
hoch ist diese, wenn die Kinder weit weg sind bzw.
wie hoch ist diese, wenn beide Calliope aufeinander-
liegen? Uberlegen Sie nun, ab welcher Entfernung
Calliope die unterschiedlich groBen Kreise anzeigen
soll. Tragen Sie diese Werte in das zweite weiBe Feld
in die Befehle @ -- @ ein (Punkt 9 und 10 vom
., Code fiir den Calliope, der sucht”).
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (1/4) —

Code fir den Calliope, der sich versteckt

2 Calliopes sollen miteinander ,,sprechen®.
Damit das geht, missen sie sich Uber eine
Funkfrequenz unterhalten.

Teile deinem Calliope mit, auf welcher
Funkfrequenz er sich mit dem anderen
Calliope unterhalten soll.

Dazu bendtigst du den Befehl

aus der Gruppe | .l Funk .

Die | .l Funk -Blécke musst du zuerst in die
Bibliothek laden. Klicke hierflir zuerst auf
»Fortgeschritten und dann auf ,Erweiterun-

gen“,

Den Befehl findest du unter der Gruppe und
dort unter ,Mehr*.

lagen
® Eingabe
@ Musik

© LED

C' schleifen
38 Logik

= variablen

E Mathematik

& Motoren

A Fortgeschritten h

fw Funktionen
i= Arrays

T Text
Spiel

i) Bilder

® Pins

*%r Seriell

£ Steuerung

© Erweiterungen h

Du siehst folgendes Bild.

und klicke darauf.

Die Gruppe ,Funk” steht nun direkt unter
© LED

Du benétigst die Befehle ,beim Start”, ,setze
Funkgruppe auf 1* und ,,setze Sendeleistung
auf 7

»oetze Sendeleistung auf 7“ findest du unter
»Funk“ und dort unter ,Mehr*.

In kleineren Réumen solltest du die Zahl von
7 auf zum Beispiel 4 dndern. Dein Calliope
funkt dann schwdcher und kann so nicht zu
schnell gefunden werden.

message comnunication in

setze Funkgruppe auf o

setze Sendeleistung auf o
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (2/4) —
Code fir den Calliope, der sich versteckt

Erstelle eine neue Variable mit dem
Namen ,,TextEmpfangen®.

beim Start

setze Funkgruppe auf o
Platziere den Code im [
setze Sendeleistung auf o

Befehl ,,beim Start“ unterhalb von

setze sendeleistung auf 7¢ setze TextEmpfangen v auf falsch =
Ersetze die 0 durch ,falsch® aus der
»Logik“-Gruppe.

Mit diesem Code sagst du deinem Calliope,
dass er Texte, die er aus friheren Spiele
empfangen hat, l[&schen soll.

Platziere die Anweisungen so, wie du sie
rechts sehen kannst.

dauerhaft

wenn TextEmpfangen » = w falsch w dann
Nun musst du deinen Calliope dazu bringen, b "

zu funken — und zwar dauerhaft, damit er von
einem anderen Calliope gefunden werden
kann.

zeige LEDs
Daflr benétigst du den E-Befehl.

Platziere darin die

Schreibe in das weiBe Kdastchen
beispielsweise ,,Ich bin hier®.

zeige Symbol .‘ '. - @

ansonsten

Was du genau schreibst, ist egal.
Wichtig ist nur, dass dein Calliope etwas funkt.

Damit du auch siehst, dass dein Calliope
wirklich funkt, kannst du dir zum Beispiel
einen blinkenden Smiley auf den LEDs anzei-
gen lassen.

Allerdings soll dein Calliope nur funken,
.wenn“ er keinen Text von dem suchenden
Calliope empfangen hat. Daflir brauchst du
B aus dem Bereich
,Logik“ sowie aus dem Bereich
Lariablen®,
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (/4) —
Code fir den Calliope, der sich versteckt

Dein Calliope soll anzeigen, wenn
der andere Calliope ihn gefunden

dauerhaft

hOt. wenn TextEmpfangen = =

Dafiir brauchst du folgende Sl “”‘t sz Al

Anweisungen: retze symion | "> @)

Zeige LEDs

M zeige Symbol I!!!' b @
L

Andere das Bild in einen Haken.

setze RGB-LED-Farbe auf Q .

Wdhle die Farbe Blau.

ansonsten

ige Symbol u
Ml sende Text o iiber Funk ST '-'. - @

aus , Funk®: | setze RGB-LED-Farbe aufl_

sende Text iiber Funk
Hier kannst du ,,gefunden®

in das Kdstchen schreiben. ®

Wenn dein Calliope gefunden wurde, sendet der suchende Calliope einen Text.
Diesen Text muss ein Calliope noch empfangen kénnen.

wenn Text empfangen receivedString

Daflr bendtigst du den Befehl

»Received String“ ist englisch und bedeutet in diesem Fall ,empfangener Text*.
Du findest den Befehl in der Gruppe | .l Funk .

Wenn dein Calliope den Text empféingt, muss auch etwas passieren.

Daflr brauchst du aus der Gruppe ,Variablen® und
aus ,,Logik.
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (/4) —
Code fir den Calliope, der sich versteckt

wenn Text empfangen receivedString

setze TextEmpfangen v auf wahr =

SchlieBe deinen Calliope tiber das USB-Kabel an deinen
Computer an, speichere das Programm und libertrage es.

Nimm den Calliope vom Computer und verbinde ihn mit dem Batteriehalter.

Starte dein Programm, verstecke dich und lasse dich nun von deinem
Partner suchen.
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (1/3) —
Code fir den Calliope, der sucht

Teile deinem Calliope mit, auf welcher Funk-
frequenz er sich mit dem anderen Calliope
unterhalten soll.

Dazu benétigst du den Befehl aus

der Gruppel all Funk .

Die| .l Funk -Blocke musst du zuerst in die
Bibliothek laden. Klicke hierfir zuerst auf ,Fort-
geschritten“ und dann auf ,Erweiterungen®.

Den Befehl findest du unter der Gruppe und
dort unter ,Mehr*.

32 Grundlagen
@ Eingabe
@ Musik

© LED

C' Schleifen
2 Logik

Variablen

& om

Mathematik

& Motoren
Fortgeschritten h
<

E 4

Funktionen

Arrays

H i

Text

8

Spiel
Bilder

@

Pins

*% Seriell
£ Steuerung

© Erweiterungen h

Du siehst folgendes Bild.

und klicke darauf.

Die Gruppe ,Funk® steht nun direkt unter
Io LED .

Du bendétigst die Befehle ,,beim Start*,
»Setze Funkgruppe auf 1“ und
»Setze RGB-LED-Farbe auf rot“

Andere die RGB-LED-Farbe von ,,Rot“ auf
,»Grin“.

Nun siehst du, wenn dein Calliope eingeschaltet
ist und sucht.

beim Start

peE——

Damit dein Calliope den anderen
Calliope auch sucht, benétigst du den Befehl

Du findest den Befehl in der Gruppe | .l Funk .

wenn Text empfangen

receivedString

»Received String“ ist englisch und bedeutet ,empfangener Text".

Dein Calliope soll prifen, wie stark das Signal
ist, das der andere Calliope aussendet. Nur so
weiB er, wie weit der andere noch weg ist.
Dafir brauchst du die Anweisungen

s-wenn wahr dann“ und ,,0=0“ aus

der Gruppe ,Logik*.

wenn Text empfangen

wenn o = o EL L]

receivedString
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (2/3) —
Code fir den Calliope, der sucht

Der versteckte Calliope sendet ein Signal aus. Wenn dein Calliope weit von dem
versteckten Calliope weg ist, ist das Signal sehr schwach. Je ndher du kommst,
desto stdrker wird das Signal.

Um zu entscheiden, ob die Signalstérke stark oder schwach ist, brauchst du den
Befehl ,Empfangenes Paket Signalstérke®.

Platziere diesen in dem ersten
weiBen Feld mit der 0 von ,,0=0%,
dndere das ,,=“ in ,,<“ und wenn Empfangenes Paket Signalstirke v
schreibe in das zweite weiBBe
Feld anstelle der 0 eine -60.

wenn Text empfangen receivedString

Wenn du den versteckten Calliope gefunden hast, soll bei deinem Calliope
die mittlere LED leuchten. Die LED-Farbe soll von Grin auf Blau wechseln.

suche dazu die Befehle ' und wenn Text empfangen receivedString

wenn Empfangenes Paket Signalstirke ¥
aus der Gruppe | M
222 Grundlagen . _ . )

Der versteckte Calliope zeigt an, dass er

gefunden wurde, wenn dein Calliope ihm Bz m,tm“,“,,(:\,
dles Sagt. s;nt;e Text iiber Funk

sonst wenn dann

Suche dafiir den Block

aus der Gruppe i

|.-I|I Funk . ansonsten
Schreibe als Text zum Beispiel
,Gefunden“ in das weiBe Feld.

Eigentlich bist du nun schon mit deinem Programm fertig. Du kannst es aber noch etwas
verbessern und dir beispielsweise die Signalstdrke durch unterschiedlich
groBe Kreise anzeigen lassen.

Klicke dafir 3-mal auf das ,,+“ in dem Block ,,wenn wahr dann®.

Das Signal des versteckten Calliopes ist umso stdrker, je ndher dein Calliope ihm kommt.
Mit folgenden Anweisungen sagst du deinem Calliope, was er machen soll, wenn er vom
versteckten Calliope etwas weiter weg ist oder wenn er ganz weit weg ist.
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Programmieranleitung

Das Versteckspiel (3/5) —
Code fir den Calliope, der sucht

Flige in den ersten ,,wenn sonst“-Code folgende Befehle ein:

- “: Platziere ihn direkt hinter ,,sonst wenn“ von ,,wenn wahr dann*.
-2-mal { - JER - M: Fiige sie in die beiden Felder von “ ein.

- 2-mal [EENTETE: Platziere ihn i das erste weiBe Feld von [l - JERA - ]

anstelle der 0.

- Andere das ,,=“ des ersten O --0 [ ,»<“und die 0 in -60.
- Andere das ,,=“ des zweiten [ - 2B > B in ,,>“ und die 0 in -70.
-l @: Stelle Hellblau ein.

- ': Klicke die mittleren LEDs an, so wie du es unten sehen kannst.

Nun musst du den Code fir die .
zweite ,wenn sonst“-Anweisung = - @
erstellen.

Wiederhole dafir die vor-
herigen Befehle, dndere die
Codes jedoch so ab, wie du es e

rechts sehen kannst. . CEE ) o @) v G )

Fige ganz unten in ,wenn
wahr dann“ Folgendes ein:

- Zelge Text hi'““ n ket Signalstirkew < v und * Empfangenes Paket Signalstirkes
” syl :

- ,Empfangenes Paket Signal-
starke:

Flige diese Anweisung in
das weiBe Feld von
»zeige Text ,,hi!““ ein.

- ,setze RGB-LED-Farbe auf rot*

SchlieBe deinen Calliope liber das USB-Kabel an deinen
Computer an, speichere das Programm und ubertrage es.

Nimm den Calliope vom Computer und verbinde ihn mit dem Batteriehalter.

Starte dein Programm und suche deinen Partner.
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I Erlauterungen fiir Lehrer

Darum geht's

Im Spiel, das programmiert werden soll, leuchten vier
LEDs. Die X- und Y-Werte fiir diese LEDs soll sich Calli-
ope ,merken”, was bedeutet, sie miissen gespeichert
werden. Wirde man Variablen verwenden, musste man
4 verschiedene Variablen fiir die X- und 4 verschiedene
Variablen fir die Y-Werte anlegen. Einfacher geht dies
mit Listen oder — wie es unter Programmierern heif3t —
+Arrays”. Man kann sich diese Arrays ahnlich einer
Einkaufsliste vorstellen: Angenommen, man méchte

3 Dinge kaufen. Dann erstellt man eine Einkaufsliste
mit 3 Positionen. AnschlieBend schreibt man die Dinge,
die benétigt werden, an die einzelnen Positionen, z.B.:
1. Banane

2. Apfel

3. Brot

Unterschieden werden missen jedoch die Position und
der Inhalt. Was ist z. B. die Antwort auf die Frage, was
an 2. Position steht? (Apfel). Es kann aber auch gefragt
werden: ,Stehen Apfel auf der Liste?” In diesem Fall
geht es nicht um die Positionsnummer, sondern um das,
was in der Position steht. Genauso verhalt es sich auch
mit Arrays.
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Spiel programmieren —

/‘\rray

Das wird programmiert

In dem Spiel geht es darum, 4 leuchtende LEDs so
schnell wie mdglich zu fangen.

Kompetenzerwartungen

Die Kinder

e verstehen komplexe Programme und kénnen diese
erstellen.

* kennen die Unterschiede zwischen den verschiedenen
Schleifen und Bedingungen und kdnnen sie entspre-
chend verwenden.

e lernen Arrays kennen und diese einzusetzen.

Das bereiten Sie vor

* Kopieren Sie die Programmieranleitung ,Wer fangt
alle leuchtenden LEDs?" 1-mal fiir jede 2er-Gruppe.
(S.136-144)

e Erstellen Sie das Programm und iibertragen Sie es auf
2 Calliope-Boards.

Hinweis
Einfacher ist es, wenn Sie vorher bereits Stunde

18 und 19 durchgefiihrt haben. Sie kénnen das
Erstellen des Codes auch auf zwei Stunden a

45 Minuten aufteilen.




Erlduterungen fiir Lehrer

Stundenverlauf

Einstieg (5 Minuten)

Erzahlen Sie den Kindern, dass sie heute ein Spiel pro-
grammieren sollen. Ziel des Spiels ist es, als Erster alle
leuchtenden LEDs zu fangen. Schalten Sie die beiden
Boards ein und fiihren Sie das Spiel vor. Uberlegen Sie
gemeinsam, wie ein Code hierfiir aussehen kénnte (nur
skizzieren, nicht genau ausformulieren). Sagen Sie den
Kindern, dass sie bisher Variablen kennengelernt haben.
Fir das Spiel sind diese jedoch ungeeignet. Man benatigt
Arrays. Erlautern Sie lhren Schiilern mithilfe des Textes
,Darum geht’s”, was Arrays sind.

Arbeitsphase (35 Minuten)

Teilen Sie die Kinder in 2er- oder 3er-Gruppen ein. Alle
Kinder der Klasse werden spater gegeneinander spielen.
Wenn nur die Kinder einer 2er- oder 3er-Gruppe gegen-
einander spielen sollen, miissen Sie Gruppennummern
vergeben (siehe Kapitel , Kommunikation untereinan-
der”) und den Block , Setze Gruppe” zusatzlich in den
Code einbauen. Teilen Sie die Anleitung aus. Lassen

Sie die Kinder anschlieBend — wenn mdglich — selbst
programmieren. Klaren Sie wahrend der Arbeitsphase
die Fragen der Schiiler und/oder unterstitzen Sie sie
aktiv bei der Durchfiihrung des Projekts.
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Abschluss/Reflexion (5 Minuten)

Ihre Schiiler versammeln sich im Sitzkreis. Besprechen
Sie gemeinsam den Code fiir das Spiel. Wo gab es Prob-
leme, was haben die Kinder nicht verstanden? Wie konn-
te man das Programm verbessern? Sind Probleme beim
Spiel aufgetreten? Beispielsweise kann es vorkommen,
dass ein Calliope zuféllig 2 starre, leuchtende LEDs an
derselben Stelle findet. Dann leuchten beim Spielstart
nur 3 anstatt 4 LEDs. Oder der bewegliche Punkt befin-
det sich am Anfang des Spiels an derselben Stelle, an
der sich auch der starre Punkt (starre leuchtende LED)
befindet. Wie kdnnte man diese Probleme beheben?
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Programmieranleitung

Wer fan

1‘ alle

leucquenden LEDs? (1/9)

Beim Start soll dein Calliope 4 Lampen an einer zufdlligen Stelle auf dem LED-Display
aufleuchten lassen. Diese roten Punkte sind starr und bewegen sich nicht.

Zudem soll an einer bestimmten Stelle eine weitere LED aufleuchten. Dieser Punkt soll
sich bewegen, wenn du das Board hin und her bewegst.

Ziel des Spiels ist es, mit dem beweglichen Punkt so schnell wie mdglich alle starren

Punkte ,einzusammeln®.

Lade zuerst die | ..l Funk -Blocke in die

Bibliothek.

Klicke hierfiir zuerst auf ,Fortgeschritten”
und dann ganz unten auf die ,,Erweiterun-
gen“.

® Eingabe
@ Musik

@© LED

C' Schleifen
%3 Logik

= variablen
B Mathematik

& Motaoren

A Fortgeschritten h

Ml £ Funktionen
i= Arrays
T Text
Spiel
Eal Bilder
® Pins

% Seriell

= Steuerung

© Erweiterungen h

Du siehst folgendes Bild.

Suche und klicke darauf.

Natdrlich kdnntest du die Werte fur jede
einzelne Lampe bestimmen. Diesen musstest
du allen einen dhnlichen, aber dennoch leicht
unterschiedlichen Namen geben, zum Beispiel
»ZufallspunktX1,” ,ZufallspunktX2
»ZufallspunktX3*, ,ZufallspunktX4“.

Das ist jedoch sehr umstdndlich.

sssss

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;
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Programmieranleitung

Wer f&ing‘i‘ alle
leuchtenden LEDs? (2/9)

Um es dir leichter zu machen, bendtigst du ein Array.

Darin werden die Werte, die dein Calliope zufdllig erzeugt hat, gespeichert.

Lege zuerst 2 neue Variablen mit den Namen ,,ArrayX“ und ArrayY* an.

Nun benétigst du die ,,beim Start“-Anweisung.

Klicke im Meni auf ,Fortgeschritten“ und
anschlieBend auf ,Arrays®.

Suche den Befehl ,setze list auf Array von 0
1“ und platziere ihn 2-mal direkt unterhalb von
,beim Start“.

Andere die 1 in beiden Anweisungen in 0 so-
wie ,list“ in ,ArrayX“ und ,,ArrayY*“. Klicke an-
schlieBend in beiden ,,setze list auf Array von
0 1“-Befehlen 2-mal auf das ,,+*“.

Es erscheinen 2 weitere weiBBe Felder. Nun hast du
das Feld gemacht, in dem die X- und Y-Werte der
aufleuchtenden LEDs gespeichert werden.Erstelle
nun eine neue Variable ,Spielstand”.

Setze den Spielstand in ,,setze Spielstand auf
0“ auf 0.

Dies bedeutet, dass das Spiel noch nicht losge-
gangen ist.

Zum Schluss musst du Calliope mitteilen, auf wel-
cher Funkfrequenz er sich mit den anderen Callio-
pes unterhalten soll. Dazu bendtigst du den Befehl
»Setze Funkgruppe auf 1* aus der Gruppe ,,Funk®.

setze Arrayx = auf

setze Arrayy = auf

setze Funkgruppe auf o
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Programmieranleitung

Wer f&ingf alle
leuchtenden LEDs? (3/9)

Erstelle nun den Code, den du rechts siehst. .
wenn Knopf A = geklickt

Und das passiert im Programm:
* Das Spiel startet, wenn Knopf A gedruckt
wird. Dann wird die Variable , Spielstart” auf
1 gesetzt und dein Calliope sendet den

wenn Spielstart = =w o ET

setze Spielstart =+ auf o

anderen Calliopes eine Zahl, damit sie sende Zahl o liber Funk
w!ssen,.doss e§ losgeht.. B o

* Die Variable ,Sieger” wird auf 3 gesetzt, _
was in diesem Fall bedeuten soll, dass noch setze gefangenePunkte v auf o
kein Sieger feststeht. (die Variable musst du '

setze RGB-LED-Farbe auf O

noch erstellen)

» Die Variable ,,gefangenePunkte” soll zah- ®

len, wie viele leuchtende starre LEDs du gefangen
hast (Variable musst du erstellen).

Diese Variable setzt du auf 0 (noch keine LEDs
gefangen).

Das blaue Licht der LEDs soll anzeigen, dass das Spiel
losgeht.

Dein Calliope soll 4-mal hintereinander zuféllig eine Zahl in X- und Y-Richtung auswéhlen und
die LED dort anschalten.

Daflr brauchst du die ,fir Index von 0 bis 4 mache“-Schleife. Du findest sie unter ,,Schleifen”.
Platziere sie in der ,wenn Knopf A geklickt“-Anweisung in den Block ,wenn wahr dann®.

Fige in die ,fiir Index von 0 bis 4 mache “-Schleife )
die Blocke ,,setze ZufallspunktX auf” und ,,setze setze getangencbunkte = aut ()
ZufGllspunth auf“ ein. setze RGB-LED-Farbe auf eﬂ)

Suche den Block , list fiige ein bei 0 Wert“. Er steht ? -

unter ,,Arrays“. Fiige ihn unter , setze ZufallspunktX piche
auf ein. Andere , list“ in »ArrayX“ und die 0 in
»index“ (unter ,Variablen®).

setze ZufallspunktX ¥ aw

setze ZufallspunktY v au

Flige hinter ,Wert“ die Variable ,,ZufallspunktX“ ein. ArrayY v [filge ein bei| Index v [Wert| ZufallspukY v

Fiige einen weiteren Block , list fiige ein bei 0
Wert“ unter ,setze ZufallspunktY auf” ein. Andere
»list“ in ,ArrayY“ und die 0 in ,,Index"“.

Fuge hinter ,,Wert“ die Variable ,,ZufallspunktY*
ein. Nun wird der Wert an verschiedenen Stellen in
dem Array gespeichert. Dies hangt davon ab, wie
oft diese Schleife durchlaufen wurde.

Hinweis

Sobald du ,fur Index 0 bis 4 mache“-Schileife in den Code-Bereich ziehst, erstellt der Editor
automatisch eine Variable mit dem Namen ,Index”. Du brauchst keine neue Variable zu erstellen.
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Programmieranleitung

Wer f&ingf alle
leuchtenden LEDs? (/)

Lege nun insgesamt 4 Variablen mit dem Namen ,,ZufallspunktX“, ZufallspunktY*,
»Spielstart” und ,,gefangene Punkte“ an.

Fir die Variablen ,ZufallspunktX® (das ist eine LED-Lampe in einer Reihe) und ,ZufallspunktY*
(das ist eine LED-Lampe in einer Spallte) soll Calliope zuféllig Zahlen zwischen 0 und 4 aus-
wdhlen (so viele LED-Lampen befinden sich bei deinem Calliope in einer Reihe/Spalte).

Hierflr brauchst du 2-mal den Block
~wdhle eine zufdllige Zahl von 0 bis 10*.
Er steht in der Gruppe ,Mathematik®.
Andere die 10 im zweiten weiBen Feld

|n 4 Ob Fuge d|e Blocke |n das Welﬂe | e [ meprte o | (Al s miEe 0 ° bis °
Feld mlt der O bel den Blocken ArrayX v | fiige ein bei Index v |Wert ZufallspunktX v
,,Setze ZUfGllSpunktX Ouf“ Und .setzs Zufallspnnkfv v. auf. wihle eine zufillige Zahl von ° bis o

~Setze ZufallspunktY auf” ein.

ne x | ArrayX v |rufe Wert ab bei | Index v |y | ArrayY v |rufe Wert ab bei Index v

Nun hast du 4-mal hintereinander zufallig
eine Zahl in X- und Y-Richtung ausge-
wdhlt.

setze YRichtung v auf o
setze XRichtung v auf °

Nun muss Calliope an diesen 4 Zahlen in X- und Y-Richtung die LED anschalten. Dafir benétigst
du den Befehl ,,Zeichne x 0 y 0% Diesen findest du in der Gruppe ,,LED*

Flige in die beiden weiBen Felder mit der 0 2-mal den Block , list fiige ein bei 0 Wert“ ein.
Er steht unter ,Arrays®. Platziere in beiden Anweisungen hinter ,,Wert“ die Variable ,,In-
dex“ ein. Die , list“ énderst du im ersten ,list flige ein bei 0 Wert“-Block in ,,ArrayX“ und
im zweiten ,list flige ein bei 0 Wert“ in ,,ArrayY®.

Erstelle zwei neue Variablen mit dem Namen ,,YRichtung“ und ,,XRichtung®“. Diese geben
die Position des beweglichen Punkts an.

Flige die Anweisungen ,setze YRichtung auf 0“ und ,,setze XRichtung auf 0“ in dem Block
»wenn Knopf A geklickt“ am Schluss ein.

Es fehlen noch die beweglichen Punkte und die
Anzeige, ob du gewonnen hast.

Flige in die ,,dauerhaft“-Schleife den Block
»wdhrend falsch mache* ein und ergdnze
den Code, so wie du ihn rechts siehst.

Spielstart = 1 bedeutet, dass das Spiel lGuft.
In dem Fall macht Calliope bei der LED das
Licht aus — und zwar von dem Punkt, der sich
bewegen soll. Das macht er mit dem Befehl:
»l0sche x XRichtung y YRichtung®.

AnschlieBend schaut er, wie stark du ihn nach
rechts, links, vorn und hinten gekippt hast (Bewegungssensor!) und lésst dort mit dem Befehl
»Zeichne x XRichtung y YRichtung“ eine LED aufleuchten.

Wird das hdufig hintereinander wiederholt, sieht das so aus, als wirde sich der Punkt bewegen.
Den ,runden 0“ und ,verteile 0 von niedrig 0 von hoch 1023 zu niedrig 0 zu hoch 4“-Code findest
du unter ,Mathematik®.
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Programmieranleitung

Wer fb'ngf alle
leuchtenden LEDs? (s/9)

Fir die Anzeige, ob du gewonnen hast bendtigst du
den ,,Wenn WClhr dGnn“-Befehl. Zeichne x XRichtung * y YRichtung ¥

Platziere diesen in der ,,dauerhaft“-Schleife.
Klicke zweimal auf das ,,+“ unten links. N
Ist in der Variablen ,Sieger” die Zahl ,1“ gespeichert, ' s
hast du gewonnen und die LED leuchtet griin und Cal- '
liope sendet die Zahl ,,3“ an die anderen Calliopes
(das bedeutet, dass du gewonnen hast). Ist die ,,2“
gespeichert, hast du verloren und die LED leuchtet rot.
Ansonsten (zum Beispiel bei Sieger = 3) verdndert sich
nichts.

wenn Sieger ¥

Zur Erklérung: Du hattest in den vorherigen
Codes festgelegt, dass

* 1 bedeuten soll, dass du gewonnen hast,

» 2 bedeuten soll, dass du verloren hast,

* 3 bedeuten soll, dass noch nicht feststeht,

ob du gewonnen hast oder nicht.

Natdrlich kannst du den Zahlen auch eine andere
Bedeutung zuordnen.

Nun muss du deinem Calliope sagen, was er tun soll, wenn der bewegliche Punkt einen von den
4 Punkten fdngt. Die X- und Y-Werte, an denen sich die starren Dots aufhalten, sind in dem Array
gespeichert. Daher benétigst du die ,fur Index von 0 bis 4 mache“-Schleife.

Andere die 4 in 3.
Erstelle den restlichen Code, wie du ihn unten siehst.

Platziere in diesen Block die Anweisungen ,,setze ZufallspunktX auf*
und ,,setze ZufallspunktY auf.

Die ,fur Index von 0 bis 4 mache®“-Anweisung wird 4-mal durchlaufen,
jedes Mal erhéht sich der Index um 1 — also von 0 auf 1,

dann auf 2 und auf 3. Da sich der Wert des Index erhéht,

schaut Calliope auch jedes Mal an eine andere Position in dem Array.
Die Zahl, die sich an der 0., 1., 2., oder 3. Stelle des Arrays befindet,
wird dann in der Variablen ,Zufallspunkt® gespeichert.

Dann vergleicht Calliope, ob der ,Zufallspunkt“ mit dem
aktuellen Aufenthalt des beweglichen Punkts tbereinstimmt.
Wenn ja, éndert er die Zahl der gefangenen Punkte um 1

und an der Stelle des Arrays, an der er die Zahl gefunden hat,
wird sie ,herausgeldscht®, also entfernt.

Fiige dazu an der Position eine Zahl ein, die kleiner ist als 0, zum Beispiel -20.

Aus der Gruppe ,Arrays” benétigst du die Blécke ,list rufe Wert ab bei 0*
und ,list wert festlegen bei 0 auf*”.
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Programmieranleitung

Wer f&ing‘i‘ alle
leuchtenden LEDs? (/)

Fiige in den Block ,list wert festlegen bei 0 auf” den Block ,list finde Position von“ ein.

Damit du in dem Feld nach ,,auf” von ,list Wert festlegen bei 0 auf* einen Wert eintragen kannst,
brauchst du ein weiBes Feld ,,0“. Dieses findest du unter ,Mathematik”.

Flige den Befehl ,,pausiere (ms) 100“ nach der ,fiir Index von 0 bis 4 mache“-Anweisung ein.

Dann macht Calliope, wenn er ,fur Index von 0 bis 4 mache” 1-mal durchlaufen hat, eine kurze
Pause und schaut, ob ein anderer Calliope etwas gefunkt hat. Erst dann durchlduft er die
,fur Index von 0 bis 4 mache“-Anweisung erneut.

setze YRichtung * auf runden *  verteile Beschleuwnigung (mg) y *  von niedrig wvon hoch @ 7u niedrig

Zeichne x XRichtung * y YRichtung +

filr  Index von @ bis °

mache
setze ZufallspunktX +* auf | ArrayX * rufe Wert ab bei Index *

setze Zufallspunkty +* auf | Array¥ * rufe Wert ab bei 1Index »

wenn XRichtung « = »  ZufallspunktX = und ¥ YRichtung + =+ Zufallspunkty =

andere gefangenePunkte + um o

ArrayX * |Wert festlegen bei ArrayX *  finde Position von @ XRichtung * | auf e

®
Pm!u-n(.s) @

Jedes Mal, wenn 1 Punkt gefangen wurde, erhéht sich die Variable ,gefangenePunkte® um 1.
Wurden alle 4 Punkte gefangen, betrégt die Variable 4.
Damit ist sie — wie du sicher aus Mathe schon weif3t — gréBer als 3.

Zur Info: Du kannst auch ,gefangenePunkte = 4“ einfugen.

Programmierer verwenden jedoch lieber das >-Zeichen als das =-Zeichen.

Denn sollte mal etwas bei einem Programm schiefgehen und bei der Rechnung anstatt 4,5 oder
4,001 herauskommen, dann entsteht bei ,gefangenePunkte = 4“ eine Endlosschleife.

Um dies zu vermeiden, nimmt man lieber das >-Zeichen.

Ist die Variable gréBer 3, soll Calliope einen Ton spielen, der den anderen Mitspielern anzeigt,
dass das Spiel beendet ist.

Er sendet zudem den anderen Calliopes die Zahl 3, die diesen anzeigt,
dass das Spiel beendet ist.

Die Variable ,Sieger” wird auf 1 gesetzt, d. h., du hast gewonnen.

Der ,,Spielstart“ wird auf O gesetzt, da das Spiel nun vorbei ist.
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Programmieranleitung

Wer f&ingf alle
leuchtenden LEDs? (1/9)

setze YRichtungw auf runden~ verteile Beschleunigung (mg)y  von niedrig({IPE) von hoch §TZE) zu nied

Zeichnex XRichtungw |y YRichtung~

Fir  Tndex von o bis(§J)

mache
setze zufallspunktXw auf  ArrayXw |pufe Wert ab bei Index v

setze zufallspunktYw auf ( Arrayy+ |pufe Wlert ab bei Index v

sndere gefangenePunktew umo

ArrayX v |Mert festlegen bei ArrayX = |finde Position von XRichtung+ auf@

setze spielstartw auf o

®

pausiere (ms) (TR

Erstelle nun den Code, den du rechts siehst.
Klicke im ,,wenn wahr dann“-Code

auf das kleine + links unten.

Es erscheint ein ,,ansonsten“-Teil.

wenn Zahl empfangen receivedNumber

receivedNumber =, o CELLT

Empféingt dein Calliope nun die Nummer 0, zeigt sty |~ o dann
das, dass jemand anderes das Spiel gestartet e [Sriaieiaei®. Gut o

hat. Wurde das Spiel bei deinem Calliope noch

nicht gestartet (Spielstart = 0), dann setzt er die setze Sieger ¥ auf o

Variablen ,Spielstart” auf 1, ,,Sieger“ auf 3 und
sgefangenePunkte® auf 0 (Erklérung oben). Zu-
dem schaltet die LED

setze gefangenePunkte * auf o

setze RGB-LED-Farbe auf ( \
b4

auf Blau um.
®
Ansonsten (wenn er die Nummer ,3“ S e
empféingt), wird die Variable ,Sieger auf 2 ge-
setzt. Das heiBt, dass jemand anderes sutza |STager v (SuF o
alle LEDs gefangen und das Spiel als -

Erstes beendet hat. Du hast verloren. e o

Die LED-Farbe schaltet auf Rot und das ®
Spiel ist beendet (Spielstart = 0).

(Den ,setze RGB-LED-Farbe auf“-Befehl
bendtigst du in dem Code, der mit ,beim Start*
beginnt).

Hinweis
sreceivedNumber” musst du nicht neu erstellen. Klicke einfach mit der rechten

Maustaste bei ,wenn Zahl empfangen receivedNumber® oben rechts auf
»receivedNumber® und ziehe sie dorthin, wo du sie haben willst.
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Programmieranleitung

Wer fb'ngf alle
leuchtenden LEDs? (/)

Dupliziere nun die
»fur Index von 0 bis 4 mache*-
Schleife

- - @ ufdllige Zahl von o bis °

in dem ,wenn Knopf A geklickt- — CPE—

Block- setze ZufallspunktY v au: ufdllige Zahl von o bis °

Fuge diese unterhqlb Von vZeichne v ArrayX ¥ rufe Wert ab bei Index ¥ y ArrayY ¥ rufe Wert ab bei Index ¥
,Setze RGB-LED-Farbe auf“ in

- . % setze YRichtung ¥ auf o
die zweite ,wenn wahr dann“-An- e e O

weisung ein.

Dies machst du, damit auch der
Calliope, der nicht gestartet wurde,
vier LEDs zufdllig auswdhlt und spei-
chert.

Flige zudem die Anweisungen
»Setze YRichtung auf 0“ und
»Setze XRichtung auf 0“ nach der
»fur Index von 0 bis 4 mache“-
Schleife ein.

SchlieBe deinen Calliope tiber das USB-Kabel an deinen Computer an,
speichere das Programm und libertrage es.

Nimm den Calliope vom Computer und verbinde ihn mit dem Batteriehalter.

Starte dein Programm und teste dein Spiel.
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Programmieranleitung

? (9/9)

Wer f&ingf alle

EDs

leuchtenden L

apuynibeAMMM | 6-8% L 7-91€8-E-8/6 NESI | 1JoSOIAl uoA Bunbiwyausn 1w BunzinN :610z 4yny Jap ue Bejis Yydinp 191519 Spodaxe|\ JOSONI SNe SJOYSUIIIIS | YIeH-1aYdSIaY IS I :utiony | yny Jap ue bepsp ©

Der komplette Code

@ - - rous oo
@ i - ors omie

ua1suosue
@ i - mmwnn ones
@ i - mmunx ones

o X9DUT | T3Q Q€ 243M 2314 & Akeudy | A o XOPUI 79 GE 1M 33Md o XAeady | X SUYDTEZ
a APIUNSTTEINZ |343M o XOpUI | T3q UF3 38mj o Akeaay
ufe aTygm jne & APpUNsITEINZ 2z39S

4 XP)UNdSTTe3NZ |343M o Xopul |Taq UF3 38nj & XAeaay

° stq ° UOA Tyez oBT[TEINZ BUTO S[yEM jne a XjundsTreINZ 37395

ayen

@ 100 von o s

3ne 3q4e4-G31-G9H 27395
° Jne a apjungausduesad az3as

@ i - wrors omas
@ i - 3masronds omes

« 1ue3sTaTds
JBqUINNPIATIDL

43qUINDIATEIDY | URBUE}dUD TyEZ uuoM

€ i - o omes

° e o Gumupnix 37395

o XPUT | T3Q Q€ 243M 3314 & Akeudy A o XOPUI T9q GE 1JOM 33Md o XAedy | X SUYDTSZ
o AVundSTTesNZ |143M o XODUI | T9q UTD 38aj o Afeday
° stq ° oA Tyez oFT[TEINZ SUTD S[UEM ne a ADjuRdsTTesnz 273as

4 XVIUNGSTTesnZ |149M  XOpUI | 19q UFD 2803  Xfeaay

@ 0 @ o vz SFrrrein oure oTuen sne 4 xawundstresnz ames

@ 100 vor xopux

Jne 2qued-g31-89Y 9733

suns s2an (@) 1uez apues

° Jne a apungeusduesad az39s

° e a uofors azyes
° e a quersards 9739s

° a-  aeasps

PPTDRS 4 v ydouy uuem

a BunyyoTyx

& ADjundsyresnz

© o v @ #rvors vz @Y wou vor @I v
© o = @ Frver vz @ voou von @GP Froveru

° sne addnuByung az395
° e a pueispards az3as

®0
o
o
o
o
uon Aeaay

®0
o4
o
o
o

uon Aeay

e ST 87395

ne a 3ISTT 27305

a (sw) suatsned

C]

e Jne a Jueyspords 27395

e jne  a asfors 87335
Seryps o T any (GIECECIERLTY 010w arards

uuep ° s < = apjungousduezal

®

UOA UOTITSOd SPUTS a xAeay | T8q usHaTIse) JusM & xAeaay

& SuniyoTyA

a Xapur

a xapur

° wn a 2)jungousSuejad  auspue
& XDjundsyrejnz & FunuypTex

T2q g8 349M N4 & Afeauy | gne . APundsTrEINZ 22395

130 e UM 34N & XAEUay | JNE & XPURdSTTEINZ 32305
syoew

° STIq @ UoA XopuI  uny

a Jumpdra A & Sunuprex | X awpraz

a x (Su) Bunfruno[ydses SIIPI4on & uspuna  jne & FumOTHA 97195

a x (Bw) SunSTunayydsag STTa}JAA a uspuny  jne  a SunjydTYX 37335

a SunyypTHA A & SunyPoTyx X SYPsor
ayew

a jueyspards  pusayem

ua3suosue

) jne aguaes-q31-89Y IZIAS

e a= | a Jofars

uuaM }suos

u JNe 3qUE4-031-894 IZ3aS

wuns soqn @) ez opuas

a uagars

3jeyasnep
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