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Sicherheitshinweise

Lies dir die folgenden Punkte genau durch! Es wird an manchen Stellen im Skript noch einmal
ausdriicklich auf wichtige Aspekte hingewiesen.

Die Verwendung deBBC micro:bist einfach. Er ist jedoch so konzipiert, dass alle elektronischen
Teile offen zugénglich sind. Bei einer sachgemalien Verwendung mit Sorgfalt und Vorsicht ist die
Benutzung aber ungefahrlich. Deshalb beachte die folgedaemeise

1. Anleitung befolgen
Halte dich beiden folgenden Experimenten an die Anleitung. Beachte die angegebenen
Schaltungen beim Aufbau der Experimente.

2. Stromversorgung
Verwende nur das von uns mitgelieferte tKabel fir die Stromversorgung deines micro:bit.
Der Mikrocontroller kann auch mit einem Batteriepack betrieben we&igmrie3gedochauf
keinen Fall beides gleichzeitig an!

Verwende keinen portablen Battedi@degerate oder USBetzteile, da eine Uberspannung
den micro:bit zerstéren kénnte.

3. Lass deinen micro:bit nicht unbeaufsichtigt an der Stromversorgung stecken

4. Schaltungen stromfrei aufbauen
Veréandere keine Schaltungen, wahrend der micro:bit mit der Stromversorgung verbunden ist.
Trenne ihn vorher vom Strom.

5. Verwende nur die von uns mitgelieferten bzw. im Experiment beschriebenen Anschlussteile

6. Beschadigtemicro:bit
Falls dein micro:bit beschadigt ist, kontaktiere uns pdalE (Seiteb). Schliel3e ihn nicht mehr
an die Stromversorgung an!

7. Vermeide [ei3e und kalte Temperatureass den micro:bit nicht in der Sonne liegen
8. Bringe den micro:bit niemals mit Wasser oder nassen Handen in Berthrung!

9. Vermeide Kurzschlisse
Bertihre den micro:bit nicht mit metallischen Gegenstanden, aul3er es wird ausdricklich in
der Anleitung verlangt (B. mit Krokodilklemmen).
Verbinde niemals direkt einen PIus A i SAYySY aAydzalLlRt 2KyS S,
dazwischen! Dies konnteu einem Kurzschluss fihren udédn micro:bit oder deinen
Computer beschadigen.

10. Berihren der Kontaktflachen
Der Strom der an den Kontaktflachen anliegt, so gering, dass man ihn Gberhaupt nicht
spurt! Anders als Strom aus der Steckdose ist hier die Spannung so gering, dass sie flr gesunde
Menschen ungefahrlich ist. Berihre die Kontaktflichen trotzdem nur dann, wenn es
ausdrucklich in der Anleitung beschrieben ist.

11. Trenne Kabelverbindungen nur, indem du am Stecker und nicht am Kabel ziehst

2 SAGSNB 1 AysSAaS 1 dz2NJ + SNB Sy Ruiyodit FAYRSY aiAOK A
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Allgemeine Informationen

Herzlich Willkommen im Kurs
oBlock fir Block Einstieg in die blockbasierte Programmiexing

1 Wir bieten diesen Workshop als Prasend digitalen Workshop an. Falls du an
einem digitalen Workshogilnimmst, findest du weitere Informationen weiter
unten auf dieser Seite als Aufkleber im gedruckten Skript

1 Falls du Fragen hast:
- Stelle sie uns bei einem unserer Termine.
- Nutze das Forum imlEearningkurs(bei digitalem Workshop).
- Schreibe uns eineMail.

91 In diesem Skript sind immer wieder Losungen angegeben. Deine Ldsungen
mussen nicht immer genauso aussehen, um zu funktionieren. Oft gibt es mehrere
Wege, die ans Ziel flhren!

1 Falls du das HardwaRaket mit nach Hause bekommst, verwende hila
Ricksendeaufklebgum esnach dem Workshopum vereinbarten Termem uns
zuriclzuschickehDieses Skripts darfst du behalten.
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Block fiir Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Unboxing underster Uberblick

Was ist demicro:bituberhaupt?

1 Offne das Paket, dass du von uns erhalten hast!
9 Darin befindet sich denicro:bit Er sieht so aus:

1 Schiel3a&len micro:bit an die Stromversorgung an

Beachte auf Seité:
o2. Stromversorgung

SpielaSnake
l dzZF RSY YAONRBYOAU O0STAYRSG aaoOK |RI
1 Dricke die Reséftaste auf der Riickseite zum Starten des Spiels

1 Rechter Button: drehe die Schlange nach rechts
1 Linker Button: drehe die Schlange nach links

Die Schlange wachst, wenn sie Futter frisst. Versuche sie so lange wie n
werden zu lassen, ohne dass sie sich selbst beil3t! Unser Highscore ist

Meine Bestleistung

Folgende Dinge findest du sonst noch in deinem Paket

8| Seite
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Selbstlernskript fur den BBC micro:bit al oy
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

Wie funktioniert dermicro:bit?

[ OB | (

t A

Dermicro:bitist ein sogenannteliikrocontroller ein einfacherkleiner Computer
Er kanmprogrammiertwerden, wie z.B. mit dem Spiel von gerade

Wie jederComputerarbeiteter nach demEVAPrinzip:

1 1 G2 NJ
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Block firr Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Die Programmierumgebung MakeCode

Offne die Internetseite mit einem Webbrowser:

makecode.microbit.org

Klicke auf

+

Neues Projekt

Nachdem du deinem neuen Projekt einen Namen gegeben $iabstdu die
ProgrammierumgebunilakeCode

Simulation des Programmblécke in Einstellungen
micro:bit verschiedenen Kategorie

COmicrmibit @& Startseite  of B8 JavaScript e o = Microsoft

Suche...

HH Grundlagen dauerhaft
(® Eingabe

ﬂ Musik

@© LED

il Funk
O w B C Schleifen
20 Logik

Variablen

@ Mathematik

I + Fortgeschritten

S - - \

!

Button zum Herunterladen
auf den micro:bit
siehe Seitd.6

Programmierflache
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Hallo micro:bit!

Wir wollen als erstes auf der Simulation in MakeCode einen Smiley anzeigen
lassen. Der folgende Bldckdza RS NJ Y I G S 32 NRAk&nn biedfittlzy Rt | 3
verwendet werden:

zeige LEDs

Bestimme durch Anklicker
welche LEDs der Matrix a
micro:bit leuchten soller
oder nicht.

Experiment 1 Smiley

Lasse auf der Simulation in MakeCode einen Smiley mit dem obigen
anzeigen.

Jeder Block muss sich in einem Startblock befinden. Die beiden StBhitae, die
bereits in der Programmierflache zur Verfiigung stehen, sind:

dauerhaft

Fast jedes Programm eines Mikrocontrollers besteht aus diesen beiden Blocken.

M cbeimStartY . f1 O1S KASNAY HSNRSY I dza3sST
startet, d.h. beim AnschlielRen des Stromes oder nach dem Drickieasidr
Taste.
1 odauerhaftt Y . f 1 O}
a

§ KASNAY 6SNRSY AYYSNI ¢
RSNJ LYKE £ 63

I SFNDPSAUSUGa AaldZ 6ANR
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Block firr Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

L6sung zu Experiment |

beim Start

zeige LEDs

Tipp
Es gibt noch mehr Blécke, mit denen die-M&ilrix gesteuert werden kann

z.B.:

zeige Zahl o

an
zeige Symbol =EEE= v
L]

Bildschirminhalt loéschen

2 ANJ OSNBSYRSybeitnBatlE REGAE t RO$ al GNRAE vy dzN
werden muss.

{2ff AaAOK RINIYdzZF AYYSNI gASRSHEuethéfis | & Ny F
So wie im folgenden Experiment.
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Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

A BPLL

Selbstlernskript fur den BBC micro:bit al oy

Experiment2: Zwinkernder Smiley

LI 3aSYyRS . f1 O01S | dza RS NJ
Programmierflache.

1 Es soll ein Smiley angezeigt werden.

1 Dann warten wir kurz.

1 Dann soll ein Smiley angezeigt werden, der zwinkert.
1

)l

Danach soll das Ganze von vorne beginnen

Beim Warten hilft der folgende Block:

pausiere (ms)

Der Smiley auf der LE\Datrix soll nun dauerhaft zwinkern. Ziehe hierf

| yAOKE ASGSYR Ydzaa RAS a%sAyl s

YI (S:3

2 SAGSNJI 3

Was wirde passieren, wenn du die Blécke furatgnkernden Smiley nur ir
RSy .ft201 ao0SAY {GFNIda SAYFNI&GK
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Block fiir Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Punkt, Punkt, Punkt

Zedige LEDs

Mit dem nebenstehenden Blod&onntest du durchAuswéhlen
der einzelnen Kastchen selbst bestimmer|che LEDs auf de
Matrix leuchten sollen und welche nicht.

Man kann aber auch Uber einen anderen Block die einzelnen
ansteuern z.B. dem folgendent 2 O1 | dza RS NJ

Zeichne x o \ o

Die LEDs auf dem micro:bit sind wie in eik@mrdinatensystemingeordnet.
Es sieht ein wenig anders aus, als du es aus dem Matheunterricht ge\
bist. Es ist wie folgt aufgebaut:

Information

Experiment3: Welcher Punkt bist du”

Versuche mit dem lila Block von oben de
nebenstehende Bild auf deiner Simulatio
nachzubauen. Was stellst du hierbei fest?

Wie ist das Koordinatensystem aufgebaut?
Beschrifte seine Achsen in den weil3en ¢fiést.

Hinweis

Beim Zahlen in der Informatik beginnt man fast immer bei der Zahl O!
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Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik -

Alles nur Zufall?

Im nachsten Schritt soll der angezeigte Punkt an eigéilligen Positiorsein.
| Af FNEAOK Aad KASNI Fdzaz RSNJ YIGS3I2ZNRS

wihle eine zufdllige Zahl wvon o bis @

Experiment4: Zufallige Punkte

Andere dein Programm, sodass ab sofort die belit®rdinatervon einem
oder mehreren Punktenicht mehr fest, sonderpufélligsind.

Achte dabei auf die richtigen Grenzen flr die Zufallszahlen!

Programme fur den realemicro:bit

Wir wollen nun Programme deealenmicro:bitibertragenWie du das Programm
an deinemmicro:bitsendest findest du auf der nachsten Seite.

Experiment5: Schlagendes He

Auf der realen LEMatrix soll ein schlagendes Herz abgebildet st
Verandere hierzu dein Programm des zwinkernden Snifey®rimeng),
umim Wechseeingrol3es und ein kleindgerz anzuzeigen.

Uberlege dir auch, wie du die Zufallszahl einbauen kannst, um das
aNBIFftAaGAaAaOKSNY 1dz YI Ol

2 SAGSNJI 3
Fiuhle deinen Puls!

Versuche dein Programm aozupassen, dass e
deinem aktuellen Herzrhythmus entspricht.

Seite| 15



Block firr Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Programme an demicro:bit Gbertragen

Schritt 1;

Beachte auf Seit:
02. Stromversorgung

Schliel3e demicro:bitmit dem USBKabel an deinen PC a

Schritt 2:

icke autcen et

Befolge die Anleitung zum Speichern der Programmdatei aufmie®:bit
Laufwerk:

Download abgeschlossen... 0

.
°Verbinde den micro:bit per USB- oVerschiebe die .hex-Datei auf den
Kabel mit deinem Computer micro:bit
Benutze den microUSB-Anschluss oben Suche die heruntergeladene .hex-Datei
auf dem micro:bit und ziehe sie auf das MICROBIT-

Laufwerk

? Geratkoppeln & Emeut herunterladen <

16| Seite



= /7 DLL

i
gl

" DI

Selbstlernskript fur den BBC micro:bit
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

Sollte sich ein weiteres Popup 6ffnerghle das Laufwerk des micro:bit aus und
speichere die Datei dort.

W Iy Dieser PC Favoriten
_ [f#] Filr a
» _ @ 30-Objekte @ AirDrop
3 m= Bilder ) Schreibtisch
o | Desktop @Dokumente
Dok : = Daten
>[4 Pokumente ODownIoads
> 4 Downloads 2\ Programme
> J‘ Musik @ OneDrive
> B Videos Orte
2 Local Disk (C: S
> &3 Local Disk () [C) MICROBIT a
w - MICROBIT (E:) @ Netzwerk
Microsoft Windows Mac OS
Hinweis
al YOKY! f GANR RAS 51 GSA | dzOfOrdriei

gespeichert. Verschiebe diese dann einfach auf das mierauoiverk.

In manchen Browsern (z.B. Google Chrokee)nst du das Gerat aucl
koppeln. Beachte hier die Anleitung auf Séfte

LAsung zu Experimeri

Einemdglichel 6sungst:

Ldosung zu Experimer&

beim Start

Zeichne x o Yy o
Zeichne x o Yy o
Zeichne x o Yy °

dauerhaft

zeige Symbol sss:s w
-

Zeichne x ° Yy °
Zeichne x o Yy o

Lésung zu Experimen

beim Start

Zeichne x widhle eine zufdllige Zahl von o bis ° y wihle eine zufdllige Zahl von o bis °
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Block fiir Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

micro:bit und KrokoditKlemmen¢ Lautsprecher

WSRS& alfX 6Syy RIa ekihtsh odOK
Hierflr brauchen wir den Lautsprecher aus dem Paket.

Um externe Aktoren und Sensoren anzuschlief3en, kdnnen
die Pins an der Unterseite descro:bitverwendet werden

Information

Strom fliel3t nur in einem geschlossenen Stromkreis.

Die Pins 0, 1 und 2 sind programmierbar und geben Strom akP@@)uder
Pin3V gibt dauerhaft Strom ab (PiBsl).

DerGround(GND) ist der Minuspol.

Beachte auf Seité:
09. Vermeide Kurzschllgse

Um zum Beispiel den Lautsprecher anzuschlie3en, konfrekodiKiemmen
verwendet werden:

Die Farbe der Krokodlemmen spielt eigentlich keine Rolle. Es ist aber
ublich, an derGround schwarzend an derPlusPol(Pin 0, 1, 2 oder B)
rote Kabelanzuschliel3en.

18| Seite



7 DLL

Selbstlernskript fur den BBC micro:bit al oy
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

'?‘l!Iﬁtlll-lﬁiilllgi‘!?:"'

Schliel3e den Lautsprechaithilfe von KrokodiKlemmen an

1 Achte auf die Farbe der Anschlusskabel
Lautsprecher!
1 Verbinde den grauen Draht des Lautsprechg Seros s

GND den roten mit Pif. 'BERE.

.....

Beachte auf Seité
od. Schaltungen stromfrei aufbauér

fritzing

Experiment6: Herzmonitor

Wir wollen nun mit dem Arduino einen kleinen Herzmonitor simulieren. J
Mal, wenn das Herz angezeigt wird, soll ein kurzer Ton abgespielt we

Dies ist moglich midem MusikBlock: @SS B 1 - schisg

Erweitere dein Programm und Ubertrage es auf deinen micro:bit!

Seite| 19



Block fiir Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Externe LEIQ eine Taschenlampe programmieren

Mithilfe von KrokodiKemmen lassen sich noch nmreBensoren und Aktoren
anschlieRen. Zum Beispiel eine weil3efllIEBIne Tasaknlampe

Information

Eine LED hat immer ein klrzeres und ein langeres Beinchen. D
kirzere Beinchen wird immer naher zum Ground ausgerichtet.

Biege die beiden Beinchen bei der Verwendung mit Krekodil
Klemmen leicht auseinander, um keinen Kurzschluss zu
verursachehl 0 &R \Verih&ide &urzschlissauf Seited) +

Eine LED kann Uber Pins gesteuert werden und bendtigtigitales Signal
(Ooderl). Hierbei ist der Baustein

schreibe digitalen Wert von Pin Pl v auf o

I dz24 RSNJ YI (S532 \NgAoSt AdyidNI 3 SA OKNA GG Sy a

Experiment7a: BlinkendeTaschenlampe
Schliel3e eine weilRe LED mit Krokidimmen an Pin 1 an.
Lass dein@aschenlampe flrs erste regelmaRig blinken.

Bl Jununio 4

fritzing
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Selbstlernskript fur den BBC micro:bit al oy
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

Wennc¢ Dann¢ Sonst

Die Taschenlampe soll nun um folgende Funktion erweitert werden:

Wenndie Taste A gedriickt ist,
dannwird die externe weilRe LED angeschaltg

sonstwird die externe weil3e LED ausgescha

Information

Falls Teile des Programmes von eBedingungabhéngig sind, spricht mai
von einemedingten Anweisuggy 5 SNJ LI 8aSy RS . f 201 I dz

ansonsten

Die Bedingung im Fe. kannwahr (w)oderfalsch (fsein. Je nachden
wird entweder der erste oder der zweite Teil ausgefuhrt und der F
ubersprungen.

Bedingungen haben in MakeCode immer die gleiche sechseckige Form. Die
. SRAY3dzyd aYy2LJF ! A&G ISRNNO]ldGda FAYRS

Knopf A +* ist gedriickt

Experiment7b: Taschenlampe mit Tast

Programmiere eine Taschenlampe: Die weif3e LED soll, wenn A gedri
eingeschaltet sonst ausgeschaltet werden.

Seite| 21



Block firr Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Automatisches Nachtlicht

Wir wollen nun ein automatisches Nachtlicht bauen, das immer dann angeht, wenn
es dunkel wird.

Information
Das Umgebungslicht wird vommicro:bit mit Lichtsensorenauf der

Vorderseite gemessefie ist irm als Zahl zwischenuhd 255

gespeichert.

Je kleiner die Zahl ist, desto dunkler ist die Umgebung.

Vergleiche liefern Wahrheitswerte. Die Lichtstdt&en mit einer Zahhithilfe der
folgenden Blockeerglichen werden

Experiment8a: Automatisches Nachtlich

Programmiere ein Nachtlicht mit der angeschlossenen externen LED m
der Blocke oben. Ziehe die Blocke dafir sinavally SA y | Yy RS NI
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2 SAGSNI 3
Experimentiere mit dem VergleicAahl fir den Lichtwert.

Ab welchem Wert sollte deiner Meinung nach das Licht der externen
angeschaltet werden?

Simuliere eine dunkle Umgebung, indem du mit deiner Hand einen Sch
auf dem micro:bit produzierst.

Leider besitzt unser Nachtlicht noch eine \\ﬁ“ &2 B @
entscheidenden Nachteil: Wenn damnicro:bit e e——
versehentlich falsch herum liegt, geht das Licht [
obwohl eseigentlichnoch nicht dunkel genug isfike. 4 > R
Wir wollen das mit denbagesensodes micro:bit Pkttt b
beheben Er liefert uns einige Eigenschaften ¢ é\-(

3g 6g 8g

Mikrocontrollers

Der folgende Bedingundgdock benutzt den Lagesensor, um die Position des
micro:bit zu ermitteln:

Bewegung Display nach oben *

Information

Mehrere Bedingungen kdnnen mit dem folgenden Block aus der Kateg
a[ 23A1a OSNJYNLIFG 6SNRSYY

Erliefert der Wertwahr, wenn beide Bedingungen wahr sind, sdalsich

Experiment8b: Automatisches Nachtliclfverbessert

Verbessere dein Nachtlicht so, dass es nur dann angeht, wenn
Umgebungslicht unter einem Schwellwert liagd das Display nach obe
zeigt.
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Block firr Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Ldsung zu Experimer@b

dauerhaft

wenn Lichtstarke <w 9 und *» Bewegung Display nach oben ¥ dann

schreibe digitalen Wert von Pin P1 + auf o
ansonsten

schreibe digitalen Wert von Pin Pl v auf o

®

Experiment8c: Automatisches Nachtlictfi/ariation)

Benutze den Baustet , um dein Programm so abzuandern, dé
das Licht angeht, wenn es dunkel ist und das Diajghtnach oben zeigt.

DerlogischeBIockm liefert wahr, wenneineBedingungvahr ist

sonstfalsch

2 SAGSNI 3
OELISNAYSYGASNS YAl RSy .| dAGSAY
folgenden Tabellen aus. Die horizontale und vertikale Richtung stellt je

eine Eingabe dar. B.:Welchen Wert hat der gesamte Block, wenn die li
dzy R RAS NBOK{GS .SRAYy3Idzy3 06SA oadzyRa gl

w f w f w ‘

w w f ‘

24| Seite



= /7 DLL

Selbstlernskript fur den BBC micro:bit al oy
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

Eigene Taster

Anstelle der fest verbauten Taster, wollen wir uns nun selbst welche bd3teln.
bendtigst hierfir:

9 Ein Paar Krokoellemmen
1 Alufolie
9 Denmicro:bit

Falte zwei etwa HangroRe Felder aus
drei oder vier Lageslufolie Verbinde das
eine Feldurcheine KrokodiKlemme mit
dem Ground, das andere mit Pin 0

Zur Erinnerung

Strom flieRt nur in einem geschlossenen Stromk®els.y o = S NB NJ
sowohl an den Minugls auch an den Pluspol angeschlossen sein.

In diesem Experimemtird durch deindBeriihrung der beiden Taster der Stromkreis
zwischen Ground und FingeschlosserKeine Angst, der Strom ist so gering, dass
man ihn diberhaupt nicht spurt!

Beachte auf Seité:
ol 0. Bertihren der Kontaktflachén

Experiment9: Eigene Taste!

Schreibe ein Programm, das ein beliebiges Symbobdeuf EEMatrix
anzeigt, wenn der Stromkreis geschlossen ist. Folgende Bedingung h
dabei:

Pin PO v ist gedriickt
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Wiederholung, Wiederholung, Wiederholung

Eine Form der Wiederholung hast du bereits kennen gelerntud@ndliche
WiederholungA ¥ . £ 2 O] aRIFdAZSNKF Flad Iedngts8 6SA
Wiederholungd dza RSNJ Yl 6 S32NAS of OKt SATSYyay

wdhrend

Auch hier kann im Fe. eine Bedingung angegeben werdBas Innere des
Blockes wird solange ausgefuhrt, bis die Bedingung nicht mehr zutrifft.

Experiment10: Ewiger Wiirfe

Formuliere ein Programm, das eine zufallige Zahl zwidched6 auf der
LEDMatrix anzeigt, solange die selbst gebauten Taster gedrtckt sind.
Zufallszahl erhaltst du mit:

wahle eine zufallige Zahl von ° bis o

2 SAGSNI 3
In manchen Fallen muss gewartet werden, bis &edingung nicht mehr

zutrifft. Man benutzt dann den Block der bedingten Wiederholung mit lee
Inhalt. Gesprochen:

Warte bisdie Bedingungicht mehr zutrifft.

oder

Wahrenddie Bedingung zutrifft,
machenichts.

Andere dein Experiment so ab, dass immer dann eine dedfalszahl
angezeigt wird, wenn die Taster losgelassen wurden.

26| Seite



L) |

Ny
Selbstlernskript fur den BBC micro:bit "an _-‘/ DLL
Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik r DI

Losung zu ExperimeritO und seiner Variante

Wir vergleichen die beiden Losungen der vorherigen Seite. Sie untersch
AA0K SAISYyldfAOK ydzNJ-RlotksRSNI t 23 A

L WéihArevnd dgarvPin
wihrend Pin PO v ist gedriickt / ISRNNO]
mache zeige Zahl w3hle eine zufidllige Zahl von o bis o A

| X a6 NNF
zeige die Zahl ar
Y,

Waéahrend der Pin

dauerhaft / 3 S ﬁ NN 61

wihrend Pin P@ v ist gedriickt
X U dzS
nichts.

zeige Zahl w&hle eine zufidllige Zahl von o bis o

pausiere (ms) Wl:Zld

\ Fihredanachdas
Wdrfeln aus.

Bildschirminhalt l1l&schen
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Wie schnell reagierst du?

Wie schnell ist deine Reaktionszalfer reagiert schnellerBastle dir ein kleines
Reaktionspiel mit demmicro:bit

Schliel3e hierfur deinen selbst gebastelten Taster ah &m Das Spiel soll vorerst
nur einen Benutzer unterstitzen. Wir werden es spéater erweitern. Es funktioniert
wie folgt:

Reaktionsspiel fir einen Benutze
1 Der Spieler legt eine Hand auf die Gro#itéthe.

1 Irgendwann (zufallig) leuchtet auf den LEDs ¢
micro:bit etwas auf.

1 Jetzt muss der Spieler so schnell es geht di&-Pin
Flache berthren.

Dermicro:bittut dabei immer wieder folgendes:

1 Pausierezufallig zwischen 3 undS&kunden

1 Zeige ein Symbol auf der -E@Atrix an

9 Warte bis Pid gedrtickt wird

1 In dieser ersten Variante des Spiels kann nur Spieler 1 gewinnen, deshalb zeige
die Zahl lauf der Matrix an

1 Warte 2 Sekunden, leere die Matrix und starte von vorne.

Experimentlla: Reaktionsspiel fir einen Benutz

Programmiere das Reaktionsspiel fur einen Benutzer. Tipps:
- Eine Sekunde hat 10®0illisekunden (ms)
- 02 NS OARaCEBAERAzZy FJAS . SRAY I
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Erweitere dein Spiel nun um einen zweiten Benutzer. Bastle dazu eine weitere
Flache, die du mit Pkh verbindest. Die Grourdglache konnen beide Spieler
gemeinsam benutzeu kannst die Flachen auch auf einen Stiick Papier festkleben.

GY‘OL{ nCl

Experimentl1b: Reaktionsspiel fir zwei Benutz:

Passe dein Programm von oben an!

- Es muss jetzt gewartet werden, bis Pioder Pir2 gedrickt werden.

- Danach muss entschieden werden: Wéhnl gedrtckt wurde, wird
einel angezeigt, wenn Pihgedrickt wurde, eing.

2 SAGSNI 3

Wer aus deiner Familie hat die bes’

) ; Beachte auf Seité
?
Reaktionszeit* ol 0. Bertihren der Kontaktflachén
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MdoglicheLdsung zu Experimeritla

pausiere (ms) wihle eine zufdllige Zahl von o bis ° x w

wahrend nicht Pin Pl v ist gedriickt

Bildschirminhalt léschen
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MdoglicheLdsung zu Experimeritlb

daverhaft

pausiere (ms) wahle eine zufallige Zahl von ° bis ° x »

wahrend nicht Pin Pl e+ ist gedrickt oder = Pin P2 » ist gedriuckt

mache

wenn Pin P1 v ist gedruckt dann

zeige Zahl °

Pin P2 + ist gedrickt dann @

©

psiere

Bildschirminhalt loschen
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WartexYl £ T RIFIyy 3ISKOGQa f

Wir wollen unser Reaktionsspiel noch etwas spannender macheﬂn. Zu Beginn soll nun
YSKNXYI & RIFa {&@8Y0o2f a-da Fy3SI Bisskadies SNRS
beiden Spieler so schnell wie méglich reagieren.

. S3AAYYSY 6 AN SNHnfmvalafigezaigt Werden: & o - & a2 f f
Natirlich konnten wir den gleichen Code einfigifmalhintereinander kopieren.
Das wére jedoch sehr mihsamd unser Code wird ziemlich lang

Information

Um eine oder mehrere Anweisungen mehrfactwederholen, verwendet
man eineZahlschleif® { AS 0STAYRSO aAOK Ay RSNJY

° -mal wiederholen

Wie immer kann das weil3e Feld mit anderen Werten oder Blocken b
werden. Der Inhalt der Zahlschleife wird dann genau so oft ausgefihrt
angegeben ist.

Experimentl2a: Reaktionsspiel meinfacherAblenkung

Passe dein Programemis Experimeritlb an: Verwende die Zahlschleife, ur
FNYFYFE SAY oa-a OYAG 1T dzZFNEEAT £
aha FdzF RSY 5AaLX @& SNBROKSAYyd d
bereits programmiert hast, fortgefahren wird.

Experiment12b: Reaktionsspiel mit Ablenku

Da das Spiel ja spannender werden soll, sollte nicht eine Aestahl
verwendet werden, sondern eine zufallige!
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2 SAGSNI 3
Wie kdnnte man das Reaktionsspiel noch schwieriger gestalten?
23 az2tt0S LI aaAaASNByz ¢gSyy 2SYl
drickt?

Setzeverschiedene weitere Ideen um!

Information

Manchmal mochte man im Inneren der Z&ahlschleife wissen, im wievit
Durchlauf man sich befindet. Hierzu kann man einen anderen Bau
verwenden: Digahlschleife mit Zahlvariable

Zahlvariable Startwert
Endwert

fiur zaehler von @ bis o

auszufihrende
Anweisungen

aAl RASA&S Yzaehlér 210 1D D4 jéwRils aml hochgezahlt. Pro
“LNKE @2NHIFY3 gANR RlFIAa LYYSNBE RSa . f2C

| ASNJ KI i RX&&hleeNKAF SNRBRASY & dzNBf f | dzF
zweiten den Werl, dann2X dzy R AY € Si14G6Sy RSy 9y R

Die Schleife wird also insgesamh&l durchlaufen.

Um im Inneren einer Zahlschleife den aktuellen Wert der Zahlvariab
erhalten, kannst du den Block

 dz& RSNJ YI 0S3A2NAS o+l NAIofSya @F
Zahl.
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MdoglicheLdsung zu Experimerii2b

dauerhaft

wahle eine zufdllige Zahl von ° bis e -mal wiederholen

mache =

zeige Symbol

-
LN
- v
L]

L]
pausiere (ms)

Bildschirminhalt 1léschen

pausiere (ms) wdhle eine zufdllige Zahl von o bis ° x v

zeige Symbol 3 % w

wahrend nicht < Pin P1 v ist gedrickt oder + Pin P2 v ist gedriickt

mache

wenn Pin P1 ¥ ist gedriickt dann

zeige Zahl o

sonst wenn Pin P2 * ist gedriickt EL ] @

zeige Zahl °
ansonsten @

pausiere (ms)

Bildschirminhalt léschen
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Herzlichen Glickwunsch!

Du hast nun die grundlegende Funktionsweise einkobtintrollersund die
grundlegendsteiKontrollstrukturerder Programmierungennen gelernt

Dubistjetzt bereit, ein paatkomplexereBeispiele umzusetzen. Schau dir dazu

einfach die nachsten Seiten an.

Weitere Beispiele findest caul3erdemauf der Seite

makecode.microbit.org

wenn du etwas weiter nach unten scrollst. Dort sind auch Anleitungen und andere

Anregungen flr Programme zu finden.

Anleitungen

Smiley Buttons Dice

Blinkendes Herz

Name Tag

Live Coding

Live Coding Red Light Green Light

2

Temperature Binary Stopwatch

Spiele

1/ L

\\

—_—
o~

Rock Paper Scissors

-~
‘ n\‘

Coin Flipper

7 seconds

RE &P

Hot Potato

@: Puad O o &P

Love Meter

Heads Guess!

. ‘>

Reac
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Verwendung des Breadboard

In vielen Fallen reichen die drei programmierba
Pins desnicro:bitnicht aus. Aus diesem Grund besi
er noch weitere schmale Pins, die mithilfe
a . NB |-Stetlda$ Benutzt werden kénnen:

Mithilfe diese€ErweiterungSteckers kann der Microbit auf e

Steckbrett, eirsogenannte8readboardgesteckt werden: G ETIRSTEL

od. Schaltungen
stromfrei aufbauen

In dasBreadboardkdnren elektronische Bauteile unc
Kabel einfach eingestdctwerden Die Locher auf den
Steckbrett sind untereinander serbunden:

Tl Ay1l&a dzy R NBOKGa | dzi Sy LJI
durchverbundenifn Bildrechtsrot und bladu).
TLY LYYSNBY .SNBAOK &aAy \ S

bzw. rechts untereinander verbundem(Bildgriin). fritzing
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AmpelLEDswuf dem Steckbrett

Stecle eine rote, gelbe und griine LED wie abgebildetdaith Breadboard.
Denke wieder daran, dass das kurze Beinchen einer LED in Richtung des-Nlihus
Pols (Ground) zeigen muss. +

I'lu-ﬂ'l Der Widerstand (150 Ohnst notwendigdamit die LEDs mit der korrekten
Spannung versorgt werden. Baba entsprechend in deinen Aufbau ein.

Um Verbindungen auf dem Steckbrett herzustellen, verwende die dinnen
sogenannterdumperKabel

S~

fritzing

Die Pins sind auf dem Break@&tecker durchnummeriert und lassen sich mit dem
folgenden Baustein steuern:

schreibe digitalen Wert von Pin Pl v auf o

Experiment13: Ampel Information
Programmiere den Ablauf eine Eine normale Ampel schalte
Ampelschaltung. rot ¢ rotgelbg griing gelbg rot.

2 SAGSNI 3
Verwende einen Taster des micro:bitfalfegangeil aster. Wenn er gedriick
wurde, soll die Ampel fir eine gewisse Zeit auf rot umschalten.
Man kdnnte auch ein akustisches Signal fur blinde Menschen einbauen.

Welche Anwendungen fallen dir noch mit den LEDs ein?
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RGBLEDStick

Betrachten wir einen weiteren externen Akt
Einen RGBEDBStick

Bei einem RGBtick kann jede einzeln
LED eine beliebige Farbe annehme
Sie wird aus den drei Grundfarbiant,
Griin undBlau gemischt.

Um LEESticksin MakeCode programmieren Aonnen,
musst du das Erweiterungspakétopixelnstallieren.

Klicke hierzuganz untenin den BlockKategorien auf
a C2 NI 3 S 3 urONWBISIASYSINHzy IS Y G @ .
aus neopixel

AdaFruit NeoPixel driver

AnschlieRend steht dir eine neue Bladtk G S 32 NA S Wetmehbomatonen: § £ (4
zur Verflgung.

UmdenLE® G A O] 1 dz OSNBSYRSYyS LI IFGT ASNB RA:

beim Start

setze strip + auf NeoPixels an Pin P8 + mit o Pixeln und Modus RGB (GRE Format) =

strip + ausschalten

Hier wird die Lange des Strips (bei uns 8) und der Pin festgelegt.

AnschlieRend kénnen die einzelnen Pixel mithilfe von-NR&Bungen beliebig
SAYISTNNDUO 6SNRSYPd® Y2YOAYASNE RI FNNJ dzy

strip v setze Farbe von NeoPixel o auf rot = rot @ griin @ blau @

Um die Anderungen wirksam zu machest der Aufruf des folgenden Blockes

erorerien
strip v anzeigen
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Der LEEStick hat vier Ansamsmoglichkeitendie auf der| . o
Riickseite benannt sind: BNDVDQund DIN & it
Verbinde einen der beiden Grounds mit dem Grou jl“‘!
(Minuspol) und VDC mit dem 3V3 (Pluspol). Bei DIN wird -|%!:
digitale Eingabe erwartet. Diesen Anschluss musst du mit 0l
Pin verbinden, der im Startblock benannt wurd&(2irB).

Mdoglicher Schaltplan:

:’i‘i’i

mEE

Experiment14: LEBStick

a) Farbe alle 8 LEDs in derselben Farbe.
b) Lass eineandersfarbigen Punkt von unten nach oben wandern.

c) Baue erneut eine Ampel, die die obersten drei Pixel fur rot, gelb und
verwendet.

d) Uberlege dir weitere Anwendungen fiir den t&Iok und probiere sie aus

Information

Wie fastimmer in der Informatik werden die LEDs beginnend be
durchnummeriert. Die unterste LED ist also die Ote, daruiber die 1te usw
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LEDBSchlauch

Auf die gleiche Art und Weise kann man einenr&é&ilaucmit 15LEDsnschliel3en
und programmierenkEr hat zwei verschiedene Anschiegen:

Benutze zuminschlieBen Jumpdtabel, die du in die rechte Anschlussseit&ild
oben steckst. Hier wird der Ground ausnahmsweise durch ein weil3es Kabel
dargestellt. Die beiden zusatzlichen Kabel werden nicht bendtigt.

Experimentl5: LEDBSchlauc
Uberlege dir Anwendungen fir den E&Ehlauch und setze sie um.

Seite| 41



Block fiir Block
Einstieg in die blockbasierte Programmierung

Anhang:micro:bit mit Google Chroméoppeln

Schritt1.:
Wéhle unter denEinstellungenRA S h GErédt Roppelmd® 9a | FFy S
CSyailuSNIX® Y A OGegitkBppaliiy SNIY Sdzi | dzF «a

Gerét fiir Ein-Klick-Downloads verbinden 0

== Projekteinstellungen
& Erweiterungen

< +%+ Gerat koppeln

& Drucken...

@ Projektloschen

) ;

* Sprache oVerbinde den micro:bit per USB- e Koppel deinen micro:bit

Hoher Kontrast ein Kabel mit deinem Computer Klicken Sie unten auf "Geréat koppeln" und

Green Screen anschalten Benutze den microUSB-Anschluss oben wahlen Sie aus der Liste {0} CMSIS-DAP
auf dem micro:bit oder DAPLink CMSIS-DAP aus

© Missbrauch melden...

= Zurl:cksetzen ‘

Uber... = Gerét koppeln <)

e

Schritt2:

Wahle deinemmicro:bitaus der Liste aus (es sollte nur einer verfligbar sein) und
1tAO1S FdzF axSNDPAYRSyay

Deinmicro:bitist nun mit deinem Browser gekoppdlim ein Programm aufen
Mikrocontroller zu tbertragen, klicke auf . Das Programm
wird dann nactkurzer Zeit starten.
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