PROGRAMMIERANLEITUNG
Micro:bit TECHNIK - BASISSET

Das Micro:bit Technik-Basisset bietet eine einfache und kosten-
gunstige Mdglichkeit, verschiedene elektronische Schaltungen mit
LEDs, Widerstanden, Fotodiode, Potentiometer, Summer usw. ohne
L6éten aufzubauen und in Micro:bit-Programmen einzusetzen.

Der Aufbau erfolgt auf einem vorgefertigten Brett (120 x 80 mm), wobei die Bauteile und Drahte mit
steckbaren Klemmfedern fixiert und dadurch problemlos ab- bzw. umgebaut werden kénnen.

Die Programmieranleitung enthalt zahlreiche grafische Programmierbeispiele (MakeCode®©) fiir
Anfanger und leicht Fortgeschrittene: LEDs ein- und ausschalten, LEDs dimmen, Verkehrsampel,
Lauflicht, Geschicklichkeitsspiel mit Summer, Alarmanlage, lichtabhangiger Schalter usw.

Dieses Experimentierset eignet sich auch sehr gut fur facherlibergreifenden Unterricht in den
Fachern Informatik, Physik, Werken usw.

Grundlagen

1. Hinweise:

® Baue das Grundbrett laut beiliegender Anleitung zusammen, befestige einen Micro:bit mit funf
Senkkopfschrauben an den Gewindehilsen und setze zwei neue 1,5 V AAA-Batterien in den
Micro:bit-Batteriehalter (3 V).

® Aufladbare Batterien (zB. NiMH, NiCD) haben eine Spannung von 1,2 Volt und sind daher nur
bedingt einsetzbar. Ideal und nachhaltig ware aber die Verwendung von USB-Powerbanks.

® Halte den Micro:bit von Feuchtigkeit fern und bertihre ihn méglichst nicht an den Kontakten.

2. Anforderungen:
Um den Micro:bit in Betrieb zu nehmen, braucht man:

- ein Laptop oder einen PC mit Windows 10 (8, 7) oder Mac (OSX oder Linux)

- ein Micro-USB-Kabel zum Anschluss des Micro:bit an den Computer

- einen Internet-Zugang (Chrome, Edge, Firefox ...) - Aber: Fur den Betrieb ohne Internet
gibt es eine App: https://makecode.microbit.org/offline-app

Der Micro:bit kann auch Uber eine App mit einem Tablet / iPad oder Smartphone via Bluetooth
programmiert werden. Dazu muss aber der Micro:bit mit diesen Geréaten gekoppelt werden.
Eine Video-Anleitung dafir findet man auf der Homepage von microbit.org unter:
https://microbit.org/get-started/user-quide/mobile/#pair-your-micro:bit-with-the-app

3. Den Micro:bit vorbereiten:

Schliel3e den Micro:bit tber ein Micro-USB-Kabel an einen freien USB-Anschluss des PCs.
Das Kabel dient sowohl zur Stromversorgung des Micro:bit als auch zur Datenuibertragung.
Der Micro:bit erscheint im Windows Explorer (PC) oder Filemanager (Mac) als Laufwerk mit
dem Namen [MICROBIT] und einem Laufwerksbuchstaben, zB. [E:]. Der Micro:bit kann dann
Uber dieses Laufwerk mit einer Programmdatei (*.hex) versorgt werden.

Bei neuen Micro:bits ist ein Demo-Programm vorinstalliert, das die Funktionen des Micro:bit
zeigt und zu verschiedenen Aktivitaten aufruft, zB. Schitteln, Neigen, Taste driicken, usw. -
Es wird spater einfach durch eigene Programme uberschrieben!

Bei Anschluss des Micro:bit an einen Computer muss die Batterieversorgung nicht getrennt
werden, denn der Micro:bit schaltet automatisch auf USB-Versorgung um.

4. Der Makecode-Editor:

Zum Programmieren verwenden wir die grafische Programmierplattform Makecode© von
Microsoft: https://makecode.microbit.org/. Eine grafische Programmierung ist ideal fur Anfanger,
die noch keine Programmiersprache kennen, denn sie ist intuitiv und leicht zu erlernen.
Makecode lauft im Browser, daher braucht kein eigenes Programm installiert zu werden.
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Programmierumgebung

1. Programmstart:

® Schliel3e den Micro:bit Gber ein Micro-USB-Kabel am Computer an.

® Der Micro:bit wird im Explorer als Laufwerk (zB. MICROBIT [E:]) angezeigt.

e Offne den Browser (Chrome, Edge, Firefox ...) und gib folgende Programm-URL ein:
https://makecode.microbit.org/

® \Wahle die Schaltflache [Neues Projekt] aus 0

und gib dem Projekt einen Namen (z.B. Test1). :

Nun erscheint die Programmieroberflache: Heues okl
Programmiersprachen Startseite

BB Microsoft | O micro:bit ik Blocke BB JavaScript v
s A beim Start
#22 Grundlagen Programm-
© Eingabe einstellungen
@» Musik
PROGRAMMIERFENSTER
© Hier werden die Blécke aus den Registern
alll Funk per Drag&Drop mit der Maus zu einem
C Schleifen Programm (Code) zusammengeflgt.
A Logik
U = Variablen
B % v 8 ‘ E Mathematik

SIMULATIONSBEREICH ] © Erweiterungen
Hier sieht man eine Vorschau,was I 5 Enidgeachiiien

das bisher erstellte Programm tut. Programm als *.hex-Code
BEFEHLSLEISTE am Computer speichern Steuerung des
Hier kann das Programm direkt mit Registern Arbeitsbereichs
auf den Micro:bit geladen werden und Blocken
oo
Programmname

2. Programmbeschreibung:

Die Programmieroberflache von Makecode®© besteht aus drei Bereichen:
SIMULATIONSBEREICH, BEFEHLSLEISTE, PROGRAMMIERFENSTER

Im Simulationsbereich ist ein Micro:bit abgebildet, der das laufende Programm abspielt.

In der Befehlsleiste befinden sich verschiedenfarbige Register mit Blocken zum Programmieren.
Nach Anklicken der Register erscheinen diverse Bldcke, die man mit der Maus per Drag&Drop
ins Programmierfenster ziehen kann. Die Blocke erscheinen im Programmierfenster zuerst grau
und nehmen ihre Originalfarbe erst wieder an, wenn sie richtig im Programm verankert sind.

Die Blocke lassen sich mit einem Klick der rechten Maustaste duplizieren und I6schen oder
man schiebt sie wieder zuriick in die Befehlsleiste. Die Blocke sind so geformt, dass sie nur
dann ineinander passen, wenn sie logisch zu den Programmbefehlen passen. Dadurch werden
Programmierfehler stark reduziert. Fortgeschrittene kdnnen aber statt der grafischen Block-
Programmierung auch JavaScript oder Python verwenden.

Nach einem Klick auf das Zahnradsymbol (rechts oben) kénnen Einstellungen durchgefiihrt
werden: zB. Sprache, Programme l6schen, zusatzliche Blockregister einfligen usw.

Ein Klick auf das Haus-Symbol (oben) 6ffnet die Startseite.

Programmieren leicht gemacht -2- mit WINKLER-Schulbedarf



https://makecode.microbit.org/

w

. Ein erstes Testprogramm speichern:

Losche den Start-Block [beim Start] durch Verschieben in den
Registerbereich. Ziehe vom Register [Grundlagen] den Symbol-
Block »Herz« in die Block-Klammer »dauerhaft«.

Klicke unten auf das Diskettensymbol neben dem Programm- zeige Symbol
namen (Testl). Das Programm wird

nun lokal auf dem Computer als Test1
microbit-Testl.hex gespeichert.

dauerhaft

IN

. Das Testprogramm auf den Micro:bit Ubertragen:

Die Ubertragung des Programms auf den Micro:bit kann auf zwei Arten erfolgen:

Offne den Datei-Explorer und ziehe die Datei microbit-Test1.hex mit der Maus auf das Laufwerk
[MICROBIT]. Bei der Ubertragung blinkt zuerst ein gelbes Licht (Rickseite) und dann startet
das Programm.

Klicke erstmals im Makecode-Editor auf die Schaltflaiche [Herunterladen], wéahle das Laufwerk
[MICROBIT] und klicke auf [Speichern]. Ab dem zweiten Mal kann jedes Programm durch einen
einfachen Klick auf [Herunterladen] auf den Micro:bit Gbertragen werden.

Mit der Reset-Taste auf der Riickseite des Micro:bit kobnnen Programme neu gestartet werden.

o1

. Ein Programm (hex-Datei) importieren:

Um den Programmecode einer hex-Datei lesen und bearbeiten zu kénnen, muss sie im
Programmeditor Makecode gedffnet werden. Das kann auf zwei Arten erfolgen:

Ziehe die entsprechende hex-Datei per Drag&Drop direkt vom Datei-Explorer auf das
Programmierfenster von Makecode. Dort kann das Programm dann bearbeitet werden.

Eine hex-Datei kann aber auch von der Startseite von Makecode importiert werden:
Klicke auf die graue Schaltflache [Importieren], dann auf [Datei importieren].

Uber [Datei auswahlen] kann im Datei-Explorer die gewiinschte hex-Datei gewahlt werden.
Nach einem Klick auf [Los geht’s] wird das Programm auf dem Makecode-Editor gedffnet.

Wihle eine .hex-Datei zum Offnen aus.

Importieren —}—}‘ Datei auswéhlen | microbit-Test1.hex l

Datei importieren

Offne Dateien von Deinem Computer Los geht's! v

6. Die wichtigsten Blocke fur den Anfang:

® Aus dem Register [Grundlagen]:

beim Start

Alle Blocke (= Programme) innerhalb der Start-Klammer werden nur
einmal beim Start ausgefuhrt.

gauerhatt Blocke innerhalb dieser Klammer werden vom Micro:bit so lange als

Endlosschleife ausgefihrt, bis man den Strom abschaltet.

zeige Zahl Dieser Block zeigt die eingefligte Zahl (hier ,3“) auf der LED-Matrix an.

Dieser Block zeigt den eingeflgten Text (hier ,Hallo!“) am Micro:bit als

zeige Text LED-Laufschrift an.
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Dieser Block zeigt das gewahlte Symbol (hier ,Herz") als LED-Symbol.
Mit der Pfeilauswahl erscheint eine Auswahl von 40 Symbolen.

zeige Symbol

zeige LEDs

Diese Funktion stellt die Micro:bit LED-Anzeige mit 25 LEDs dar.
Durch Anklicken der dunkelblauen Felder kann man die einzelnen LEDs
an- und ausschalten und damit eigene Symbole erstellen.

Durch das Einfiigen eines Pause-Blocks wird der Programmablauf fir
pausiere (ms) eine bestimmte Zeit (hier 100 ms) verzogert.
Die Angabe ist in Millisekunden (ms) - 1 Sekunde = 1000 ms

® Aus dem Register [Eingabe]:

TR A APEEEN  Bei einem Klick auf Knopf A des Micro:bit wird der Programmblock
innerhalb der Klammer ausgefuhrt.
Mit der Pfeilauswahl kann man weitere Knopfe aktivieren: B und A+B

® Aus dem Register [Schleifen]:

@ - viccernoren RUNTNERRRNN (Blocke) innerhalb des Wiederhol-Blocks werden in der
gewahlten Anzahl (hier 4-mal) wiederholt.

® Aus dem Register [Logik]:

Dieser sechseckige »Vergleichs-Block (0 = 0) vergleicht zwei Werte,
zB. ob etwas kleiner, grof3er, gleich grof3 usw. ist und gibt das Ergebnis

als ,,wahr* oder ,,falsch® zB. weiter an einen »Wenn-Block«.
wenn wahr »

Ein »Wenn-Block« (wenn/dann) mit Verzweigung pruft, ob eine
shisonsten eingegebene Bedingung wabhr ist (zB. 0 = 0). Ist sie ,,wahr*, wird der
obere Programmteil ausgefiihrt, ansonsten der untere.

Am @ kann der »Wenn-Block« erweitert, am © reduziert werden.

® Aus dem Register [Fortgeschritten] + [Pins]:
o0 : . Dieser Block prift ein digitales Eingangssignal an PO und
gibt ein ,,high“ = 1 oder ,,low*“ = 0 an das Programm weiter.
Dieser Block pruft ein analoges Eingangssignal an PO und
g gibt es als Wert von ,,0 - 1023“ weiter an das Programm.
Ist der Wert des digitalen Ausgangsblocks ,,1%,

schreibe digitalen Wert von Pin PO v auf ° liegt an PO eine Spannung von 3,3 V. Ist der Wert
,0%, flie3t keine Spannung.

Der analoge Ausgangsblock gibt die Spannung
schreibe analogen Wert von Pin PO ¥ auf in Stufen von 0 - 1023 ab. - 1023 =3,3V
Ist zB. der Wert 512, dann flieBen ca. 1,65 V.

Mit der Pfeilauswahl kénnen die Pins (PO, P1, P2 ...) gedndert werden.
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. Ein- und Ausgédnge des Micro:bit:

Der Micro:bit besitzt 20 programmierbare Ein- bzw. Ausgange (= Pins oder Ports), wobei
aber ohne zusatzlichem ,Breakout-Board® nur die Pins PO, P1 und P2 zur Verfligung stehen.
Diese drei Pins konnen, je nach Programm, als digitale oder analoge Eingange bzw.
Ausgénge genutzt werden.

An den Pins des Micro:bit (V2) kbnnen Verbraucher (zB. LEDs) mit einer maximalen
Stromstéarke von 200 mA (V1 - 100 mA) angeschlossen werden.

3V 3V

2V 2V

1V 1V

0V t oV 1 t
digitales Signal analoges Signal

Analog oder digital: Die Pins am Micro:bit arbeiten mit einer Spannung von 0 - 3,3 Volt.

Fur digital genutzte Pins gibt es nur zwei Zustande: Null (0) oder Eins (1) - dabei entspricht
der Zustand ,,0“ einer Spannung von 0 Volt und der Zustand ,,1“ einer Spannung von 3,3 Volt.
Analog genutzte Pins arbeiten mit Spannungssignalen zwischen 0 und 3,3 Volt.

Pin als digitaler Eingang: Eintreffende Spannungen (zB. von einem Sensor) ab ca. 2,5 Volt
erkennt der Micro:bit als Zustand ,,1“ (high); Spannungen darunter als Zustand ,,0“ (low).

Pin als analoger Eingang: Die eintreffende Spannung (zB. von einem Sensor) wird vom
Micro:bit in Stufen (= Wert) von 0 - 1023 umgewandelt. Eine anliegende Spannung von 1,1V
hat demnach einen Wert von 341 (= ca. ein Drittel von 1023).

Pin als digitaler Ausgang: Es gibt nur zwei Zustande: ,,0“ = 0 Volt und ,,1“ = 3,3 Volt.

Pin als analoger Ausgang: Die Spannung wird in Stufen (= Wert) von 0 - 1023 ausgegeben.
Der Wert 1023 entspricht 3,3 V. Der Wert 512 entspricht also einer Spannung von ca. 1,65 V.

. Elektronische Bauteile:

® Widerstand (R):

Mit Widerstanden kann man Spannung und Stromstéarke in

einem Stromkreis reduzieren, zB. fur LEDs.

Die Widerstandswerte erkennt man an den Farbringen: ' (g
gelb-lila-schwarz-gold = 47 Ohm (Q)
braun-schwarz-orange-gold = 10 kOhm (k)

Potentiometer (Pot): Pot
Potentiometer sind regelbare Widerstande.
Das beiliegende Pot hat einen Wert von 0 - 100 kOhm.

Leuchtdiode (LED):

Das Set enthalt drei LEDs: Rot, Gelb und Grun LED /7

LEDs mussen richtig gepolt werden. Der Anschluss unterhalb _D|_

der flachen Einkerbung am Geh&use muss an Minus (-). ® © Kerbe
Da LEDs nur eine Spannung von ca. 2 V und eine Strom- ® ‘ 1) ® =)

starke von 20 mA vertragen, bendtigen sie bei 3 V einen
Vorwiderstand von 47 Ohm.

Fotodiode (FD): FD

Die Fotodiode sieht aus wie eine dunkle LED. —D'—

Der Anschluss unterhalb der flachen Einkerbung am © ® Herbe
Gehause muss aber (im Gegensatz zur LED) an Plus (+). =) @ ® olle

Summer (Su):
Summer erzeugen einen Ton mit gleichbleibender Tonhéhe.
Der schwarze Anschlussdraht muss an Minus (- GND).
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Einfihrung in die Programmierung des Micro:bit
® Die ersten Programme dienen dem Kennenlernen von Grundfunktionen beim Programmieren
des Micro:bit und werden noch ohne Schaltungsaufbau durchgefihrt.

® Setze zwei neue Mignon-Batterien (je 1,5 V) in die Batteriebox (3 V) und schlieRe sie an den
Micro:bit oder verwende eine USB-Powerbank (5 V).

® Die vorgeschlagenen Namen der ,,hex-Dateien® kdnnen natirlich geandert werden.

Programm 1: BegrifRung

Offne den Makecode-Editor (https://makecode.microbit.org/), klicke auf [Neues Projekt] und gib
ihm den Namen ,Hallo1".

Vorgabe: Nach dem Einschalten soll der Micro:bit einmal den Lauftext ,,Hallo!* anzeigen und
dann dauerhaft einen »freundlichen Smiley«.

Programm-Code: (microbit-Hallo1.hex)

beim Start

Im linken Simulationsbereich des Makecode- Der Lauftext ,,Hallo*
Editors sieht man bereits eine Vorschau, was zeige Text wird nur einmal

das Programm tut. angezeigt.
Speichere, wie auf Seite 3 beschrieben, das
fertige Programm auf dem Computer. dauerhaft
Verbinde den Micro:bit tGber ein Micro-USB-
Kabel mit dem Computer und Ubertrage das
Programm (microbit-Hallo1.hex) auf den
Micro:bit.

Solange der Micro:bit
Strom hat, leuchtet
der Smiley.

zeige Symbol

Weitere Aufgabe: Andere den Text auf: ,,Ich bin ein Microbit“ und das Symbol auf ein ,,Herz*.

Programm 2: Herzklopfen

Vorgabe: Ein grof3es und ein kleines »Herz-
Symbol« sollen jeweils 200 ms lang
abwechselnd aufleuchten.

dauerhaft

L)
zeige Symbol &aaEi w
L
Der Pause-Block ldsst

das ,Herz“ 200 ms
lang aufleuchten.

Programm-Code: (microbit-Herzklopfenl.hex)

Weitere Aufgabe: Andere die Herzfrequenz durch
langere Pause-Zeiten (zB. 500 ms).

Programm 3: Knopf A und B

beim Start wenn Knopf A+B + gedriickt

Vorgabe: Nach Drucken der Kndpfe A, B und A+B
sollen verschiedene »Smileys«
aufleuchten.

zeige Symbol -

zeige Symbol o nun

Programm-Code: (microbit-KnopfAB-1.hex)

wenn Knopf A + gedriickt wenn Knopf B * gedriickt

zeige Symbol zeige Symbol ..

Weitere Aufgabe: Nach Driicken der Knépfe A, B und A+B sollen die Buchstaben ,,A“, ,,B“ und
,C“ angezeigt werden.

Programmieren leicht gemacht -6 - mit WINKLER-Schulbedarf



https://makecode.microbit.org/

Programm 4: Wiederholung

Durch den Einsatz einer »Wiederhol-Schleife« aus dem Register [Schleifen] kann man die
Anzahl der Wiederholungen von eingefligten Programmteilen genau festlegen.

Vorgabe: Ein kleines und ein groRes »Quadrat-Symbol«
sollen nach Betatigung von Knopf A 4-mal

blinken. e Wiederhol-
° mal wiederholen Schleife

wenn Knopf A ¥ geklickt

Programm-Code: (microbit-Wiederholungl.hex) mache

zeige Symbol &% w

Weitere Aufgaben: ' ey

- Andere die Anzahl der Wiederholungen
- Setze an Stelle der Symbole 2 Zahlen (zB. 0/ 1)
- Andere die Blinkfrequenz durch »Pause-Blocke«

zeige Symbol = = w
LLLLL]

Programme fir Schaltungsaufbau 1 - 3 LEDs

® Driicke 6 Klemmfedern laut Abbildung in die Bohrungen der Grundplatte. Nach Niederdriicken
der Federn kénnen Drahte und elektronische Bauteile eingefadelt werden.
Verbinde die oberen 3 Klemmfedern mit einem ca. 50 mm langen, blanken Drahtstlick.
Kirze die Anschlussdrahte des Widerstands (47 Q) nach Bedarf und stelle die restlichen
Verbindungen mit drei roten Verbindungsleitungen her.

An den L6tdsen werden die Drahte mit Schlauchhutlsen fixiert. Drant
Achte auf die richtige Verdrahtung und auf den Feder einfadeln!
polungsrichtigen Einbau der LEDs! nieder-l
dricken!
Schaltplan
47 Q)
GND>—{ }
+ + +
Pt
P11
J P2)

Programm 5: LED mit Knopf A schalten

Wenn der digitale Ausgang an PO auf ,,1“ gesetzt wird, liegt eine Spannung von ca. 3 V an.
Den Block »schreibe digitalen Wert von ,,P0* an ,,0“« findet man in den Registern [Fortge-
schritten] + [Pins]. Da unsere LEDs nur ca. 2 V und 20 mA vertragen, muss ein Vorwider-
stand (47 Q) eingebaut werden.

Vorgabe: Durch Drucken von Knopf A soll der Ausgang B il A T e et
,»P0“ auf ,,1“ gestellt werden und die rote LED
an ,,P0“ leuchten. Nach 2 Sekunden (2000 ms) RSt R R L AR L (1)
soll die LED automatisch erléschen. '

Programm-Code: (microbit-LED-A1.hex)

pausiere (ms) @LllIR4

schreibe digitalen Wert von Pin P@ ¥ auf o

Weitere Aufgaben: Andere die Leuchtdauer auf 6 Sekunden und Ausgang ,,P0* auf ,,P2*.
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Programm 6: LED mit Knopf A und B schalten

Vorgabe: Die gelbe LED an ,,P1“ soll mit Knopf A ein- und Knopf B ausgeschaltet werden. Bei
Betatigung von Knopf A soll zusétzlich die Zahl ,,1% und bei B die Zahl ,,0“ aufleuchten.

Programm-Code: (microbit-LED-AB1.hex)

wenn Knopf A * geklickt wenn Knopf B * geklickt

schreibe digitalen Wert von Pin P1 » auf o schreibe digitalen Wert von Pin P1 v auf o

zeige Zahl o

Weitere Aufgaben: alle 3 LEDs sollen mit Knopf A ein- und Knopf B ausgeschaltet werden.

Programm 7: Ful3gangerampel

Vorgabe: Die rote LED an ,,PO* und die grtine LED an ,,P2* sollen mit Knopf A und B
abwechseln ein- und ausgeschaltet werden. Gleichzeitig soll mit Knopf A ein
»X-Symbol« und mit Knopf B ein »Figur-Symbol« am Micro:bit aufleuchten.

Programm-Code: (microbit-Ful3gaengerl.hex)

wenn Knopf A ¥ geklickt wenn Knopf B +* geklickt

schreibe digitalen Wert von Pin P8 * auf o

schreibe digitalen Wert von Pin P@ w auf o

schreibe digitalen Wert von Pin P2 ¥ auf o

schreibe digitalen Wert von Pin P2 * auf o

- L}
zeige Symbol :-: - zeige Symbol saus
- -

Weitere Aufgaben: Erweitere das Programm so, dass nach Driicken der Kndpfe A + B die gelbe
LED leuchtet und die Pins ,,P0“ und ,,P2“ auf ,,0“ gestellt werden.

Programm 8: Blinkende LED

Vorgabe: In einem Block »dauerhaft« soll die rote dauerhaft
LED an ,,PO“ a”e 015 Sekunden €in- und schreibe digitalen Wert von Pin PO * auf °
ausgeschaltet werden.

. . . i 00 v
Programm-Code: (microbit-Blinkenl.hex) pausiere (1) @

schreibe digitalen Wert von Pin PO ¥ auf o

Weitere Aufgabe: Andere die Blinkfrequenz durch LEEEECRONE YR, 500 ~
andere Pause-Zeiten.

Programm 9: Blinken

Vorgabe: Mit Hilfe einer »Wiederhol-Schleife« soll
die rote LED an ,,P0* nach einem Klick o -mal wiederholen
auf Knopf A im Abstand von 500 ms
5-mal blinken.

wenn Knopf A ¥ geklickt

mache . .. .
schreibe digitalen Wert von Pin PO * auf o

Programm-Code: (microbit-Blinken2.hex) [FIEECIRR (L) | 580 ~

schreibe digitalen Wert von Pin PO * auf o

Weitere Aufgabe: Die gelbe und die griine LED ‘paus:i.ere [CON 500 ~
sollen im Abstand von 200 ms 10-mal blinken.
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Programm 10: Verkehrsampel

Eine Verkehrsampel beginnt mit einer langeren
Rot-Phase, gefolgt von einer Rot-/Gelb-Phase
und endet in einer Griin-Phase, die zum
Schluss 4-mal blinkt.

Vorgabe: In einem Block »dauerhaft« soll eine

Verkehrsampel programmiert werden.

Die Rot-Phase soll 9 Sekunden, die Rot-

/Gelb-Phase 4 Sekunden, die Griin-
Phase 6 Sekunden und die Griinblink-
Phase 4 Sekunden dauern.

Bei ,,Rot* soll ein »X-Symbol« und bei
,»Grun“ ein »Fahrzeug-Symbol«
aufleuchten.

Programm-Code: (microbit-Ampell.hex)

Weitere Aufgaben:

- Erweitere das Programm durch eine
Gelb-Phase (3 Sekunden) nach der
Griunblink-Phase.

- Andere die Laufzeiten der verschiedenen
Phasen an den »Pause-Bldcken«.

Programm 11: Lauflicht

Vorgabe: In einer »dauerhaft-Schleife« sollen die
drei LEDs immer der Reihe nach jeweils

200 ms lang aufleuchten.

Programm-Code: (microbit-Lauflichtl.hex)

Weitere Aufgaben:

- Andere die Blinkdauer der LEDs.

- Erweitere das Programm so, dass nach der
grunen LED (P2) wieder die gelbe LED (P1)
folgt.

dauerhaft

zeige Symbol : "
L

schreibe digitalen Wert von

pausiere (ms) @LLLIR4

schreibe digitalen Wert von
.pausiere (ms)
‘schreibe digitalen Wert von
schreibe digitalen Wert von

schreibe digitalen Wert von

zeige Symbol

pausiere (ms) @ILlIRd4
° -mal wiederholen

mache e o -
schreibe digitalen Wert von Pin P2 v auf °

pausiere (ms) Q@EIR4
schreibe digitalen Wert von Pin P2 ¥ auf o

pausiere (ms) @LIR4

schreibe digitalen Wert von Pin P2 ¥ auf o

dauerhaft
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
pausiere (ms) WilAAd
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
pausiere
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert
schreibe digitalen Wert

pausiere (ms) @llIR4
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Programme fir Schaltungsaufbau 2 - 2 LEDs + Pot

® Dricke 7 Klemmfedern laut Abbildung in die Bohrungen der Grundplatte. Nach Niederdriicken
der Federn kénnen Drahte und elektronische Bauteile eingefadelt werden.
Verbinde den GND-Anschluss und die oberen 2 Klemmfedern mit einem ca. 60 mm langen,
blanken Drahtstiick. Klemme die LEDs und das Pot in die entsprechenden Federn und stelle
die restlichen Verbindungen mit zwei schwarzen und drei roten Verbindungsleitungen her.
Achte auf die richtige Verdrahtung und auf den polungsrichtigen Einbau der LEDs!
Fir die folgenden Blink- und Dimm-Experimente kann der LED-Vorwiderstand wegfallen.

~

® Schaltplan

Pot
® PO >

\

Programm 12: Analoger Wert an PO

Mit dem Block »analoge Werte von Pin ,,P0“« zeige zanl (@ W anatoge verte von Pin pe v
aus den Registern [Fortgeschritten] + [Pins] wird

ein analoges Eingangssignal in einen Wert von
0 - 1023 umgewandelt und mit »zeige Zahl« vom
Register [Grundlagen] am Micro:bit angezeigt.

Vorgabe: Der analoge Wert an ,,P0“ soll dauerhaft dauerhaft
angezeigt werden. Drehe dazu die Achse des
Potentiometers (Pot) und beobachte das
Steigen und Sinken des Wertes von 0 - 1023.

zeige Zahl analoge Werte von Pin PO w

Programm-Code: (microbit-Wert-analogl.hex)

Programm 13: Blinkgeschwindigkeit mit Pot regulieren

Zieht man den analogen Wert (0 - 1023) des Pots

an ,,P0“ in das Zeitfenster des »Pause-Blocks,
kann man die Blinkgeschwindigkeit der LEDs mit
dem Pot stufenlos einstellen.

Vorgabe: Die zwei LEDs sollen dauerhaft blinken. daverhaft
Dabei soll der analoge Wert des Pots an
,P0“ als ,,Zeitwert in ms* fur die zwei schreibe digitalen Wert von Pin P1 v auf o

»Pause-Blocke« dienen. e .
schreibe digitalen Wert von Pin P2 = auf °

Programm-Code: (microbit-Blinker+Potl.hex)

pausiere (ms) analoge Werte von Pin P8 w

schreibe digitalen Wert von Pin P1 * auf o

schreibe digitalen Wert von Pin P2 » auf o

Weitere Aufgabe: Andere das Programm so, dass die ,
zwei LEDs abwechselnd blinken. pausiere (ms) analoge Werte von Pin P@ w
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Programm 14: Saulendiagramm mit Pot

Der erforderliche Block »zeichne Saulendiagramm von ...« befindet sich im Register [LED].
Vorgabe: Zeichne mit den analogen Werten

. . . dauerhaft
von ,,P0“ (0 - 1023) ein Saulendia-
gr_amm_an der L__ED-MatrIX d_es zeichne Sdulendiagramm von analoge Werte von Pin PO +
Micro:bit und verandere es mit dem

Pot an ,,P0“. 2
Programm-Code: (microbit-DiagrammZ1.hex)

Programm 15: LEDs mit Pot dimmen

Fur dieses Programm ist ein Rechenblock »(0 - 0)« aus dem Register
[Mathematik] erforderlich.

dauerhaft

Z9ige LEDS Vorgabe: Beginne in einer »Dauer-Schleife« mit einem »Symbol« laut
Abbildung. Setze die LEDs an die analogen Ausgange ,,P1“
und ,,P2“und regle sie mit den analogen Werten des Pots an
,P0“. Beim Drehen der Pot-Achse soll aber eine LED
dunkler und die andere heller werden.

Programm-Code: (microbit-Dimmen+Potl.hex)

schreibe analogen Wert von Pin P1 * auf analoge Werte von Pin PO ¥

schreibe analogen Wert von Pin P2 v auf @QJER - + analoge Werte von Pin PO w

Programm 16: Wenn + 3 Smileys + Pot

FUr das Programm benétigen wir einen »Wenn-Block« (wenn/dann) mit  ECLLESRTELIE A EL T
Verzweigung und einen sechseckigen »Vergleichs-Block (0 < 0) aus
dem Register [Logik].

Wenn die Bedingung wahr ist (PO < 300 oder PO < 600), dann werden i
die oben eingefugten Programmteile ausgefuhrt, ansonsten der untere.
Am @ kann der »Wenn-Block« erweitert, am & reduziert werden.

dauerhaft

Vorgabe: Bei einem analogen Wert
am Pot unter ,,300% soll ein
»grimmiger Smiley« und
unter ,,600“ ein »gelang-
weilter Smiley« leuchten.
Ansonsten soll ein »Fro-
her Smiley« und die griine
LED an ,,P2 leuchten.

Proqramm-Code: schreibe digitalen Wert von Pin P2 ¥ auf o
(microbit-Wenn+Pot1.hex)

wenn analoge Werte von Pin P@ ¥

schreibe digitalen Wert von Pin P2 * auf o

v

zeige Symbol

sonst wenn analoge Werte von Pin PO +w

zeige Symbol

ansonsten

schreibe digitalen Wert von Pin P2 * auf o

Weitere Aufgabe: Wenn der Wert am
Pot unter ,,300“ liegt, soll zusatz-
lich die rote LED an P1 leuchten. ©)

v

zeige Symbol
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Programm 17: Tonh6he mit Pot regulieren (Nur V2)

Fir dieses Programm bendétigt man den Block »Note (Hz) ...« vom Register [Musik].

Vorgabe: Beim Start soll ein »Noten-
Symbol« aufleuchten.
Die Tonhdhe (Hz) der Note
im Block »dauerhaft« soll
durch die Werte des Pots
an ,,P0“ bestimmt werden.

beim Start dauerhaft

zeige Symbol | Note (Hz) analoge Werte von Pin PQ *

Programm-Code: (microbit-Ton+Potl.hex)

Programme fir Schaltungsaufbau 3 - LED + FD + Summer

® Dricke funf Klemmfedern laut Abbildung in die Bohrungen der Grundplatte. Nach Nieder-
drucken der Federn kdnnen Drahte und elektronische Bauteile eingefadelt werden.
Verbinde die oberen zwei Klemmfedern mit einem ca. 30 mm langen, blanken Drahtsttick.
Kirze die Anschlussdrahte der zwei Widerstande (47 ©, 10 kQ) nach Bedarf und klemme
Summer, Widerstande, LED und FD in die entsprechenden Federn und Pins.
Stelle die restlichen Verbindungen mit drei isolierten Verbindungsleitungen her.
Achte auf richtige Verdrahtung und den polungsrichtigen Einbau von LED, FD und Summer!

Schaltplan

470

o
LED 4 []

10 kQ

FD &

Programm 18: Analoger Wert an P1

Die analogen Werte (0 - 1023) der Fotodiode (FD) an ,,P1*“ h&ngen sehr stark davon ab, ob
die Messung im Freien, bei Sonnenlicht oder in einem Innenraum durchgefiihrt wird.

Vorgabe: Der analoge Wert der Fotodiode (FD) an ,,P1“
soll dauerhaft angezeigt werden. Halte dazu
die Fotodiode ins Licht, bzw. dunkle sie mit der zeige zahl analoge Werte von Pin P1 v
Hand ab und beobachte das Steigen und
Sinken des Wertes.

dauerhaft

Programm-Code: (microbit-Wert-analog2.hex)

Programm 19: Saulendiagramm mit FD

Vorgabe: Zeichne mit den analogen Werten
der FD an ,,P1“ (0 - 1023) ein
Sémendiagl’amm auf der LED- zeichne Sdulendiagramm von analoge Werte von Pin Pl w
Matrix und verandere es durch
Abdunkeln der Fotodiode (FD). bis

Programm-Code: (microbit-Diagramm?2.hex)

dauerhaft
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Programm 20: LED mit FD Dimmen

Vorgabe: Beginne im Block »dauerhaft« mit einem »Symbol« Setze die LED an den analogen
Ausgang ,,P2“ und regle die Helligkeit der LED mit den analogen Werten der FD.
Beim Abdunkeln der FD soll die LED heller werden.

Programm-Code: (microbit-Dimmen+FD1.hex)

dauerhaft

zeige Symbol

Weitere Aufgabe:
Beim Abqunkeln der schreibe analogen Wert von Pin P2 v auf - analoge Werte von Pin P1 w
FD soll die LED

dunkler werden.

Programm 21: Wenn + Smileys + FD

Fur das Programm benétigen wir einen dauerhaft
»Wenn/dann-Block« mit Verzweigung
und einen sechseckigen »Vergleichs- analoge Werte von Pin P1 v
Block (0 > 0) aus dem Register [Logik].

zeige Symbol .~ ", ¥

Vorgabe: Bei einem analogen Wert der FD
an ,,P1“ Giber ,,400“ soll in einem
»Wenn-Block« ein »froher
Smiley« aufleuchten; ansonsten
ein »grimmiger Smiley«.

ansonsten

zeige Symbol aman

®

Programm-Code: (microbit-Wenn+FD1.hex)

Weitere Aufgabe: Passe den Grenzwert der momentanen Lichtsituation an.

Programm 22: StraflRenbeleuchtung

Wenn die Helligkeit einen bestimmten Wert  [EEFEGE S
unterschreitet, soll automatisch das Licht
angehen. Da die LED nur ein- oder wenn analoge Werte von Pin P1 < v @LL
ausgeschaltet wird, bengtigt man einen
digitalen Ausgangsblock »schreibe
digitalen Wert von P2 auf ...« aus dem

schreibe digitalen Wert von Pin P2 v auf o

X . ige LED
Register [Pins]. S

Vorgabe: Bei einem analogen Wert der FD .=
an ,,P1“ unter ,,400“ soll in einem Symbol-Mond
»Wenn-Block« die LED an ,,P2“ e y
eingeschaltet und ein »Mond«
gezeigt werden. Ansonsten soll die ae
LED ausgeschaltet sein und eine
»Sonne« aufleuchten. SUEELEAS

Programm-Code: (microbit-Beleuchtungl.hex) schreibe digitalen Wert von Pin 2 v auf ({J)

zeige LEDs

Symbol-Sonne

Weitere Aufgabe: Der Summer an ,,P0“ soll
unterhalb eines Grenzwertes von ,,300¢
erténen.
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Programm 23: Schubladen-Alarm daterhart

Wenn durch unbefugtes Offnen zB. Licht in
eine Schublade oder in ein Kastchen dringt,
soll ein Alarmsignal erténen.

wenn analoge Werte von Pin P1 w

zeige Symbol ... ¥
L -

Vorgabe: Wenn der analoge Wert der FD an

»P1% grdBer ist als ,,200%, soll ein schreibe digitalen Wert von Pin
»grimmiger Smiley« erscheinen, -

die LED an ..P2“ leuchten und ein schreibe digitalen Wert von Pin

”
unterbrochener Summerton an ;
py . pausiere (ms) @4

,»PO0“ ertbnen. .

Ansonsten soll nur ein »fréhlicher schreibe digitalen Wert von Pin

Smiley« leuchten.

ansonsten

Programm-Code: (microbit-Alarm1.hex)

schreibe digitalen Wert von Pin

schreibe digitalen Wert von Pin

Weitere Aufgabe:

Andere das Programm so, dass die LED
im Rhythmus des Summertons blinkt.

zeige Symbol . ", ¥

®

Programme fir Schaltungsaufbau 4 - ,,HeiRer Draht*

® Dricke vier Klemmfedern in das Grundbrett und klemme die vorbereitete Drahtstrecke darin
fest. Baue die Schaltung laut Bild und Schaltplan auf. Achte auf die richtige Verdrahtung und
auf den polungsrichtigen Einbau des Summers (rotes Kabel an P0Q). An den L6t6sen werden
die Drahte mit Schlauchhilsen fixiert.
Folgende Werkzeuge sind beim Schaltungsaufbau und bei der Herstellung der Drahtstrecke
erforderlich: Seitenschneider, Spitzzange, Abisolierzange

2 Schaltplan
® Drahtstrecke
o "UU

........ 2
........ 3
__________ B Draht-
........ 5 ring
...... s

T @

Klemmfedern

\ Griff mit Drahtnng
300 mm

® Spielanleitung ,,HeilRer Draht*:

Bei diesem Geschicklichkeitsspiel geht es darum,
einen Drahtring so Uber eine Drahtstrecke zu
fuhren, dass der Ring den Draht nicht beruhrt.
Sieger ist, wer bei einem Durchlauf (vor und
zurtick) die wenigsten ,Berlihrungen® hat.
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Programm 24: ,,Heifer Draht“ mit Summerton

Wenn der Drahtring die Drahtstrecke Pa——
(= Rennstrecke) bertihrt, liegen +3,3 V

an ,,P1%“. Der Wert ist daher ,,HIGH* = ,,1“
und der Summer ertont.

Vorgabe: Wenn der digitale Eingang an
»P1“ den Wert ,,1“ hat, soll ein
»erstaunter Smiley« erscheinen
und der Summer an ,,P0“ ‘ .

1 Sekunde lang erténen. Lty
Ansonsten soll nur ein »frohlicher schreibe digitalen Wert von Pin P8 ¥ auf o
Smiley« leuchten.

ansonsten

Programm-Code: (microbit-Draht+Ton1.hex)

Weitere Aufgabe: Andere das Programm so, zeige Symbol
dass der Summer 3-mal 500 ms lang ®
ertdnt. (Wiederhol-Schleife verwenden!)

Programm 25: Klicks-Zahler

Fur weitere Programme bendétigen wir Variablen. Variablen sind ,,Behalter”, die Zahlen und
Werte fir ein laufendes Programm zwischenspeichern kénnen.

Offne das Register [Variablen], klicke auf »Erstelle eine Variable«, gib der Variable den
Namen ,,Klicks“ und bestatige mit »OK«. Es erscheinen dann drei neue, rote Blocke.

Vorgabe: Setze die Variable »Klicks« beim Start auf ,,0“. Bei einem Druck auf Knopf A soll die
Klicks-Anzahl um ,,1“ erhdht, und angezeigt werden. Bei Betétigung von Knopf B soll
die Klicks-Anzahl um ,,1“ vermindert und angezeigt werden.

Programm-Code:
(microbit-Klicks1.hex)

wenn Knopf B * gedriickt

andere Klicks * um o

zeige Zahl Klicks »

beim Start wenn Knopf A * gedriickt

dndere Klicks * um o

zeige Zahl Klicks »

Programm 26: ,,HeifRer Draht“ mit Fehlerzahler

Beim BeriUhren der ,Rennstrecke” soll der Summer ertdnen und die Fehlerzahl gezeigt werden.
Vorgabe: Erstelle eine Variable mit dem Namen »Fehler« und zeige beim Start einen »frohen
Smiley«. Wenn der digitale Eingang an ,,P1“ den Wert ,,4“ hat, soll die Zahl der
Variablen »Fehler« gezeigt werden und der Summer an ,,P0“ 500 ms lang ertdnen.
Mit einem Klick auf Knopf A soll man die Fehlerzahl wieder auf ,,0“ stellen kdnnen.

Programm-Code: (microbit-Draht+Zahlerl.hex) S

wenn digitale Werte von Pin P1 w

andere Fehler ¥ um o

zeige Zahl Fehler +

beim Start

zeige Symbol

schreibe digitalen Wert von Pin PO * auf o

pausiere (ms) @LLIR4

schreibe digitalen Wert von Pin P8 ¥ auf o

®

zeige Zahl Fehler =
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Programm 27: Countdown +Ton

»Index-Schleifen« funktionieren wie »Wiederhol-Schleifen« mit dem Vorteil, dass sie die
aktuelle Wiederholzahl anzeigen und in der abrufbaren Variablen »Index« speichern konnen.

Vorgabe: Beim Start soll ein »Pfeil-Symbol« in Richtung Knopf A zeigen. Nach Betétigung von
Knopf A sollen mittels »Index-Schleife« die Index-Zahlen von 9 - 0 angezeigt werden.
Nach jeder Zahl soll der Summer an ,,P0* 500 ms lang ertonen.

Programm-Code:

beim Start wenn Knopf A ¥ geklickt
(microbit-Index+Ton1.hex)
zeige LEDs fiir Index von @ bis o
. Moche schreibe digitalen Wert von Pin PO ¥ auf o
Weitere Aufgabe: .=... B © -- Gy
Der Countdown soll bei der . schreibe digitalen Wert von Pin PO ¥ auf o

Zahl ,,5“ beginnen.

pausiere (ms) @{LRd4

Programm 28: Klatsch-Zahler (nur V2)

Der Micro:bit V2 ist mit einem Mikrofon ausgestattet, das zur Steuerung von Programmen
genutzt werden kann. Die Ansprechempfindlichkeit (Schwellenwert) reicht von O - 255.

Vorgabe: Erstelle die Variable »Klatschen«. Setze beim Start ein »Quadrat-Symbol« und stelle
den Schwellenwert auf 128. Der Block »wenn laut« soll auf ein ,,Klatschgerausch*
reagieren: Der Summer soll kurz erténen und ein Z&hler soll die ,,Klatschgerausche*
zahlen. Knopf A soll den Zahler wieder auf ,,0“ setzen.

Programm-Code: (microbit-Klatschen+Zahl1.hex)

wenn laut w

beim Start

schreibe digitalen Wert von Pin PO ¥ auf e

zeige Symbol &8 w

dndere Klatschen ¥ um °
setze Schwellenwert fiir laut v auf @

zeige Zahl Klatschen »

schreibe digitalen Wert von Pin PO ¥ auf °

wenn Knopf A ¥ geklickt

Weitere Aufgaben:

Andere das Programm so, dass die ,,Klatschgerausche* nicht
mehr gezahlt werden und die Funktion von Knopf A wegfallt.
Beim Start soll ein »gelangweilter Smiley« leuchten.

Bei einem ,,Klatschgerausch* soll der Summer kurz ertdnen
und ein »erstaunter Smiley« 500 ms aufleuchten.

zeige Zahl Klatschen ¥

Nachwort:

In dieser Programmieranleitung haben wir mit einfachen Programmideen versucht zu zeigen,
wie elektronische Bauteile (LEDs, FD, Pot, Summer) in Micro:bit-Programmen aktiv und passiv
eingesetzt werden kénnen. Die gezeigten Programme sollen als Basis fur weiterfuhrende,
eigene Programmideen dienen.

Hinweis: Die Weitergabe und Vervielfaltigung dieses Anleitungsheftes, auch auszugsweise, ist fiir den schulischen
Gebrauch grundsatzlich gestattet. Eine Verdéffentlichung, auch auszugsweise, oder entgeltliche Weitergabe bedarf der
schriftlichen Genehmigung der Firma Winkler-Schulbedarf.
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