Coden in der Grundschule
mit dem Calliope mini

Jetzt ausprobieren: Vorab-Beispiele aus dem
Lehrermaterial - flir den Einsatz ab Klasse 3

Cornelsen




Coding fiir Grundschiiler
Kinderleicht programmieren

Liebe Lehrerinnen und Lehrer, liebe padagogische Fachkrifte, Das Sie, um die Beispi
Coding (Programmieren) in der Schule ist ein recht junger Trend, Ein internetféhiges Endgerat
der den heranwachsenden Generationen das groRe Potential (z.B. Laptop, PC oder Tablet)
bietet, sich technologisches Wissen zu erschlieBen und fiir die

Entdeckung der Welt zu nutzen.

gebenden digitalen Welt. Gleichzeitig lernt der Programmierende
auch in kleinen Ansatzen die digitale Welt mitzugestalten.

Der Gestaltungsprozess vor und wahrend der Programmierung
erfordert vielerlei Kompetenzen, die jede Schiilerin und

So 6ffnen sich durch das Coden nicht nur Zugénge zu der uns um- @ Den webbasierten Editor NEPO vom Open

finden auf calliope.cc/editor

mit Strom zu versorgen

jeder Schiiler innerhalb der Schullaufbahn erwirbt. g? Ein Akku-Pack, um den Calliope mini
&

Fiinf gute Griinde fiirs Coden (Programmieren)
in allen Unterrichtsfichern

@ Hohe Schiileraktivierung: Coding schafft Handlungs-
und Gesprachsanlasse

Forderung des forschend-entdeckenden Lernens: spieleri- gz tiberiaeey

und fehler Arbeiten

sche Heranget

sowie des analytischen Denkens und klar Strukturierens
und Spezifizierens

Eigeninitiative und das Bilden eigener Hypothesen

Unterstiitzung bei der natiirlichen Differenzierung durch
viele richtige Wege zum (selbst gesetzten) Ziel

@ Starkung tbergreifender Kompetenzen: Selbststandigkeit,

Die Platine Calliope mini in Verbindung mit einer visuellen Hier die
Programmiersprache (z.B. NEPO) sind faszinierende Werkzeuge,
mit denen sich Coding wunderbar in den schulischen Unterricht
integrieren lasst.

Minus-Pin LED-Bildschirm

Entwickelt wurde der Microcontroller von der Calliope gGmbH -
und wir erstellen als didaktischer Kooperationspartner Materialien
zum Einsatz von Calliope mini im Unterricht. Diese Materialien bie-
ten eine Moglichkeit systematisch Coding-Kompetenz aufzubauen
und gleichzeitig unterrichtliche Inhalte zu bearbeiten.

Sie halten hier nun die ersten Coding-Beispiele - basierend auf e
Lehrplaninhalten - fiir hren Unterricht ab der 3. Klasse in den
Hénden. Ganz ohne Vorkenntnisse néhern Sie sich Schritt fiir
Schritt ersten eigenen Programmen: einem Mini-Piano zum Thema
Stromkreis im Sachkundeunterricht und einem 1x1-Kopfrechen-
trainer in Mathematik. Weitere Beispiele mit Lehrplanbezug fiir die
Facher Deutsch, Mathematik und Sachkunde folgen in Kiirze.

Pin2

Probieren Sie es einfach selbst aus! Pin1

Viel SpaB dabei wiinscht lhnen
lhr Cornelsen Verlag

Roberta Lab fiir die Programmierung, zu

Ein Verbindungskabel (USB-mini zu USB),
um den Code auf den Calliope mini

& A N Den Mi troller Calli ini,
Forderung der Modellierungs- und Problemlsekompetenz gy AL i )
um die Programme auszufiihren

Weitere Infos Uber Funktionalititen und Sensoren
finden Sie unter: calliope.cc/ueber-mini

ety des Calliope mini

Pin3

NEPO - der Programmier-Editor

Um die Progr iercode: wird der webba-
sierte Editor NEPO des Open Roberta Lab genutzt. Zu Beginn wird
der notwendige Modus (Anfanger oder Experte) gewahlt.

Direkt auf dem Bildschirm lassen sich per drag-and-drop die
einzelnen Code-Bldcke aus verschiedenen Kategorien visuell
zusammenschieben.

AnschlieRend kann der Code auf den Calliope mini iibertragen
werden. Eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung hilft dabei.

NEPO-Modus einstellen

Im Unterrichtsbeispiel 1 arbeiten Sie mit dem Modus NEPO-Blocke
Anfénger. Fir das Unterrichtsbeispiel 2 werden weitere NEPO-
Kategorien aus dem Modus NEPO-Blocke Experten benotigt.

Uber den Button oben links gelangen Sie in das Drop-down-Menii.

NEPO-Kategorien und Blécke

Mit Klick auf eine NEPO-Kategorie erscheinen die dazugehérigen
Blocke. Eine Erklarung zum Inhalt erscheint, wenn der Mauszeiger
iiber dem Block verweilt.

Code zusammen stellen

Sie wahlen einen Block aus und ziehen ihn mit gedriickter,

linker Maustaste unter den roten Startblock, um ihn in lhren Code
einzubauen. Verfahren Sie mit allen fiir Ihr Programm notwenigen
Blécken so.

Code speichern

Klicken Sie, nachdem Sie Ihr Programm fertiggestellt haben auf
den ,Play"-Knopf und folgen Sie der Anleitung auf Ihrem Bild-
schirm.

& NEPO-Blocke Anfanger

MEEE
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1

NEPO-Kategorien Experte

NEPO-Kategorm Anfanger

1
Code speichem



Unterrichtsbeispiel 1
Calliope mini als Mini-Piano

Vorbemerkung

Wir sich den nacl den Beispit zu néhern, indem Sie
parallel dazu den NEPO-Editor vom Open Roberta Lab aufgerufen haben:
calliope.cc/editor. Sie werden sehen, es regt zum Ausprobieren an!
Innerhalb des schrittweisen Codens wechseln wir in die Du-Form.

Die Intention dahinter ist, zu zeigen, wie Sie konkrete Aufgaben an lhre
Schiilerinnen und Schiiler formulieren kénnen.

Fachbezug Sachkunde

Mit dem Mini-Piano kénnen Schiilerinnen und Schiiler im Sachkundeunterricht
(Bereich Technik) lernen, dass ihr Kérper den elektrischen Strom leitet. Sie stellen
mit ihren Fingern eine Verbindung zwischen zwei Kontaktflachen auf der Callio-
pe-Platine her. Leitende Verbi werden mit verschi Tonen ange-
zeigt. So erhalt man ein Mini-Instrument mit vier verschiedenen Ténen.

Verortung im Lehrplan

Inhaltshezogene Kompetenzen

Im Sachkundeunterricht der dritten Klasse findet sich im Bereich Technik der
Bezug zum Kontext Stromkreis. Mit der hier dargestellten Ubung lernen die
Schiilerinnen und Schiiler, dass ihr Kérper Strom leitet und sie so einen
Stromkereis 6ffnen und schlieBen konnen.

Prozessbezogene Kompetenzen

Das Erstellen und Erweitern eines fordert die

der Schiilerinnen und Schiiler, da nur eine Teillosung fiir das gegebene Problem
gezeigt wird, die eigenhidndi a werden muss. erhalten
sie Einblicke in das Wirken eines informatischen Systems am Belspiel des Calito-
pe mini.

Die Ubung

Kurzbeschreibung des Im ersten Schritt i die Schiiler-
innen und Schiller die Ausgabe eil inzelnen Tons. Sie dass der

Calliope mini einen Tongenerator enthalt und dass sie mit hren Handen efnen
Kontakt zwischen den Schaltflachen herstellen knnen.
Das erste Progs thalt bereits alle dstruk
standigung zum Mini-Piano notwendig sind.

die fiir die Vervoll-

Anforderungen

Programmierschwerpunkt
EVA-Prinzip: Eingabe, Verarbeitung,
Ausgabe

Eingabe iiber Touch-Pins, Ausgabe
Uber Lautsprecher, LED-Bildschirm
und RGB-LED

Strukturen: bedingte Anweisung,
Schieife

Programmierschwierighkeit: leicht

« verwendete NEPO-Kategorien:
KontrollefSensoren(T - 1a

«  NEPO-Level: Anfinger (einstellbar
ber das Menil, siehe Abbildung)
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Schritte zur Erstellung des Programms fiir einzelne Tone

Wahle den Block (TR > ,Wiederhole unendlich oft*
und fiige ihn an den Start-Block an. Diese Endlos-Schleife
sorgt dafiir, dass man immer wieder einen Ton abspielen
kann, so lange der Calliope mini mit Strom versorgt wird.

®

/— Schleife

‘Wihle den Biock [RIIAIE > ,wenn / mache® und fiige
ihn in die Schieifen ein. Diesen Block nennt man
Verzweigung.

®

Wihle den Block SIIZ > ,Pin 0 gedriickt?” und fiige

ihn als Bedingung (blauer Bereich) an die Verzweigung an.
Jetzt kann der Callispe mini unterscheiden, ob der Touch-
Pin 0 leitend mit dem Minus-Pin verbunden ist oder nicht.

L Vermwelgung

Wihle den Block [T > , Spiele ganze Note ¢* “ und fiige
ihn in die Verzweigung ein. Diese Anweisung teilt dem
Calliope mini mit, dass er einen Ton abspielen soll, falls die
Bedingung der Verzweigung zutrifft.

rBedingung

Ubertrage den Programmcode auf deinen Calliope mini, in-
dem du das Programm herunterladst und auf dem Calliope
mini speich B itungen-2].
Nachdem der Kopiervorgang abgeschlossen ist, drilcke die
Reset-Taste am Collfepe mini, um das Programm zu starten.
Beim Verbinden der Touch-Pins muss ein Finger auf dem
Minus-Pin ruhen. Halte dazu den Calliope mini in einer
Hand und umschliefe mit Daumen und Zeigefi den
Minus-Pin, Beriihre mit dem Zeigefinger der anderen Hand
die Pins 0 bis 3, um die Tenausgabe zu starten.

Hirweis:

Die Affoedarung Wahie den Block

T p R Ation

st pu lesen als:

Wahle in der NEPO-Kaegorie [T
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Unterrichtsbeispiel 1
Calliope mini als Mini-Piano

Schritte zur Erstellung des Programms fiir mehrere Tone

®

24

®

Erweitere das Programm, damit mehr Téne gespielt wer-
den kénnen. Klicke dazu auf das ,+“ neben dem ,wenn*.
Eine weitere Verzweigung erscheint. Die neue Verzweigung

®

So kdnnte ein Programmcode aussehen, der die Tone C, E, G, A ausgibt.
Zusétzlich wird mit dem Block [ jedem Ton eine LED-Farbe zugeord-
net, die entsprechend der Tonhohe beim Betatigen der Pins aufleuchtet.

wird ausgefiihrt, falls Pin 0 nicht mit Minus verbunden ist. Die Sd:.b::" nnnd'::'h‘!:r O ar AL
Damit bekommt der Calliope mini die Méglichkeit, einen o o = it u- Thaus d

weiteren Pin zu tiberpriifen.

So tiberpriifst du einen weiteren Touch-Pin: Fiige die
Bedingung zur Uberpriifung des Touch-Pin 1 ein. Stelle
dann ein, welchen Ton der Calliope mini abspielen soll, falls
der Touch-Pin 1 mit Minus verbunden wird. Hier siehst du
ein Beispiel.

Erweitere das Programm, sodass alle vier Pins (Pin 0-3)
uberpriift und vier verschiedene Tone ausgegeben werden
kénnen.

Erweitere das Programm, sodass der Name des gerade
gespielten Tons auf dem LED-Bildschirm angezeigt wird.
Hier siehst du ein Beispiel fiir einen einzelnen Ton.
Vergleiche mit deinem bestehenden Programm und fiige
die Befehle zur Steuerung des LED-Bildschirms ein.

Ubertrage den Programmcode auf deinen Calliope mini,
indem du das Programm herunterladst und auf dem
Calliope mini speicherst. Nachdem der Kopiervorgang ab-
geschlossen ist, driicke die Reset-Taste am Calliope mini,
um das Programm zu starten.

Verzweigung

Anweisung

Wahrend im ersten Coding-Beispiel Mini-Piano die Verarbeitung elektrischer
Signale im Vordergrund steht, nutzt der 1x1-Kopfrechentrainer (siehe nachste
Seite) die Fahigkeiten des Calliope mini als Rechner:

andere Eingabemoglichkeiten: z. B. {iber die Tasten A und B oder Schiitteln
Variablen: die verwendeten Zahlen (= Daten) werden in Variablen gespeichert
zeitliche Steuerung des Codes: durch bedingtes und konstantes Warten (z. B.
der Nutzer entscheidet, wann das Ergebnis angezeigt wird bzw. das Programm
fiir eine zuvor festgelegte Zeitspanne pausiert) - dies ergibt sich durch die In-
teraktion des Calliope-Codes mit dem Benutzer.

Br B
Ubung zunichst 3l

mieren und testen. Falls sie bei der Erweite-
rung bzw. Vervollstandigung des Pro-
gramms Hilfe benctigen, konnten
schnellere Schiiler dazu motiviert werden,
den langsameren Hilfestellung zu leisten.

Hintergrundwissen

Der menschliche Korper leitet Strom
aufgrund seines hohen Wasseranteils.
Die Hautfeuchtigkeit ermdglicht eine lei-
tende Verbindung iiber die Fingerspitzen.
Der Computer im Calliope mini kann fest-
stellen, ob einer seiner Pins mit Masse
(Minus-Pin) verbunden wurde.

Informatischer Zirkel

Als Erweiterung des Programms kénnen
verschiedene Arpeggios fiir jeden Pin pro-
grammiert werden. Dabei wird bei Kontakt
nicht ein einzelner Ton, sondern eine kurze
Tonfolge abgespielt. Beispielsweise kann
ein C-Dur-Arpeggio bei Beriihrung des Pin 0
und ein G-Dur-Arpeggio bei Beriihrung des
Pin 1 gespielt werden. Damit [dsst sich ein
Lied begleiten.

=




Unterrichtsbeispiel 2
Der 1x1-Kopfrechentrainer

Fachbezug Mathematik

Die Schiilerinnen und Schiiler pi ieren einen Kopfrec iner,
der die beiden Faktoren einer Multiplikationsaufgabe zuféllig ausgibt und
auf Tastedruck die richtige Lsung anzeigt.

Verortung im Lehrplan

Inhaltsbezogene Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler in Klasse 3 kénnen die vier Grundrechenarten
und ihre ang Sie konnen die Gr

des Kopfrechnens (Einmaleins) aus dem Gedéchtnis abrufen und nutzen dabei

vorteilhafte Strategien.

Prozessbezogene Kompetenzen

In den hier dargestellten Ubungen analysieren die Schiilerinnen und Schiiler
Lésungsansatze auf verschiedenen Ebenen und bearbeiten (selbst) formulierte
Problemstellungen. Dabei erschlieRen sie Zusammenhénge, stellen Vermutun-
gen an, probieren systematisch, reflektieren und priifen.

Anforderungen

Die Ubung

Kurzbeschreibung des Programms: Im ersten Schritt programmieren die Kinder :EPO‘ -Grund “\:Iml n:‘l i
eine oder mehrere selbst definierte Multiplikationsaufgaben. Hierbei verwenden el L s
sie moglichst viele verschiedene Eingabemdglichkeiten des Calliope minis (z. B. estech:
Tasten A und B oder Touch-Pin gedriickt, Schiitteln, Lage kopfiiber, etc.). + Verschiedene Eingabemdglichkeiten
anwenden
« Ausgabe von Text (Zahl) und Bild

Funktionen anwenden: Programm
anhalten; Bildschirminhalt l&schen

Programmierschwierigheit: leicht

« verwendete NEPO-Kategorien: [T
ieXSensorenfAktiondiathematik]
NEPO-Level: Anfinger (einstellbar lber
das Menil, siehe Abbildung)
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Schritte zur Erstellung des Programms fiir eine einzelne Multiplikationsaufgabe
Wahle den Block [ETITE > ,Warte bis* und fiige ihn an
den Start-Block an. Dein Programm wird an dieser Stelle so m
lange bis die folgende Bedi erfiillt ist. m

Wahle nun den Block SEIEAT » ,Taste A gedriickt?” und
fiige ihn als Bedingung (blauer Bereich) an den

Kontroll-Block an. a %
G Nimm den Block [T > , Zeige Text “ und fiige ihn an.

Ersetze hier den Textstring Hallo® durch den Block
[EETTERI + 0% Dieser Block gibt nun die erste Zahl
[Faktor 1) aus. Erganze hier eine Zahl deiner Wahl

Wiihle den Block [T >, Zeige Bild*. Markiere hier das
G Kistchen in der Mitte. Dieser Punkt erscheint auf dem

LED-Bildschirm als Malzeichen.
Gib anschliefend die rweite Zahl (Faktor 2) aus.
Gehe dabei vor wie in Schritt 3.

Lass nun durch Klick auf Taste B das Ergebnis der
Malaufgabe anzeigen (vgl. Schritt 2 und 3).

Ubertrage den Programmecade auf deinen Calliope mini, in- ¥
ﬂ dem du das Programm herunterlidst und auf dem Calliope
ini speicherst (calliope. i 2).
Nachdem der Koplervorgang abgeschlossen ist, drikcke den

Reset-Taste am Calliape mini, um das Programm zu starten.
Starte mit dem Driscken von Taste A das Programm. Du
wirst dass die sehr schnell durch-
liuft und das deshalb nicht gut zu erk ist,
Lésungsansatz: Losche nach der Ausgabe der einzelnen
Faktoren und dem Malzeichen den Bildschirm und fige
Pausen ein. Probiere aus, welche Pausenlange fiir eine gute
Lesbarkeit optimal ist.

i Bedingung



Unterrichtsbeispiel 2

Der 1x1-Kopfrechentrainer

%

®

Wahle hierzu den Block 71 » , Losche Bildschirm®,

um den Bildschirminhalt zu [6schen. Wéhle den Block
[EIEAIE > ,Warte ms* und lege hier die Lénge der Pausen
fest (1000ms = 1 Sekunde).

So konnte der andige Code einer ei
tionsaufgabe aussehen (siehe Abbildung 8).

Weitere Schritte zur Erstellung des Programms
fiir mehrere Multiplikationsaufgaben

Erweitere das Programm so, dass mehrere Aufgaben gelibt
werden kdnnen. Wahle dazu verschiedene Bedingungen
(Eingabeparameter) aus: z. B.

Wihle den Block IS > ,,Pin 0 gedriickt?*

Wihle den Block EIEIEI1 » , Lage aufrecht aktiv?*

Fiir die Ausgabe der Faktoren gehe vor wie in Schritt 1-7.

& D=

Losche Bildschirm

Warte ms

Programmierung des per Zufall generierten 1x1-Kopfrechentrainers

Problemstellung

Das in der Voriibung beschriebene Programm fiihrt keine Rechenoperationen
durch. Die Schiilerinnen und Schiiler miissen zuvor das korrekte Ergebnis hinter-
legt haben. Daher ist der Rechentrainer in dieser Form bald erschopft.

Die Schiilerinnen und Schiiler entdecken schnell, dass eine entsprechende
Programm-Erweiterung notwendig ist:

Es muss ein Programmiercode erstellt werden, der Multiplikationsaufgaben un-
begrenzt per Zufall ausgibt und nach Anweisung die richtige Losung anzeigt. Die
Lésung bietet uns eine weitere NEPO-Kategorie: Die [ETZELIE.

Kurzbeschreibung des Programms

Bei Klick auf Taste A wird eine zufallige Zahl auf dem LED-Bildschirm angezeigt.
Nach einer kurzen Pause erscheint ein iplikati i A i d wird
eine zweite Zufallszahl ausgegeben. Wird Taste B gedriickt, erscheint die Lésung
der Multiplikationsaufgabe auf dem LED-Bildschirm.

Aktion
Sensoren

Kontrolle

Logik

matik

Listen

Funktionen

Nachrichten

NEPO-Kategorien Experte

Anforderungen

Programmierschwerpunkt
= MitVariablen arbeiten

Programmierschwierigheit: mittel

« Verwendete NEPO-Kategorien:
[Sensorenfivariablen)

NEPO-Level: Experte (einstellbar liber
«das Ment, siehe Abbildung)
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Unterrichtsbeispiel 2
Der 1x1-Kopfrechentrainer

Schritte zur Erstellung des Programm:s fiir einen

®

@

Zunichst miissen die Variablen fiir die Faktoren
(Faktor 1 und Faktor 2) angelegt und definiert
werden. Um eine neue Variable anzulegen, klicke
auf das ,+“ links neben Start. Ein neuer Block
erscheint. Lege darin Name (Faktor1 und Faktor2)
und Typ (Zahl) der Variablen fest.

Wahle den Block [EITTAIE > ,Wiederhole unend-
lich oft* und fiige ihn an den Start-Block an. Diese
Endlos-Schleife sorgt dafiir, dass unendlich viele
Zufalls-Aufgaben ausgegeben werden.

Nimm den Block [ETTZIIE > , Warte bis“ und fiige
ihn in den Schleifenrumpf ein. Wahle nun den
Block > ,Taste A gedriickt?* und docke
ihn als Bedingung (blauer Bereich) an den ,Warte
bis“-Block.

Nun muss der Wert der beiden Variablen festgelegt
werden. Wahle den Block JETZETIE - "Schreibe
Faktor 1 Platziere daran den Block [VETIINEGIA >
"ganzzahliger Zufallswert zwischen 1 und 100"
und ersetze den Wert 100 durch die Zahl 10.

Die Eingabe erfolgt nach Anklicken der Zahl 100
iiber die Tastatur. Verfahre ebenso mit Faktor 2.

Nun wird Faktor 1 auf dem LED-Bildschirm ange-
zeigt: Wahle den Block [NTTH > , Zeige Text und
ersetze hier den Textstring ,Hallo“ durch die erste
Variable. Wahle dazu den Block TETZETIER >
LFaktor 1

er Zufall generierten 1x1-Kopfrechentrainer

1. Variable

Nimm den Block /%I > "Zeige Bild“. Markiere
hier das Késtchen in der Mitte. Dieser Punkt
erscheint auf dem Display als Malzeichen.

Nun wird Faktor 2 angezeigt:
Gehe vor wie in Schritt 5.




Unterrichtsbeispiel 2
Der 1x1-Kopfrechentrainer

Das Programm braucht nun den Befehl, dass das

‘6 Produkt der per Zufall ausgewahlten Faktoren auf
dem Display angezeigt wird: Wahle dazu den Block
[T > ,Zeige Text* und erganze hier den Block
>[50 Nun miissen noch die
Variablen eingefiigt werden: Wahle dazu den Block
> ,Faktor 1“/,Faktor 2%

Wie in der Voriibung wirst du feststellen, dass die

9 Malaufgabe nicht gut zu lesen ist. Fiige an den ent-
sprechenden Stellen Pausen ein und/oder l6sche
den Bildschirminhalt: [YZTT » "Losche Bild-
schirm*. > "Warte ms®,

So kénnte der vollstandige Code des
iners aussehen (siehe i 9).

Weitere Informationen

Sie wollen mit lhrer Klasse loslegen und coden?

Neben einer gewissen Anzahl internetfahiger Gerate benétigen Sie dazu das Kernstiick:
den Microcontroller Calliope mini. Diesen sowie das Lehrermaterial konnen Sie tiber
cornelsen.de/calliope ab Friihjahr 2017 vorbestellen. Im Lieferumfang enthalten

sind auRerdem ein Akku-Pack und ein passendes USB-Kabel je Platine.

So geht das Calliope-Projekt welter

Entlang Unterric iele mit Lehr 1g fiir die Facher Deutsch,
Mathematik und Sachkunde ab Klassenstufe 3 bauen Sie und Ihre Schiilerinnen und
Schiiler Coding-Kompetenz systematisch auf.

Wir entwickeln fiir diese Facher weitere Materialien:
Deutsch: z. B. Morsen, Bildimpuls/Reizwort
Mathematik: z. B. Nachbarzahlen, Nim-Spiel
Sachkunde: z. B. Riicklicht, Metronom

Das vollstandige Lehrermaterial mit vielen Unterrichtsbeispielen erscheint im
Friihjahr 2017. Weiterhin ist fiir Sommer 2017 ein Schiilerbuch in Planung.

Ihr Feedback ist uns wichtig!

Sie haben die Beispiele aus dem vorliegenden Teildruck zu Hause oder mit lhrer Klasse
ausprobiert? Lassen Sie uns an Ihren Erfahrungen, Ideen und Tipps teilhaben. So helfen
Sie mit, die Materialien optimal den Anforderungen unterrichtlicher Einsatzszenarien aus-
zubauen. Wir sind gespannt! Schreiben Sie uns unter calliope@cornelsen.de



CALLIOPE

Herzlich willkommen in den
Informationszentren von Cornelsen!

Hier finden Sie alle fiir Ihren Unterricht
wichtigen Lehrwerke und Arbeits-
materialien - direkt zum Anfassen!

In angenehmer Atmosphére kénnen Sie
sich ausgiebig informieren - fachliche
Beratung inklusive. Und das Beste:
Viele Titel erhalten Sie zu einem
reduzierten Priifpreis.

Sie sind herzlich eingeladen!

Service Center

Calliope mini ist ein Produkt der Calliope gGmbH

Mit der Platine Calliope mini soll es jedem Schulkind in Deutschland ab der 3. Klasse moglich sein,
einen spielerischen Zugang zur digitalen Welt zu bekommen. Denn nur wenn wir liber digitale
Kenntnisse verfiigen, kdnnen wir alle aktiv an der Gesellschaft teilhaben und sie mitgestalten.

Dafiir arbeiten im Team von Calliope Fachleute aus dem IT- und Bildungsbereich
interdisziplindr zusammen, wie zum Beispiel :
Prof. Dr. Gesche Joost, u. a. Internetbotschafterin der Bundesregierung,

Stephan Noller, Digital-Unternehmer und Mitglied des Beirates fiir junge digitale Wirtschaft im BMWi und

Franka Futterlieb, u. a. Inhaberin eines Unternehmens fiir digitales Lernspielzeug.

Mehr Informationen zur Initiative finden Sie unter calliope.cc/mission

Berlin, Friedrichstrafle 149, 1.0G, 10117 Berlin

Dortmund, Westenhellweg 95-101, 2. 0G, 44137 Dortmund,
Diisseldorf, FriedrichstraRe 20, 3. 0G, 40217 Diisseldorf
Frankfurt, GroRRe Friedberger StraRe 33-35, 4. 0G, 60313 Frankfurt am Main
Hamburg, Rathausstrale 12, 2. 0G, 20095 Hamburg
Hannover, Kurt-Schumacher-Str. 7, 3.0G, 30159 Hannover
Koln, Schildergasse 120/ Ecke Neumarkt, 6. 0G, 50667 Koln
Leipzig, Messehof, Neumarkt 16 - 18, 2. 0G, 04109 Leipzig
Mannheim, 0 7, 13 (Planken), 2. 0G, 68161 Mannheim
Miinchen, SonnenstraRe 17, 2. 0G, 80331 Miinchen
Stuttgart, Konigstralle 56, 3.0G, 70173 Stuttgart

Zeichenerklarungen

Telefon: 08001212020 (kostenlos aus dem dt. Festnetz) © Zur Prifung fiir Lehrkrafte mit 20 % ErméaRigung

+49 30 897 85-640 (Mobilfunknetz / Ausland)
Mo - Fr 8 -18 Uhr (auRerhalb dieser Zeit erreichen Sie

unsere automatische Bestellannahme)
Fax: +49 30 89785-578
E-Mail: service@cornelsen.de

Cornelsen Verlag
14328 Berlin
cornelsen.de

O Abgabe nur gegen Schulstempel an Fachlehrer/-
innen zum vollen Preis

<& Unverbindliche Preisempfehlung

O Nur direkt beim Verlag, nicht liber den Handel zu
beziehen.

Preisangaben in € (D), Stand 1.1.2017. Preisanderung
und Irrtum vorbehalten. Alle Preise enthalten die zzt.
geltende Mehrwertsteuer.

Telefon: 08001212020
(kostenlos aus dem dt. Festnetz)
+49 30 897 85-640
(Mobilfunknetz/Ausland)

RegelmaRig finden auch interessante
Veranstaltungen mit Autoren und
Herausgebern statt - wir informieren
Sie gerne:

cornelsen.de/informationszentren

© Fotos: Sibylle Baier, Berlin
sibyllebaier.de

Dieses Material unterliegt der Lizenz cc by sa

P9607571 BIE 0117



