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II. ABKÜRZUNGEN 

Die Unterrichtsmaterialien bestehen pro Unterrichtseinheit jeweils aus einer Über-

sicht, dem Unterrichtsverlauf und den Arbeitsblättern. Folgende Abkürzungen sind 

aufgeführt: 

 

AN = Anleitung 

ÜB = Übungsblatt 

ÜA = Übungsaufgabe 

SP = Spiel  

VÜ = Vorüberlegung 

WB = Wissensbit 
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III. ÜBER DIESE HANDREICHUNG 

Was ist ein Mikrocontroller? Was hat er mit der Technik in meinen alltäglich genutzten 

Gegenständen zu tun? Diesen Fragen gehen wir in dieser Handreichung unter anderem 

nach. Sie soll eine praktische Hilfestellung für den Einstieg in die informatische 

Grundbildung im Primarbereich liefern und damit einhergehend das Verständnis der 

Schüler*innen in Bezug auf ihre digitale Lebenswelt fördern.  

Neben einer theoretischen Rahmung werden die ersten Schritte der Inbetriebnahme 

des Mikrocontrollers Calliope mini im Modul 1 gezeigt sowie praktische Arbeitsma-

terialien für den Unterricht bereitgestellt. So kann der Mikrocontroller mit neuen 

grundschuldidaktischen Unterrichtskonzepten im Unterricht eingesetzt werden.  

Diese Konzepte wurden bereits in Grundschulen getestet und modifiziert, so dass ne-

ben der Beschreibung der verschiedenen Unterrichtseinheiten auch Praxisbeispiele 

und Tipps bereitgestellt werden. Die Arbeitsmaterialien lassen sich beispielhaft in die 

Fächer ‚Sachunterricht‘ oder ‚Mathematik‘ bzw. in die fächerübergreifende Medien-

bildung einbetten, können darüber hinaus aber auch flexibel in anderen Grundschulfä-

chern, wie zum Beispiel Kunst oder Sport, eingesetzt werden. 

IV.  DIE UNTERRICHTSEINHEITEN 

Es wurden für die Arbeit mit dem Calliope mini in der Grundschule exemplarisch 

sechs Unterrichtseinheiten ausgearbeitet. Wir empfehlen, die Unterrichtseinheit „Was 

ist Programmieren?” (Modul 1) als Grundlage für weitere Unterrichtseinheiten zu neh-

men.  

 

Abbildung 1: Übersicht über die Unterrichtseinheiten 



 5 

Im Anschluss können je nach Interesse oder Unterrichtsfach die anderen Un-

terrichtseinheiten (Module 2-6) behandelt werden. In den Unterrichtsverläufen, die es 

für jede Unterrichtseinheit gibt, steht jeweils, in welche Fächer sich diese einordnen 

lassen und wie viel Zeit einzuplanen ist. Dabei können die Unterrichtseinheiten in ihrer 

Tiefe und im zeitlichen Aufwand variiert werden.  

Im Folgenden werden die sechs Unterrichtseinheiten, die für die Explorationsstudie 

entwickelt wurden, vorgestellt. Da die fächerübergreifende Medienbildung nicht als 

eigenes Fach ausgewiesen ist, wurden die Unterrichtseinheiten nach der inhaltlichen 

bzw. thematischen Ausrichtung zusätzlich entweder dem Sach- oder Mathematikun-

terricht zugeordnet. 

1. Was ist Programmieren? 

Diese Einheit besteht aus insgesamt drei in sich abgeschlossenen Teilen. Ziel dieser 

Einheit ist es, die Schüler*innen an die grundlegenden Begriffe und Konzepte von 

Informatiksystemen heranzuführen und sie mit den ersten Schritten des Programmie-

rens vertraut zu machen. Die Einheit wurde für den Sachunterricht und die fächerüber-

greifende Medienbildung entwickelt. Unterrichtszeit: ca. drei Stunden. 

 

1.1  Algorithmus, Programm und Programmieren 

Im ersten Teil werden die Schüler*innen mit informatischen Begriffen, wie ‚Algorith-

mus‘, ‚Programm‘ und ‚Programmieren‘, vertraut gemacht. Den Begriff des Algorith-

mus lernen sie am Beispiel des Fieberthermometers kennen. Im Anschluss können sich 

die Schüler*innen Gedanken darüber machen, welche Algorithmen sie im Alltag ken-

nen und wie zum Beispiel eine Smartwatch funktioniert. 

 

 



 6 

1.2  Mikrocontroller 

Im zweiten Teil lernen die Schüler*innen den Mikrocontroller kennen. Ziel ist es, die 

Komponenten und Funktionen des Mikrocontrollers kennenzulernen. Dies umfasst 

auch, dass sie den Mikrocontroller an den Computer anschließen und von ihm trennen 

sowie die Energieversorgung mittels Batterie herstellen können. 

 

1.3  Datei, Ordner und Speichern 

In diesem dritten Teil wird geübt, mit dem Computer/Laptop, der Tastatur, der Maus 

und dem Internetbrowser umzugehen. Ziel ist es vor allem, den Weg des Speicherns, 

also die Sicherung der Daten, kennenzulernen. Diese Unterrichtseinheit wurde im 

Laufe des Projektes erstellt und daher nicht in allen Lerngruppen durchgeführt. Sie 

wird der Vollständigkeit halber hier mit dargestellt. 

 

2.  Roboter ‚Rumpelstilzchen’ 

In dieser Einheit lernen die Schüler*innen, anhand einer kleinen Geschichte Program-

mieraufgaben selbstständig zu lösen. Es wurden fünf Programmieraufgaben gestellt. 

Dabei können die Schüler*innen ihr bisheriges Wissen zur Bedienung des Editors und 

Mikrocontrollers Calliope mini vertiefen. Diese Einheit wurde für die fächerübergrei-

fende Medienbildung und den Sachunterricht entwickelt. Unterrichtszeit: ca. eine 

Stunde. Sie wurde im Laufe des Projektes erstellt und daher nicht in allen Lerngruppen 

durchgeführt. Sie wird der Vollständigkeit halber hier mit dargestellt. 
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3.  Hüpf-/Klickzähler (Thema Variablen) 

Thematisch geht es beim Hüpf- oder Klickzähler um Variablen und darum, wie diese 

programmiert werden können. Diese Einheit wurde für das Fach ‚Mathematik‘ und die 

fächerübergreifende Medienbildung entwickelt. Unterrichtszeit: ca. eine bis zwei 

Stunden. 

 

4.  Nachrichten senden (Thema ‚Funk’)  

In dieser Einheit findet ein spielerischer und kreativer Einstieg in das Thema „Funk“ 

statt. Die Schüler*innen sollen in Grundzügen verstehen, wie Nachrichten kabellos 

gesendet und empfangen werden können. Diese Einheit wurde für das Fach ‚Sachun-

terricht‘ und die fächerübergreifende Medienbildung entwickelt. Unterrichtszeit: ca. 

zwei Stunden. 

 

5.  Zufallsgenerator-Würfel (Thema „Wahrscheinlichkeiten 

und Zufall“) 

In dieser Einheit lernen die Schüler*innen, einen digitalen Würfel zu programmieren 

und zu benutzen. Dabei wird auf das Konzept von Zufallszahlen eingegangen und auf 

die Programmierung des digitalen Würfels übertragen. Die Einheit wurde für das Fach 

‚Mathematik‘ und die f.cherübergreifende Medienbildung entwickelt. Unterrichtszeit: 

ca. zwei Stunden. 

 

 

 



 8 

6.  Alarmanlage (Thema „Sensoren und Aktoren“) 

In dieser Einheit wird eine Alarmanlage programmiert. Sie lässt sich in das Fach ‚Sa-

chunterricht‘und die fächerübergreifende Medienbildung einbetten und dauert ca. zwei 

Stunden. Ziel ist es, dass die Schüler*innen das Konzept von Sensoren und Aktoren 

kennenlernen und es beim Programmieren des Mikrocontrollers anwenden können. 

Diese Einheit wurde für das Fach ‚Sachunterricht‘ und die fächerübergreifende Medi-

enbildung entwickelt. Unterrichtszeit: ca. zwei Stunden. 
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1. VARIABLEN (HÜPF-/KLICKZÄHLER) 

 1.1 KURZE BESCHREIBUNG DER EINHEIT 
Thematisch geht es beim Hüpf- oder Klickzähler um Variablen und welche Rolle sie 

beim Programmieren spielen. Diese Einheit lässt sich in den Mathematikunterricht und 

in fächerübergreifenden Unterricht einbetten und dauert ca. eine bis zwei Unter-richts-

stunden. 

Dabei schaffen die Schüler*innen es, ihren Calliope mini als Hüpfzähler zu 

programmieren und zu benutzen. Der Hüpfzähler kann durch nur wenige Änderun-gen 

auch als Klickzähler programmiert werden. 

Am Anfang überlegen die Schüler*innen gemeinsam mit der Lehrkraft, was 

alles gezählt werden kann, wie zum Beispiel Seilsprünge, Schritte, Kickertore etc. Im 

Anschluss wird in das Thema „Variablen“ eingeführt, da die Schüler*innen bei der 

Programmierung einen Platzhalter, also eine Variable, programmieren müssen. Dabei 

wird die Variable als Analogie zu einer Box gesehen (siehe heranzuführen, kann das 

Variable-Spiel gespielt werden (siehe Spielerklärung). 

Mit Hilfe dieses Wissens sollen sich die Schüler*innen überlegen, welche Be-

dingungen (Bausteine) sie benötigen, um den Hüpf-/Klickzähler zu programmieren. 

Wenn der Calliope mini zum Beispiel immer dann zählen soll, wenn gehüpft wird, 

dann muss er auf eine Schüttelbewegung reagieren. Wenn Tore o. Ä. gezählt werden, 

reagiert er zum Beispiel auf das Drücken eines Knopfes (siehe Arbeitsblatt 3.2). 

Sobald die Lehrkraft und die Schüler*innen den Code gemeinsam besprochen 

haben, versuchen diese ihn nachzuprogrammieren und zu testen.  
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 1.2  EMPFEHLUNGEN/ TIPPS/ PRAXISBEISPIEL(E) 
Das Thema „Variablen“ ist für die Schüler*innen nicht leicht zu verstehen. Daher ist 

es ratsam, Arbeitsblatt 3.1 gründlich durchzuarbeiten sowie das Variable-Spiel zu spie-

len, so dass sie eine Grundidee darüber gewinnen können, was eine Variable bzw. ein 

Platzhalter ist.  

Das wiederholte Arbeiten mit den laminierten Bausteinen und dem gemein-

samen Code-Puzzeln kann dabei helfen, dass die Schüler*innen verstehen, wie ein Be-

fehl und ein Programm funktionieren. 

 

Abbildung 2: Einblick in die Unterrichtseinheit 'Hüpf-/Klickzähler' 

 

Nachdem die Schüler*innen das Programm auf ihren Calliope mini gesichert 

haben, sollte genug Zeit eingeräumt werden, es zu testen. Wenn es doch zu knapp wird, 

kann dies auch als kleine Hausaufgabe aufgegeben werden. Zum Beispiel können die 

Schüler*innen ihre Schritte auf dem Heim- bzw. Schulweg zählen. Das können sie 

einmal mit und einmal ohne den Calliope mini machen, um die Ergebnisse zu verglei-

chen. 
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Wenn der Calliope mini als Hüpfzähler eingesetzt werden soll, werden zudem 

Gummibänder benötigt. 

Um das Variable-Spiel zu spielen, wird eine Box genommen und etwas in sie 

hineingelegt, das beschriftet werden kann. Dafür eignet sich so etwas wie eine kleine 

Tafel oder eine Folie, so dass die geschriebene Zahl wieder weggewischt werden kann. 

Die Schüler*innen haben insgesamt viel Spaß beim Variable-Spiel und nachher 

beim Springen. Es muss aber darauf geachtet werden, dass kräftig gesprungen wird, 

da der Calliope mini eine deutliche Sprungerschütterung braucht.  
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1.3  ÜBERSICHT „HÜPF-/KLICKZÄHLER“ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inhalt Den Calliope als Hüpfzähler programmieren, um Seilsprünge 
o. Ä zu zählen 

Fach  Mathematik 

 Fächerübergreifende Medienbildung 
Lernziele  Die Schüler*innen können ihre Erfahrungen vergleichen, 

ordnen und auf unterschiedliche Kontexte beziehen. 

 Sie verstehen, was eine Variable ist und welche Beson-
derheiten diese hat. 

 Die Schüler*innen können einen Pseudocode für den 
Hüpfzähler initiieren. 

 Sie schaffen es, ihren Calliope mini als Hüpfzähler zu 
programmieren und zu benutzen. Dabei können sie 
mögliche auftretende Schwierigkeiten identifizieren und 
beheben. 

Zeit Eine bis zwei Stunden 

Klassenstufe Ab der 3. Klasse 

Voraussetzung Internetzugang, Computer/ Laptops, Calliope 

Material 3. Unterrichtsverlauf "Hüpf-/Klickzähler" 
3.1 Callis 'Was ist was?': Variable (WB) 
3.2 VÜ zur Programmierung eines Hüpfzählers 
3.3 VÜ zur Programmierung eines Hüpfzählers (Lösung) 
3.4 Lösungskarte Hüpfzähler (1) 
3.5 Lösungskarte Hüpfzähler (2) 
3.6 Das Variable-Spiel (SP) 
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1.4  ZEITLICHER UND INHALTLICHER AUFBAU 

 

 

 

 

 

 

 

 

Zeit Sozialform Inhalt Material Bemerkung 

5 Min Plenum Kurze Wiederholung von der letzten 
Stunde.  

  

5 Min Plenum/Sitzkreis 
 
 
 

 
 
Optional 
 
 
 
 
 
 
 

Die Lehrkraft stellt die UE vor: 
● Die Schüler*innen fragen, was alles 

gezählt werden kann (zum Beispiel 
Seilsprünge, Schritte, Stühle im 
Klassenzimmer etc.). 

● Wenn verschiedene Sachen gezählt 
werden sollen, können sich Klein-
gruppen/Tischgruppen zusammen-
finden und jede Gruppe program-
miert ihre Calliope-Geräte je nach 
Interesse. 

  

10 Min Plenum/Sitzkreis Variablen werden am Beispiel einer Box 
als Platzhalter eingeführt. 
 
• Einstieg z.B.: Heute lernen wir einen 

neuen wichtigen Bestandteil des 
Programmierens kennen, die Vari-
able. 
 

• Was ist eine Variable beim Program-
mieren? Antwort: „Eine Variable ist 
ein Platzhalter, der verschiedene 
Werte aufnehmen - und sich mit der 
Zeit verändern kann.“ 

 
 

'Was ist was?': Var-
iable (WB) 
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10 Min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15 Min 

Einzelarbeit/ Plenum 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Spiel 

1. Analogie zur Box (zum Beispiel einer 
Spielzeugbox): 

 
Die Beispielbox wird in die Runde ge-

zeigt.   
 
Frage: "Was sind die wesentlichen Merk-

male dieser Box? " 
 
- Eine Beschriftung/Überschrift, damit 

man weiß, was drin ist. Der Inhalt, 
zum Beispiel Lego ®, Playmobil ®, 
Kuscheltiere etc. 

 
 
Übertragung auf das Programmieren: 
- Jede Variable hat eine Beschriftung 

und einen Inhalt (zum Beispiel Zah-
len, Buchstaben, Wörter/Strings 
etc.) 

 
Das „Variable-Spiel“ spielen 

3.1 Callis 'Was ist 
was?': Variable 
(WB) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Spielbeschreibung 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

35 Min Gruppenarbeit - Nun sollen die Schüler*innen sich 
überlegen, welche Bedingungen 
(Bausteine) für ihr Thema erfüllt 
werden müssen (Pseudocode), um 
den Zähler zu programmieren (zum 
Beispiel muss der Calliope beim 
Laufen/Springen auf Schütteln rea-
gieren und beim Zählen reagiert er 
beim Drücken auf die Knöpfe).   

- Der Code für den Zähler wird im 
Editor programmiert und auf den 
Calliope gespielt. 

- Die Schüler*innen können sich 
überlegen, wie der Calliope befes-
tigt werden kann. 

3.2 VÜ zur Program-
mierung eines 
Hüpfzählers  
 
3.3 VÜ zur Program-
mierung eines 
Hüpfzählers (Lö-
sung) 
 
3.4 Lösungskarte 
Hüpfzähler (1) 
 
3.5 Lösungskarte 
Hüpfzähler (2) 
Gummi-bänder 

Differenzierung: 
Wenn die Schü-
ler*innen schnell 
mit dem Pro-
grammieren fer-
tig sind, können 
sie zum Beispiel 
einen Knopf pro-
grammieren, der 
den Zähler auf 0 
setzt. 
(Ansonsten kann 
dies durch Drü-
cken des RESET-
Knopfes erreicht 
werden.) 

5 Min Gruppenarbeit Nun gehen die Kleingruppen mit dem 
Calliope los und fangen an zu zählen. 

Calliope/ Kicker/ 
Seil/Bälle 

 

5 Min Einzelarbeit 
 
 
 
 
Plenum 

Schüler*innen heften ihre Arbeitsergeb-
nisse in ihre Calliope-Mappe ein. 
 
 
Die Ergebnisse werden präsentiert und 
die Unterrichtseinheit wird resümiert so-
wie geschlossen. 

  



Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.1

Callis WasIstWas: Variable 

Was ist eigentlich eine Variable?

Beim  Programmieren  ist  eine  Variable  ein  Platzhalter,  der
verschiedene  Werte  aufnehmen  und  sich  mit  der  Zeit  verändern
kann.  Die  verschiedenen  Werte  können  zum  Beispiel  Zahlen,
Buchstaben, Wörter ... und so weiter sein. Jede Variable hat zudem
einen Namen. 

Variable

Notizen: 

Die Funktionsweise und Aufgabe von Variablen beim Programmieren lässt sich mit

Hilfe einer Box veranschaulichen. Sieh dir dazu das Schaubild unten an.

Sprünge

8

Alphabet
Begrüßung

A Hallo

Name der Variable:

"Sprünge"

Name der Variable:

"Alphabet"

Name der Variable:

"Begrüßung"

Wert Zahl
 

zum Beispiel "8"

Wert Buchstabe,
 

zum Beispiel "A" 

Wert Wort,
 

zum Beispiel "Hallo" 



Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.2

Programmierung eines Hüpfzählers 

Was soll das Programm für den Hüpfzähler machen?

Verbinde die Blöcke aus der linken Spalte mit den

passenden Blöcken aus der rechten Spalte.

Wenn das Programm
gestartet wird, ...

... soll eine Variable mit
dem Namen "Sprünge"
und dem Anfangswert 0

erstellt werden.

Der Wert von der Variable
"Sprünge" ...

Wenn der
Calliope geschüttelt wird,

...

... soll der Wert von der
Variable "Sprünge" um 1

erhöht werden.

... soll dauerhaft
angezeigt werden.



Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.3

Programmierung eines Hüpfzählers 

Was soll das Programm für den Hüpfzähler machen?

Verbinde die Blöcke aus der linken Spalte mit den

passenden Blöcken aus der rechten Spalte.

Wenn das Programm
gestartet wird, ...

... soll eine Variable mit
dem Namen "Sprünge"
und dem Anfangswert 0

erstellt werden.

Der Wert von der Variable
"Sprünge" ...

Wenn der
Calliope geschüttelt wird,

...

... soll der Wert von der
Variable "Sprünge" um 1

erhöht werden

... soll dauerhaft
angezeigt werden.

LÖSUNG



Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.4

Lösungskarte Hüpfzähler (1)

So sieht meine Lösung aus. Hast du es auch so gemacht?
Oder hast du einen anderen Lösungsweg gefunden? Falls
ja, dann bin ich gespannt auf deinen Lösungsweg!

Komplettlösung

SchrittfürSchrittLösung

Öffne den Internetbrowser und gib makecode.calliope.cc ein. 

Gehe auf                     und starte ein neues Projekt. 

Lösche die angezeigten Blöcke bevor du beginnst. Dabei ziehst du sie nach links auf die

bunten Befehlsblöcke, bis ein Papierkorb erscheint. 

Gib deinem Projekt den Namen  

Start

Deine  Sprünge  sollen  "dauerhaft"  als  "Nummer"  zu  sehen  sein.  Lege  einen  neuen
"Platzhalter"  mit  dem  Namen  "sprünge"  an  und  setzte  ihn  auf  die  0  von  "zeige
Nummer". Damit die Nummern klar getrennt werden, fügst du "zeige LEDs" hinzu und
klickst einen Strich an. Die Befehlsblöcke findest du in den Kategorien:

1. Schritt



Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.5

Lösungskarte Hüpfzähler (2) 

Da beim Hüpfen/Springen gezählt werden soll, muss der Calliope so programmiert werden,

dass er auf schütteln reagiert. Nun muss noch bestimmt werden, dass beim Schütteln der
Platzhalter "Sprünge um 1" geändert werden soll. Die Befehlsblöcke findest du unter:

3. Schritt

Viel Spaß beim Hüpfen!

Fertig!

Damit der Calliope weiß, wann er zählen soll, fügst du "beim Start" hinzu. Darunter setzt du
"ändere  Platzhalter  auf  0".  Beim  Platzhalter  kannst  du  nun  "Sprünge"  auswählen.  Die
Befehlsblöcke findest du unter                                              .

2. Schritt



Kinder und Lehrer*in
(Anwender*innen)

Calliope

1 Kind
(Knopf B)

1 Kind 
(Variable)

1 Kind
(Knopf A)

Eingabe Verarbeitung Ausgabe

1 Kind 
(Bildschirm)

3) Kind erhöht den 

Wert der Variable 

um 1 und schreibt das 

Ergebnis auf das Schild 

in der Box.

2) Kind springt 

hoch.

 1) Knopf A!

Beispiele

Klasse:Name:Arbeitsblatt: 3.6 

Das Variablespiel 

Das Variablespiel  ist ein Rollenspiel, bei dem Personen die Eingabe,
die Verarbeitung und die Ausgabe darstellen. Die Ablaufreihenfolge
ist vorgegeben.



Kinder und Lehrer*in
(Anwender*innen)

Calliope

1 Kind
(Knopf B)

1 Kind 
(Variable)

1 Kind
(Knopf A)

Eingabe Verarbeitung Ausgabe

1 Kind 
(Bildschirm)

2) Die 'Variable' läuft zum

'Bildschirm' und flüstert ihm  

den aktuellen Wert  

der Variable ins Ohr. 

 1) Bildschirm!

3) Der 'Bildschirm' schreibt  

den aktuellen Wert  

an die Tafel. 


