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1  Erste Schritte mit dem Calliope mini

Der Calliope mini ist eine Experimentierplatine, 
die sich sehr einfach programmieren lässt. Sie 
wurde ursprünglich für den Schulunterricht ent-
wickelt, lässt sich aber auch für viele andere 
Experimente und Spiele einsetzen.

Natürlich ist der Calliope mini nicht die erste pro-
grammierbare Platine. Bis vor einigen Jahren 
war die Programmierung von Mikrocontrollern 
und Einplatinencomputern nur etwas für Ingeni-
eure. Erst die bekannten Platinen Raspberry Pi 
und Arduino machten diese Technik für jeden ver-
ständlich.

Im Gegensatz zum Raspberry Pi ist der Calli-
ope mini kein wirklicher Computer, sondern 
eine Mikrocontrollerplatine, die einfach ein ein-
ziges Programm abarbeitet, das vorher auf dem 
PC erstellt und dann per USB-Kabel übertragen 
wurde. Damit ist er vergleichbar mit dem Arduino 
und auch ähnlich leicht zu programmieren. 
Genauer gesagt, handelt es sich um einen Nordic 
NRF51822, einen ARM-Cortex-M0-32-Bit-Prozes-
sor mit 16 KB RAM und 256 KB Flash-Speicher.

Was den Calliope mini so besonders macht, sind 
die vielen Zusatzteile, die bereits fest angebaut 
sind: ein Feld mit 25 LEDs, zwei Taster, eine 
RGB-LED für bunte Farben, ein Lautsprecher, ein 
Bewegungssensor, Bluetooth und vieles mehr. 
Alle diese Teile müsste man beim Arduino erst 
zusätzlich anschließen.

WAS IST WO? – KONTAKTE, 
SENSOREN ETC.
Das Bild auf der rechten Seite zeigt die zahlrei-
chen Anschlüsse des Calliope mini. Am häufigs-
ten werden die beiden Taster und die sechs Kon-
takte in den Ecken genutzt. Hier kannst du mit 
einem Krokodilklemmenkabel oder einfach mit 
einem angeknoteten Draht elektronische Bauteile 
anschließen. Die mit dem Touch-Symbol gekenn-
zeichneten Anschlüsse können auch durch Berüh-
rung mit dem Finger geschaltet werden.

BBC MICRO:BIT
Der Calliope mini hat seine Vorfahren in England. Der britische 
Fernsehsender BBC ließ eine Mikrocontrollerplatine für Schüler 
entwickeln. Dieser BBC micro:bit verfügt über weitgehend gleiche 
Hardware, die gleiche LED-Matrix sowie ähnliche Anschlüsse und 
Sensoren. Die Editoren zum Programmieren des Calliope mini wurden 
wie die Hardware vom BBC micro:bit übernommen. Die Software ist 
noch nicht komplett übersetzt, an einigen Stellen tauchen weiterhin 
die englischen Originaltexte auf. Wundere dich nicht, wenn in seltenen 
Meldungen auch noch der Name BBC micro:bit steht.
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Die Anschlüsse und Bedienelemente des Calliope mini. (Bild: Calliope gGmbH, Lizenz: CC-BY-SA)
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Die meisten selten gebrauchten Anschlüsse sind 
nur Löcher in der Platine. Um hier etwas anzu-
schließen, lötest du am besten eine Stiftleiste in 
die Löcher, auf der dann Leitungen angeschlos-
sen werden können. LEDs und andere einfache 
Bauelemente kannst du auch direkt in die Löcher 
stecken und die Anschlussdrähte leicht bie-
gen, damit es keinen Wackelkontakt gibt. Diese 
Anschlüsse werden nur für zwei Programme am 
Ende des Buchs verwendet.

STROMVERSORGUNG, USB 
UND MITGELIEFERTE TEILE
Der Calliope mini braucht Strom wie jedes elek
tronische Gerät. Dafür gibt es zwei Möglichkeiten:

 Du kannst den mitgelieferten Batteriekas-
ten an dem weißen Batterieanschluss 

anschließen. Mit einem kleinen Schalter am Bat-
teriekasten lässt sich die Stromversorgung ein- 
und ausschalten, ohne dass man die Steckverbin-
dung lösen muss.

 Oder du versorgst den Calliope mini über 
ein USB-Kabel mit Strom. Schließe das 

Kabel an einem USB-Anschluss des PCs an. Über 
dieses Kabel überträgst du auch eigene Pro-
gramme vom PC auf den Calliope mini. Verwende 
am besten das mitgelieferte extra kurze Kabel. 
Bei längeren Kabeln kann es in seltenen Fällen zu 
Übertragungsfehlern zwischen PC und Calliope 
mini kommen. Die meisten USB-Kabel von Smart-
phones funktionieren aber ebenfalls ohne Prob-
leme.

Neben der Calliope-mini-Platine selbst sind in 
den Klassensätzen noch einige weitere nützliche 
Bauteile im Lieferumfang enthalten. Bei einzeln 
verkauften Callipe-mini-Platinen fehlen einige 
davon.

BATTERIEKASTEN

Dieser Kasten dient der Stromversorgung des 
Calliope mini, ohne dass dieser am PC ange-
schlossen sein muss.

BATTERIEN

Stecke die beiden Batterien in den Batteriekasten. 
Achte dabei auf die richtige Richtung.

USB-KABEL

Mit dem USB-Kabel verbindest du den Calliope 
mini mit dem PC, um Programme zu übertra-
gen. Außerdem kann der Calliope mini über den 
USB-Anschluss eines PCs mit Strom versorgt 
werden.

KROKODILKLEMMENKABEL

Mit diesen Kabeln kannst du Münzen, Löffel oder 
andere Gegenstände aus Metall als Sensorkon-
takte benutzen. Klemme dazu die eine Krokodil-
klemme an den Gegenstand, die andere an eine 
der sechs Kontaktflächen in den Ecken des Calli-
ope mini.

METALLPAPIERSTREIFEN

Aus dem elektrisch leitfähigen Metallpapier 
kannst du Sensorkontakte basteln und irgendwo 
aufkleben. Verbinde sie dann mithilfe von Kroko-
dilklemmenkabeln mit dem Calliope mini.
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KNETE

Auch aus Knete lassen sich Sensorkontakte 
bauen, da sie den Strom etwa genauso gut leitet 
wie die menschliche Haut. Ein Stück Knete bietet 
eine größere Kontaktfläche mit der Hand als ein 
einfacher Draht. Dadurch kommt es beim Anfas-
sen nicht so leicht zu einem Wackelkontakt.

LEDS

Auf dem Calliope mini sind LEDs aufgebaut, mit 
denen sich unterschiedliche Informationen anzei-
gen lassen. Mit den beiden zusätzlichen LEDs 
kannst du Experimente durchführen, die zeigen, 
wie man weitere Elektronik an den Calliope mini 
anschließt.

DEN CALLIOPE MINI ZUM 
ERSTEN MAL EINSCHALTEN
Irgendetwas zum ersten Mal zu tun ist immer 
spannend. Das gilt auch für den Calliope 
mini. Bevor du ihn zum ersten Mal an den PC 
anschließt, stecke erst einmal die Batterien in 
den Batteriekasten, achte darauf, dass der Schal-
ter auf OFF steht, und schließe den Batteriekasten 
am Batterieanschluss des Calliope mini an. Stelle 
dann den Schalter auf ON.

1  Die gelbe LED zeigt, dass der Calliope mini 
eingeschaltet ist. Nach wenigen Sekunden 

begrüßt der Calliope mini dich mit der Laufschrift 
Hallo. 

2  Es erscheint kurz ein A in der Anzeige. 
Danach blinkt ein Pfeil nach links. Drücke 
die linke Taste (A), auf die der Pfeil zeigt.
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3  Es erscheint kurz ein B in der Anzeige. 
Danach blinkt ein Pfeil nach rechts. Drücke 
die rechte Taste (B), auf die der Pfeil zeigt.

4 Es erscheint die Laufschrift A+B in der 
Anzeige. Danach blinkt ein Doppelpfeil

symbol. Drücke beide Tasten gleichzeitig. In den 
weiteren Abbildungen zeigen wir nur noch die 
LED-Matrix, nicht mehr die ganze Calliope- 
mini-Platine.

5  Als Nächstes erscheint die Laufschrift 
SCHUETTELN!. Schüttele den Calliope mini, 

bis ein Häkchen erscheint und danach die Lauf-
schrift SUPER!.

6  Nun blinkt ein Herz, und die RGB-LEDs 
leuchten in verschiedenen Farben.
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7  Nach ein paar weiteren Blinksymbolen 
leuchtet die Ziffer 1 in der Anzeige.

8  Die Taste (B) zählt schrittweise nach oben, 
die Taste (A) mit jedem Drücken einen 

Schritt nach unten. Auf diese Weise kannst du vier 
verschiedene Spiele auswählen. Schüttele den 
Calliope mini, um das ausgewählte Spiel zu star-
ten. Das mitgelieferte quadratische Heftchen 
erklärt die vier Spiele.

DEN CALLIOPE MINI AM PC 
ANSCHLIESSEN

Schließe den Calliope mini mit dem mitgeliefer-
ten USB-Kabel an einem freien USB-Anschluss 
deines PCs an. Beim ersten Mal wird automatisch 
ein Treiber installiert, damit der Calliope mini 
in Zukunft als Laufwerk im Windows-Explorer 
erscheint.

In den Einstellungen von Windows 10 erscheint 
der Calliope mini als DAPLink CMSIS-DAP. Wun-
dere Dich also nicht über dieses neue Gerät.

DEMOPROGRAMM NEU STARTEN
Um das Demoprogramm noch mal von vorne ablaufen zu lassen, 
brauchst du die Stromversorgung nicht zu trennen. Drücke einfach kurz 
auf die Reset-Taste oben neben dem USB-Anschluss. Diese Taste star-
tet immer das auf dem Calliope mini installierte Programm.
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Nachdem der Treiber installiert ist, findest du den 
Calliope mini im Windows-Explorer bei den Lauf-
werken unter dem Namen MINI mit einem bisher 
nicht verwendeten Laufwerkbuchstaben.

Auf dem Calliope mini sind zwei Dateien bereits 
vorinstalliert. Bitte verändere oder lösche diese 
Dateien NIE, auch wenn du sie auf den ersten 
Blick vielleicht nicht brauchst.

 DETAILS.TXT – Technische Informationen 
zum Calliope mini. Diese Datei ist wichtig, 

sollte der Calliope mini einmal nicht mehr funkti-
onieren.

 MINI.HTM – Ein Doppelklick auf diese Datei 
startet den auf dem PC installierten Brow-

ser und führt dich direkt zu calliope.cc. Dabei wird 
automatisch die eindeutige ID deines Calliope 
mini übergeben, was beim Veröffentlichen von 
Programmen wichtig ist.

DAS ERSTE PROGRAMM FÜR 
DEN CALLIOPE MINI
Um den Calliope mini zu programmieren, 
brauchst du keine Programme zu installieren. 
Alles, was du brauchst, kannst du direkt über 
einen Webbrowser auf dem PC aufrufen. Klicke 
dazu oben auf der Seite calliope.cc auf den Link 
Los geht’s und dann auf Editor.
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WINDOWS 10, 8.1 ODER 7
Alle Abbildungen in diesem Buch werden mit Windows 10 gemacht. 
Das Programmieren auf dem Calliope mini funktioniert aber auch mit 
Windows 7 und Windows 8.1. Dann sehen einige Fenster etwas anders 
aus. Windows Vista, Windows XP und ältere Windows-Versionen werden 
nicht unterstützt.
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Bis jetzt gibt es drei verschiedene Programmedi-
toren für den Calliope mini, auf calliope.cc/ 
los-geht-s/editor werden sie kurz vorgestellt.

 Calliope mini Editor – Der einfachste Editor 
vermittelt einen Eindruck davon, wie man 

den Calliope mini programmiert, bietet aber nur 
sehr wenige Möglichkeiten. 

 MakeCode – Ein umfangreicher Editor von 
Microsoft mit vielen Funktionen, den wir in 

diesem Buch für diverse Programmierprojekte 
nutzen. Der MakeCode-Editor enthält einen Simu-
lator, auf dem du sofort sehen kannst, was ein 
Programm macht, auch ohne es auf die Callio-
pe-mini-Platine übertragen zu müssen.

 Open Roberta Lab – Die Programmierspra-
che NEPO und das Open-Roberta-Projekt 

des bekannten Fraunhofer-Instituts gab es schon 
vor dem Calliope mini. Dieser Editor unterstützt 
auch andere Hardware und bietet noch im Bereich 

der Mathematik und höherer Programmiertechni-
ken, wie Listen und Funktionen, mehr Möglichkei-
ten als der MakeCode-Editor.

Alle Editoren haben eine wichtige Gemeinsam-
keit: Du musst weder Programmcode schreiben 
noch dafür erst mühsam die Syntax (Wörter und 
Grammatik) einer Programmiersprache lernen. 
Du kannst die Programme direkt im Browser mit 
der Maus aus vorgegebenen Blöcken zusammen-
bauen und dann auf den Calliope mini übertragen.

DAS ERSTE PROGRAMM MIT DEM 
CALLIOPE MINI EDITOR
Auf der Seite miniedit.calliope.cc findest du die-
sen einfachen Editor, der sich besonders zum 
Einstieg in die Programmierung eignet. Er bietet 
zwar nicht so viele Möglichkeiten wie die Editoren 

ZWEI VERSIONEN VON CALLIOPE-MINI-PLATINEN
Die meisten Calliope-mini-Platinen (Typ Calliope 2017) haben das Logo 
auf der linken Seite, wie auf der linken Abbildung gezeigt. Es gibt aber 
auch (wenige) Platinen einer Vorserie (Typ Calliope 2016), bei denen 
das Logo rechts war. Beachte dies bei der Auswahl der Programmiere-
ditoren. Die Platinen des Typs 2017 mit dem Logo links verwenden die 
„normalen“ Versionen. Für Platinen des Typs 2016 verwende nicht den 
verlinkten Makecode-Editor, sondern: mini.pxt.io. Die Funktionen sind 
die gleichen, jedoch arbeiten die selbst gebauten Programme nur mit 
der passenden Platinenversion.
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MakeCode und Open Roberta, zeigt aber die wich-
tigsten Funktionen des Calliope mini.

Mit diesem Editor kann man keine komplexen 
Programme bauen, sondern nur einfache Ent-
scheidungen festlegen nach dem Schema: Wenn 
du einen Knopf drückst oder einen der Kontakte 
berührst, zeigt der Calliope mini irgendetwas an.

AUFGABE

Das erste einfache Programm soll auf der 
LED-Matrix ein glückliches Smiley zeigen, wenn 
du die Taste (A) drückst, und ein trauriges Smiley, 
wenn du die Taste (B) drückst. Wenn du den Cal-
liope mini schüttelst, soll ein Herz angezeigt wer-
den, und die RGB-LED soll grün leuchten.

   

SO GEHT ES

Alle drei Editoren zeigen links eine Palette der 
verfügbaren Programmblöcke und rechts eine 
große weiße Fläche, auf der du dein Programm 
aus diesen Blöcken zusammenbauen kannst. Im 
Calliope mini Editor gibt es nur zwei Typen von 
Blöcken:

 Die grünen Blöcke sind Eingaben: schütteln, 
Tasten drücken, Kontaktpins berühren.

 Die lilafarbenen Blöcke sind Ausgaben: Bil-
der auf der LED-Matrix, Text als Laufschrift, 
Farben der RGB-LED.

1  Ziehe im Programm den türkisen Block A 
gedrückt in das leere Feld im türkisen Block 
Wenn.
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2  Ziehe den lilafarbenen Block Bild in das 
leere Feld im lilafarbenen Block Dann im 

Programm. Dort erscheint automatisch das Bild 
mit dem glücklichen Smiley.

3  Damit ist der Programmteil für die Taste (A) 
schon fertig. Klicke auf das graue Plussym-

bol, um einen weiteren Programmblock hinzuzu-
fügen.

4  Ziehe hier den türkisen Block B gedrückt in 
das leere Feld im türkisen Block Wenn und 

den lilafarbenen Block Bild in das leere Feld im 
lilafarbenen Block Dann. Auch hier erscheint wie-
der automatisch das Bild mit dem glücklichen 
Smiley.

5  Da in diesem Fall aber das traurige Smiley 
erscheinen soll, klicke in den Block Glücklich. 

Auf der Palette links erscheint eine Auswahl der 
möglichen Bildchen. Wähle das traurige Smiley, und 
der Block im Programm ändert sich automatisch.
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6  Klicke auf das Häkchen, um die Palette mit 
den Blöcken wieder anzeigen zu lassen. Kli-

cke dann auf das graue Plussymbol, um einen wei-
teren Programmblock hinzuzufügen, der ausgeführt 
werden soll, wenn du den Calliope mini schüttelst.

7  Ziehe hier den türkisen Block geschüttelt in 
das leere Feld im türkisen Block Wenn und 

den lilafarbenen Block Bild in das leere Feld im 
lilafarbenen Block Dann. Auch hier erscheint wie-
der automatisch das Bild mit dem glücklichen 
Smiley.

8  Klicke in den Block Glücklich und wähle das 
Herz aus. Klicke anschließend wieder auf 

das Häkchen, um die Palette mit den Blöcken 
anzeigen zu lassen.
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9  Zusätzlich soll die RGB-LED grün leuchten. 
Ziehe dazu den lilafarbenen Block Farbe in 

den lilafarbenen Block Dann etwas unterhalb des 
bereits dort vorhandenen Blocks Herz. Automatisch 
wird dort ein neues Feld angezeigt. Auf diese Weise 
kann eine Eingabe mehrere Ausgaben auslösen.

10  Klicke in den Block Farbe. Auf der Palette 
links erscheint eine Auswahl möglicher Far-

ben. Wähle Grün aus, und der Block im Programm 
ändert sich automatisch. Klicke anschließend 
wieder auf das Häkchen, um die Palette mit den 
Blöcken anzeigen zu lassen.
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11  Damit ist das Programm fertig. Um es auf 
den Calliope mini zu übertragen, klicke 

unten auf den gelben Balken Herunterladen. Jetzt 
wird das eigentliche ausführbare Programm 
erstellt. Nach wenigen Sekunden kannst du die 
Datei auf deinem PC speichern.

BROWSEREINSTELLUNGEN ZUM 
SPEICHERN DER PROGRAMME
Je nach Einstellung deines Browsers hast du die 
Möglichkeit, das Verzeichnis zum Speichern der 
Programme und vor allem den Dateinamen frei zu 
wählen. Das ist wichtig, da sonst die Datei mini-
Programm.hex immer wieder überschrieben wird 
und du nicht mehrere eigene Programme spei-
chern kannst. Diese Einstellung findest du in den 
verschiedenen Browsern an unterschiedlichen 
Stellen.

Einstellung in Firefox
Klicke oben rechts auf das Menüsymbol und 
wähle Einstellungen. Aktiviere auf der Einstel-
lungen-Seite Allgemein unter Downloads den 
Schalter Jedes Mal nachfragen, wo eine Datei 
gespeichert werden soll.

Einstellung in Google Chrome
Klicke oben rechts auf das Menüsymbol und 
wähle Einstellungen. Klicke ganz unten auf Erwei-
tert. Blättere noch weiter nach unten und akti-
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viere unter Downloads den Schalter Vor dem Down-
load von Dateien nach dem Speicherort fragen.

Einstellung in Microsoft Edge
Klicke oben rechts auf das Menüsymbol und 
wähle Einstellungen. Aktiviere unter Downloads  
den Schalter Bei jedem Download nach dem Spei-
cherort fragen.

PROGRAMM AUF DEN CALLIOPE 
MINI ÜBERTRAGEN UND STARTEN
Nachdem du das Programm heruntergeladen 
hast, ziehe die *.hex-Datei mit dem Windows- 
Explorer auf das Laufwerk MINI. Natürlich muss 
der Calliope mini dazu über das USB-Kabel mit 
dem PC verbunden sein.

Die gelbe LED beginnt schnell zu blinken. Wenn 
die Übertragung beendet ist, leuchtet sie wieder 
gleichmäßig.

Drücke auf den Reset-Knopf. Damit startet das 
Programm. Jetzt kannst du eine der beiden Tas-
ten drücken, und das entsprechende Smiley 
erscheint.

    

Schüttelst du den Calliope mini, erscheint das 
Herz, und die RGB-LED leuchtet grün.

Drückst du danach wieder eine der Tasten, 
erscheint zwar das entsprechende Smiley, die 
RGB-LED leuchtet aber weiter. Das Programm 
enthält schließlich keinen Befehl, um diese LED 
auszuschalten.

DAS PROGRAMM VERBESSERN

Natürlich kannst du das Programm im Calliope 
mini Editor jederzeit verbessern und neu herun-
terladen.

1  Ziehe unter die beiden Blöcke Dann ... Glück-
lich und Dann ... Traurig noch zwei Blöcke 
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Farbe und wähle andere Farben aus. Ganz 
abschalten kannst du die RGB-LED nicht. Der  
Calliope mini Editor bietet dafür leider keinen 
Block an.

NICHT WUNDERN ...
Die kopierte Datei ist 
nach der Übertragung 
auf dem Laufwerk MINI 
im Explorer nicht zu 
sehen.

2  Lade das Programm neu herunter und 
kopiere es wieder auf den Calliope mini. 

3  Jetzt werden beim Drücken der Tasten oder 
beim Schütteln zusätzlich zu den Symbolen 

auf der LED-Matrix auch unterschiedliche Farben 
auf der RGB-LED angezeigt.



22  Der kleine Hacker – Programmieren lernen mit dem Calliope mini 
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An diesem ersten Beispiel sieht man schnell die 
Einschränkungen des einfachen Calliope-mini- 
Editors. Die damit erstellten Programme können 
nichts automatisch tun und keine Entscheidungen 
fällen, sondern nur auf Eingaben reagieren. Auch 
ist es nicht möglich, ein Programm zu speichern, 
um später weiter daran zu arbeiten.

Der Editor MakeCode bei makecode.calliope.cc 
erfüllt dagegen schon höhere Programmierans-
prüche. Auch dieser Editor läuft im Browser. 
Du kannst die Programme aus Blöcken zusam-
menbauen und später auch den JavaScript-Code 
selbst bearbeiten. 

Der MakeCode-Editor startet mit einem ganz ein-
fachen Beispiel, bei dem ein glückliches Smiley 
auf der LED-Matrix blinkt. Links oben ist ein Cal-
liope mini abgebildet, der das Programm abspielt. 
Dieser Simulator zeigt jederzeit auch Änderungen 
im Programm sofort, ohne dass du das Programm 
auf den „echten“ Calliope mini übertragen musst.

Das grüne Quadratsymbol hält den Simulator an, 
das Dreieck startet ihn wieder.

Mit dem Schneckensymbol kannst Du das Pro-
gramm in Zeitlupe laufen lassen.

Im MakeCode-Editor sind die Blöcke nach Grup-
pen geordnet. Hier gibt es wesentlich mehr 
Blocktypen als im einfachen Calliope mini Editor. 
Das Beispielprogramm besteht aus drei Blöcken 
aus der Gruppe Grundlagen.
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WAS IST JAVASCRIPT?
JavaScript ist die Programmiersprache, mit der der Calliope mini programmiert wird. 
Alle Editoren erstellen im Hintergrund einen JavaScript-Code. Diese Sprache wird 
auch für Webanwendungen verwendet. Mit der bekannten Programmiersprache Java 
hat JavaScript trotz des ähnlichen Namens nur wenig gemeinsam.

Ziehst du einen Block aus der Blockpalette in den 
Arbeitsbereich, erscheint er zunächst grau. Erst 
Blöcke, die zusammen ein lauffähiges Programm 
ergeben, nehmen wieder ihre Grundfarbe an. Um 
einen Block zu löschen, ziehe ihn einfach wie-
der aus dem Arbeitsbereich auf die Blockpalette 
zurück.

Die Blöcke sind so geformt, dass sie nur dann 
ineinanderpassen, wenn dies auch im Programm 
funktioniert. Dadurch können die gefürchteten 
Syntaxfehler nicht passieren, mit denen sich Pro-
grammierer tagtäglich herumärgern müssen.

Der Block dauerhaft stellt eine Endlosschleife dar, 
die sich während der kompletten Programmlauf-
zeit immer automatisch wiederholt. Die Blöcke, 
die ausgeführt werden sollen, werden direkt in 
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MAKECODE OFFLINE NUTZEN
Im Chrome-Browser kannst Du den MakeCode-Editor auch ohne In-
ternetverbindung nutzen, nachdem er einmal online gelaufen ist und 
alle nötigen Komponenten in den Browser heruntergeladen hat. In 
anderen Browsern funktioniert das nicht immer.

die Schleife gezogen. Der Block dauerhaft zieht 
sich dabei automatisch in die Länge.

Der Block zeige LEDs stellt ein beliebiges 
LED-Muster auf der LED-Matrix dar. Klicke ein-
fach auf die LEDs, die du einschalten möchtest. 
Auf die gleiche Weise kannst du eingeschaltete 
LEDs wieder ausschalten.

Die Endlosschleife im Beispielprogramm lässt mit 
diesen Blöcken im schnellen Wechsel das Smiley 
blinken.

PROGRAMM AUF 
DEN CALLIOPE MINI 
HERUNTERLADEN
Um das Programm nicht nur auf dem Simulator, 
sondern wirklich auf dem Calliope mini abzuspie-
len, gib ihm in dem Feld ganz unten einen Namen 
und klicke dann auf den grünen Button Herunter-
laden. Kopiere anschließend die heruntergela-
dene *.hex-Datei mit dem Windows-Explorer auf 
den Calliope mini. Das Programm startet kurz 
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nach Abschluss der Übertragung automatisch. 
Auf dem Calliope mini kann sich immer nur ein 
Programm befinden. Die *.hex-Datei wird kurz 
nach dem Übertragen im Explorer nicht mehr im 
Laufwerk MINI angezeigt.

FERTIGE SYMBOLE SIND 
SCHNELLER
Das Beispielprogramm zeichnet das Smiley selbst, 
indem 25 LEDs einzeln ein- oder ausgeschaltet wer-
den, was eine kurze Zeit dauert. Schneller und auch 
effizienter in großen Programmen ist es, nach Mög-
lichkeit vorgegebene Symbolbildchen zu verwenden

Der Block zeige Symbol zeigt eines der vorgege-
benen Bildchen an. Klicke auf das Feld mit dem 
Symbol, um ein Bildchen auszuwählen. 

Der Block Bildschirminhalt löschen schaltet alle 
LEDs aus, was wesentlich schneller geht, als ein 
leeres LED-Muster zu zeichnen. Dieser Block 
erscheint erst nach einem Klick auf Mehr unter-
halb von Grundlagen.

PROGRAMME ZUM DOWNLOAD
Die im Buch verwendeten Programme findest du unter http://bit.ly/calliope-mini- 
programme zum Download. Sobald die diesem Link im Browser folgst, öffnet sich ein 
Downloadfenster. Speichere die ZIP-Datei auf deinem Computer. 

Entpacke dann die heruntergeladene ZIP-Datei in einen neuen Ordner auf der Festplat-
te, von wo aus du die jeweiligen *.hex-Dateien einzeln auf den Calliope mini übertragen 
kannst.



26  Der kleine Hacker – Programmieren lernen mit dem Calliope mini 

2  Der Editor MakeCode für 
„echte“ Programme

1  Ziehe die beiden Blöcke zeige LEDs aus der 
dauerhaft-Schleife heraus.

2  Ziehe dafür einen Block show icon und einen 
Block Bildschirminhalt löschen in die 
Schleife.

3  Wähle im Block zeige Symbol das Bild mit 
dem Herz aus.

Das Programm ist kürzer geworden und läuft 
auch viel schneller.

Möchtest du selbst beeinflussen, wie schnell oder 
langsam bestimmte Programmblöcke ablaufen, 
kannst du Pausen in das Programm einfügen. 
Der Block pausiere (ms) lässt das Programm für 
eine bestimmte Zeit, die in Millisekunden (1 ms = 
0,001 s, Sekunde) angegeben wird, warten.

Dieses Programm lässt das Herz 100 ms lang 
leuchten. Danach bleibt die LED-Matrix 100 ms 
lang dunkel.

AUFGABE

Ein einfaches Programm soll alle verfügbaren 
Bildchen nacheinander anzeigen. Jedes Mal, 
wenn man auf eine Taste drückt, soll das Pro-
gramm zum nächsten Bildchen wechseln.

SO GEHT ES

Leider sind die Bildchen nur als Namen und nicht 
als Nummern gespeichert. Deshalb muss jedes 
Bildchen in einem eigenen Programmblock auf-
gerufen werden, und man kann keine Schleife 
bauen, die die Bildchen einfach durchzählt.

1  Ziehe die vorhandenen Blöcke aus der  
dauerhaft-Schleife auf die Blockpalette, um 

mit dieser leeren Schleife ein neues Programm 
anfangen zu können.

2  Ziehe einen Block zeige Symbol in die dauer-
haft-Schleife. Damit wird am Anfang des 

Programms das Herz als erstes Bildchen ange-
zeigt. 

Jetzt soll das Programm warten, bis du die Taste 
(A) drückst, dann soll das nächste Bildchen ange-
zeigt werden.
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3  Ziehe dazu einen Block während ... mache 
aus der Gruppe Schleifen in die dauer-

haft-Schleife. Wenn die angehängte Bedingung 
wahr ist, werden die Programmblöcke innerhalb 
der Schleife ausgeführt. Ist die Bedingung irgend-
wann nicht mehr wahr, wird die Schleife beendet, 
und der nächste Programmblock, der darunter-
hängt, wird ausgeführt. 

In diesem Programm verwenden wir die wäh-
rend ... mache-Schleife, um zu warten, bis du die 
Taste (A) drückst. Wird die Taste nicht gedrückt, 
soll das Programm einfach warten und die 

Schleife immer wieder ausführen. Wird die Taste 
gedrückt, soll es mit dem nächsten Programm-
block weitermachen und ein neues Bildchen 
anzeigen. Die Bedingung muss also lauten: Taste 
(A) ist nicht gedrückt.

4  Um eine logische Abfrage genau umzukeh-
ren, gibt es in der Gruppe Logik einen Block 

nicht. Ziehe ihn an die während ... mache-Schleife 
auf das Feld, in dem bis jetzt wahr steht. Dieses 
verschwindet automatisch

5  Ziehe jetzt einen Block Knopf A ist gedrückt 
aus der Gruppe Eingabe hinter den Block 

PROGRAMMDATEI ZUM DOWNLOAD
Bei den Downloads findest du eine Liste aller Symbole und Smileys mit 
ihren Namen, die du in Programmen verwenden kannst
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nicht in der Bedingung. Hier gibt es noch Schwä-
chen bei der Übersetzung. Die Begriffe Knopf und 
Button bedeuten das Gleiche, nämlich die beiden 
Tasten (A) und (B) auf dem Calliope mini. 

6  Ist diese Bedingung wahr, Taste (A) also 
nicht gedrückt, soll das Programm einfach 

warten. Damit das Programm weiterhin prüft, ob 
die Taste gedrückt wird, muss die Schleife in kur-
zen Abständen wiederholt werden. Ziehe dazu 
einen Block pausiere (ms) ... in die während ... 
mache-Schleife und lasse die Zeitvorgabe auf 100 
stehen. Alle 100 ms, also zehnmal in der Sekunde, 
zu prüfen, ob eine Taste gedrückt wurde, reicht 
völlig aus.

7  Nachdem die Taste (A) gedrückt wurde, soll 
das Programm das nächste Bildchen anzei-

gen. Ziehe dazu einen weiteren Block zeige Sym-
bol... unter die während ... mache Schleife und 
wähle in der Liste das nächste Bildchen Kleines 
Herz.

8  Du brauchst noch weitere Blöcke mit den 
gleichen während ... mache-Schleifen. 

Klicke dazu mit der rechten Maustaste auf den 
während ... mache-Block und wähle im Kon-
textmenü Duplizieren. Automatisch wird eine 
Kopie dieses Programmblocks mit allen ein-
gehängten Blöcken erzeugt. Ziehe diese Kopie 
unter den letzten Block zeige Symbol ...
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PROGRAMMDATEI 
ZUM DOWNLOAD
Die Datei findest du  
unter dem Namen  
mini-bildchen.hex bei 
den Downloaddateien zu 
diesem Buch.

9  Dupliziere auf diesem Weg weitere Blöcke, 
um alle 40 Bildchen aus der Liste darstellen 
zu können.

Übertrage das Programm auf den Calliope mini 
oder sieh dir die Bildchen im Simulator an. Dort 
kannst du auf die Taste (A) in der Abbildung kli-
cken. Das simuliert einen echten Tastendruck.



30  Der kleine Hacker – Programmieren lernen mit dem Calliope mini 

3  Spielwürfel

Für viele Spiele braucht man einen Würfel, aber 
häufig ist gerade keiner griffbereit. Das nächste 
Programm zeigt, wie einfach es ist, mit dem Calli-
ope mini einen Würfel zu programmieren.

AUFGABE

Die erste ganz einfache Version des Würfelpro-
gramms soll eine Zahl zwischen 1 und 6 anzeigen, 
wenn du den Calliope mini schüttelst.

SO GEHT ES

Klicke als Erstes oben auf Projekte und dann auf 
Neues Projekt ..., um ein neues Projekt anzulegen. 
Jedes neue Projekt startet mit dem Beispielpro-
gramm mit dem blinkenden Smiley.

1  Ziehe dieses Programm im Ganzen auf die 
Blockpalette, um wieder eine leere Arbeits-
fläche zu haben.

2  Dieses Programm soll nicht dauerhaft lau-
fen, sondern nur, wenn der Calliope mini 

geschüttelt wird. Ziehe also als Erstes einen 
Block wenn geschüttelt auf die Arbeitsfläche.

3  Der Block zeige Nummer zeigt eine Zahl auf 
der LED-Matrix an. Damit soll das Würfel
ergebnis dargestellt werden.

4  Ziehe den Block zeige Nummer in den Block 
wenn geschüttelt, damit die Zahl beim 
Schütteln angezeigt wird.

5  Du kannst das Programm im Simulator aus-
probieren. Bewege die Maus schnell auf 

dem Simulator. Du kannst auch einfach auf das 
kleine Symbol Shake unten links im Simulator 
klicken. Dieser bewegt sich, und das Programm 
zeigt eine 0 an. Bis jetzt wird noch nichts gewür-
felt.
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Statt der 0 kannst du in alle Blöcke, die an der 
linken Seite eine puzzlesteinartige Form haben, 
einen mathematischen oder logischen Block oder 
einen Platzhalter einfügen.

6  Der Block wähle eine zufällige Zahl zwischen 
0 und ... aus der Gruppe Mathematik erzeugt 

eine Zufallszahl aus dem angegebenen Zahlenbe-
reich.

7  Ziehe diesen Block in das Zahlenfeld im 
Block zeige Nummer und ändere die Zahl am 

Ende auf 5. Da die Zufallszahlen immer bei 0 
beginnen, können so sechs verschiedene Werte 
erscheinen: 0, 1, 2, 3, 4, 5.

WIE ENTSTEHEN EIGENTLICH ZUFALLSZAHLEN?
Man denkt, in einem Programm könne nichts zufällig passieren und alles sei geplant 
– wie kann ein Programm dann in der Lage sein, zufällige Zahlen zu generieren? 
Teilt man eine große Primzahl durch irgendeinen Wert, ergeben sich ab der x-ten 
Nachkommastelle Zahlen, die kaum noch vorhersehbar sind und sich ohne jede 
Regelmäßigkeit ändern, wenn man den Divisor regelmäßig erhöht. Dieses Ergebnis 
ist zwar scheinbar zufällig, lässt sich aber durch ein identisches Programm oder 
den mehrfachen Aufruf des gleichen Programms jederzeit reproduzieren. Nimmt 
man aber eine aus einigen dieser Ziffern zusammengebaute Zahl und teilt sie wie-
derum durch eine Zahl, die sich aus der aktuellen Uhrzeitsekunde oder dem Inhalt 
einer beliebigen Speicherstelle des Computers ergibt, kommt ein Ergebnis heraus, 
das sich nicht reproduzieren lässt und daher als Zufallszahl bezeichnet wird.
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8  Der Würfel soll aber Ergebnisse zwischen 1 
und 6 liefern. Addiere 1 zum zufälligen 

Ergebnis. Der Block ... + ... aus der Gruppe Mathe-
matik addiert zwei Zahlenwerte.

9  Ziehe den Block wähle eine zufällige Zahl 
zwischen 0 und ... aus dem Block zeige Num-

mer ... wieder heraus und ziehe dafür den Block 
... + ... in dieses Feld. Ziehe anschließend den 
Block wähle eine zufällige Zahl zwischen 0 und ... in 
das erste Zahlenfeld im Block ... + ... und schreibe 
in das zweite Zahlenfeld eine 1.

Wenn du jetzt den Calliope mini schüttelst, zeigt 
er eine zufällige Zahl zwischen 1 und 6.

     

Dieses Programm erfüllt die gestellte Aufgabe, es 
sieht jedoch nicht wie ein echter Würfel aus. Das 
nächste Programm ist etwas aufwendiger pro-
grammiert, zeigt aber dafür einen echten Würfel 
in der typischen Grafik, der, wenn man ihn schüt-
telt, auch jedes Mal ein neues Würfelergebnis 
präsentiert.

     

PROGRAMMDATEI ZUM 
DOWNLOAD
Die Datei findest du unter 
dem Namen mini- 
würfel1.hex bei den 
Downloaddateien zu  
diesem Buch.

WÜRFEL MIT ECHTER 
WÜRFELGRAFIK
Der neue Würfel zeigt das Ergebnis nicht direkt 
als Zahl an, sondern soll je nach gewürfeltem 
Wert eines von sechs Bildern anzeigen.

1  Ziehe den Block (wähle eine zufällige Zahl 
zwischen 0 und 5) + 1 aus dem Block zeige 

Nummer ... heraus auf die Arbeitsfläche, um ihn 
für das neue Programm zu behalten. Danach 
kannst du den Block zeige Nummer ... wegwerfen.
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2  Das Würfelergebnis soll in einem Platzhal-
ter gespeichert werden, um es später aus-

werten zu können. Der MakeCode-Editor legt sol-
che Platzhalter automatisch an (in anderen 
Programmiersprachen heißen sie Variablen). 
Weitere kannst du selbst anlegen.

3  Ziehe den Block ändere Platzhalter auf ... aus 
der Gruppe Variablen in den Block wenn 

geschüttelt und ziehe dann den abgelegten Block 
(wähle eine zufällige Zahl zwischen 0 und 5) + 1 in 
das Zahlenfeld am Ende. 4  Beim Schütteln würfelt das Programm eine 

Zahl zwischen 1 und 6, zeigt sie aber noch 
nicht an, sondern speichert sie im Platzhal-
ter.

VERWECHSLUNGSGEFAHR
In der Gruppe Variablen gibt es zwei sehr ähnliche Blöcke, die aber unter-
schiedliche Ergebnisse liefern. 

ändere Platzhalter auf ... setzt den Platzhalter auf einen bestimmten Wert.

ändere Platzhalter um ... erhöht den Platzhalter um einen bestimmten Wert.

Beispiel: Der Platzhalter hat den Wert 5. 
Der Block ändere Platzhalter auf 1 setzt 
den Wert auf 1. Der Block ändere Platz-
halter um 1 setzt den Wert auf 6.



34  Der kleine Hacker – Programmieren lernen mit dem Calliope mini 

3  Spielwürfel

5  Der Block wenn ... dann aus der Gruppe 
Logik führt die darin eingehängten Pro-

grammblöcke immer dann aus, wenn die Bedin-
gung oben wahr ist. 

6  Ziehe den Block ... = ... aus der Gruppe Logik 
in das Feld für die Bedingung hinter wenn.

7  Ziehe den Block Platzhalter aus der Gruppe 
Platzhalter in das erste Feld des ... = ...-Blocks 
und schreibe in das zweite Feld eine 1.

8  Ziehe noch einen Block zeige LEDs in den 
Bereich dann und schalte dort nur die mittlere 

LED ein. Wenn das gewürfelte Ergebnis eine 1 ist, 
zeigt das Programm das Würfelbild für die 1.

9  Jetzt brauchst du noch ähnliche Blöcke für 
die anderen Würfelergebnisse, nämlich 2 

bis 6. Klicke dazu mit der rechten Maustaste auf 
den wenn ... dann-Block und wähle im Kontext-
menü Duplizieren. Automatisch wird eine Kopie 
dieses Programmblocks mit allen eingehängten 
Blöcken erzeugt. Ziehe diese Kopie unter das Ori-
ginal – noch innerhalb des Blocks wenn geschüt-
telt.
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10  Ändere den Wert rechts im Block ... = ... auf 
2 und markiere im Block zeige LEDs die bei-

den LEDs in gegenüberliegenden Ecken, um das 
Würfelbild der 2 anzuzeigen.

11  Dupliziere weitere Blöcke und baue die Anwei-
sungen für die Würfelergebnisse 3 bis 6.

Übertrage das Programm auf den Calliope mini 
und schüttele ihn. Jetzt sieht das Würfelergebnis 
auch wie ein echter Würfel aus.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Zum Schluss noch einmal das ganze Programm 
im Überblick.

PROGRAMMDATEI ZUM 
DOWNLOAD
Die Datei findest du unter 
dem Namen mini- 
würfel2.hex bei den 
Downloaddateien zu  
diesem Buch.

F



36  Der kleine Hacker – Programmieren lernen mit dem Calliope mini 

4  Farblichteffekte mit der RGB-LED 

Eine normale LED leuchtet immer nur in einer 
Farbe, die RGB-LED auf dem Calliope mini dage-
gen kann wahlweise in mehreren Farben leuch-
ten. Bei ihr sind drei LEDs mit verschiedenen Far-
ben in einem transparenten Gehäuse eingebaut. 
Bei genauem Betrachten sieht man drei getrennte 
Lichtpunkte in der RGB-LED. Jede Farbe, Rot, 
Grün und Blau, lässt sich einzeln ansteuern. Gibt 
man den einzelnen Farbkomponenten unter-
schiedliche Helligkeiten, lassen sich verschie-
denste Mischfarben erzeugen.

AUFGABE

Die RGB-LED soll in gleichmäßigem Farbverlauf 
Farbwechsel anzeigen.

SO GEHT ES

Lege als Erstes wieder ein neues Projekt an und 
lösche die beiden zeige LEDs-Blöcke, sodass nur 
noch die dauerhaft-Schleife bestehen bleibt. Das 
Programm soll den Farbwechsel ja endlos zeigen.

1  Die Schleife für index von 0 bis ... aus der 
Gruppe Schleifen läuft im Gegensatz zu 

einer dauerhaft-Schleife nicht endlos, sondern hat 
eine genau festgelegte Anzahl von Durchläufen. 
Danach wird sie beendet, und die dahinterhän-
genden Programmblöcke werden ausgeführt.

2  Ziehe diesen Block in die dauerhaft-Schleife 
und setze den Zahlenwert hinter bis auf 255. 

Dann läuft die Schleife 256 Mal und liefert nachei-
nander alle gültigen Werte für eine Farbe der 
RGB-LED.

ADDITIVE FARBMISCHUNG
RGB-LEDs verwenden die sogenannte additive Farbmi-
schung. Dabei werden die drei Lichtfarben Rot, Grün und 
Blau addiert und ergeben am Ende reines Weiß. Im Ge-
gensatz dazu nutzt ein Farbdrucker die subtraktive 
Farbmischung. Jede Farbe wirkt auf einem weißen Blatt 
wie ein Filter, der einen Teil des weiß reflektierten 
Lichts wegnimmt (also subtrahiert). Druckt man alle 
drei Druckerfarben übereinander, ergibt das Schwarz, 
das gar kein Licht mehr reflektiert.
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3  In jedem Schleifendurchlauf soll die RGB-
LED eine neue Farbe anzeigen. Der Block 

setze LED-Farbe auf ... gibt der RGB-LED eine 
bestimmte Farbe, die im Block ganz rechts aus 
einer Liste ausgewählt werden kann.

4  Ziehe diesen Block in die Schleife für index 
von 0 bis ... 

5  In diesem Programm beschränken wir uns 
nicht auf die Grundfarben. Stattdessen soll 

die Farbe der RGB-LED aus den drei Komponen-
ten in jedem Schleifendurchlauf neu berechnet 
werden. Dieser Block bietet die Möglichkeit, für 
jede Farbkomponente oder für Weiß eigene Werte 
zwischen 0 und 255 einzutragen.

6  Ziehe diesen Block in das Feld für die Farbe 
im Block setze LED-Farbe auf ...

7  Seit du eine für index von 0 bis ...-Schleife im 
Programm verwendest, gibt es in der Gruppe 

Variablen einen Block index, um diesen Schleifen-
zähler im Programm auslesen zu können. 

FARBEN DER RGB-LED
Die drei Farbkomponenten 
der RGB-LED werden mit 
Zahlenwerten von 0 bis 
255 angesteuert. 0 bedeu-
tet, die Farbe ist ausge-
schaltet, bei 255 leuchtet 
sie mit voller Helligkeit. 
Durch unterschiedliche 
Zwischenwerte der drei 
Farben lassen sich Misch-
farben erzeugen.
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8  Ziehe diesen Block auf den Block für Rot. 
Damit leuchtet die rote Farbkomponente der 

RGB-LED mit jedem Schleifendurchlauf eine Stufe 
heller. Setze die anderen Farbkomponenten auf 0.

9  Ziehe zum Schluss noch einen Block pau-
siere (ms) ... in die Schleife ein und setze den 

Wert auf 10. Jede einzelne Farbe leuchtet jetzt 
10 ms lang, der gesamte Durchlauf dauert 2,55 s, 
damit man den Farbwechsel auch sieht.

Lässt du das Programm so laufen, wird die RGB 
langsam immer heller rot und schaltet sich am 
Ende der für index von 0 bis ...-Schleife aus, um im 
nächsten Durchlauf der dauerhaft-Schleife wieder 
heller zu werden.

FARBVERLAUF VON GRÜN NACH 
ROT UND ZURÜCK
Das Programm soll nicht nur die rote Farbe heller 
werden lassen, sondern auch einen Farbverlauf 
von Grün nach Rot und zurück zeigen. Dazu star-
tet die grüne Farbe mit voller Helligkeit und wird 
langsam dunkler, während die rote Farbe wie in 
der letzten Programmversion gleichzeitig heller 
wird.

1  Ziehe einen Block ... - ... aus der Gruppe 
Mathematik auf den Block für Grün. 

2  Trage in das linke Feld dieses Blocks 255 
ein und ziehe in das rechte Feld den Block 
index aus der Gruppe Platzhalter.

3  Jetzt wird die grüne Farbkomponente der 
RGB-LED in jedem Schleifendurchlauf lang-

sam dunkler, da der Index von 255 abgezogen 
wird. Im letzten Durchlauf hat der Index den Wert 
255, Grün steht dann auf 0.
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4  Dupliziere die ganze für index von 0 
bis ...-Schleife und vertausche die beiden 

Blöcke bei Rot und Grün. In der zweiten Schleife 
soll die rote Farbe wieder langsam dunkler wer-
den und die grüne erneut heller. So ergibt sich ein 
gleichmäßiger Farbverlauf von Grün nach Rot und 
zurück, und zwar ohne Sprung am Schleifenende.

FARBVERLAUF MIT ALLEN DREI 
FARBKOMPONENTEN
Die letzte Erweiterung des Programms soll einen 
Farbverlauf in vielfältigen Farben zeigen, wobei 
alle drei Farbkomponenten genutzt werden. Die 
Tabelle zeigt, wie der Farbverlauf vonstattengeht. 

Grund-
farben

Verlauf Zwischen-
farben

Grün
Rot: 0 -> 255, Grün: 255 -> 0 Gelb

Rot
Rot: 255 -> 0, Blau: 0 -> 255 Lila

Blau
Grün: 0 -> 255, Blau: 255 -> 0 Cyan

Grün

Für dieses Programm brauchen wir eine dritte 
für index von 0 bis ...-Schleife. Am Ende dieser 
Schleife leuchtet die RGB-LED wieder grün, und 
die dauerhaft-Schleife startet von Neuem. 

Dupliziere noch einmal die für index von 0 
bis ...-Schleife und baue die Blöcke für die Farben 
wie in der Abbildung um. Lass dieses Programm 
auf dem Calliope mini laufen. Die RGB-LED zeigt 
einen gleichmäßigen Farbverlauf mit Misch-
farben. Auf dem Simulator läuft das Pro-
gramm auch, dort sind die Misch-
farben aber nicht so gut zu 
erkennen.

PROGRAMMDATEI ZUM 
DOWNLOAD
Die Datei findest du unter 
dem Namen mini-farben.
hex bei den Downloadda-
teien zu diesem Buch.
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• Die magische Billardkugel 
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... und das machst du außerdem: 
• Farblichteffekte mit der RGB-LED erzeugen 

• Einmaleins-Trainer 

• Stimmungstrainer mit Musik 
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Mit dem Calliope mini und vielen 
spannenden Projekten spielend  
programmieren lernen.
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