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1 Der ,,Calliope mini“ als dein Lockdownbegleiter

Du sitzt zuhause im Homeschooling, die Schule hat geschlossen, dein Vereinstraining
fallt aus, Spielplatze sind ebenfalls geschlossen und mit deinen Freunden kannst du
dich leider auch nicht zum gemeinsamen Sporttreiben treffen. Trotzdem wurdest du
dich gerne bewegen, hattest dabei aber gerne jemanden an deiner Seite, der dich
motiviert, unterstitzt, nicht alleine l1asst und dabei noch kontrolliert. Kein Problem! Das
alles kannst du haben und dazu noch das Gefunhl, selbst etwas erschaffen zu haben.
Du fragst dich jetzt sicher, wie das gehen soll. Die Antwort ist ganz einfach: Treibe
Sport mit deinem selbst programmierten ,Calliope mini. In dieser Broschure erhaltst
du Bewegungsaufgaben an die Hand, bei denen dich dein ,Calliope mini“ begleitet und
nicht im Stich Iasst. Die hierfir notwendigen Programme bekommst du Schritt fur
Schritt erklart. Du kannst jedoch noch nicht ,programmieren und weifl3t auch nicht
genau was das ist? Keine Sorge, es ist kinderleicht und wird dir ausfihrlich in dieser
Unterrichtsreihe erklart. Zudem erfahrst du, was genau der ,Calliope mini“ ist und wie

er funktioniert.

Sei gespannt und freu dich darauf! Los geht’s!



2 So ,,programmierst” du deinen ,,Calliope mini“

In unserem alltaglichen Leben begegnen wir vielen Arten von Computern. Diese
konnen unterschiedliche Groflen haben und befinden sich in unglaublich vielen
Geraten. Im folgenden Bild siehst du verschiedene Beispiele fur Computer im Alltag.

Du bist ihnen bestimmt auch schon begegnet.

L] | hdl

Bei einer Waschmaschine wiurde man im ersten Moment vielleicht nicht vermuten,
dass sie einen Computer besitzt. Ohne ihn kdnnte man sie jedoch nicht einmal
einschalten. Er ist auch fur die vielen unterschiedlichen Waschprogramme notwendig.
Einstellungen, wie die Waschdauer und die Temperatur des Waschgangs, lassen sich
mit Hilfe des Computers nach eigenen Winschen anpassen.

Auch eine Digitalkamera wurde ohne Computer nicht funktionieren und die

aufgenommenen Bilder kdnnten nicht gespeichert werden.

Der ,Calliope mini“ ist auch ein Computer. Du kannst ihn selbst ,programmieren® und
anschlieend fir deine Bewegungsaufgaben fir den Sportunterricht daheim nutzen.

Bevor es jedoch losgehen kann, bendtigst du die folgenden Dinge:

- einen Computer

- einen Internetzugang

- deinen ,Calliope mini*

- ein USB Kabel (findest du in der Calliope mini Box)



Ein Computer soll immer genau das tun, was man von ihm verlangt und wofur er
gebraucht wird. Dafur mussen ihm klare ,Befehle” gegeben werden. Besonders die
Reihenfolge spielt dabei eine wichtige Rolle. Du kannst das mit Fahrradfahren

vergleichen. Auch das lauft in einer bestimmten Reihenfolge ab:

- Zuerst ziehst du deinen Helm auf.

- Danach holst du dein Fahrrad aus der Garage.

- Als nachstes umschlie3t du die Fahrradgriffe mit deinen Handen.
- Im nachsten Schritt trittst du fest in die Pedale.

- Um wieder zu bremsen ziehst du mit den Fingern an den Bremshebeln.

Schreibt man solche ,Befehle” flir einen Computer, nennt man dies ,Programmieren®.
Dazu verwendet man einen sogenannten ,Editor“. Mit einem ,Editor” kann man somit
dem Computer ,Anweisungen“ geben, was er tun soll (Beispiel: So wie du deinem
Fahrrad durch das Lenken sagst, wo es hinfahren soll).

Fur unseren ,Calliope mini“ nutzen wir einen ,Editor* mit dem Namen ,OpenRoberta“.
Die Sprache, die wir dabei verwenden, heil3t ,NEPO®"“ Sie ist eine extra
Programmiersprache, die dein ,Calliope mini“ versteht. So weil} er, welche ,Befehle”
er ausfihren muss. Um mit deinem Computer den ,Editor* benutzen zu kbnnen, musst

du im Internetbrowser den Link https://lab.open-roberta.org eingeben.



Jedes Programm auf einem Computer funktioniert immer nach dem gleichen Ablauf.
Dazu kannst du dir den Namen ,EVA-Prinzip“ merken. Wofur ,EVA® steht kannst du
am Beispiel eines Telefons gut erkennen. Das ,E* steht fur die ,Eingabe“. Du gibst im
Telefon die Telefonnummer der Person ein, die du anrufen mdchtest, ein. Es folgt die
,vVerarbeitung“ (,V*) der von dir eingegebenen Rufnummer im Telefon. Dabei wahlt das
Telefon die Nummer. Als ,Ausgabe“ (,A") erhaltst du die Telefonverbindung zu der

gewunschten Person. Das EVA-Prinzip beschreibt also Eingabe (E), Verarbeitung (V)
und Ausgabe (A).

Ein weiteres Beispiel fur das ,EVA-Prinzip“ siehst du hier:



So sieht der ,Editor” ,OpenRoberta“ auf deinem Computer aus:

Oben rechts siehst du den Namen der Programmiersprache ,NEPO®“ mit der wir
arbeiten werden.

Auf der linken Seite kannst du unterschiedliche Kategorien erkennen. Diese sind in
verschiedenen Farben abgebildet. Die Anzahl der Kategorien verandern sich, je

nachdem, ob du das ,Anfanger- oder Expertenlevel“ eingestellt hast.



Du kannst die Einstellung zwischen ,Anfanger- und Expertenlevel® oberhalb der

Kategorien andern.

Die Einstellung des Levels:

Bei einem Klick auf die einzelnen Kategorien erscheinen die dazugehorigen Blocke.
Diese sehen aus wie Puzzleteile. Lasst du den Mauszeiger Uber einem Block

verweilen, erscheint eine passende Erlauterung.

Die Blocke mit Erlauterung:




Klicke die einzelnen Kategorien durch und entdecke, welche Blocke sich dahinter

verbergen.
Du kannst nun einen Block anklicken und mit gedrickter Maustaste unter den roten

e “-Block schieben. Dieser steht dir von Anfang an zur Verfiigung.

Der ,,“—Block:

Der FJBl-Block mit hinzugefiigtem Beispielblock:




Nun lernst du noch wichtige Begriffe kennen, die du fur das Programmieren brauchst.
Diese Begriffe sind ,Anweisung®, ,Bedingung®, ,Endlosschleife“ und ,Variable“. Was
sie genau bedeuten wird dir nun erklart.

Mit der ,Anweisung” beschreibst du dem Computer eindeutig, was er ausfuhren soll.
Die ,Anweisung“ wird jedoch nur dann ausgefuhrt, wenn der Computer eine bestimmte
Eingabe erhalt. Diese nennt man ,Bedingung®. Du gehst zum Beispiel nur Fahrrad
fahren, wenn die Sonne scheint. Deine ,Bedingung“ zum Fahrradfahren ist somit der
Sonnenschein.

Wenn eine ,Anweisung“ ohne zu stoppen immer wieder ausgefihrt wird, nennt man
dies eine ,Endlosschleife. Vergleichen kannst du die ,Endlosschleife® mit dem
Bergabfahren mit dem Fahrrad. Solange das Fahrrad rollt, drehen sich die Reifen.
Zudem gibt es Kastchen, in die Werte wie Zahlen oder Woérter eingetragen werden
konnen. Mit diesen Werten soll der Computer spater arbeiten. Sie werden ,Variablen®
genannt. Stell dir vor, du gibst die Reifengrole deines Fahrrads in deinen
Fahrradtacho ein. Mit dieser GroRe berechnet er dann Dinge wie Geschwindigkeit,

gefahrene Strecke usw.



Ein von dir erstelltes Programm kannst du jederzeit mit dem ,Simulator” testen. Mit
seiner Hilfe kannst du sehen, ob du richtig programmiert hast. Er ist sozusagen eine
Teststation. Lasst sich dein Programm mit dem ,Simulator ausflhren, lauft es auch
auf dem ,Calliope mini“. Den ,Simulator® findest du auf der rechten Seite der

Benutzeroberflache.

Der ,Simulator*:

So sieht der ,Simulator® aus:




Deine fertigen Programme kannst du unter deinem Benutzerkonto speichern. Um ein
neues Benutzerkonto anzulegen, klicke auf das Symbol ,Benutzer®, danach auf

,anmelden”.

Das Symbol ,Benutzer*:
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Klicke bei deiner Erstanmeldung unten rechts auf ,neu®.

Die Erstanmeldung:

Trage hier deinen gewlnschten Benutzername und dein Passwort ein. Deinen Namen

und die E-Mail-Adresse musst du nicht unbedingt angeben.

Die Angaben fir dein Benutzerkonto:
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Zum Speichern deines Programmes gehst du auf das Symbol ,Bearbeiten®. Dieses
befindet sich im oberen linken Bildrand. Klicke dann auf ,speichern unter®. Gib danach
deinem Programm einen Namen. So kannst du es spater wiederfinden und daran
weiterarbeiten. Bei Anderungen vergiss nicht, dein Programm immer wieder neu zu
speichern.

Das Speichern deines Programmes:
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Um dein gespeichertes Programm zu einem spateren Zeitpunkt wieder zu 6ffnen,
melde dich erneut mit deinem Benutzernamen und Passwort an. Klicke unter
.Bearbeiten“ auf ,meine Programme®. Hier findest du alle von dir gespeicherten
Programme. Mit einem Doppelklick kannst du nun das gewunschte Programm

auswahlen.

Deine Programme:
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Zum Ubertragen deines Programmes auf den ,Calliope mini“ musst du diesen an das

USB-Kabel anschlieRen. Danach verbindest du deinen Computer mit dem anderen
Ende des Kabels.

Die USB-Verbindung:

Nun brauchst du nur noch den angezeigten Hinweisen zu folgen und am Ende auf
,OK* klicken.
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Jetzt ist es an der Zeit, deinen ,Calliope mini“ besser kennen zu lernen. Stell ihn dir
wie deinen eigenen Korper vor. Der Prozessor des ,Calliope mini“ ist dabei wie dein
Gehirn. In ihm laufen alle Denkprozesse ab. Die Programme, welche du schreibst,
werden darin gespeichert. Seine Informationen bekommt er dabei Uber Sensoren.
Diese kannst du mit deinen Sinnen vergleichen. So wie du Téne mit deinen Ohren
wahrnehmen kannst, schafft es der ,Calliope mini“ Gerausche Uber ein Mikrofon zu
erfassen. Der Lautsprecher kann Téne wiedergeben. Ihn kannst du mit deinem Mund
vergleichen, mit dessen Hilfe du sprechen, singen und laut rufen kannst.

Der Lichtsensor ist mit der Pupille des menschlichen Auges vergleichbar. Er kann
erkennen, wie stark die Lichteinstrahlung ist. Wie wir Menschen, erkennt auf diese
Weise auch dein ,Calliope mini, ob es hell oder dunkel ist.

Bei uns Menschen sitztim Innenohr unser Gleichgewichtsorgan. Dieses erkennt, wenn
sich unser Korper im Ungleichgewicht befindet. Der ,Calliope mini“ hat hierzu einen
,Lagesensor®. Je nachdem, wie du ihn programmiert hast, kann er schon kleinste
Veranderungen in seiner Lage wahrnehmen und dir diese durch eine Anzeige oder ein
Gerausch melden.

Die Batterie ist wie unser Herz. Mit ihrer Hilfe kann der ,Calliope mini“ zum Leben
erweckt werden. So wie wir nicht ohne unseren Herzschlag leben kdnnen, funktioniert
der ,Calliope mini“ nicht ohne Batterie (aufler er ist direkt an deine Computer

angeschlossen).

Die Batterie des ,Calliope mini“:
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Du hast den ,Calliope mini“ nun besser kennengelernt und erste Erfahrungen beim
Ausprobieren mit ,OpenRoberta“ gemacht. Jetzt bist du bereit, das erste Programm
fur deinen ,Calliope mini“ zu schreiben. Wenn du dich spater an manche Dinge der
Einfuhrung nicht mehr erinnern kannst, gehe einfach hierher zurick und schau
nochmal nach. Sollten trotzdem Probleme auftauchen, ist das kein Grund aufzugeben.
Bleibe geduldig, begib dich auf die Fehlersuche und probiere es noch einmal. Du
kannst auch gerne deine Lehrkraft oder Mitschiler um Hilfe bitten. Gemeinsam geht

es oft viel besser. Sei mutig und hab keine Angst!

Viel Spal} dabeil!
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3 Projekt ,,Balancieren”

Du bist nun bereit, das erste Programm fur deine Bewegungsaufgabe zu schreiben.
Diese besteht darin, Uber ein Hindernis deiner Wahl zu balancieren. Suche dir hierzu
ein Hindernis aus, das nicht hdher als ungefahr 50 cm ist. Damit du ausreichend Platz
zum ,Balancieren® hast, sollte es mindestens drei Meter lang sein. Achte darauf, dass
keine Gegenstande in der Nahe sind, an denen du dich verletzen kannst. Solltest du
das Gleichgewicht verlieren, versuche kontrolliert auf dem Boden zu landen. Du beugst
so mdglichen Verletzungen vor. Wenn dir das Uberqueren des Hindernisses zu einfach
ist, kannst du dir auch gerne eine schrage Balancierstrecke suchen oder dir
verschiedene Hindernisse in den Weg legen. Als Hindernis kannst du beispielsweise
eine Plastikflasche nehmen. Zudem hast du die Mdoglichkeit, dir unterschiedliche
Balancierkunststicke auszudenken. Die genaue Bewegungsausfuhrung des

,Balancierens" wird dir hier erklart:
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3.1 Das ,,Balancieren”

Beim ,Balancieren” ist deine rechte Hand nach vorne ausgestreckt. Die Handflache
zeigt dabei nach oben. Auf ihr liegt dein ,,Calliope mini“. Er hat die Aufgabe, die richtige
Ausfuhrung deiner Bewegungsaufgabe zu kontrollieren. Sobald du aus dem
Gleichgewicht kommst, soll er dir ein Signal geben. Hierzu nutzt dein ,Calliope mini*
seinen eingebauten ,Lagesensor®. Dieser erkennt sofort, wenn er eine bestimmte Lage
verlasst. Wir haben ihn mit dem Gleichgewichtsorgan im menschlichen Ohr verglichen.
Dein ,Calliope mini“ soll den ,Befehl“ bekommen, dass ein griines Lampchen leuchtet,
solange du dich im Gleichgewicht befindest. Kommst du ins Ungleichgewicht und
fangst an mit den Armen zu wackeln, soll der ,Calliope mini“ dies erkennen und das
Lampchen auf Rot schalten. Zusatzlich soll der Lautsprecher einen Piepton
wiedergeben. Solltest du dich dafur entscheiden, eigene Balancierkunststiicke
auszuprobieren, versuche auch dabei deinen ,Calliope mini“ ruhig in der Hand zu
halten. Auch wenn deine Kunststicke nicht sofort gelingen, gib nicht auf und Ube

fleiRig weiter.

Bild zum ,Balancieren®:
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3.2 So schreibst du das Programm ,,Balancieren”

Zuerst meldest du dich unter https://lab.open-roberta.org mit deinem Benutzernamen
und Passwort an. Wie das genau geht, hast du im vorherigen Kapitel gelernt.
Fur dein erstes Projekt wahlst du das Level ,Anfanger®. Die in diesem Level

enthaltenen Kategorien und Bldcke reichen fur dein erstes Programm aus.

Das Level ,Anfanger:
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Da dein ,Calliope mini“ standig seine aktuelle Lage uberprufen und dir dartber
Ruckmeldung geben soll, bendtigst du zuerst eine ,Endlosschleife®. Du hast bereits
erfahren, dass bei einer ,Endlosschleife”, eine ,Anweisung®, ohne zu stoppen, immer
wieder ausgefuhrt wird. Wir haben es mit dem drehen der Reifen beim Bergabfahren
mit dem Fahrrad verglichen. Den fur die ,Endlosschleife” benétigten Block, findest du

unter der Kategorie , Gluiell=“. Wahle hier JWiEGEalel=Tal=al|[eaieis =08, Mit

gedriickter Maustaste ziehst du ihn unter den bereits bestehenden ,Selgt-Block.

BICHEIClelol LMK ONTrollemylife il ol QitIKe [CWVN/iedernole unendlich oft mache
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Im nachsten Schritt wahlst du unter der Kategorie , el den Block A eal
Dein ,Calliope mini“ fuhrt die erste ,Anweisung“ nur dann aus, wenn die hierfur
festgelegte ,Bedingung® erflllt ist. Ist diese ,Bedingung*“ nicht erfullt, fuhrt er die zweite
LAnweisung“ aus, die du ihm gibst. Die ,Bedingungen® legst du im nachsten Schritt

fest.

BTl WENN Mache SonSi
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Um die von dir gewunschte ,Bedingungen® zu wahlen, klicke auf den Block des
,Lagesensors*. Dieser befindet sich in der Kategorie , 551650 und tragt den Namen
Sl Naufrechtl®=2“. Du hast die Méglichkeit das Wort ,aufrecht® zu ersetzen. Welche
Maoglichkeiten es gibt, kannst du durch einen weiteren Klick auf den nach unten

zeigenden Pfeil sehen.

Der Block des ,Lagesensor®:
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Fur das Projekt ,Balancieren® nutzen wir die Lage ,auf der Ruckseite®. Dein ,Calliope
mini“ muss also auf der Ruckseite liegen, damit die oben beschriebene ,Bedingung*
erfilltist. Schiebe den Block ,[t[[Sauf der Riickseite[F=2“ neben das Wértchen ,wenn*
in dem bereits vorhandenen Block ,JE iR e .

Den Block ,[t[[lauf der Riickseite[®=[Z einfiigen:

23



Im nachsten Schritt gibst du die ,Anweisung®, dass ein grines Lampchen leuchten soll,
wenn dein ,Calliope mini“ auf seiner Ruckseite liegt. Wahle hierzu, unter der Kategorie

., “den Block ,,

Der Block ,, “
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Durch ein Klicken auf das rote Farbsymbol kannst du die Farbe andern. Wahle die

Farbe ,Grun“.

Die Auswahl der Farbe des Lampchens:

Ziehe den Block ,, “in den Block

Den Block ,, “ einfugen:
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Du hast dem ,Calliope mini“ nun die ,Anweisung® gegeben, dass ein grines Lampchen
leuchtet, wenn er auf seiner Ruckseite liegt. Beim ,Balancieren” musst du somit
versuchen, ihn immer in dieser Lage zu halten.

Im nachsten Schritt geben wir dem ,Calliope mini“ die ,Anweisung®, was er tun soll,
wenn du aus dem Gleichgewicht kommst und sich damit seine Lage verandert. In
diesem Fall soll das Lampchen rot leuchten und der Lautsprecher einen Ton erzeugen.
Hierzu wahlst du zuerst unter der Kategorie ,, “den Block ,, i
und ziehst diesen in den bereits bestehenden Block N Lo 5. Platziere
den Block so, dass dieser neben dem Wort ,sonst” steht. Da die Farbe Rot schon zu

Beginn eingestellt ist, brauchst du diese nicht zu andern.

Den Block ,, “ einflgen:

Wenn du nun, mit deinem ,Calliope mini“in der Hand, aus dem Gleichgewicht kommst,

verandert sich seine Lage und das Lampchen leuchtet rot.
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Im nachsten Schritt gibst du dem ,Calliope mini“ die ,Anweisung®, dass zeitgleich auch

ein Ton erzeugt werden soll. Du wahlst hierzu die Kategorie ,, “ und klickst auf
den Block ,, ganze Note“. Ziehe diesen unter den Block ,, i
Den Block ,, ganze Note"“ einfligen:

> o
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Indem du auf den Pfeil nach unten klickst, hast du die Mdglichkeit, unterschiedliche

Noten zu wahlen. Ersetze die ,ganze Note“ durch eine ,Sechzehntelnote”.

Die Auswahl der Note:
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Neben der Auswahl der Note kannst du auch unterschiedliche Notentdne wahlen.

Klicke hierzu auf das kleine Kastchen hinter der Notenauswahl und wahle den Ton ,h*.

Die Auswahl des Notentons:

Probiere auch gerne einmal die anderen Noten und Notentone aus.

Du hast es geschafft! Dein erstes Projekt ist fertiggestellt.

Herzlichen Glickwunsch!
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Das Fertige Programm ,Balancieren®:

Teste nun dein fertiges Programm im ,Simulator® oder lade es direkt auf deinen
,Calliope mini“. Zur Erinnerung: Der ,Simulator befindet sich auf der rechten Bildseite.

Du o6ffnest ihn mit einem Kilick.

Der Simulator:
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Um dein Programm direkt zu Ubertragen, musst du das USB-Kabel an den Computer
und den ,Calliope mini“ anschlieRen. Klicke anschliel3end auf das Pfeilsymbol in der

unteren rechten Ecke.

Das Ubertragen des Programms auf den ,Calliope mini“:
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Folge nun den Hinweisen des ,Editors” und klicke am Ende auf ,OK*.

Die Hinweise zum Ubertragen des Programmes ,Balancieren® auf den ,Calliope mini‘:

Du und dein ,Calliope mini“ sind nun bereit fur eure erste sportliche
Bewegungsaufgabe.

Los geht’s!!!
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4 Projekt ,,Countdown-Zahler”

Du hast das erste Projekt ,Balancieren” abgeschlossen und viele neue Dinge gelernt.
Nun bist du bereit fur Projekt Nummer Zwei, dem ,,Countdown-Zahler®. Dieses Mal
darfst du gleich mehrere Bewegungsaufgaben ausfuhren. Jede dieser Bewegungen
soll jeweils 45 Sekunden am Stuck durchgefuhrt werden. Nach dieser Zeit folgen 45
Sekunden Pause. Danach beginnt die nachste Ubung. Dein ,Calliope mini soll dir
dabei als ,Countdown-Zahler* dienen. So weillt du immer, wann eine Ubung zu Ende

ist. Die unterschiedlichen Bewegungsaufgaben siehst du hier:
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4.1 Das ,,Einbeinige Knieheben im Stehen”

Stelle dich aufrecht hin, so als wirde dein Kopf durch einen unsichtbaren Faden in
Richtung Decke gezogen. Deine FuRe stehen dabei in Breite deiner Schultern
nebeneinander. Strecke die Arme gerade nach vorne. Die Handflachen zeigen dabei
nach unten. Verlagere nun dein Gewicht auf das rechte Bein und hebe das linke Bein
an. Je nach Schwierigkeit kannst du selbst entscheiden, wie hoch du deine Knie
anhebst. Kommst du bis zu deiner linken Hand? Wiederhole die Bewegung mit deinem
rechten Bein. Dabei verlagerst du das Gewicht auf dein linkes Bein und hebst das
rechte Bein an. Flhre diese Bewegung so lange aus, bis dein ,Calliope mini“ dir das
Zeichen gibt, dass 45 Sekunden abgelaufen sind. Fiihre die Ubung so aus, dass du
dich im Notfall irgendwo festhalten kannst. Solltest du bei dieser Ubung Probleme
haben das Gleichgewicht zu halten, kannst du dich mit deinen Handen an einem

Gelander festhalten.

Bild zum ,Einbeinigen Knieheben im Stehen*:

34



4.2 Das , Aufsteigen auf eine Erh6hung”

Stelle dich mit aufrechter Haltung vor eine Erhéhung deiner Wahl. Dies kann zum
Beispiel eine Treppenstufe oder ein kleiner, stabiler Hocker sein. Setze dein rechtes
Bein auf die Erhdhung und ziehe das linke Bein nach. Beide FulRe sollen nun auf der
Erhéhung stehen. Im nachsten Schritt stellst du dein rechtes Bein wieder nach unten
und holst das linke nach. Du stehst nun wieder in deiner Ausgangsposition. Wiederhole
die Bewegung mit dem linken Bein und stelle das rechte nach. Kehre danach wieder
in die Ausgangsposition zurick, bevor du wieder von vorne anfangst. Wahle die Hohe
der Erhdhung so aus, dass du die Ubung die vollen 45 Sekunden ausfiihren kannst.
Steigere die Héhe nach und nach. Wenn méglich, kannst du dich wahrend der Ubung

mit deinen Handen an einem Gelander festhalten.

Bild zum ,Aufsteigen auf eine Erhdhung®:
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4.3 Die ,,Knie-Liegestiitz“

Setze deine Hande etwas breiter als schulterweit auf den Boden. Deine Finger zeigen
dabei nach vorne und die Hande sind leicht nach innen gedreht. Die Knie liegen
ebenfalls auf dem Boden. Der Blick ist nach vorne unten gerichtet. Senke nun deinen
Oberkorper langsam nach unten ab, bevor du ihn wieder kontrolliert nach oben in die
Ausgangsposition druckst. Indem du den Abstand zwischen den Handen und Knien
verringerst wird die Bewegungsausfiihrung erleichtert. Zudem kannst du fir die Ubung
eine kleine Erhéhung nutzen. Dadurch wird das Gewicht auf deinen Armen verringert,
wodurch das Hochdricken des Oberkdrpers weiter erleichtert wird. Probiere die
unterschiedlichen Positionen aus und nutze den far dich passenden
Schwierigkeitsgrad fiir dein Training. Fiihre auch diese Ubung die vollen 45 Sekunden

aus.

Bild zur ,Knie-Liegestutz":
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4.4 Das ,Hiiftheben”

Leg dich auf deinen flachen Ricken und stelle deine Beine auf. Die Arme liegen
entlang deines Kdrpers mit den Handflachen am Boden. Hebe beim Einatmen dein
Becken so hoch wie du kannst vom Boden an. Das Korpergewicht ruht in dieser
Position auf den FuRen, den Schultern und den Armen. Halte diese Position fur einen
kurzen Augenblick. Atme aus und lass dein Becken wieder langsam und kontrolliert
nach unten sinken. Lege es jedoch nicht auf dem Boden ab, sondern flhre die
Bewegung nach oben erneut aus. Du kannst dir die Ubung noch schwieriger gestalten,
indem du die Arme ebenfalls vom Boden anhebst. Zudem hast du die Mdglichkeit
deine Fule auf einer Erhdhung aufzustellen, wodurch sich die Schwierigkeit noch
weiter erhdht. Du setzt dabei jedoch nicht mehr die Fuldsohlen, sondern die Ferse ab.
Achte bei dieser Ausfiihrung darauf, dass deine Schultern wahrend der ganzen Zeit
am Boden bleiben. Dadurch wird deine Halswirbelsaule nicht belastet.

Probiere die unterschiedlichen Bewegungsausfihrungen aus und entscheide, welche

du fur dein Training nutzen moéchtest.

Bild zum ,Huftheben®:

Bild zum ,Huftheben mit erhohten FliRen®:
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4.5 Das ,,Sitzen an der Wand“

Bei dieser Ubung stellst du dich mit dem Riicken an eine Wand. Die Arme sind dabei
vor deiner Brust verschrankt oder hangen neben dem Korper nach unten. Begib dich
nun in eine Sitzhaltung indem du die Beine leicht beugst. Achte darauf, deine Knochel
immer unter deinen Knien zu platzieren. Gehe in deiner Sitzposition nicht zu tief. Du
wirst merken, dass die Anstrengung in den Beinen ansonsten zu grof3 wird. Wahle
einen fir dich passenden Kniewinkel. Denk aber daran, dass auch bei dieser Ubung

das Ziel ist, die vollen 45 Sekunden durchzuhalten.

Bild zum ,Sitzen an der Wand":
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4.6 Durchfiihrung des Trainings mit dem ,,Countdown-Z3hler”

Beginne mit Ubung Nummer 1 und fihre jede der Bewegungsaufgaben 2 Mal durch.
Vergiss nicht die Pausenzeiten von ebenfalls 45 Sekunden zwischen den Ubungen
einzuhalten. Diese Zeit kannst du nutzen, um dich zu erholen. Versuche wahrend der
Pause deinen Atem zu kontrollieren, indem du tief durchatmest. Wenn du mochtest,

kannst du auch gerne einen kleinen Schluck trinken.

Nun geht es an das Programmieren des ,Countdown-Zahlers®. Dieser soll so
programmiert werden, dass er durch einen Tastendruck auf ,A” startet. Wahrend die
Zeit herunter lauft, soll das Lampchen Grun leuchten und ein Bild deiner Wahl auf dem
Display angezeigt werden. Nachdem 45 Sekunden abgelaufen sind, soll das
Lampchen auf Rot schalten und dein ,Calliope mini“ einen lachenden Smiley anzeigen.
Zudem soll ein Ton erténen, welcher dich auf das Ende der Ubung hinweist. Durch ein

erneutes Dricken der Taste ,A” soll der Countdown von vorne beginnen.
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4.7 So schreibst du das Programm ,,Countdown-Zahler”

Fur das Programmieren des ,Countdowns® benétigst du eine neue ,Variable®“. Diese

erzeugst du mit Hilfe des ,+*-Zeichens in deinem &g -Block.

Eine neue ,Variable® erstellen:
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Durch einen Klick auf die ,Variable“ ,Element®, kannst du dieser einen neuen Namen

geben. Ersetze sie durch ,Sekunden®.

Die ,Variable® andern:

Du erstellst damit eine neue ,Variable“. Der ,Calliope mini“ soll spater mit dieser

arbeiten. Du findest sie unter der Kategorie ,Variablen® wieder.

Der Block ,Variablen“:
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Ersetze nun die Zahl ,0“ durch ,45" indem du auf das Feld mit der Zahl klickst. Sie gibt

die Anzahl der Sekunden deines ,Countdowns® an.

Die Zahl der ,Variable“ andern:
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Um den ,Countdown® beliebig oft starten zu konnen, bendétigen wir den Block

AAAEL =g lel e Mg =g e lTelg el g Elepl=“ aus der Kategorie ,[jGliiielll=“. Diesen schiebst du

unter den ,SYEng"-Block.

Tl =ilolel @\Viederholung unendlich oit macheg=1ll{se[=18
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Damit der ,Countdown® immer beim Dricken der Taste ,A” beginnt, bendtigen wir aus
der Kategorie JGIeIE" den Block JIETENSE . Ein weiterer Block mit der Abfrage, ob

die Taste A gedrlckt wurde, hangt bereits an ihm dran.

Der Block

Schiebe ihn in den bereits vorhandenen Block ,\AUt=lsl=]{alelEREla=1alel &gl e,

Den Block einfugen:

44



Als nachstes legst du fest, was alles passieren soll, wenn der ,Countdown® lauft.

Hierzu benétigst du den Block JIEEGAEEN10NNEINGERE" aus der Kategorie
Jeniifelll2“. Diesen Block schiebst du ebenfalls in den bereits vorhandenen Block

MAUETe (=T atel B ial=tale iTedartelin palelpl=“. Alles was du in diesen Block hineinschiebst

wiederholt sich immer wieder, sobald die ,Bedingung“ erfullt ist, dass die Taste ,A"

gedruckt wurde.

Den Block JIEE AR 10MERNEERE einfigen:
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Die ,Variable® ,10% welche sich in diesem Block befindet, ersetzt du durch die
,Variable“ ,Sekunden®. Diese hast du schon zu Beginn festgelegt. Sie gibt die 45
Sekunden an, die dein ,Countdown® laufen soll. Alle ,Befehle, die du spater in diesen
Block schiebst, laufen somit 45 Mal ab. Wie oben bereits beschrieben, findest du
~oekunden“ in der Kategorie ,, “. Schiebe sie an die Stelle der ,10“ und

entferne diese.

Die ,Variable“ tauschen:
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Nun legst du die ,Befehle” fest, welche dein ,Calliope mini“ in den 45 Sekunden in
denen der ,Countdown® lauft, ausfuhren soll.

Im ersten Schritt entscheidest du welches Bild auf deinem ,Calliope mini“ angezeigt
werden soll. Hierzu wahlst du unter der Kategorie ,, “, den Block ,,
Diesen fiigst du in den Block [ Sekundenlii BN EAE" ein.

Den Block ,, Bild“ einfugen:
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Klicke nun auf das ,Herzbild“ und ersetze es durch ein Bild deiner Wahl.

Das angezeigte Bild andern:

Wahrend der ,Countdown® l1auft, soll zusatzlich zum Bild, ein Piepton erzeugt werden
und ein Lampchen grun blinken. Erinnere dich hierzu an dein erstes Projekt, bei dem
du ebenfalls deinem ,Calliope mini“ den ,Befehl* gegeben hast, einen Ton abzuspielen
und ein Lampchen leuchten zu lassen. Zur Wiederholung wird dir im Folgenden

nochmal erklart, wo du die einzelnen Blocke finden kannst.
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Um deinem ,Calliope mini“ den ,Befehl® zu geben, einen Ton abzuspielen, bendtigst

du den Block ,, ganze Note“ aus der Kategorie ,, “. Ziehe ihn unter den Block
” Bild“.
Den Block ,, ganze Note" einflgen:

» o
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Wechsle hier von ,ganze Note“ auf ,Sechzehntelnote® um die Lange des Tons zu

verkulrzen.

Die Note verandern:
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Die Tonlage kannst du nach deinen Winschen verandern. Klicke hierzu auf das ,c“ in
diesem Block. Wie du bereits in deinem ersten Projekt gesehen hast, wird dir dadurch

eine Klaviertastatur angezeigt. Probiere unterschiedliche Téne aus.

Die Tonlage verandern:
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Im nachsten Schritt gibst du deinem ,Calliope mini“ den ,Befehl®, dass ein grines
Lampchen blinken soll. Hierzu bendtigst du den Block ,, “aus der
Kategorie ,, “. Wechsel die Farbe des Lampchens von Rot auf Grin. Wie du die

Farbe des Lampchens einstellen kannst, siehst du im nachfolgenden Bild.

Die Auswahl der Farbe des Lampchens:
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Ziehe nun den Block ,Sle - E=B1E 2205 unter den Block ,J4-1¢ /= Bild“.

Den Block ,=ieqklii=l D=0l 5eliel= einfugen:

53




Das Lampchen soll jedoch nicht die vollen 45 Sekunden durchleuchten, sondern

immer wieder an- und ausgeschaltet werden. Aus diesem Grund wahlst du den Block

JERENTEI500 aus der Kategorie ,J@elE" (,ms* steht hier fiir Millisekunden; 1000
Millisekunden = 1 Sekunde).

Der Block ,JJEER 1500
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Nachdem das grune Lampchen angeschaltet wurde, wartet dein ,Calliope mini“ 500

ms (1/2 Sekunde), bevor er den nachsten ,Befehl” ausfuhrt.

Den Block ,JERENE1500¢ einfiigen:
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Im nachsten Schritt soll das grine Lampchen wieder ausgeschaltet werden. Nutze
hierzu den Block ,, “ und ziehe ihn unter JIERER 500, Du findest
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ihn unter der Kategorie ,,

Den Block ,, “ einflgen:
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Nun soll das Lampchen eine halbe Sekunde (500 ms) ausgeschaltet bleiben. Dazu
benétigst du wieder den ,Befehl* JIERENEN500“. Klicke hierzu mit der linken

Maustaste auf den bereits bestehenden Block und wahle ,Kopieren® aus.

Den Block JIERENIEI500¢ kopieren:
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Dir steht jetzt ein neuer Block JIEIE500¢ zur Verfiigung. Ziehe ihn unter S80S

Den Block JIERENIEI500¢ einfiigen:
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Dein ,Calliope mini“ weil® nun, was er tun soll, wahrend der ,Countdown® lauft. Alle
,Befehle*, die du in den Block e nEENSekundenl i EINNEAE gezogen hast,
werden somit in den 45 Sekunden in einer ,Schleife” immer wieder ausgefuhrt. Dazu
gehort, das Bild anzeigen, die Sechzehntelnote spielen, sowie das griune Lampchen
ein- und ausschalten.

Die fertige ,Schleife”:
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Nachdem der ,Countdown® abgelaufen ist, soll nun dein ,Calliope mini“:
e ein Bild anzeigen, auf dem ein lachender Smiley sichtbar ist,
e ein LAmpchen rot aufleuchten lassen,
e einen kurzen Signalton spielen.
Wir gehen die einzelnen ,Befehle“ nun Schritt fur Schritt durch.
Damit dein ,Calliope mini“ das Bild mit dem lachenden Smiley anzeigt, benétigst du

. Diesen ziehst du in deinem
Programm unter den Block ,[NEEEEESekundenli BN ER .

den Block , “ aus der Kategorie ,

Den Block ,, Bild“ einfugen:
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Wie du bereits weildt, kannst du durch ein Klicken auf das Bild, ein neues wahlen.

Suche hier den lachenden Smiley.

Die Auswahl eines Bildes:
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Damit am Ende des ,Countdowns® ein Ton abgespielt wird, wahilst du aus der

Kategorie ,, “ den Block , ganze Note". Ziehe ihn unter den Block
” Bild“.
Den Block ,, ganze Note“ einflgen:

» &P
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Du kannst deinen Ton nach Belieben verandern. Wie das geht, hast du bereits

erfahren.

Um ein Lampchen rot leuchten zu lassen, wahle unter der Kategorie ,, “ den Block
” “. Diesen hast du bereits kennen gelernt. Da die Farbe schon
auf Rot eingestellt ist, brauchst du sie nicht zu andern. Probiere gerne auch andere

Farben aus.

Den Block ,, “ einfugen:
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Im nachsten Schritt bestimmst du, wie lange das Lampchen leuchten soll. Kopiere
hierzu wieder den Block JIERENEI500“. Du hast ihn oben bereits verwendet. Indem
du auf die Zahl ,500“ klickst kannst du diese verandern. Ersetze sie durch ,1000“
(1000ms = 1 Sekunde). Dein ,Calliope mini“ wartet nun 1 Sekunde, bis er den nachsten
.Befehl* ausfuhrt.

Den Block JIERENIEI500¢ kopieren und die Zahl ersetzen:
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Zum Abschluss musst du deinem ,Calliope mini“ nur noch den ,Befehl® geben, das

Lampchen wieder auszuschalten. Verwende hierzu den Block ,, “. Er
befindet sich in der Kategorie ,, “. Schiebe ihn unter den Block ,JIEER1000¢.
Den Block ,, “ einflgen:

» oo

Du hast es geschafft. Dein zweites Projekt ist nun beendet. Ubertrage das fertige
Programm auf deinen ,Calliope mini“. Solltest du nicht mehr genau wissen wie das

geht, schau nochmal am Ende deines ersten Projekts ,Balancieren“ nach.
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Das fertige Programm ,Balancieren®:

Jetzt bist du bereit fur deine zweite sportliche Bewegungsaufgabe. Achte darauf, alle
Ubungen korrekt auszufiihren. Um dich besser kontrollieren zu kdnnen, kannst du
gerne einen grof3en Spiegel benutzen und dich selbst beobachten. Gehe nochmal
zurick an den Anfang dieses Projekts, um dir die einzelnen Ubungen genau

anzuschauen.

Viel Spal} dabei!
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5 Projekt ,,Sprungzahler”

Deine neue Bewegungsaufgabe besteht darin, beim Seilspringen 10 Springe mehrere
Male hintereinander zu erreichen. Je nach Konnen kannst du dafur zwischen

unterschiedlichen Techniken wahlen. Welche das sind, siehst du hier:

5.1 Das ,Klassische Seilspringen”

Stehe aufrecht mit leicht gebeugten, hiftbreiten Beinen. Die Oberarme liegen beim
Springen an deinem Oberkorper an. Deine Unterarme zeigen seitlich vom Korper weg
und die Handflachen sind nach oben gedreht. Greife das Seil und lass es hinter deinem
Kdrper an den Fersen hangen. Achte beim Springen darauf, das Seil aus den
Handgelenken zu schwingen. Strecke beim Springen deine Beine. Die Sprunghdhe
sollte dabei nur so hoch sein, dass dein Seil hindurch passt. Lande auf dem Vorderful3.
Die Knie werden dabei gebeugt. Dadurch federst du die StoRbelastungen ab. Dein
Oberkorper ist wahrend der ganzen Zeit aufrecht und dein Blick nach vorne gerichtet.
Du kannst dir einen Punkt an der Wand suchen, den du wahrend des Springens
anschaust. Dadurch bleibt dein Oberkdrper schon aufrecht.

Je nach Belieben, kannst du diese Ubung mit oder ohne Zwischenspriinge

absolvieren.

Bild zum ,Klassischen Seilspringen®:
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5.2 Das ,,Knieheben“

Die Bewegungsausfihrung ist die gleiche wie beim klassischen Seilspringen. Du
springst jedoch nur auf einem Bein ab und landest wieder auf diesem. Wechsel fur

jeden Durchgang das Bein.

Bild zum ,Knieheben*:

68



5.3 Der , Twister”

Springe wie beim klassischen Seilspringen und drehe dabei deine Hufte im Wechsel
nach rechts und nach links. Achte darauf, dass dein Oberkérper immer nach vorne

schaut und sich nur die Hufte bewegt.

Bild zum ,Twister®:
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5.4 Der ,,Criss Cross”

Auch bei diesem Sprung, musst du die Bewegungsausfihrung des klassischen
Seilspringens beachten. Zusatzlich werden die Arme vor der Brust abwechselnd
gekreuzt und gedffnet. Achte beim Offnen darauf, die Arme seitlich auszustrecken.
Dadurch entsteht ein groRerer Seilbogen, wodurch dir das Hindurchspringen
erleichtert wird.

Bild zum ,Criss Cross®:
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5.5 Durchfiihrung des Trainings mit dem ,,Sprungzahler”

Versuche wahrend deines Trainings 10 x 10 Spriinge zu absolvieren. Stecke dir deinen
,Calliope mini“ dabei in die Hosentasche oder klemme ihn in den Bund deiner Hose.
Du darfst selbst entscheiden, ob du bei einem Fehler von vorne beginnst oder deinen

,Calliope mini“ weiter zahlen Iasst.

Der ,Calliope-mini“ soll wahrend du springst, die Anzahl der Spriinge fir dich zahlen.
Hierzu verwendet dieser, wie im Projekt zuvor, wieder seinen Lagesensor.

Bevor du zu springen beginnst, soll der ,Calliope mini“ den Text ,Los geht's* abspielen
und einen Ton erzeugen. Hast du 10 Sprunge erreicht, soll dir dies durch das Leuchten
eines grinen Lampchens und dem Abspielen eines Tons angezeigt werden. Zudem

soll der Text ,Super gemacht® erscheinen und ein lachender Smiley angezeigt werden.
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5.6 So schreibst du das Programm ,,Sprungzahler”

Du hast jetzt schon viele Funktionen deines ,,Calliope mini“ kennengelernt und bist nun
bereit fur das Level ,Experten®. Hierbei lernst du viele neue Mdglichkeiten kennen, die
du in deinem nachsten Projekt anwenden darfst. Wie das Level eingestellt wird, hast

du bereits am Anfang dieser Broschure erfahren.

Wie bei deinem letzten Projekt, legst du zu Beginn eine neue ,Variable” an. Da dein
,Calliope mini“ die Anzahl deiner Wiederholungen beim Seilspringen zahlen soll,
ersetzt du ,Element” durch ,Spruenge®. Dein ,Calliope mini“ kann den Buchstaben ,u“

nicht erkennen. Schreibe aus diesem Grund fur ,u“ ein ,ue".

Eine neue Variable erstellen:
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Als nachstes gibst du deinem ,Calliope mini“ die ,Anweisung®, dass er erst mit dem
Zahlen der Sprunge beginnt, wenn du die Taste ,,A“ druckst.

Klicke hierzu auf die Kategorie [, Dir fallt bestimmt auf, dass sich im Level
~Experten“ neue Unterkategorien befinden.

Neue Unterkategorien in der Kategorie ,;(lpiell=:
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Klicke auf die Unterkategorie ,JIEZE:" und wihle den Block ,WETERSIE" an dem der

=1[e]le @gib gedriuckt Taste A “hangt:
Den Block ,JIERERIE" mit dem Block ,EllaNe e 1 e M “ einfligen:
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Dein Calliope soll dir im nachsten Schritt den Text ,Los geht’s” anzeigen. Klicke hierzu
auf die Kategorie , “. Auch hier findest du neue ,Unterkategorien®. Lass dich
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davon nicht irritieren und wahle die ,Unterkategorie® , und den Block
” Text".

Ersetze ,Hallo* durch ,Los geht's“. Du kannst dir auch gerne einen eigenen Text
ausdenken. Dieser wird dir dann immer angezeigt, wenn du deinen ,Calliope mini“

anschaltest und auf die Taste ,A“ driickst.

Den Text andern:
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Um einen Ton zu erzeugen, der dir das Startkommando zum Seilspringen gibt, wahlst

du in der Kategorie ,, “, die ,Unterkategorie” , 300

Den Block ,, 300° einflgen:

Indem du die Zahlenwerte in diesem Block veranderst, kannst du die Tonlage und die

Dauer des Tons andern. Probiere unterschiedliche Tonlagen und Tonlangen aus.
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Im nachsten Schritt gibst du deinem ,Calliope mini“ die ,Anweisung“, in einer
.Endlosschleife* die Anzahl deiner Spriinge zu zahlen und zu schauen, ob du deine 10
Springe erreicht hast. Hierfur bendtigst du eine ,Endlosschleife®. Diese kennst du

bereits aus deinen vorherigen Projekten. Du findest sie unter der Kategorie ,,sGllifell[="

in der Unterkategorie ,Slegllclii=ly“. Wahle hier den Block |\ All=le(=lgale)ERtlal=lalel{elg )i

DTN =llelel @\V/iederhole unendlich oft mache=litle[=1gh
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Zum Zahlen deiner Springe nutzt dein ,Calliope mini“ seinen ,Lagesensor". Du hast
ihn bereits beim Projekt ,Balancieren® benutzt. Du findest ihn unter der Kategorie
SEEEER. Ersetze ,aufrecht* durch ,geschiittelt* und hefte ihn an den Block ,JIERE
B aus der Kategorie ,J@elE" und der Unterkategorie ,JIEE: an. Die ,Schleife"
wird somit erst gestartet, wenn dein ,Calliope mini“ geschuttelt wird. Durch die Anzahl
der Erschitterungen beim Seilspringen kann dein ,Calliope mini“ die Anzahl deiner

Sprunge erkennen.

Den Block JIEREN BN [lgeschiitteltl EE - einsetzen:
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Als nachstes erganzt du den Block ,iielnaiiy aus der Kategorie ,[NENISUENL". Diese

Kategorie ist durch das ,Expertenlevel” neu hinzugekommen.

Der Block [ iaea o
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Setze in diesen Block die ,Variable* ,Spruenge” ein. Immer wenn dein ,Calliope mini®
geschuttelt wird, erhort sich nun die Anzahl der Springe um 1. Diese hast du zu Beginn
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deines Projekts selbst angelegt. Sie befindet sich in der Kategorie ,,

Die ,Variable“ ,Spruenge*:

Die ,Variable* ,Spruenge” in den Block el aniy einsetzen:
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Um die Anzahl der Spriinge steigen zu lassen benétigst du den R EEE Block
aus der Kategorie ,JEQE und der Unterkategorie ,JEE0".

Den Block ,\W=hinElea=" einflgen:
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Hefte den Block ,=" an. Diesen findest du unter der Kategorie ,,

Den Block ,=“ einsetzen:

Setze nun in die vordere Lucke des ,=" Blocks deine Variable ,Spruenge” ein.

Die Variable ,Spruenge” einsetzen:
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In die hintere Lucke setzt du die Zahl ,10 ein. Hierzu wahlst du aus der Kategorie
LUEIMENENLS den Block , 0% Ersetze die ,0 durch eine ,10°.

Den Block ,0“ einsetzen und andern:

Andere im nachsten Schritt das ,Ist-gleich-Zeichen® (,=“) in das ,Kleiner-als-Zeichen®.
Dieses kennst du aus deinem Mathematikunterricht und sieht so aus: ,<". Der offene
~Schnabel” zeigt dabei immer auf die Seite mit der gréf3eren Zahl. Stell dir vor, du hast
zwei Teller Gummibarchen. Auf dem linken Teller liegt ein Gummibarchen und auf dem
rechten Teller liegen funf Gummibarchen. Du stehst mit offenem Mund vor diesen
Tellern. Wenn du gerne Gummibarchen isst, geht dein offener Mund in Richtung des

rechten Tellers. Auf dieser Seite sind mehr Gummibarchen, die du essen kannst.

Das ,Kleiner-als-Zeichen:
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Das ,Ist-gleich-Zeichen® (,=*) in das ,Kleiner-als-Zeichen® andern:

Solange die Anzahl der Springe kleiner als 10 ist, sollen diese von deinem ,Calliope
mini“ angezeigt werden. Nutze wie schon zu Beginn dieses Projektes den Block

" Text".

Den Block ,, Text" einsetzen:
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Entferne den angehefteten Block ,Hallo® und setze an seine Stelle die ,Variable®

~Spruenge“. Somit wird dir immer die aktuelle Zahl an Spriingen angezeigt.

Den Block ,Hallo® durch die ,Variable® ,Spruenge” ersetzen:
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Andere nun im vorderen Teil des Blocks ,Text‘ zu ,Zeichen“. Die Anzahl der Spriinge
wird dadurch als Zahl angezeigt. Sie verschwindet nach kurzer Zeit wieder. Schau dir

auch gerne einmal an, wie dein ,Calliope mini“ die Zahlen anzeigt, wenn du , Text“ und
nicht ,Zeichen“ auswahist.

Von ,Text* zu ,Zeichen“ wechseln:
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Im nachsten Schritt legst du fest, was passieren soll, wenn du die ,,10“ Springe erreicht
hast. Dazu benétigst du wieder den Block [l ok

Den Block ,\WzhliinEllE" einflgen:

Auch hier figst du wieder den Block ,=* aus der Kategorie 5[ ein

Den Block =" einfligen:
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Setze nun die Variable ,Spruenge* in die vordere Liicke und die Zahl ,10“ in die hintere

Licke des ,=* Blocks ein.

Die ,Variable“ ,Spruenge” und die Zahl ,10“ in den Block ,=* einsetzen:
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Nun kannst du bestimmen, was genau dein ,Calliope mini“ tun soll, wenn ,10“ Springe
erreicht sind.

Gib deinem ,Calliope mini“ den ,Befehl” ein griines Lampchen leuchten zu lassen.

Den Block ,, “ einflgen:

Einen Ton abzuspielen.

Den Block ,, ganze Note“ einfligen:
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Den Text ,Super gemacht® anzuzeigen.

Den Block ,, Text“ einfUgen:

Sowie den ,Befehl“ einen lachenden Smiley fur 3 Sekunden (3000 ms) anzuzeigen.

Den Block ,, Bild“ einfugen:
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Den Block JIERENIEI500¢ einfiigen und auf ,3000“ ms einstellen:

Solltest du die jeweiligen Blocke nicht mehr finden, schlage auf den vorherigen Seiten
nach.

Du kannst auch gerne eigene Dinge ausdenken, die dein ,Calliope mini“ ausfihren
soll. Deiner Fantasy sind hierbei keine Grenzen gesetzt. Andere zum Beispiel den

Text, das Bild oder die Lange und Art des Tons. Probiere es einfach aus.
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Der Bildschirm soll danach wieder leer sein und das grine Lampchen ausgeschaltet
werden. Nutze hierzu den Block ,Ldsche Bildschirm® aus der Kategorie |, “und
der Unterkategorie “, sowie den Block , “. Wo du diesen

findest hast du bereits kennen gelernt.

Der Block ,,

Die Blocke “und ,, “ einfugen:
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Damit die einzelnen Sprunge nicht zu schnell steigen, bendtigst du zum Abschluss
erneut den Block ,JIEfENIE". Diesen schiebst du unter den BN ML Block. Du

kannst unterschiedliche Wartezeiten ausprobieren.

Den Block JIERENIEI500¢ einfiigen:

Du hast es geschafft! Herzlichen Glickwunsch!

Hier kannst du nochmal das fertige Programm sehen.
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Das fertige Programm ,Seilspringen®:

Du kannst jetzt mit deiner Bewegungsaufgabe dem ,Seilspringen® starten.
Bevor du einen neuen Durchgang mit 10 Springen startest, schalte deinen ,Calliope
mini“ am Batteriekasten Aus und wieder Ein. Die Anzahl der Springe wird dadurch

wieder auf 0 zurickgesetzt. Durch ein erneutes Driucken der Taste ,A“ kannst du

deinen Sprungzahler erneut aktivieren.

Viel SpaR beim Uben!
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6 Anhang
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