Denken Lernen

Probleme Losen DLPL
Sek 1

Programmieren mit
dem
BBC Micro:bit



Coding & Robotik Micro: bit - Erste Ubungen 2

bit

Der BBC Micro: Bit ist ein preiswerter Einplatinencomputer, der von der British
Broadcasting Corporation im Juli 2015 vorgestellt wurde. Das Gerat ist als
Einplatinencomputer auf der Basis eines ARM-Mikrocontrollers realisiert und kann
mittels verschiedener webbasierter Entwicklungsumgebungen programmiert werden.
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:bit

Ausstattung

Vorderseite

O v2

Logo als Touch-Sensor
,—— reagqiert auf Bertihrunger

LED-Display aus 25 (roten) LEDs
zur Ausgabe von Symbolen, Zahlen, Zeichen oder Text
jede LED kann individuell programmiert werden

Lichtsensor
um festzustellen,
ob es hell oder dunkel ist

Mikrofon

Button A
zur Steuerung \  Status-LED
des Programmes fiir das Mikrofon

Was soll passieren,
wenn der Button
gedrtckt wird?

Button B

Ground-Pin
um einen Stromkreis
zu schliefien

//

Input/Output-Pins Power-Pin —— Anschliisse fiir weitere
reagieren auf elektrische Strome hier herrscht ein elektrische Komponenten
Die Pins 0, 1 und 2 kénnen Mikrostréme Spannungspegel siehe http://microbit.org/guide/
aussenden und empfangen von 3,3 Vol hardware/pins/
Riickseite
Mikrofon Bluetooth-Antenne _— Mikro-USB-Anschluss
zum Senden und Empfangen ( um den BBC micro:bit mit dem
Temperatursensor von Nachrichten von Computer zu verbinden oder
BBC micro:bit zu BBC micro:bit mit Strom zu versorgen
Mikrochip ———— '
Prozessor und Speicher | / Rote Status-LED
das,Gehirn“ des BBC { 2uchtet, we lie Plat
micro:bit It
Kompass Batterieanschluss
um festzustellen, um den BBC micro:bit mit
in welche Richtung Strom zu versorgen
der BBC micro:bit zeigt
RESET-Button
Beschleunigungs- um ein Programm
sensor N neu zu starten und

in den Stromspar-

um festzustellen,
modus zu wechseln

wie der BBC micro:bit
gerade bewegt wird

- Gelbe Status-LED

blinkt, wenn eine Programm
mittels USB-Kabel auf die
Platine tibertragen wird

Lautsprecher

ur

Quelle: https://microbit.eeducation.at/images/3/31/Bbc_microbit _hardware neu v2.png
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U01 Emoijis

Geht es dir manchmal auch so?

Es gibt Tage, da hast du ein Lacheln im Gesicht, dann gibt es Tage, da kannst du nicht
genau sagen, wie es dir geht. Und dann gibt es Tage, da ist dir der ,,Grant ins Gesicht
geschrieben”,

Das konnte dann vielleicht so aussehen:

Welches Gesicht passt heute fiir dich?

Versuche nun den Micro:bit so zu programmieren, dass er diese 3 Gesichter
wechselt.

Die Gesichter konnten so aussehen:

zeige LEDs

zeige LEDs zeige LEDs

Den Wechsel zwischen den Gesichtern konntest du mit einer Pause verzogern.

pausiere (ms)

Speichere das fertige Programm mit dem Namen

Smiley

und lade es auf den Micro:bit.
Welcher Smiley trifft jetzt auf dich zu? @ @ @
Gratuliere!
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U01 Emojis (Losung)
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U02 Blinking Heart — Blinkendes Herz

Versuche mit 2 bis 3 verschiedenen Bildern — aus LEDs zusammengestellt — ein
pulsierendes Herz darzustellen.

Diese Bilder kdnnten z. B. so aussehen:

Herz 1 Herz 2

Baue nach jedem Herz aus den Grundlagen den Pausen-Baustein ein:

Speichere dein Projekt mit dem Namen

Blinking Heart

und lade es auf den Micro:bit.

Gutes Gelingen!
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U02 Blinking Heart — Blinkendes Herz (Lésung)
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U03 E.T. - der AuRerirdische - springt Hampelmann

Das Markenzeichen des Micro:bit sind seine Augen:

Sie erinnern an E.T. - den AuRerirdischen.

Erstelle auf dem Micro:bit — das Micro:bit-Zeichen ist dabei der Kopf - eine Figur, die
Hampelmann springt.

Wie funktioniert ein Hampelmann? Probiere es selbst aus und merke dir zwei Bilder,
die du am Micro:bit darstellen kannst.

Mache eine Figur aus den LEDs und versuche von dieser ausgehend die beiden
Figuren des Hampelmanns zu erstellen. Achte auf die entsprechende Arm- und
Beinhaltung!

,,Hallo,
ich bin E.T.!
Ich mochte gerne
Hampelmann
springen!

zeige LEDs

Verwende in der Programmieroberflache
aus den Grundlagen
den Baustein

Baue nach jedem Bild aus den Grundlagen den Pausen-Baustein

Speichere dein Projekt mit dem Namen

Hampelmann

Lade dein Projekt auf den Micro:bit!

Wer ist der bessere Hampelmann: du oder E.T.?

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 9 Digitale Grundbildung
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U03 E.T. - der AuRerirdische - springt Hampelmann (Lésung)
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Coding & Robotik Micro: bit - Erste Ubungen bit
U04 Spiel mit den Knépfen
Der Micro:bit hat auf der Vorderseite 2 Kndpfe zum Dricken.

Nun warten auf dich folgende Aufgaben, die du auf der Programmieroberflache
|6sen sollst:

1. Wenn Knopf A gedriickt wird, soll der Micro:bit ein Herz zeigen.
2. Wenn Knopf B gedriickt wird, soll der Micro:bit soll er eine Ente zeigen.
3. Wen Knopf A und B gedrickt werden, soll der Micro:bit deinen Namen zeigen.

Verwende dazu von Eingabe den Block

wenn Knopf A v gedriickt

und fiige in diesen Block aus den Grundlagen

L
zeige Symbol =EEE= 4
L

ein.

Flr den zweiten Schritt wahle von Eingabe den Block

wenn Knopf B ¥ gedriickt

Wenn du auf den weiBen Pfeil neben A klickst, kannst du B auswahlen. und
flge in diesen Block aus den Grundlagen

L
zeige Symbol =EEE= v
-

ein.

Gehe beim dritten Schritt ahnlich vor wie bei Schritt 2. Welche Knopfauswahl musst
du wahlen?

Nach der richtigen Knopfauswahl flige aus den Grundlagen

zeige Zeichenfolge @281 . -~ .
£ 8 ein. Andere Hello auf deinen Vornamen.

Wenn du dein Projekt fertig gestellt hast, teste es mit dem Simulator, speichere es
mit deinem Namen und lade es auf den Micro:bit.

Teste dein Projekt jetzt auf dem Micro:bit!

Funktioniert es?

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 11 Digitale Grundbildung
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U04 Spiel mit den Knopfen (Losung)
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U05 Www? Wie warm wird’s?

Der Micro:bit kann auch die Raumtemperatur messen. Er besitzt dazu auf der
Rickseite einen Temperatursensor.

Riickseite
Mikrofon - ~ Bluetooth-Antenne _~— Mikro-USB-Anschluss
1 zum Senden und Empfangen um den BBC micro:bit mit dem
Temperatursensor von Nachrichten von Computer zu verbinden oder
] BBC micro:bit zu BBC micro:bit mit Strom zu versorgen
Mikrochip — o /
Prozessor und Speicher ' 4 Rote Status-LED
das, Gehirn“ des BBC 1 uchtet, wenn die P
micro:bit ( rgt

Kompass Sm— ,\/ { Batterieanschluss

- Gelbe Status-LED
blinkt, wenn eine Programm
mittels USB-Kabel auf die
Platine tibertragen wird

um festzustellen, S __Usa K um den BBC micro:bit mit
in welche Richtung <<\"/ 2 —EéﬁT%%N%_ Strom zu versorgen
der BBC micro:bit zeigt N BATTERY. |
RESET-Button
Beschleunigungs- um ein Programm
sensor b neu zu starten und
um festzustellen, N <, in den Stromspar-
. . . 8 N\, SPEAKER- -
wie der BBC micro:bit \ ——PROCESSOR " modus zu wechseln
; R B S R e

gerade bewegt wird ~— Lo micro: b|t -

N - y /‘\\ o

Lautsprecher

Wie kannst du den Micro:bit dazu bringen, dass er dir die Raumtemperatur zeigt? Du
brauchst dazu nur drei Bausteine, die du richtig zusammenbauen musst:

Baustein 1: Grundlagen

dauerhaft

Baustein 2: Grundlagen

zeige Nummer °

Baustein 3: Eingabe

Wenn du fertig bist, kannst du sicher die oben gestellte Frage beantworten: Wie
warm wird’s/ist es?

Wie konntest du die Temperatur steigen oder sinken lassen?

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 13 Digitale Grundbildung
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U05 Www? Wie warm wird’s?
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U06 Schere — Stein — Papier

Du kennst sicher dieses Spiel. Wahrscheinlich verwendest
du es mit deinen Freundinnen bzw. Freunden, wenn ihr
Entscheidungen treffen musst.

Wer schlagt hier wen? Probiere es aus!

Du kannst das Spiel auch mit dem Micro:bit
programmieren.

Uberlege, welche Bausteine du dazu braucht:

wenn geschiittelt »

wadhle zufdlligen Wahr- oder Falsch-Wert

wenn wahr v dann

ansonsten @

zeige LEDs zeige LEDs zeige LEDs

ricro:bit

Schere
schldgt Papier

(2x)

Uberlege auch, wie die Symbole fiir Schere, Stein bzw. Papier aussehen kdnnten.

Baue nun alle Bausteine richtig zusammen und teste dein Programm am Simulator.
Wenn alles funktioniert, lade es auf zwei Micro:bits. Such dir eine Partnerin oder
einen Partner, die Schere — Stein — Papier mit dem Micro:bit mit dir spielt.

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 15
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U07 Kopf oder Zahl? *

Hast du schon einmal ein FuRballspiel live oder im Fernsehen gesehen?
Bevor jedes Spiel beginnt, gibt es den berihmten Minzwurf. Die Kapitdane
der beiden Mannschaften mussen sich fiir eine Seite einer Miinze
entscheiden — entweder Kopf oder Zahl. Der Schiedsrichter wirft die Miinze.
Jener Kapitan, dessen Seite der Miinze nach oben zeigt, darf wahlen, ob
seine Mannschaft AnstoR hat oder die entsprechende Seite des Feldes.
Probiere den Miunzwurf aus und notiere deine Wiirfe mit!

So kannst du den Micro:bit entsprechend programmieren:

« Das Schutteln des Micro: Bit sollte den Zufallsgenerator aufrufen:
Dieser soll Kopf oder Zahl produzieren.

« Taste A sollte die Anzahl der "Kopfwiirfe" darstellen

« Taste B sollte die Anzahl der "Zahlwirfe" darstellen

« Taste A+B sollte die Gesamtanzahl der Versuche darstellen Verwende dazu diese Blocke:

wenn geschiittelt » wenn Knopf A v gedriickt

wenn Knopf B ¥ gedriickt

wenn Knopf A+B v gedriickt

zeige Nummer a Anzahl_Kopf v Anzahl_Zahl v

andere Anzahl_Kopf v auf andere Anzahl_Zahl v auf o

andere Anzahl_Kopf v um ° andere Anzahl_Zahl v um °

wahle zufalligen Wahr- oder Falsch-Wert

zeige LEDs zeige LEDs
£ - wenn wahr v dann

S)

Wenn du das Programm zusammengebaut hast, speichere es mit dem Namen , Kopf oder Zahl”
und lade es auf den Micro:bit. Teste das Programm!

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 17 Digitale Grundbildung
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Coding & Robotik Micro: bit - Erste Ubungen icro:bit
U08 Wiirfle einen Sechser! *
[ [ e o o6 o o o
® o ® e O
o o/ ® O o6 o (o o

Du kennst sicher diese sechs Wiirfelbilder von unterschiedlichen Spielen.
Wie oft musst du wirfeln, bis du einen 6er hast?

Probier es einfach aus und notiere deine Versuche in einer Tabelle. Hast
du beim Wiirfeln schon einmal geschummelt?

Damit du nicht mehr schummeln kannst, lass den Micro:bit wiirfeln. Du kannst ihn
so programmieren, dass es garantiert funktioniert. Dazu brauchst du folgende
Bausteine:

Baustein 1: Eingabe

wenn geschittelt »

Baustein 2: Logik

wenn wahr v dann

®

Baustein 3: Mathematik

wahle zufalligen Wahr- oder Falsch-Wert

Baustein 4: Grundlagen
zeige LEDs

Davon bendtigst du 6 Stlick flr die einzelnen Wiirfelbilder.
Speichere dein Programm mit dem Namen

Wuerfeln

und lade es auf den Micro:bit!

Wer wurfelt zuerst einen 6er? Du oder der Micro:bit?

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 19 Digitale Grundbildung



Coding & Robotik

Micro: bit - Erste Ubungen

U08 Wiirfle einen Sechser! * (Losung)

Sr. Angela Schlager, MSc BEd

wenn geschittelt »

wenn  wahle zufalligen Wahr- oder Falsch-Wert dann

sonst wenn wahle zufilligen Wahr- oder Falsch-Wert dann @

zeige LEDs

sonst wenn wahle zufilligen Wahr- oder Falsch-Wert dann @

zeige LEDs

sonst wenn  wahle zufdlligen Wahr- oder Falsch-Wert _ dann @

zeige LEDs

sonst wenn  wahle zufdlligen Wahr- oder Falsch-Wert _ dann @

zeige LEDs

ansonsten

zeige LEDs

20
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U09 Schrittzihler

Bau einen Schrittzahler, der an Hand- oder
Fullgelenk befestigt wird und beim Gehen die
Schritte zahlt.

Bei jedem Schritt wird ein Impulsgezahlt und am
Display angezeigt.

Plane auch die Moglichkeit, den Schrittzahler auf 0 (Null) zurlickzusetzen und neu zu
starten.

Uberlege die einzelnen Programmbausteine, die du dazu brauchst:

Schrittzahl »
zeige Nummer o

wenn Knopf A v gedrickt wenn geschiittelt v

andere Schrittzahl v auf a

andere Schrittzahl * um e

Bau die Bausteine richtig zusammen und teste dein Projekt mit dem Simulator. Lade
es auf den Micro.Bit! Teste nun den Schrittzahler.

Wie viele Schritte hast du geschafft?

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 21 Digitale Grundbildung
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U10 Nachtlicht

Programmiere ein Nachtlicht!

Der Micro:bit hat einen eingebauten Helligkeitssensor. Diesen kannst du dafiir ben(tzen.

Vorderseite

LED-Display aus 25 (roten) LEDs
zur Ausgabe von Symbolen, Zahlen, Zeichen oder Text
jede LED kann individuell programmiert werden

Steuerung des Programmes
Lichtsensor
um festzustellen,

ob es hell oder dunkel ist

Mikrofon

Die kleine Offnung
dient zur Messung
des Larmpegels

Button A
zur Steuerung Status-LED
des Programmes fiir das Mikrofon
Was soll passieren, zeigtan, ob das
wenn der Button Mikrofon aktiv ist
gedrtickt wird?
Button B
Ground-Pin
um einen Stromkreis
7 zu schliefien

Input/Output-Pins Power-Pin Anschliisse fiir weitere
reagieren auf elektrische Strome hier herrscht ein elektrische Komponenten
Die Pins 0, 1 und 2 kénnen Mikrostréme Spannungspegel siehe http://microbit.org/quide/
aussenden und empfangen von 3,3 Vol hardware/pins/

Bau dieses Programm nach und

teste deinen Helligkeitssensor! gouarhati

Lichtstirke <w 1ee

zeige LEDs

ansonsten

Bildschirminhalt l&schen

®

Uberlege, wo im Alltag Helligkeitssensoren verwendet werden.

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 23 Digitale Grundbildung
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U11 Kompass

Wie kannst du mit dem Micro:bit die aktuelle Himmelsrichtung
ermitteln?

*  Ein Sensor misst die Ausrichtung des Micro:bit in Graden (°). Der
Wert liegt zwischen 0° und 360°. Um zwischen den 4
Haupthimmelsrichtungen N, S, W, O unterscheiden zu kdnnen, teilen
wir die 360° in 4 gleich groRe Teile.

* Ist die Ausrichtung des Micro:bit zwischen 0° und 45°, so handelt es
sich um die Himmelsrichtung Norden.

* Ist die Ausrichtung des Micro:bit zwischen 45° und 135°, so handelt es
sich um die Himmelsrichtung Osten. ...

beim Start dauerhaft

Kompass kalibrieren setze Grad v auf Kompassausrichtung (°)

> oder ® <

ansonsten

zeige Text 0
®

Teste deinen Kompass auf dem Weg durch das Schulhaus!

Uberlege, wo der Kompass im Alltag eingesetzt wird.

Sr. Angela Schlager, MSc BEd 24
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U12 Micro:bit C-Dur Tonleiter

Kennst du die C-Dur-Tonleiter?

Wenn du ein Musikinstrument spielst oder gerne singst, kennst du sicher die
CDurTonleiter. Dargestellt mit Noten sieht sie so aus:

¢

)

e
¢
-
¢

Aufgabenstellung:

Erstelle fiir den Micro:bit ein Programm zum Lernen der C-Dur Tonleiter.

*  Wenn du Knopf A driickst, werden die Tone vom mittleren C bis zum hohen C
mit 2 Schlagen vorgespielt.

*  Wenn du Knopf B driickst, wird nach jedem Ton der Name des Tones
angezeigt.
Wenn du Knopf A+B driickst, ist nach einem zufillig gespielten Ton eine Pause von
3000 ms (= Ratezeit) bevor der Name des Tones erscheint.

Du findest sicher die richtigen Programmierbausteine!

Viel Spass beim Lernen der C-Dur!
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U12 Micro:bit C-Dur Tonleiter — eine moégliche Losung

1.

wenn Knopf A +» geklickt
ARG IE Mittleres € JRIild
SGIIERERGUE Mittleres D R
SOOI GIE Mittleres £ RIS
HGICEERG LN Mittleres F JRITY
SR G Mittleres G JRIiTd
spiele (LW Mittleres A Biild

SR G Mittleres H JRIiTd

spiele Ton QGLLEENES fir 2 v Schlag

wenn Knopf B « geklickt

zeige Text

Schlag

Schlag

Schlag

Schlag

Schlag

Schlag

Schlag

spiele Ton fir Schlag

zeige Text

zeige Text

spiele Ton fir Schlag

zeige Text

spiele Ton fir Schlag

zeige Text

spiele Ton fir

zeige Text

zeige Text

spiele Ton fiir 2 w Schlag
zeige Text o

Sr. Angela Schlager, MSc BEd
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3.

wenn Knopf A+8 v geklickt

spiele Ton filire
pausiere (ms)

zeige Text"!l’

spiele Ton fiir
pausiere (ms)

zeige Text o

spiele Ton i
p.uﬂere(ls)‘&!%ll’

zeige Text ‘IHI’

spiele Ton fir
pausiere (ms)

zeige Text °

spiele Ton e
pausiere (ms)

zeige Text °

spiele Ton i
pausiere (ms)

reige Text ‘l!'

spiele  Ton filr 2 » Schlag
pausiere (ms)

reige Text ‘II'

spiele Ton fiir 2 v Schlag
pausiere (ms)

zeige Text ‘I"

bis

bis zum
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U13 Micro:bit Countdown

Was ist ein Countdown und wo wird er in der Praxis angewendet?

Countdown = Herunterzahlen z. B. von 9 bis 0.
Du kennts das vielleicht von Silvester, wo die letzten Sekunden des alten Jahres
heruntergezahlt werden oder beim Start von Raketen, die ins All geschickt werden.

Aufgabenstellung:

Erstelle fir den Micro:bit ein Programm, das einen Countdown zeigt.

*  Wenn du Knopf A driickst, wird ein Ton gespielt und der Micro:bit beginnt von 9
weg herunterzuzahlen..

» Statt der O (Null) ertdont ein Ton und ein Smiley wird angezeigt.

Ausbaumaoglichkeit:

* Nach dem Smiley erscheint z. B. eine Arbeitsauftrag ,Wirfle einen Sechser!“

Du findest sicher die richtigen Programmierbausteine!

Gutes Gelingen!
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Ampelschaltung 1
Beim Micro:bit kann man die einzelnen PINs ansteuern.

So ist es moglich, eine Verkehrsampel zu programmieren.
Im nachstehenden Foto siehst du, wie ein Micro:bit eine Verkehrsampel steuert.

Material:

Micro:bit

1 rote LED, 1 gelbe LED, 1 griine LED
6 Krokodilklemmen

Verbinde die Krokodilklemmen mit den LEDs am
Microbit.

Beachte:

Beim + wird die Krokodilklemme von GND (beim
Micro:bit) verbunden.
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Ampelschaltung (Programm)
dauerhaft

schreibe digitalen Wert
pausiere (ms) @AZIR4
schreibe digitalen Wert
pausiere (ms) QElLLEZ
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert

pausiere (ms)

schreibe digitalen Wert von

° -mal wiederholen

mache

pausiere (ms) @24
schreibe digitalen Wert von Pin
pausiere

schreibe digitalen Wert von Pin

schreibe digitalen Wert von Pin P2 w

schreibe digitalen Wert von Pin Pl w

pausiere (ms)

schreibe digitalen Wert von Pin Pl w
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Ampelschaltung 2

Beim Micro:bit kann man die einzelnen PINs ansteuern.
So ist es moglich, eine Verkehrsampel zu programmieren.
Im nachstehenden Foto siehst du, wie ein Micro:bit eine Verkehrsampel steuert.

Material:
Micro:bit
Breakboard — Erweiterungsboard flir den Micro:bit

Breadboard — Steckboard mit elektronischen Verbindungen 4
Jumper Wire Kabel Male-Female

Ampel mit LEDs oder 1 rote LED, 1 gelbe LED, 1 griine LED
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