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Die Welt ist voller Computer. Manche sind groß, andere richtig winzig.  

Computer befinden sich in unglaublich vielen Geräten.

Ich bin Lio.
Willkommen in der Welt des Codens. 

Du möchtest lernen,  
wie man einen Computer programmiert?

Ich helfe dir dabei.

1.	� Beschrifte die Bilder mit folgenden Wörtern:
	 Computer, Maus, Calliope mini, Tastatur, Akku

Die Platine Calliope mini ist  
so ein Mini-Computer. 

Du kannst ihn programmieren und 
anschließend zum Lernen und  

Experimentieren nutzen.

Bevor es losgeht, musst du ein 
paar Dinge bereit legen.  
Und du brauchst einen  

Internetzugang  
und ein USB-Kabel.

Einführung ins Coden  
mit dem Calliope mini
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2.	� Diese Anweisungen zum Essen einer Banane sind durcheinandergeraten. 

Nummeriere sie in der richtigen Reihenfolge.

	   Nimm die Banane.

	   Kaue.

	   Beiß ein Stück von der Banane ab.

	   Wiederhole folgenden Vorgang, bis die Banane aufgegessen ist. 

	   Schlucke hinunter.

	   Wenn die Banane aufgegessen ist, wirf die Schale in den Müll. 

	   Entferne die Schale. 

	 Das Schreiben solcher Befehle nennt man Programmieren oder Coden.

Ein Computer soll natürlich immer 
genau das Richtige tun. Wir müssen ihm 

also die passenden Befehle geben. 
Besonders wichtig ist hierbei die 
Reihenfolge der Anweisungen. 

Jetzt können wir 
starten.

3.	� Öffne den Editor NEPO® auf deinem Computer.

	� • �Internet öffnen und  

https://www.calliope.cc/editor eingeben.

	 • �Runterscrollen und den Editor  

lab.open-roberta.org anklicken

	 • �Calliope anklicken  

�	 • �Achte darauf, wo dein Calliope mini  

sein Logo hat. Calliope 2016 oder  

Calliope 2017 anklicken

Wähle dein System

B E TA

Calliope 2017 Calliope 2016

Zum Programmieren eines Computers 
verwende ich einen Editor. Mit einem 

Editor kann ich Anweisungen für einen 
Computer erstellen. Ich nutze den 

Editor NEPO®.



4

4.	�Klicke die Kategorien an und entdecke, welche Blöcke sich dahinter 

verbergen. In welchen Kategorien findest du diese Blöcke? Schreibe sie auf.

NEPO®-Kategorien (Anfänger)

Simulation 
des Codes

Block löschen

Code auf Calliope mini übertragen

Bearbeiten, z. B. Programme speichern

Taste gedrückt?A

Wiederhole unendlich oft

mache

Spiele ganze Note c‘

=

+

NEPO®-Kategorien 
(Experte)

Start-Block

Speichern in NEPO®

So sieht der Editor aus!  
In den neun Kategorien links  

findest du die Blöcke, mit denen du coden 
kannst. Der Anfangsblock „Start“ steht 

schon bereit.

Benutzer

Ansicht 
vergrößern/
verkleinern

Start
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Meine Codes probiere ich immer  
mit dem Simulator aus.

So sehe ich, ob mein 
Programm funktioniert.

Wenn mein Programm im  
Simulator ausgeführt werden kann,  

dann läuft es auch auf dem  
Calliope mini.

Simulator starten.

Simulator  
ein- und ausschalten

So sieht der Simulator aus.
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5.	 Lege ein Benutzerkonto an.

	 • „Benutzer“ anklicken

	 • „anmelden …“ anklicken

	 •  �Bei der Erstanmeldung unten 

rechts auf „neu“ klicken  

Hinweis: Deine E-Mail-Adresse 

musst du nicht angeben.

Ich speichere meinen Code  
immer unter meinem  

Benutzerkonto im Editor  
NEPO® ab.

6.	� Trage deinen Benutzernamen 

und dein Passwort hier ein.

7.	� Speichere deine Programme im 

Benutzerkonto.

• „Bearbeiten“ öffnen

• � „speichern unter“ anklicken

• � Namen für das Programm 

vergeben

• „OK“ anklicken

8.	� Öffne deine gespeicherten Programme.

	 • � „Benutzer“ anklicken und   

mit dem Benutzernamen und Passwort anmelden

	 • „Bearbeiten“ öffnen

	 • � „meine Programme“ öffnen

	 • �Programm auswählen und durch Doppelklick öffnen

Kleiner Tipp: Änderungen 
immer wieder speichern  !

So kann ich jederzeit  
daran weiterarbeiten.
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So, jetzt lernst du die Platine 
Calliope mini kennen.

LED-Bildschirm*

Pin 1 Pin 2

Taste A* Taste B

Pin* 0 Pin 3

Minus-Pin* 
USB-
Anschluss

9.	� Verbinde mit einer Linie Lios USB-Kabel mit 

dem USB-Anschluss* am Calliope mini.  

Hinweis: Alle Begriffe mit einem * findest du 

auf Seite 39/40 erklärt.

Solange der Calliope mini 
Strom hat, funktioniert  

er überall.

Nun übertrage ich den Code auf  
den Calliope mini. Ich klicke auf   und 
folge den Hinweisen im Editor NEPO®.  

Am Ende klicke ich auf OK.

Zum Übertragen des Codes 
auf den Calliope mini musst 
du das USB-Kabel an den 

Computer und den Calliope 
mini anschließen.

Reset-Taste*

Statusleuchte*

Batterie*



Das Open Roberta Lab ist eine frei verfügbare cloudbasierte Programmierplattform, auf der Kinder, Jugendli-
che und Erwachsene – auch ohne Vorkenntnisse – programmieren lernen können. Schülerinnen und Schüler 
erwecken den Calliope mini mit der grafischen Programmiersprache NEPO® intuitiv via „drag and drop“ zum 
Leben. Open Roberta® ist eine technologische Open-Source-Entwicklung der Initiative „Roberta® – Lernen mit 
Robotern“ des Fraunhofer IAIS, die seit 2002 digitale Bildung in Deutschland fördert. Roberta, Open Roberta 
und NEPO sind eingetragene Marken der Fraunhofer-Gesellschaft für angewandte Forschung e. V. 

Hier geht es zum Open Roberta Lab: lab.open-roberta.org

Calliope mini ist ein Produkt der Calliope gGmbH 
Mit dem Mikrocontroller Calliope mini soll es jedem Schulkind in Deutschland ab 
der 3. Klasse möglich sein, einen spielerischen Zugang zur digitalen Welt zu 
bekommen. Denn nur wenn wir über digitale Kenntnisse verfügen, können wir alle 
aktiv an der Gesellschaft teilhaben und sie mitgestalten.

Dafür arbeiten im Team von Calliope Fachleute aus dem IT- und Bildungsbereich  
interdisziplinär zusammen.

Mehr Informationen zur Initiative finden Sie unter calliope.cc
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