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Material für Lehrer/-innen
Aktionsblatt Unterwasser-Diorama

Benötigte Materialien pro Team   Dauer    Art
Zum Coden     90 bis 120 Minuten  Programmieraufgabe
• 1 Calliope mini pro 2er-Team   
• 1 Laptop/Computerarbeitsplatz pro Team
• Ausgedrucktes Aufgabenblatt
Zum Bauen 
• 5 Krokoklemmen
• Pappkartons, Alufolie, Stifte, Schaltlitze 
• Entmantler, Schere und Cutter, Schneidematte 
• Farbe, Federn, farbiges Papier 
• Styroporkugeln, Steine, Pfeifenreiniger

Ziel der Aufgabe
Die Kinder schreiben mit dem NEPO©-Editor ein Programm, mit dem verschiedene Farben der LED per Tastendruck  
leuchten. Calliope mini soll in einem Schaukasten/Diorama verbaut werden, z.B. eine Galaxie oder eine Tierwelt.  
Die Tasten sind außerhalb der Box und werden mit den Pins 0–3 am Calliope Mini verbunden.

Vorkenntnisse
Wissen zum Stromkreislauf und eine Einführung in den Calliope Mini

Lernziele und Kompetenzen
• Verständnis über Schleifen und „wenn-dann-sonst“-Programmierungen
• Festigung des Wissens zum Stromkreislauf
• Farbmischung 
• Handwerkliches Geschick
• Teamarbeit

Vorbereitung
NEPO©-Editor öffnen unter https://lab.open-roberta.org/ und passende Version des Calliope mini wählen.  
Es wird vorausgesetzt, dass die Kinder mit der grundsätzlichen Arbeitsweise des NEPO©-Editors vertraut sind.

Durchführung
Die Kinder bearbeiten in Teams das Aufgabenblatt, um ihr eigenes Diorama zu bauen und zu programmieren.

Beispiellösung – Coding      Beispiellösung – Diorama

Wiederhole unendlich oft

mache

Start

wenn

mache

Pin gedrückt?0

sonst wenn

Schalte LED an Farbe

Pin gedrückt?1

Schalte LED an Farbemache

sonst wenn

mache

Pin gedrückt?2

Schalte LED an Farbe

sonst wenn

mache

Pin gedrückt?3

Schalte LED an Farbe

CC-BY-SA 4.0 Cornelsen Verlag und JUNGE TÜFTLER Eine Kooperation von JUNGE TÜFTLER und dem Cornelsen Verlag. 
Mehr Informationen online auf junge-tueftler.de und cornelsen.de
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Material für Lehrer/-innen
Aktionsblatt Automatisierte Pflanzenbewässerung

Benötigte Materialien pro Team   Dauer    Art
Zum Coden     ca. 30 Minuten   Programmieraufgabe
• 1–2 Calliope mini pro 2er-Team   
• 1 Laptop/Computerarbeitsplatz pro Team
• Ausgedrucktes Aufgabenblatt
Zum Bauen 
• 2 Krokoklemmen
• Blumentöpfe mit trockener Erde und Pflanzen
• 2 Nägel oder Schrauben
• Gießkanne

Ziel der Aufgabe
Die Kinder schreiben mit dem NEPO©-Editor ein Programm, um zu prüfen ob die Pflanze genügend Wasser bekommt.  
Die Anzeige auf dem Display des Calliope mini zeigt entweder ein lachenden Smiley, wenn die Erde feucht genug ist,  
oder einen traurigen Smiley, wenn die Pflanze Wasser benötigt.

Vorkenntnisse
Leitfähigkeit verschiedener Materialien, Stromkreislauf und eine Einführung in den Calliope mini

Lernziele und Kompetenzen
• Formulierung eines Algorithmus zur Bewässerung einer Pflanze
• Verständnis über Schleifen und „wenn-dann-sonst“-Programmierungen
• Festigung des Wissens zum Stromkreislauf und zur Leitfähigkeit von verschiedenen Materialien
• Teamarbeit

Vorbereitung
NEPO©-Editor öffnen unter https://lab.open-roberta.org/ und passende Version des Calliope mini wählen.  
Es wird vorausgesetzt, dass die Kinder mit der grundsätzlichen Arbeitsweise des NEPO©-Editors vertraut sind.

Durchführung
Die Kinder bearbeiten in Teams das Aufgabenblatt, um ihre eigene Messstation zu bauen und zu programmieren. 
 

Beispiellösung – Coding      Beispiellösung – Pflanzenbewässerung

Warte ms 50000

Zeige Bild

Wiederhole unendlich oft

mache

Start

wenn

mache

Pin gedrückt?0

sonst

Warte ms 10000

Zeige Bild

CC-BY-SA 4.0 Cornelsen Verlag und JUNGE TÜFTLER Eine Kooperation von JUNGE TÜFTLER und dem Cornelsen Verlag. 
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Material für Lehrer/-innen
Aktionsblatt Märchenmaschine

Benötigte Materialien pro Team   Dauer    Art
Zum Coden     ca. 45 bis 60 Minuten  Programmieraufgabe
• 1 Calliope mini pro 2er-Team   
• 1 Laptop/Computerarbeitsplatz pro Team
• Ausgedrucktes Aufgabenblatt
Zum Bauen 
• 2-5 Krokoklemmen 
• Pappe/Pappkarton, Alufolie, Stifte
• Schaltlitze, Entmantler 
• Schere, Cutter, Schneidematte

Ziel der Aufgabe
Die Kinder schreiben mit dem NEPO©-Editor ein Programm, mit dem per Zufall ein Begriff auf dem Display erscheint.  
Mit diesem Begriff müssen die Kinder eine Geschichte erzählen. Der Calliope mini kann in einer Pappkonstruktion  
„versteckt“ werden, sodass nur das Display zu sehen ist sowie die Tasten A und B.
 
Vorkenntnisse
Wissen zum Stromkreislauf und eine Einführung in den Calliope Mini

Lernziele und Kompetenzen
• Algorithmus zu einer Zufallsauswahl
• Schleifen, „wenn-dann-sonst“, Variablen
• Festigung des Wissens zum Stromkreislauf
• Storytelling  und Improvisation
• Teamarbeit

Beispiellösung – Coding

Variante 1: Durch Drücken der  
Taste A und B können zwei Begriffe 
per Zufall ausgewählt werden.
Variante 2: Durch Berühren der  
Pins 0–3 können weitere Begriffe  
ausgewählt werden. So steigt die 
Komplexität der Geschichte.

Vorbereitung
NEPO©-Editor öffnen unter https://lab.open-roberta.org/ und passende  
Version des Calliope mini wählen. Es wird vorausgesetzt, dass die Kinder  
mit der grundsätzlichen Arbeitsweise des NEPO©-Editors vertraut sind.

Durchführung
Die Kinder bearbeiten das Aufgabenblatt, um ihre eigene  
Märchenmaschine  zu programmieren.

                 Beispiellösung – Märchenmaschine
Wiederhole unendlich oft

mache ATaste gedrückt?

Taste gedrückt?

wenn

mache

wenn

mache

0Variable: Zufall Zahl

Start

Schreibe Zufall 1ganzzahliger Zufallswert zwischen 3bis

Schreibe Zufall 1ganzzahliger Zufallswert zwischen 3bis

=Zufall 1

=Zufall 1

wenn

mache

wenn

mache

Zeige Text ”Ritter

”

Zeige Text ”

”

Zeige Text ”

”

Zeige Text ”

”

Zeige Text ”

”

Zeige Text ”

”

=Zufall

=Zufall

sonst wenn

mache

sonst

Hexe

Einhorn

B

Wald

Wiese

Burg

2

2sonst wenn

mache

sonst
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