Coden mit dem Calliope mini V3
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Lernkarten a. ab 9 Jahren Kein
90 I\Illnuten Vorwissen
bendtigt
Lernkompetenzen:
Mit Hilfe der Lernkarten kannst du dir die Grundfunktionen * Grundverstandnis von
des Calliopes erschlief3en. Erste kleine Projekte bringen dir Wikrocontrofiern
) ] . e Algorithmische Muster
die Programmierumgebung NEPO néher. verstehen

e Grundverstandnis einer
visuellen Programmiersprache
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Aligemeines zu Calliope mini I ‘

Vorbereitungen N

* Du bendtigst einen Laptop oder Computer :j
o Offne https://makecode.calliope.cc -
¢ \Vahle “Neues Projekt" aus und gebe ihm einen

Namen
o Wihle Calliope "V3" aus == = m= m o o s o o o =
® Schlief3e deinen Calliope mini mit dem

beiliegenden USB-Kabel an deinen Computer an

\ake Code /ﬁ

E MicrOSOﬂ | i" CALLIOPE mini
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Namensschild *

Aufgabe:
Lass deinen Namen Uber das Display laufen. Benutze dafir diese Befehle:

dauerhaft




CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

~ Namensschild *

.«@: Lésungsvorschlag

dauerhaft

zeige Text m @
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Lichtsirene *

Aufgabe:

Lass die LEDs nacheinander in rot und blau leuchten. Benutze und kombiniere dafiir diese
Befehle beliebig oft:

dauerhaft
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_ Lichtsirene

.«@: Lésungsvorschlag

dauerhaft

| setze Farben auf C) O O O

) ®
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Klingende Tone *

Aufgabe:
Lass einen Ton erklingen, wenn auf eine Taste gedriickt wird. Benutze dafir diese Befehle:

wenn Knopf A v geklickt

Mittleres C 1w S )l
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_ Klingende Tone

'«@: Lésungsvorschlag: Ton wird beim Driicken abgespielt.

wenn Knopf A v geklickt

spiele Note QUS4 IJ e fir 1 ¥ Schlag
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Herzschlag *

Aufgabe:
Zeige einen Herzschlag auf dem Display. Nutze dafir diese Befehle:

dauerhaft
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_Herzschlag *

.«@: Lésungsvorschlag

dauerhaft
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Mini Piano *

Aufgabe:

Halte den Calliope mini mit der linken Hand am (-)Pin. Lass verschiedene Téne erklingen,

indem du mit einem Finger der rechten Hand einen der anderen Pins berihrst. Benutze dafir
diese Befehle:

dauerhaft
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_ Mini Piano

'«@: Lésungsvorschlag

dauerhaft

wenn Pin PO ¥ ist gedriickt dann

spiele Note QLUIA4IL G fur 1 ¥ Schlag

wenn Pin Pl v 1ist gedriickt dann

spiele Note QLIN44EILME fiur 1 ¥ Schlag
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Alarmanlage *

Aufgabe:

Baue eine Alarmanlage fiir eine dunkle Box oder Schublade. Wenn die Box ge6ffnet wird,
ertdnt ein andauernder Alarm. Benutze dafir diese Befehle:

dauerhaft
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_ Alarmanlage

:g: Lésungsvorschlag

dauerhaft

wenn { Lichtstarke <~ @
spiele Note QUSsdN-IJIMey fur 1/4 ¥ Schlag
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Kipplicht *

Lass die LEDs in griin leuchten, wenn der Calliope mini aufrecht steht. Wenn der Calliope
mini kopfliber steht, dann soll die LEDs rot leuchten. Benutze dafiir diese Befehle:

dauerhaft
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Kipplicht
. Kipp
‘,@, Lésungsvorschlag:

dauerhaft

wenn Bewegung Display nach oben = dann

setze Farben auf O Q O @
@

wenn Bewegung Display nach unten + dann

setze Farben auf (j} (D (:) ®
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Klickzahler *

Aufgabe:

Lass den Calliope mini jeden Tastendruck zahlen. Daflir brauchst du zuerst eine Variable, in
der die Klicks gespeichert werden. Klicke dazu auf den Bereich ,Variablen" und
anschlief3end auf ,Erstelle eine Variable ...". Vergib den Namen ,Anzahl”. Verwende danach
die folgenden Befehle:

[ i
dauerhaft (X J
setee [Rnzani <] aut |

andere nzant + m [ Knopr A+

1 8 & ¢
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Klickzahler *

g Lésungsvorschlag:

dauerhaft

beim Start
Zelge Zahlh Anzahl « @

setze Anzahl * auf o
wenn Knopf A ¥ ist geklickt dann

Zeige Zahl Anzahl ~ @

dndere Anzahl * um o

®




