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Code4Space-Lernkarten  

Druckanleitung

Und so druckst Du die Lernkarten am besten aus:
 
Option 1

Drucke die Lernkarten einseitig auf ein A4 Blatt aus und falze sie in  
der Mitte an der  gestrichelten Linie. Optional kannst Du einen Klebestift  
benutzen, um die Karte von der Innenseite festzukleben. Fertig!

Option 2

Bedrucke das A4 Blatt Papier beidseitig und 
 schneide es in der Mitte durch. So erhältst Du  
gleich zwei Lernkarten aus einem Blatt Papier!
Beachte dabei die Besonderheiten bei den  
Druckeinstellungen: Drucke die PDF-Datei 2-mal  
mit der Einstellung »Papier beidseitig bedrucken« 
und »An kurzer Seite spiegeln« aus.

Tipp
Laminiere die Karten für bessere Stabilität ein  
oder drucke sie auf dickeres Papier, dann kannst  
Du sie mehrmals nutzen!
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Sternenhimmel

Aufgabe
Im Weltraum sind ganz viele Sterne zu sehen – kannst 
Du sie funkeln lassen? Programmiere Deinen eigenen 
Sternenhimmel für den Calliope mini.

Du kannst dazu folgende Blöcke verwenden:
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***
Sternbilder sammeln! 

 Programmiere den Calliope 
mini so, dass der funkelnde 

Sternenhimmel stoppt, wenn 
Du die Taste A gedrückt hälst.

–
Zeige Deine Animation auf dem 

Calliope mini dauerhaft an!

Losungsweg
..

Lösungsbeispiel

Gestalte funkelnde Sterne. Klicke dafür in einige der Felder und 
gebe die Helligkeit zwischen 0 und 9 an, mit der die LEDs leuchten sollen. 

Gibst Du das #-Symbol, leuchtet der Stern besonders hell. 

Benutze einen zweiten »Zeige Bild«-Block und verändere die Helligkeit 
der Sterne. Setze den zweiten Block unter den ersten.

Um nun aus den Bildern eine Animation entstehen zu lassen, 
füge eine kurze Pause zwischen den beiden Blöcken ein.

Wiederhole Schritt 2, bis ein funkelnder Sternenhimmel entsteht.

Füge so viele 
Bilder ein, wie 
Du möchtest!

undund
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Ein animierter 

Raketenstart

Aufgabe
3... 2... 1... Lift-off! Programmiere einen animierten 
 Raketenstart für den Bildschirm Deines Calliope mini 
und heb ab zu den Sternen!

Du kannst dazu folgende Blöcke verwenden:
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***
Alles läuft auf Dein  

Kommando! Die Animation 
soll erst starten, wenn 

Du einen Knopf drückst!
–

Starte eine zweite Rakete 
direkt nach der ersten! Kannst 
Du die Raketen auch dauerhaft 
nacheinander starten lassen?

Losungsweg
..

Teil-Lösung

Eine Animation besteht aus vielen Bildern, die hintereinander 
ablaufen. Daraus entsteht eine Bewegung. Erstelle zunächst alle Bilder 

für den  Raketenstart. Entscheide dabei selbst, wie viele Schritte Du 
zwischen den drei gezeigten Blöcken machen möchtest.

Wenn Du alle Blöcke in der richtigen Reihenfolge an den Start-Block 
angehängt hast, platziere noch den »Warte«-Block zwischen den Bildern. 
So verhinderst Du, dass Deine Animation zu schnell abläuft und kannst 

der Rakete beim Start besser zuschauen. 
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Zeichne eine Rakete

Aufgabe
Lass das Bild einer Rakete auf dem Bildschirm des 
 Calliope mini anzeigen.

Du kannst dazu folgenden Block verwenden:
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***
Versuche jetzt, 

eine Sonne, einen Mond 
oder etwas Anderes 

aus dem Weltraum auf 
dem  Bildschirm des 

Calliope mini zu zeichnen.

Losungsweg
..

Lösungsbeispiel

Benutze diesen Block, um Deine Rakete zu gestalten. 
Die einzelnen Felder im pinken Block entsprechen den einzelnen 

LEDs des Bildschirms auf Deinem Calliope mini. 

Klickst Du in eines der Felder, erscheint das #-Symbol an  dieser Stelle. 
Das bedeutet, dass eine LED an dieser Stelle leuchten wird.

Zeichne nun die Rakete nach und übertrage das Programm 
anschließend auf Deinen  Calliope mini.



Förderer



5 
m

in





Zeichne eine Rakete

Aufgabe
Lass das Bild einer Rakete auf dem Bildschirm des 
 Calliope mini anzeigen.

Du kannst dazu folgenden Block verwenden:

Förderer

***
Versuche jetzt, 

eine Sonne, einen Mond 
oder etwas Anderes 

aus dem Weltraum auf 
dem  Bildschirm des 

Calliope mini zu zeichnen.

Losungsweg
..

Lösungsbeispiel

Benutze diesen Block, um Deine Rakete zu gestalten. 
Die einzelnen Felder im pinken Block entsprechen den einzelnen 

LEDs des Bildschirms auf Deinem Calliope mini. 

Klickst Du in eines der Felder, erscheint das #-Symbol an  dieser Stelle. 
Das bedeutet, dass eine LED an dieser Stelle leuchten wird.

Zeichne nun die Rakete nach und übertrage das Programm 
anschließend auf Deinen  Calliope mini.





Förderer

Alle Infos zu Code4Space

code4space.org

Die Astronautin Initiative im Web

dieastronautin.de

Die Roberta-Initiative im Web

roberta-home.de
lab.open-roberta.org

FAQ rund um Code4Space

code4space.org/faq

Informationen zum Datenschutz

code4space.org/datenschutz

Info
Die Code4Space-Lernkarten wurde zusammen mit Michael Jürgens, Viktoria Rau, Tom Schneider und 
Carolin Wäschenbach entwickelt.
Dieses Material entstand mit der Förderung von Google.org im Rahmen des Projektes »Code4Space«.
Lizenz: CC-BY-SA 4.0
Version: 1.1
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