





Erste Auflage
Herausgeber: Alois Bachinger, Martin Teufel
Mitwirkende (in alphabetischer Reihenfolge nach Institution):

Kirchliche Padagogische Hochschule Wien/Krems: Sonja Gabriel, Matthias Hiitthaler

Padagogische Hochschule Niederdsterreich: Oliver Kastner-Hauler

Padagogische Hochschule Oberésterreich: Elisabeth Winklehner

Padagogische Hochschule Steiermark: Harald Burgsteiner, Michaela Frief3, Leo Kéberl,
Harald Meyer, Martin Teufel

Padagogische Hochschule Vorarlberg: Dietmar Bodner, Leonie Dreher
Private Padagogische Hochschule der Diézese Linz: Alois Bachinger, Tobias Gruber, Sabine Mader

Technische Universitat Graz: Martin Ebner, Lena Gappmaier, Gerald Geier, Maria Grandl

Layout und Satz: Anna Haas
Illustration: Lena Gappmaier (S. 010-016); Raffaela Schobitz (S. 017 -106)
Lektorat, Korrektorat: Laura R. Rosinger

Verlag und Druck: Austro.Tec, Grieskirchen

ISBN Schulbuch: 978-3-200-05777-7
Schulbuchnummer: 186059

BBC micro:bit ist eine Marke der Micro:bit Educational Foundation http://microbit.org/terms-of-use/.
Dies ist kein offizielles BBC micro:bit Produkt. Nicht von der Micro:bit Educational Foundation geneh-
migt oder mit BBC micro:bit verbunden. Fiir die Abdruckgenehmigung der Darstellungen des BBC
micro:bitim Innenteil dankt der Austro.Tec Verlag der Micro:bit Educational Foundation.

Alle Angaben in diesem Buch wurden von den Autorinnen und Autoren mit groSter Sorgfalt erarbeitet
bzw. zusammengestellt und unter Einschaltung wirksamer Kontrollmafnahmen produziert. Trotzdem
sind Fehler nicht ganz auszuschlieRen. Der Verlag und die Autoren sehen sich deshalb gezwungen, da-
rauf hinzuweisen, dass sie weder Garantie noch die juristische Verantwortung oder irgendeine Haftung
fiir Folgen, die auf fehlerhafte Angaben zuriickgehen, ibernehmen kdnnen. Internetadressen oder
Versionsnummern stellen den bei Redaktionsschluss verfiigbaren Informationsstand dar. Verlag und
Autorinnen und Autoren iibernehmen keinerlei Verantwortung oder Haftung flir Veranderungen, die
sich aus nicht von ihnen zu vertretenden Umstanden ergeben.

@ Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung
@ 4.0 International Lizenz. creativecommons.org/licenses/by/4.0/
BY






Inhaltsverzeichnis

001
003
004
007
009
017
021
025
029

077
081
085
089
093
097
101

107

Vorwort der Herausgeber

Matrix Beispiellibersicht

Wie ist dieses Buch zu verwenden?
Arbeiten mit dem BBC micro:bit
Einfach programmieren!

Dem Zufall auf der Spur
Halloweenmaske
Kiihlschrankwachter

Smile!

Clever raten

Fang das Ei

Morgenritual
Reaktionszeit-Messgerat
Schere, Stein, Papier
Elektronische Sonnenuhr
Summer Splash Music

Autorinnen und Autoren



Vorwort der Herausgeber

Die Welt, in der wir leben, die Art und Weise, wie wir arbeiten und unsere Freizeit
gestalten, die Moglichkeiten, wie wir miteinander kommunizieren und uns informie-
ren, andern sich rasant. Neue Technologien tiberholen sich innerhalb kiirzester Zeit.
Welche Innovationen in zehn Jahren bereits Teil unseres Alltags sind, ist heute kaum
abzuschdtzen. Wie bereiten wir uns als Gesellschaft darauf vor? Welche Fahigkeiten,
welches Wissen erfordert die Arbeitswelt von morgen?

Eines steht fest: Die Zukunft ist digital. Um sie mitgestalten zu kdnnen, sind nicht nur
Innovation und Kreativitat wichtig, sondern auch technisches Know-how. Aufgabe der
Schule ist es, unseren Kindern und Jugendlichen das nétige Werkzeug an die Hand zu ge-
ben, um auf die zukiinftigen Entwicklungen und Herausforderungen vorbereitet zu sein.

Mit der Digitalisierungsstrategie ,,Schule 4.0. - jetzt wird’s digital“ legt das Bundes-
ministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung ein umfassendes Konzept vor,
das die gesamte Schullaufbahn umfasst. Mit der Umsetzung der Strategie erwerben
alle Schiilerinnen und Schiiler in Osterreich digitale Kompetenzen und lernen, sich
kritisch mit digitalen Inhalten auseinanderzusetzen.

Der Lehrplan zur verbindlichen Ubung ,Digitale Grundbildung® wurde per Verord-
nung des Bundesministeriums fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung fiir die ge-
samte Sekundarstufe | mit dem Schuljahr 2018/19 eingefiihrt. Der Lehrplan dieser
verbindlichen Ubung umfasst folgende Bereiche:

X

Gesellschaftliche Aspekte von Medienwandel und Digitalisierung

¥

Informations-, Daten- und Medienkompetenz

¥

Betriebssysteme und Standard-Anwendungen

¥

Mediengestaltung

¥

Digitale Kommunikation und Social Media

Sicherheit

X

¥

Technische Problemldsung

¥

Computational Thinking.
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Das vorliegende Buch wurde als Open Educational Resource (OER) konzipiert und be-
dient vor allem den Bereich ,Computational Thinking®. Im Zentrum steht der Mikro-
computer ,micro:bit“, der speziell fiir den Schulbereich entwickelt wurde und einen
sehr niederschwelligen technischen Einstieg in Coding und Computing darstellt. Die
praktischen Einsatzbeispiele fiir den micro:bit wurden von einer Gruppe 0Osterreichi-
scher Paddagoginnen und Padagogen aufbereitet und werden den Schulen zur freien
Nutzung zur Verfligung gestellt. Dabei kommt erstmals die Creative Commons Na-
mensnennung Lizenz (CC-BY) zur Anwendung.

OER mit der CC-BY Lizenz bedeutet fiir Sie, dass Sie die Inhalte dieses Buches

» teilen diirfen: Das Material darf in jeglicher Form vervielfaltigt und weiterverbrei-
tet werden.

» bearbeiten dirfen: Das Material darf verandert und es diirfen auf dessen Grund-
lage auch fiir beliebige Zwecke neue Inhalte, unter Nennung der urspriinglichen
Autorin oder des urspriinglichen Autors, erstellt werden.

Das Buch ist sowohl in Papierform in der Osterreichischen Schulbuchaktion als auch
online liber die Plattform eEducation Austria (microbit.eeducation.at) verfiigbar.

Im Namen sa@mtlicher Autorinnen und Autoren wiinschen wir lhnen eine anregende

und kreative Arbeit mit diesem neuen Ansatz von Open Educational Resources.

Alois Bachinger und Martin Teufel

002



Bewegung und
Bildnerische
Erziehung
Biologie und
Umweltkunde

h

Dem Zufall auf der Spur HIIII I N D
Kihlschrankwachter I S O S N N

] o | ] 1 1 | [ x] 1 | | |
Animiertes Micro-Buch o | | | L [ ] x
Hack deine Kopfharer 2 T
Nachrichten sendenundempfangen | 09 | | | | | [ | [ <[ [ [ <[ |
Pflanzenwichter [NCEI A B
Schrittzahler o | [ [ ]

Geographie und
Wirtschaftskunde
Gesundheit und

Erndhrung
Informatik
Mathematik

Zauberbuttons [os | | | [ x[ [ [ [x[x] [x]x]
077 X X

Fang das Ei

Morgenritual
Reaktionszeit-Messgerat
Schere, Stein, Pa
Elektronische Sonnenuhr

Summer Splash Music

003



Wie ist dieses Buch zu verwenden?

Das Buch stellt exemplarisch 22 Projekte in drei verschiedenen Schwierigkeitsstufen
vor, die in der Sekundarstufe | in einem facheriibergreifenden, projektorientierten Un-
terricht mit wenig Aufwand eingesetzt werden kénnen.

Es ist kein reines Informatik- oder ,,Programmierlernbuch®, sondern eine Sammlung
spannender, kreativer und praxisrelevanter Aufgabenstellungen, die Schiilerinnen
und Schiiler darin unterstiitzen, ein Bewusstsein fiir alltégliche Problemstellungen zu
entwickeln, zu deren Losung sie selbst mit ihrem Mikrocomputer beitragen konnen.
Coding und Computing werden so aus dem schulischen Kontext geldst und zu einer
fir den Alltag bedeutungsvollen, wertigen, lustvollen Fahigkeit. Dabei steht die Freu-
de am Tun immer im Zentrum! Erfolgserlebnisse sind fiir jeden und jede garantiert.

Der notwendige Code kann, nachdem eine erste Idee flir den Algorithmus gewonnen
wurde, von den Schiilerinnen und Schiilern ganz einfach direkt in einem Webbrowser
erstellt, getestet und danach erst bei Bedarf heruntergeladen und auf einem realen
micro:bit installiert werden. Das Arbeiten an den Aufgabenstellungen ist prinzipiell
auch ohne den micro:bit moglich, es wird jedoch empfohlen, einen micro:bit zu er-
werben bzw. diesen den Schiilerinnen und Schiilern zahlenmaRig ausreichend zur
Verfligung zu stellen, um den vollen Umfang der Projekte inklusive der haptischen
Arbeiten nutzen zu kdnnen.

Die vom Projektteam kreierten bzw. adaptierten einzelnen Aufgabenstellungen stam-
men aus moglichst vielen verschiedenen Unterrichtsgegenstanden, vernetzen das
darin vermittelte Fachwissen und stellen gleichzeitig einen Zusammenhang mit den
Lebenswelten der Schiilerinnen und Schiiler her. Fiir den Einstieg in das Thema ,,Pro-
grammieren“ und in das Arbeiten mit dem micro:bit wurde eigens das Einflihrungska-
pitel ,,Einfach programmieren!“ verfasst.

Die Aufgabenstellungen sind zudem so konzipiert, dass sie fiir die selbsttatige Arbeit
der Schiilerinnen und Schiiler in Form von Projektarbeiten eingesetzt werden kon-
nen. Jedes Beispiel kann mit dem micro:bit auf verschiedenen Wegen geldst werden.
Weiterflihrende Hilfestellungen und Lésungsvorschlage sind iiber QR-Codes im On-
line-Teil des Buches verflighar.
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Sie kdnnen

X

¥

¥

¥

¥

X

Teile dieses Buches als Anregung fiir den Unterricht in Informatik verwenden.

dieses Buch fiir die selbsttatige Arbeit der Schiilerinnen und Schiiler einsetzen.
Alle Beispiele sind so konzipiert, dass sie auch ohne direkte Anleitung durch die
Lehrperson bearbeitet werden kénnen.

die moglichen, angedachten Erweiterungen am Ende jeder Aufgabenstellung
nutzen, um die Basisidee des jeweiligen Beispiels von Schiilerinnen und Schiilern
kreativ weiterentwickeln zu lassen.

damit im facheriibergreifenden Unterricht mehrere Disziplinen optimal vereinen.
das Buch auch online nutzen.

Teile des Buches in lhre Unterrichtsvorbereitung kopieren, da es sich um eine of-
fene Lernressource - OER - unter der CC-BY Lizenz handelt.

Am Ende jedes Projektes ist es wichtig, dass die Ergebnisse prasentiert und reflektiert
werden. Dazu kann man sich an folgenden, allgemeingiiltigen Fragen orientieren:

»

»

»

»

Stelle dein Ergebnis vor! Was kann dein Projekt?
Was hat dir bei der Entwicklung deines Projektes gefallen?
Welche Schwierigkeiten hast du gehabt? Wie konntest du sie [6sen?

Erldutere, wie dein Programm aussieht!

Im Online-Teil gibt es dariiber hinaus auch noch spezifische Fragen fiir jedes Beispiel.
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Mikro-USB-Anschluss
um den micro:bit mit dem
Computer zu verbinden oder
mit Strom zu versorgen

RESET-Button
um ein Programm
neu zu starten

Bluetooth-Antenne
zum Senden und Empfangen
von Nachrichten

von micro:bit zu micro:bit

Batterieanschluss
um den micro:bit mit
Strom zu versorgen

Temperatursensor

Mikrochip
Prozessor und Speicher
das ,Gehirn” des micro:bit

® 6
PROCESSOR

LCOMPASS
Kompass n{:c:s ELEROMETER
N

um festzustellen, in welche
Richtung der micro:bit zeigt

Beschleunigungssensor
um festzustellen, wie

der micro:bit gerade RERR AR BTG S R ) )
bewegt wird Riickseite des BBC micro:bit

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

Vorderseite des BBC micro:bit

Button A Button B

zur Steuerung
des Programmes

Was soll passieren,
wenn der Button
gedriickt wird?

Power-Pin Ground-Pin

Input/Output-Pins hier herrscht ein um einen Stromkreis
reagieren auf elektrische Stréme Spannungspegel zu schliefSen
von 3,3 Volt
Die Pins 0, 1 und 2 kénnen Mikrostréme A hlii fii .
aussenden und empfangen nsc N usse fur weitere
elektrische Komponenten
E ﬁr_l E siehe http:/microbit.org/guide/hardware/pins/
- - L -l
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Um mit dem BBC micro:bit arbeiten
zu konnen, brauchst du:

BEY Strom

Fir den micro:bit gilt dasselbe wie fiir deinen Computer, dein Smartphone oder dein
Tablet: Ohne Strom geht gar nichts! Den BBC micro:bit kannst du beispielsweise tiber
die folgenden zwei Wege mit Strom versorgen:

» Uber eine Batteriehalterung der folgenden Bauart mit 2 AAA-Batterien:

&

» Indem du den BBC micro:bit mit einem Mikro-USB-Kabel an den Computer
anschlieft:
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| 1_ einen Computer, ein Tablet oder ein
DED Smartphone mit Internetverbindung

Um den BBC micro:bit programmieren zu kdnnen, bendtigst du ein spezielles Pro-
gramm auf deinem Computer, Tablet oder Smartphone. Ein solches Programm heif3t
Entwicklungsumgebung oder Editor. Fiir die Entwicklung eines Programmes fiir den
BBC micro:bit muss dein Gerdt mit dem Internet verbunden sein.

Arbeitest du mit einem Laptop oder Desktop-PC,
so gelangst du Uber den folgenden Link zu den
verschiedenen Entwicklungsumgebungen:
microbit.eeducation.at/yourls/29624

Fiir die Ubertragung des Programmes vom Computer auf
den BBC micro:bit benétigst du dann ein Mikro-USB-Kabel.

Arbeitest du mit einem Tablet oder Smartphone,
so steht fiir das Betriebssystem Android®, i0S® und
Windows® eine mobile App zur Verfligung.

Der folgende Link fiihrt dich zu einer Anleitung:
microbit.eeducation.at/yourls/29625

Im Video erfahrst du, wie du am
Computer ein Programm erstellen
und auf den BBC micro:bit tibertra-
gen kannst:
microbit.eeducation.at/yourls/36849

Das Hilfsprogramm micro:bit Uploader automatisiert unter
Windows® das Kopieren der einzelnen Programmversionen
aus dem Download-Ordner auf das micro:bit-Laufwerk:

Die erstellte *.hex-Datei wird nach dem Klicken auf den Herun-
terladen-Button automatisch auf das Laufwerk des micro:bit
kopiert.

Der micro:bit Uploader muss immer vor dem Starten der Pro-
grammiersitzung geladen werden.

Info und Download: www.touchdevelop.com/microbituploader
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Einfach programmieren!
Befehle, Programme und Bauanleitungen

In beinahe allen Lebensbereichen kommen sie vor und ohne sie wiirde unsere Welt
ganz anders funktionieren: Die Rede ist von Computern. Dabei sind nicht nur Com-
puter im herkdmmlichen Sinne wie zum Beispiel Notebooks gemeint - auch Smart-
phones, Tablets und Roboter sind Computer. Und selbst in vielen Alltagsgegenstan-
den sind heutzutage Computer verbaut, zum Beispiel in Waschmaschinen, Autos oder
Miinzautomaten. Diese kleinen Computer werden immer leistungsfahiger und tiber-
nehmen immer schwierigere Aufgaben im Alltag.

Selbst denken kdnnen sie aber nicht wirklich. Der Mensch entscheidet, wie diese Com-
puter auf ihre Umgebung reagieren. Dazu brauchen sie ganz genaue Befehle. Damit
sind schriftliche Anweisungen in Form von Computerprogrammen gemeint. Pro-
grammieren bedeutet also, dem Computer Anweisungen zu geben.

Um eine Aufgabe oder ein Problem zu l6sen, braucht es in den meisten Féllen mehr als
einen Befehl. Diese Befehle werden in einem Programm zusammengefasst. Wenn der
Computer ein Programm ausfiihrt, dann arbeitet er alle Befehle in diesem Programm
nacheinander ab. Mit einem Programm wird definiert, wie ein Computer ein bestimm-
tes Problem [Gst.

Gut zu wissen!

Die Begriffe Befehl, Anweisung
und Instruktion meinen dasselbe.

Programmieren wird haufig auch
als Coding bezeichnet.

Ubung 1: Computer spielen!

Schliipfe in die Rolle von Roberto, einem mobilen Robo-
ter, und fiihre das Programm auf der nachsten Seite aus.
Beantworte auch die gestellten Fragen!
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Probiere es aus!

Welchen Weg nimmt Roberto, wenn er das Programm ausfiihrt?
Er startet auf dem linken unteren Kdstchen und fiihrt die Anweisungen
Schritt fiir Schritt aus.

Auf welchem Feld befindet sich Roberto am Ende des Programms?
Wie viele Blitze hat er dabei eingesammelt?

)
)
a
8

Programm

Fahre ein Feld nach vorne.
Drehe dich nach rechts.
Fahre ein Feld nach vorne.
Fahre ein Feld nach vorne.
Drehe dich nach links.
Fahre ein Feld nach vorne.
Fahre ein Feld nach vorne.
Drehe dich nach links.
Fahre ein Feld nach vorne.
10. Fahre ein Feld nach vorne.

@ e = e Ul WIS =

J L))

Start

AEH )

Tipp

Der Befehl  Drehe dich nach links/rechts  bedeutet,

9:

dass sich Roberto auf dem Feld dreht, auf dem er
sich gerade befindet. Dabei ist immer eine

Drehung um 90° nach links/rechts gemeint.

S e

SRR =

Erst mit Fahre ein Feld nach vorne verlasst er sein Feld.
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Eine genaue Anleitung, also eine eindeutig festgelegte Abfolge von Befehlen zur
schrittweisen Losung eines Problems, nennt man auch Algorithmus.

Wird die Anleitung richtig befolgt, dann fiihrt sie auch zum erwiinschten Ergebnis. Al-
gorithmen findet man nicht nur in der Welt der Programmierung, sondern auch im
Alltag. Dazu zdhlen beispielsweise exakt formulierte Kochrezepte, Bau- oder Bedie-
nungsanleitungen. Hast du schon mal ein Mébelstiick zusammengebaut? Dann hast
du dabei, ohne es zu wissen, einen Algorithmus ausgefihrt.

Der Algorithmus, um eine Tur zu 6ffnen, kdnnte zum
Beispiel folgendermafien aussehen:

1. zur Tir gehen

2. Hand auf die Turklinke legen
3. Turklinke nach unten driicken
4. Tur heranziehen

Uberlege: Auf welche Probleme kénnte ein Roboter stoRen, der diesen Algorithmus
zum Offnen einer Tiir ausfiihrt?

Ubung 2: Befolge die Anleitung!

Fuihre den Algorithmus zum Bau eines Papierschiffes aus
und formuliere selbst eine Anleitung zum Falten eines
Papierfliegers.
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Probiere es aus!

Eine Anleitung fiir ein Schiff aus Papier? Auch das ist ein Algorithmus!
Folge den Arbeitsschritten.

]

1. Falte ein A4-Blatt in der Mitte. 2. Falte die Ecken zur Mitte. 3. Falte die unteren Enden nach oben.

AN,

4. Biege auf allen vier Seiten die 5. Offne das Dreieck und wende es. 6. Falte die untere Ecke nach oben.
Uberstehenden Ecken um.

b
&

D) &

[}
VAN

9. Ziehe die Ecken auseinander.

(s

7. Drehe das Quadrat um und falte die 8. Offne das Dreieck unten und
andere Ecke ebenfalls nach oben. driicke die beiden Ecken zueinander. [ /

. . Fertig!
Noch ein Algorithmus
Schreibe selbst einen Algorithmus, der beschreibt, wie man einen
Papierflieger falten kann. Lass deine Partnerin oder deinen Partner
testen, ob die Anleitung verstdndlich ist.
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Sprachen fiir Mensch und Maschine

Um mit anderen Menschen kommunizieren zu kdnnen, ist es hilfreich, wenn man die-
selbe Sprache spricht. Computer verstehen natiirliche Sprachen, wie wir sie sprechen
(und du sie gerade liest) in der Regel nicht. Computer verstehen Maschinensprache.
Ein Computer kann nur zwischen den zwei Zustanden Strom ein und Strom aus un-
terscheiden. Diese beiden Zustdnde werden durch die Zahlen 1 und 0 dargestellt. Da-
mit ein Befehl elektronisch verarbeitet werden kann, darf dieser nur aus Nullen und
Einsen bestehen.

Wer seid ihr?
Wir verstehen nur
01011100001...

natirliche Sprache Maschinensprache

Wie kann nun dem Computer mitgeteilt werden, welche Aufgaben zu erledigen sind?
Dafiir gibt es Programmiersprachen!

Programmiersprachen sind kiinstliche Sprachen zur Verstandigung zwischen Mensch
und Computer. Sie verwenden Worter und Zeichen von existierenden Sprachen und
sind daher fiir den Menschen leicht zu erlernen.

Es gibt verschiedene Arten von Programmiersprachen, die fiir unterschiedliche Ein-
satzgebiete geeignet sind. Alle Programme, die in einer bestimmten Programmier-
sprache erstellt worden sind, werden solange weiterverarbeitet, bis nur noch eine
Abfolge von 0 und 1, also ein Programm in Maschinensprache, tibrigbleibt.

013



Programmiersprache Maschinensprache

beim Start

2 zeige Zeichenfolge Hallo Welt!

Ubersetzungs-

programm

Die Worter, also die Befehle einer Programmiersprache, sind ganz genau festgelegt. Es
steht nur ein bestimmter Befehlsvorrat zur Verfiigung. Das bedeutet, dass du nur jene
Befehle verwenden darfst, die im Worterbuch fiir die jeweilige Programmiersprache
stehen. Als Programmiererin oder Programmierer musst du dir Giberlegen, wie du dei-
ne Wiinsche mit den vorhandenen Befehlen ausdriicken kannst. Das erfordert manch-
mal ganz schon viel Kreativitat!

Zudem sind fiir jede Programmiersprache bestimmte Regeln definiert, welche dir sa-
gen, wie ein korrekter Satz in der Programmiersprache aussehen muss. Diese Regeln
werden unter dem Begriff Syntax zusammengefasst. Auch natiirliche Sprachen, bei-
spielsweise Deutsch oder Englisch, haben ihre eigene Syntax oder Grammatik.

Wenn du lernst zu programmieren, dann kannst du nicht mehr nur die fertigen Pro-
gramme, die andere geschrieben haben, benutzen. Du kannst selbst kreativ werden
und Spiele oder Programme programmieren, die genau auf deine Bediirfnisse und
Anforderungen abgestimmt sind!

Ubung 3: Programmiere und zeichne!

Programmiere dein eigenes Muster oder Symbol. Verwende dazu eine
Programmiersprache, die nur aus 5 Befehlen besteht. Danach soll das
Programm von deinem Partner oder deiner Partnerin ausgefiihrt (ge-
zeichnet) werden.

Ubung 4: Programmiersprache(n)
verstehen!

Es wurden Programme fiir den BBC micro:bit in zwei verschie-
denen Programmiersprachen erstellt.
Was bewirkt der Programmcode?
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Probiere es aus!

Schreibe selbst ein Programm, das deine Partnerin oder dein Partner im

Anschluss ausfiihrt. Dein Programm soll dein Gegentiber dazu bringen, ganz
bestimmte Kdstchen im Spielfeld anzumalen. Am Schluss soll das gleiche
Bild eingezeichnet sein, wie auf deiner Vorlage. Gestartet wird im linken

unteren Kdstchen. Die ,, Programmiersprache”, die du verwenden sollst,

besteht aus den folgenden Befehlen:

BEISPIEL
BEFEHLSVORRAT Programmcode
9 Gehe ein Kastchen nach rechts! 9** L 9*. >
[ | [ | [ R 3
6 Gehe ein Kastchen nach links! 9$ $$
€«€en
* Gehe ein Kastchen nach oben!
* Gehe ein Kastchen nach unten!
. Male das Kéastchen, auf dem -
du dich gerade befindest, an! :
Denke dir ein eigenes PROGRAMMCODE:
Muster aus und
schreibe den Code
dafiir auf:

START

Fiihre den Code von anderen in diesen Feldern aus:

START START

START
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Dem Zufall auf der Spur

Den Zufall kann man vielleicht auch
berechnen...

Maria behauptet: Wenn man eine Miinze oft genug wirft, dann kom-
men immer gleich viele Kopf- und Zahlergebnisse.

Das wiirde bedeuten: Wirft man 100-mal, dann kommen in der Ge-
samtrechnung immer 50 Kopf- und 50 Zahlergebnisse.

» Ist das exakt immer so?

» Ist das meistens so?

» Konnte es auch 10 zu 90 ausgehen?

Am besten du testest einmal mit einigen Wiirfen einer Miinze - versu-
che einmal 10 Wiirfe: Lege dir eine Tabelle an, in die du die Ergebnis-
se eintragst.
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Eine Schulstunde

Deutsch, Informatik, Mathematik

Aufgabenstellung

Mit dem BBC micro:bit kannst du dies noch bequemer
testen - du benutzt den Zufallsgenerator des micro:bit.
Entwickle ein Programm, mit dem man das Werfen der
Muinzen simulieren kann. Der Vorteil des Computers,
sehr viele Wiirfe zu produzieren, sollte dabei ebenfalls
zum Tragen kommen.

» Das Schiitteln des micro:bit sollte den Zufallsgenera-
tor aufrufen: Dieser soll Kopf oder Zahl produzieren.

Taste A sollte die Anzahl der ,,Kopfwiirfe“ darstellen
Taste B sollte die Anzahl der ,,Zahlwiirfe“ darstellen

Taste A+B sollten die Gesamtanzahl der Versuche
darstellen

Neustart mit ,Reset“-Taste (Erweiterung)
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Dem Zufall auf der Spur

Materialien

B Minze
H Blatt Papier
B BBC micro:bit

Vb
“ Weiterentwicklung

» Schleife: Du kannst mit einer Schleife nicht nur
jeweils einen Wurf produzieren, sondern gleich
100 oder gar 1000 Wiirfe

» Das bedeutet: Wenn einmal geschuttelt wird,
werden gleich 1000 Wiirfe simuliert

» Nitze dabei den Vorteil des Computers - er kann
sehr schnell rechnen
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Analyse eines fremden Programmcodes:
Was stellt dieser Programmcode dar?
microbit.eeducation.at/yourls/80279

? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/80278
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Halloweenmaske

Mitte Oktober ...

... unterhalten sich Emma und Clara am Schulhof:
»,Hast du schon eine Maske fiir Lenas Halloween-Party?”
»Nein, ich habe noch keine Idee. Was machst du?”

»Ich hab mir selbst eine Maske mit einem roten Kullerauge
gebastelt.”

,Echt, wow! Kann ich das auch?”

,Klar. Mach dir einfach eine Maske aus Karton und dann be-
festigst du deinen micro:bit hinter einem Auge. Schaut richtig
gruselig aus.”

»Das klingt ja recht einfach. Ich probier es mal aus und vielleicht fallt
mir sogar noch etwas Eigenes dazu ein.”




Etwa drei Schulstunden

]J | Bildnerische Erziehung, Informatik

) ‘ Aufgabenstellung

Bastle dir eine Maske. Befestige den micro:bit
so an der Maske, dass er wieder leicht entfernt
werden kann, aber trotzdem gut halt. Uberlege
auch, wie und wo das Batteriepack befestigt
werden kann.

Kannst du ein Programm schreiben, mit dem
du es schaffst, dass ein Auge sich dreht, blin-
zelt oder blinkt?

Materialien

Bl BBC micro:bit

B dickes Papier oder Karton fiir die Maske
B Farben

B Wolle, Schleifen, Dekomaterial, ...

B Klebstoff, Klebeband
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Halloweenmaske

_\ : % . .
Weiterentwicklung

» Anstatt das Programm nur laufen zu lassen, konn-
test du auf den Buttons A und B noch andere Figu-
ren erscheinen lassen.

» Probiere, ob der BBC micro:bit auch Nase oder
Mund darstellen konnte.

? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/96703
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Kihlschrankwachter

Neulich beim Frﬁhstﬁ;':k ?

... will es Jakob wieder ganz genau wissen:

»Du Lea, warum brennt im Kiihlschrank eigentlich immer das
Licht? Das ist doch voll die Energieverschwendung, oder?“

»Tut es ja gar nicht. Das schaltet sich immer automatisch aus, sobald
du die Tiir zumachst.“

»,Und woher weillt du das? Bist du schon mal im Kiihlschrank
gesessen und hast das beobachtet?“
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Etwa eine Schulstunde

Biologie und Umweltkunde, Informatik, Werken

,Das ware im wahrsten Sinn des Wortes sehr ,cool‘. Aber nein, wenn
du dem Schalter nicht vertraust und trotzdem nicht selbst im Kiihl-
schrank sitzen willst, miss es doch einfach! Nimm dir den micro:bit,
der hat ja auch einen Lichtsensor drauf.”

»OKk, aber wie soll das funktionieren? Das ist sicher voll kompli-
ziert!®

»Nein, das ist ganz einfach. Der Sensor sagt dir iber eine Zahl, wieviel
Licht gerade auf den micro:bit fallt. Viel Licht liefert eine hohe Zahl
bis maximal 255 und umso dunkler es wird, desto kleiner wird die
Zahl bis zum Wert Null. Also musst du nur dauerhaft priifen, ob...
Denk mal nach!®

»Ach so, klar!“

,Hast du schon eine Idee? Probier es einfach aus, du kannst nichts
kaputt machen. Mach nur den Kiihlschrank zum Ausprobieren nicht
zu oft auf und zu, sonst verschwendest du damit erst recht unnétig
Strom...*
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Kihlschrankwachter

) ‘ Aufgabenstellung

Wenn man Lea und Jakob genau zuhort, weil}
man, was alles gemacht werden muss. Versu-
che erst einmal, selbst herauszufinden, was zu
tun ist. Was genau soll das Programm konnen?
Wann soll was genau passieren? Uberlege dir
selbst, wie der BBC micro:bit anzeigen soll, ob
das Licht gebrannt hat oder nicht.

Materialien

B BBC micro:bit

B Material zum wasserdichten,
lichtdurchlassigen Verpacken des
Computers
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NI
" Weiterentwicklung

» Anstatt das Programm durch den Reset-Knopf neu zu
starten, konntest du auch durch Driicken einer Taste den
Wachter zuriicksetzen.

» Der micro:bit kann auch Temperaturen messen! Daher
kann man auch ganz einfach die Temperatur des Kiihl-
schranks anzeigen...

» Fir Expertinnen und Experten: Wenn die Uberwachung
der Lichtstarke so erweitert wird, sodass auch erkannt
wird, ob es wieder hell wird, kann man auch mitzahlen, wie
oft die Kiihlschranktir ge6ffnet wird. Damit kdnnte man
testen, wie oft jemand in der Nacht aus dem Kuhlschrank
genascht hat. Dazu muss man sich allerdings merken, ob
es vorher gerade dunkel war!

? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/58220




Smile!

Nicht mein Tag!

1111 100%
Von der Mathe-Schularbeit
Le_o will ich jetzt gar nicht erst
schreibt... anfangen. Ich kann mir die
Gesichter meiner Eltern
schon vorstellen, wenn
sie die ,,gute“ Nachricht

- =
erfahren.
v
— PEERS
) [ ]
Heute Kino? 'Y
Lieber nicht. Bin beschaftigt. ) Ich hab diese grantigen
Gesichter sowas von satt!!!
7
Beschaftigt? Womit? Es ist
Wochenendel!!
Muss die Wand anstarren.
Und meinen Frust am Kissen m
auslassen. w—t
v
Aggro? Was ist los?
Meine Eltern mal wieder. Ist
doch meine Sache, wie mein
Zimmer aussieht!
vy
Sehen sie aber anders. Jetzt
ist das WLAN abgedreht -
und mein Guthaben fast Smile!
aufgebraucht!
F
- Der BBC micro:bit lacht dich
o o immer an. Auch ohne WLAN...
[
. Ich zeige dir auch, wie man
End melp glas:env?rbstand ihn programmiert. ABER
BT (I LT LA EILEN JETZT KOMM ENDLICH!
vollig libertrieben. Wer bitte
soll das alles schaffen? Der
hat doch echt einen... Bis gleich...
v
m—

@ Send
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Etwa eine Schulstunde

’

) ‘ Aufgabenstellung

Auf Knopfdruck gut drauf! Mit dem BBC micro:bit
kannst du das ganz einfach umsetzen.

Uberlege dir, wie du das freundliche Grinsen
auslosen mochtest. Mit Taste A, Taste B oder doch
durch ein kraftiges Schutteln?
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Materialien

B BBC micro:bit

e
" Weiterentwicklung

» Schaffst du es, einen zwinkernden Smiley zu program-
mieren?

Kann dein Smiley sein Lacheln verandern?

Schaffst du es, bei einer anderen ,,Eingabe“ am BBC
micro:bit einen Frowney am Display erscheinen zu
lassen?

Welche Geflihle konntest du mit dem BBC micro:bit
noch programmieren?

Vielleicht gelingt es dir sogar, ein Orakel (Smiley als Ja,
Frowney als Nein) zu programmieren?
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? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/15146
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Animiertes Micro-Buch

Auf dem Nachhauseweg von der Schule
unterhalten sich Melanie und Stefan

,Heute war die Physik-Stunde wieder total spannend.
Ich lerne echt gerne etwas uiber die Natur und so.”

»Ja, stimmt. Was mich allerdings stort - immer lesen wir nur Texte und
schauen uns ein paar Bilder im Buch an - es gibt nie etwas Bewegtes.
Da lob ich mir meine Computerspiele - da gibt es immer Action.”

L,Hmm... du meinst, weil sich bei deinen Games was tut,
wenn du auf die Knopfe driickst?“

»Ja, das macht viel mehr Spal3, als nur zu lesen.”

»Wie ware es, wenn wir selbst ausprobieren, ob wir so etwas
machen kdnnen?*

,Wie meinst du das?“

»Heute haben wir den Wasserkreislauf besprochen - da kénnten
wir doch etwas mit unserem micro:bit machen - so ein kleines
interaktives Buch oder so... Jedes Mal, wenn man den Text
gelesen hat und eine Taste driickt, erscheint eine kleine Anima-
tion, die dazu passt. Wir miissen uns nur ein paar einfache Satze
einfallen lassen und dazu passende Animationen.“

~Hmm... klingt zwar nicht ganz so aufregend wie meine Games,
aber lass es uns mal versuchen!“
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Y E Etwa drei Schulstunden

Informatik, Physik, Werken

) ' Aufgabenstellung

Wenn du Melanie und Stefan genau zugehort hast,
weildt du ja schon ungefahr, was gemacht werden
muss. Versuche zuerst die Schritte herauszufinden,
die notwendig sind, um das Ziel zu erreichen.

Melanie und Stefan haben sich Folgendes liberlegt:

» Der BBC micro:bit muss in ein ,,Buch®
eingebunden werden.

Das Buch wird mit Hilfe eines Blattes
Papier gefaltet.

Jede Seite des Buches soll einen Schritt im
Wasserkreislauf darstellen - insgesamt sollen
es flinf Schritte plus die Titelseite sein.

Damit jede Seite anders dargestellt wird, muss
ein Kupferband als Leiter eingesetzt werden.

Der Buchdeckel wird aus Karton gemacht.
Die Seiten werden durchnummeriert.

Das Buch wird mit einem Bindfaden
zusammengebunden.
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%Materlahen

Bl BBC micro:bit B Bindfaden
B A4 Blatt Papier B Schere

B A4 Karton B Bleistift
B Kupferstreifen B Ahle

Bl Nadel

P
" Weiterentwicklung

Dieses Beispiel lasst sich leicht auf andere Aufga-
ben und Gegenstande Ubertragen. Zahlreiche Vor-
gange, Ablaufe, Geschichten usw. kdnnen durch
die Ausgabe von Animationen grafisch aufbereitet
werden, weshalb zahlreiche Ankniipfungspunk-

te in anderen Gegenstanden gefunden werden
konnen.
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/41828
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Audioalarm

Lass dein Federpenal iiberwachen!

Leon greift zum Federpenal und will den Radiergummi herausneh-
men, aber er findet ihn nicht. Wo ist er nur?

Er fragt seine Nachbarin Emma: ,Hast du meinen Radiergummi gese-
hen?“ Sie zuckt nur mit den Achseln.

Kann es sein, dass sich jemand etwas ausgeborgt hat, ohne Leon

zu fragen? Da kommt ihm ein Gedankenblitz - der micro:bit konnte
helfen ... Wenn er ihn das Federpenal Giberwachen lasst und dazu
einen Lautsprecher anschlielt, konnte er so etwas rasch entdecken.
Jede Bewegung l6st dann sofort einen Alarm aus und schlagt Radau.
Probier es doch auch!




Y E Etwa zwei Schulstunden

Informatik, Musikerziehung, Physik

Aufgabenstellung

Der micro:bit soll bei jeglicher Bewegung ein Programm auslo-
sen, das einen lauten Alarm abspielt, und so die Aufmerksam-
keit aller in der Nahe befindlichen Personen auf sich ziehen.
Dazu wird der micro:bit z. B. mit dem Federpenal verbunden,
es reichen fiirs Erste auch Gummibander. Sobald jemand das
Federpenal bewegt, 6st das den Alarm aus und es ist eine
Sirene zu horen.

Da der micro:bit selbst keinen Lautsprecher besitzt, ist ein klei-
ner Piezo-Lautsprecher o.A. notwendig, um den Alarm héren
zu konnen. Weiters werden zur Verbindung des Lautsprechers
mit dem micro:bit zwei Kabel mit jeweils zwei Krokodilklem-
men bendtigt.

Du kannst fiirs Erste das Beispiel auch véllig ohne Lautspre-
cher/Kopfhorer erstellen und testen. Wenn du dieses Beispiel
im Online-Editor makecode.microbit.org erstellst, wird auch ein
Lautsprecher/Kopfhorerim Computer simuliert.
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Materialien

Bl BBC micro:bit
B 2 Kabel mit Krokodilklemmen (z.B. rot/schwarz)
B 1 Piezo-Lautsprecher
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Weiterentwicklung

» Variationen - Explosion im Display oder Ahnliches -
grafische Erweiterung, zusatzlich zum Audioalarm

» Komplexere Anwendungen - Turalarm mit Be-
schleunigungssensor

» Adaptionen, Neuentwicklungen > Schwarm Alarm-
anlage (ein Empfanger mit Lautsprecher, viele
Sender liber Bluetooth)

040



Der Ohrwurm

111 100% =

Leo
schreibt...

Dieser Moment, wenn du
dringend lernen solltest,

aber ein Ohrwurm dir
keine Ruhe l&sst...

Dieser Moment, wenn du
dringend lernen solltest,
aber dein bester Freund dich
mit Schrott zutextet...

y! Ich habe hier wirk-
lich ein Problem!

Problem? Naja...

Also, was ist los? Was fiir ein
Ohrwurm?

Das macht mich ja so
wahnsinnig! Mir geistern
da ein paar Tone durch

den Kopf und ich habe
keine Ahnung, welches
Lied das ist.

Sing mir eine Sprachnach-
richt. Man nennt mich auch
das lebende Shazam!

1:35min

Was war denn das? Wenn ich
das so hore, geht Bibi doch
glatt als hochtalentierte
Musikerin durch!

041

Geht‘s noch? Dass ich kein
Ed Sheeran bin, das diirftest

du wissen. Sag mir lieber, wie
das Lied heifdt!

Keine Ahnung!

Neuer Versuch: Program-
miere den Ohrwurm schnell
am PC und schick mir dann
eine Sprachnachricht.

Geht nicht! Lautsprecher
kaputt...

Mensch, du bist heute echt
nicht zu beneiden. Aber
Kopfhorer hast du, oder?

Klar, aberich soll dir doch
eine Sprachnachricht

schicken. Bringt also
nichts.

Meine Glite, dann hackst du
die Kopfhorer eben!

Das geht wirklich? Wie
genial!

Ich komme schnell zu dir

und dann kannst du mir
zeigen, wie das geht!

Der Moment, wenn dir klar
wird, dass das heute mit
dem Lernen nichts mehr
wird...

(O] Send



| ' Aufgabenstellung

Kopfhorer als Lautsprecher? Du brauchst dafiir nur
wenige Handgriffe mit dem BBC micro:bit! Wie ware es,
wenn du auch die Helligkeit um dich herum vertonst? Der
BBC micro:bit hat zwar keinen echten Lichtsensor, die
LEDs konnen aber als vereinfachter Lichtsensor verwen-
det werden. Wenn du den verschiedenen Lichtstarken
Tone zuordnest, dann kannst du mit dem BBC micro:bit
verschiedene Tone spielen. Klingt komisch, klappt aber
dafiir umso besser!
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Materialien

Bl BBC micro:bit

B Kopfhorer

B 2 Krokodilklemmen oder Draht
oder Alufolie
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i
" Weiterentwicklung

Schaffst du es, dass dein BBC micro:bit ein von
dir programmiertes Lied spielt?
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Hast du dich schon einmal in unbekanntem
Gelande verirrt?

045



Aufgabenstellung

» Baue einen digitalen Kompass. Der digitale Kompass soll zwi-
schen den Haupthimmelsrichtungen Norden, Siiden, Westen,
Osten unterscheiden!

» Baue einen einfachen analogen Kompass!
» Zeigen deine beiden Kompasse dieselbe Himmelsrichtung an?

Ein Sensor misst die Ausrichtung des micro:bit in Grad (°). Wenn
du den micro:bit bewegst, veranderst du diesen Sensorwert. Die
Himmelsrichtung muss daher standig (mit bedingten Abfragen
und logischen Verkniipfungen) aus dem Sensorwert neu ermittelt
und dargestellt werden.

Bevor du deinen Kompass zur Orientierung in unbekanntem Ge-
lande praktisch einsetzt, musst du ihn kalibrieren.
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Materialien

B BBC micro:bit
B magnetisierbarer Stift, z. B. Nagel, Steckna-

del, Drahtstiick, Schlissel

M Batterie oder Magnet
B schwimmendes Material, z. B. Kork, Holz,

Styropor, Blatt
B Behalter mit Wasser, z. B. Trinkbecher, eine

abgeschnittene Pet-Flasche

1M
b

!

Vi
HIS II
ny!
E[x['i!]
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Weiterentwicklung

Was kannst du mit deinem micro:bit Kompass sonst noch
machen?

» Zeichne statt der Anzeige der Buchstaben auf dem
micro:bit einen Pfeil Richtung Norden, Osten, Stiden oder
Westen!

Ein Kompass zeigt normalerweise immer nach Norden.
Erstelle einen Kompass, derimmer nach Norden zeigt!

Wie kannst du mehr als nur die 4 Haupthimmelsrichtun-
gen anzeigen?

Du kannst den micro:bit Kompass auch mit einem Smart-
phone programmieren: www.microbit.co.uk/app

Wie kannst du deinen micro:bit zum Geocaching verwen-
den? Was brauchst du dazu? www.geocaching.de
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Nachrichten senden

und empfangen

An der Bushaltestelle...

»Hey Mia, hast du neue Kopfhorer? Und... extrem coole Farbe,
ganzin Pink?!“

»Ja Steffi, finde ich auch. Musste meine ganzen Ersparnisse aufbrau-
chen, aber was soll’s?“

+YOLO, Sis. Sag, die haben ja gar kein Kabel zum Smartphone.
Geht das?“

»Ja, geht - mit Bluetooth. Da kann man Musik libertragen und noch
viel mehr. Mir fallt da ein, dieser micro:bit... der kann doch auch
Bluetooth?! Komm mit, ich zeig dir, was man damit anstellen kann.”

Tk
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Aufgabenstellung

Das ist eine Teamaufgabe, du machst dieses Beispiel
am besten im 2er-Team.

micro:bit A und B senden und empfangen Nachrich-
ten. micro:bit A sendet ein ¢ an micro:bit B, worauf-

hin dieser den Empfang bestatigt und das ¢ anzeigt.
Umgekehrt sendet micro:bit B ein ® an micro:bit A,

der es nun wiederum anzeigt.

< Materialien

B 2 BBC micro:bits
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Variationen - 3 micro:bits, Tasten A/B senden jeweils
an die beiden anderen und/oder Tasten A+B senden an
micro:bit C?!

Komplexere Anwendungen - Eintrittszahler: 2 micro:bits
senden an den dritten. micro:bit Nr. 3 ist NUR der Emp-
fanger, zahlt standig weiter und zeigt die Nummer aller
gezahlten Personen an.

Adaptionen, Neuentwicklungen » Schwarm Alarmanlage:
1 Empfanger mit Lautsprecher, viele Alarmsensoren auf
dem gleichen Kanal (Gruppe).
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/52509
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Pflanzenwachter

Blumengiefden vergessen schwer gemacht!

»Sag mal Lea, hast du die Pflanze von Oma gegossen?“

L,Aahhhm, ... nein?! Ooooohh, diese Pflanze ist total vertrocknet.
Jakob, ich glaube, wir werden diesmal auf unser Blumendienst-
taschengeld verzichten miissen.”

,Lea, das passiert uns nicht noch einmal! Wir brauchen nur
etwas, das uns zeigt, ob die Pflanze genligend Wasser hat.”
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) ' Aufgabenstellung

Der micro:bit dient als Messgerat flr den
Feuchtegrad im Blumentopf.

Sobald der micro:bit mit Strom versorgt ist,
misst er dauerhaft und zeigt den Messwert als
Graphen. Wird die Taste A gedriickt zeigt er den
Wert als Zahl.

Materialien

Bl BBC micro:bit

B 2 Krokodilklemmen

M 2 Nagel oder Schrauben
B 1 GefaR mit trockener Erde
B 1 GefaR mit feuchter Erde
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N : :
’ Weiterentwicklung

Audioalarm beim Uberschreiten eines Schwellenwertes

Smileys anstelle des Graphen bei der Ausgabe der
Feuchtigkeit

Feuchtigkeitswerte zu anderen micro:bits senden

Bau eines Pflanzenwachters mit Bewdsserungsautomatik
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/97576
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Schrittzahler

Meine Schwester, die Angeberin?

Meine Schwester behauptet, sie geht jeden Tag 10.000 Schritte. Sie
arbeitet als Kindergartenpadagogin und geht taglich zur Arbeit und
wieder zurlick. Sie meint, damit bleibt sie fit.

Ich glaube, meine Schwester bindet mir einen Baren auf. An einem
Tag 10.000 Schritte? Wie soll ich das verstehen?

Alle ihre Schritte an einem Tag zu zadhlen, das kann ich nicht. AuRer-
dem geht sie vermutlich nicht die ganze Zeit, sondern sitzt auch mal
beiihrer Arbeit.

Kann ich mit einem selbst gebauten Schrittzahler herausfinden, wie
viele Schritte meine Schwester tatsachlich macht?
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) ' Aufgabenstellung

» Baue einen Schrittzahler, der am Hand- oder
FuRgelenk befestigt wird und beim Gehen die
Schritte zahlt.

» Beijedem Schritt wird ein Impuls gezahlt und
anschlieffend am Display angezeigt.

» Plane auch die Moglichkeit, den Schrittzahler
neu zu starten (Reset).

Materialien

Bl BBC micro:bit

B alte Stoffe

B Nadel und Zwirn

B Klettband

B weitere Materialien, je nach Ausfiihrung
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S
" Weiterentwicklung

Wie kannst du den Schrittzahler weiterentwickeln?

» Es gibt auch den Lagesensor auf dem micro:bit, der
x-, y- oder z-Richtungen erkennen kann. Versuche
den Schrittzahler auf Basis dieses Sensors zu pro-
grammieren.

» Wie konnte man den Schrittzahler mit der Zeitfunk-
tion (Pausiere (ms)) des micro:bit kombinieren?
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/49404
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Nach dem Sportunterricht unterhalten sich
Lena und Mario tiber die Teamzusammen-
setzung:

sWir hatten die anderen sicher geschlagen, wenn wir ein Team
hatten, das besser zusammengesetzt ist.”

»Das stimmt. Aber die Wahl der Teammitglieder hangt jaimmer davon
ab, wer mit dem Teamkapitan gut befreundet ist... das fiihrt dann oft
zu ungleichen Teams.“

LWir brauchten etwas, das die Teamauswahl flir uns Gibernimmt.
WeiRt du, so etwas Ahnliches wie den sprechenden Hut bei
Harry Potter — der wusste auch ganz genau, wer am besten zu
welchem von den vier Hausern passt.”
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Etwa drei Schulstunden

L' Bewegung und Sport, Bildnerische

Erziehung, Informatik, Werken

»Das klingt cool. Doch wir haben keinen sprechenden Hut...*

LAber wir kdnnten doch so etwas Ahnliches machen - mit einem
micro:bit! Jedes Mal, wenn wir den Knopf am micro:bit driicken,
gibt dieser den Namen eines Teams aus. Zudem konnten wir ja
auch einen alten Hut organisieren, wo wir den micro:bit befes-
tigen — dann haben wir sogar einen richtigen sprechenden Hut

- wie bei Harry Potter. Was haltst du davon?“

»Das ist eine super Idee! Lass uns gleich loslegen ... die werden mor-
gen im Sportunterricht Augen machen.. .

Aufgabenstellung

Hast du Lena und Mario genau zugehort? Dann
weilt du, was die beiden wollen. Uberlege, wie
der Hut aussehen konnte, oder lass dich vom
»Sorting Hat“ aus Harry Potter inspirieren.
Uberlege dir, was der micro:bit anzeigen soll.
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Materialien

Bl BBC micro:bit

Bl (Alter) Hut

B Alternative: Hut aus Karton herstellen

B Bastelutensilien (Schere, Kleber, Malstifte, ...)

Sl
Weiterentwicklung

» Lass das Programm beginnen, wenn der Hut
geschuttelt wird.

» Passe das Programm so an, dass daraus ein Wir-
fel wird.

» Zeige die Namen der Kinder in der Klasse an.

» Schreibe den Code so um, dass der Hut die Note
deiner nachsten Schularbeit vorhersagt.
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? Infos und Hilfe

(]

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/24070

064



Stadt, Land, Fluss

Welcher Buchstabe kommt als nichstes?

Was haben einer der [angsten Flusse der Erde, ein osterreichisches
Bundesland und eine Stadt, die unter dem Namen ,,Big Apple“
bekannt ist, gemeinsam? N...atiirlich: Sie haben denselben Anfangs-
buchstaben. Das Spiel, bei dem zu einem zufallig vorgegebenen
Buchstaben des Alphabets eine Stadt, ein Land und ein Fluss mog-
lichst schnell niedergeschrieben werden miissen, heil’t, wenig tiber-
raschend, Stadt, Land, Fluss. Beim Spiel gilt: Je besser das geographi-
sche Wissen, desto hoher sind die Chancen, bei Stadt, Land, Fluss zu
gewinnen.
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) ’ Aufgabenstellung

Entwickle einen Zufallsgenerator, der einen zufalligen
Buchstaben des Alphabets ausgibt, wenn ein bestimm-
tes Ereignis eintritt.

< Materialien

B BBC micro:bit
B Stadt, Land, Fluss-Spielblatt
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_\ : %J . .
Weiterentwicklung

Ein paar Ideen zur Weiterentwicklung!

»

Fuge am Beginn des Programms einen Hinweis ein, bei
welchem Ereignis ein neuer Zufallsbuchstabe generiert
wird.

Beispiel: ,,Driicke Taste A“ kann mit einem nach links
gerichteten Pfeil symbolisiert werden:

Erweitere das Programm um einen Countdown, der nach
60 Sekunden das Ende der Spielrunde signalisiert.

Erweitere das Programm um eine Stopp-Funktion, wel-
che den Countdown vorzeitig beendet.

Stelle sicher, dass bereits verwendete Buchstaben nicht
mehr angezeigt werden.

Erstelle ein Spielblatt mithilfe eines Textverarbeitungs-,
Tabellenkalkulations- oder Zeichenprogrammes.

067



? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/28977
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Stoppuhr

Stoppe die Zeit!

Bernd und Lukas mussen auf ihrem gemeinsamen Schulweg mehrere
StraRen lberqueren, die von Ampeln geregelt sind. Wie so oft ist die
Ampel auf Rot und es dauert schier unendlich lang, bis die StralRe
tberquert werden kann. Lukas und Bernd wollen wissen, ob diese
Rotphase der Ampeln immer gleich lang ist. Eine Stoppubhr ist gefragt.

» Lasst sich mit dem BBC micro:bit eine Stoppuhr programmieren?
Was meinst du?
» Wie konnte das funktionieren?
» Wo konnte die BBC micro:bit Stoppuhrim Schulalltag und im tag-
=n _ lichen Leben eingesetzt werden?




) ' Aufgabenstellung

Der micro:bit soll den Zeitunterschied zwischen Start und
Stopp berechnen und ausgeben.

Wenn die Taste A gedruickt wird, startet die Stoppuhr.

Wird die Taste A erneut gedrtickt, stoppt die Stoppuhr und
zeigt die Dauer der Zeitspanne an.

Welche Materialien brauchst du, um dieses Projekt umset-
zen zu konnen?

Uberlege auch eine Moglichkeit, wie du die micro:bit-
Stoppuhr umhangen oder tragen kannst.

< Materialien

Bl BBC micro:bit

B Computer mit Internetanschluss
B Karton oder Bastelfilz

B doppelseitiges Klebeband

B Verschlisse (Magnet, Klett,...)
B Schliisselband
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NP
" Weiterentwicklung

» Programmiere deine Stoppuhr so, dass du die Tasten
A und B verwendest.

» Erweitere deine Stoppuhr so, dass wahrend des
Stoppvorganges im Sekundentakt am Display ein
Symbol erscheint.

» Lasse nach der Anzeige der Stoppzeit am Display ein
akustisches Signal ertonen.

071



072



Zauberbuttons

Alles Zauberei? Oder ist es doch ein Trick?

Mit diesem Zaubertrick kannst du dein Publikum verwirren.
Oder lass’ am besten dein Publikum sich selbst verwirren.
Welche Taste ist nun A und welche ist B?

Die vermeintliche Magie steckt im Programm-Code. Fuir diesen Trick
benotigst du einen ,Ferrit-Magneten®, den du fiir Zuseher nicht
sichtbar in deine Hand nehmen kannst. Wenn dieser Magnet in die
Nahe deines micro:bit kommt, verursacht dieser ein Vertauschen der
Tasten. Tricky!
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) ' Aufgabenstellung

Entwickle dein eigenes Zaubergerat!

Wenn du Taste A driickst, dann soll am LED-Display der Buch-
stabe ,,A“ angezeigt werden. Wenn du Taste B driickst, dann
soll am LED-Display der Buchstabe ,,B“ angezeigt werden.
Nimmst du einen ,Ferrit-Magneten“ (nicht sichtbar) in dei-

ne Hand und fiihrst diesen nahe zum micro:bit, dann soll
beim Driicken der Buttons jeweils der falsche Buchstabe am
LED-Display angezeigt werden.

Gibst du den micro:bit an dein Publikum weiter, so funktio-
niert wieder alles wie es soll. Warum wohl ;)

Materialien

B BBC micro:bit

B 1kleiner Magnet (klein genug, dass erin
der Hand unauffallig Platz hat)

B 2 selbstklebende Etiketten (Beschrif-
tungslabels fur Taste A und Taste B zur
besseren Lesbarkeit)
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Weiterentwicklung

=
=,

Weitere Sensoren:

Mit welchen am micro:bit verbauten Sensoren konn-
te man ein ahnliches oder gleiches Ergebnis erzielen?
Probiere, dein Produkt mit anderen am micro:bit
verbauten Sensoren zu erweitern.
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? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/42467
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Clever raten

Raten, aber richtig!
Neulich, zuhause, nach der Schule:

LWeilst du was, Jakob? Wir haben heute in Informatik was voll
Cooles gelernt. Das kann man auch wo anders gut brauchen .

,Was Cooles? In Informatik? Was soll das sein?“

»Hmmm, ok, machen wir mal ein kleines Ratespiel. Denk dir eine
Zahlvon 1 bis 100 aus und ich wette mit dir um das nachste
Staubsaugen in der ganzen Wohnung, dass ich hochstens 7-mal
raten muss, um deine Zahl herauszufinden! Du musst mir nur
jedesmal — ehrlich — sagen, ob deine Zahl hoher oder niedriger
ist, ok?“
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e § Etwa zwei Schulstunden

Informatik, Mathematik

»Die Wette gilt Lea, das schaffst du nie! Viel Spal beim Staubsaugen ...

»,Und das Ganze mache ich mit dem kleinen Computer, damit du
nicht glaubst, ich schummle. Ich schreibe ein kleines Programm:
Du siehst eine Zahl am Bildschirm. Wenn deine Zahl groRer ist,
neigst du den micro:bit einmal kurz nach rechts, wenn deine
kleiner ist, dann einmal kurz nach links. Wenn die Zahl stimmt,
driickst du gleichzeitig auf A und B, dann zeigt es dir an, wie oft
geraten wurde, ok?“

,Nadann mach mal..

Aufgabenstellung

Wenn man Lea und Jakob genau zuhort, weil}
man, was alles gemacht werden muss. Versu-
che erst einmal, selbst herauszufinden, was zu
tun ist. Was genau soll das Programm konnen?
Wann soll was genau passieren?
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Clever raten

\ Materialien

Bl BBC micro:bit

B Optional: Staubsauger fiir den
Verlierer oder die Verliererin
beim Ratespiel...

? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/38672
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Fang das Ei

Neulich, vor der Konsole...

,Oh nein Ben, jetzt ist es passiert.”
sWas ist passiert, Elias?“

»Na ja, der Game Controller ist nun ganz kaputt. Und ohne den
haben wir absolut keine Chance, gegen die anderen zu gewin-

«

nen.

»Dann besorgen wir uns eben einen neuen, Elias. Und in der Zwi-
schenzeit gamen wir mit dem micro:bit.”

»,Genau Ben, wir nehmen den micro:bit als Controller und probie-
ren den Beschleunigungssensor oder wie das Ding heif3t. Komm
mit, ich hab‘ da schon ein paar Ideen.. .




% Etwa vier Schulstunden

Informatik, Physik

Aufgabenstellung

Im Game lasst der micro:bit von oben ein Ei

(=1 Pixel LED) herabfallen, das natiirlich nicht
immer von der selben Position kommen soll.
Auf der unteren Zeile befindet sich der Korb

(= 1 Pixel LED), den du mit ,,links/rechts kippen“
steuern kannst, sodass jedes Ei sicher im Korb
landet.

Fallt ein Ei daneben, kannst du es erneut von
vorne versuchen. Probier es doch selbst!

Materialien

B BBC micro:bit
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Fang das Ei

ot
" Weiterentwicklung

Variationen - Verwende die Tasten A + B (li/re) anstatt/zusatz-
lich der/zur Steuerung mit dem Beschleunigungssensor.

Komplexere Anwendungen - Kollisionswachter: Uberpriife, ob
Korb und Ei dieselbe X-Achsenposition haben, wenn sie in der
untersten Zeile aufeinander treffen. Erweitere das Game um
einen Zahler (Anzahl Leben) und ziehe jeweils ein Leben ab,
wenn das Ei daneben plumpst.

Adaptionen, Neuentwicklungen > Sieh dir die Blocke ,,Spiel”
unter ,Fortgeschritten“ naher an.

Du kannst ein Sprite (Spielobjekt) mit Kollisionserkennung
verwenden und Spielstande (Leben) verwalten. Experimentie-
re hier ausgiebig mit den ,,neuen” Moglichkeiten, das Game zu
verbessern.

? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/66966
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Morgenritual

Neulich, morgens im Badezimmer...

...spielte sich zwischen den beiden die folgende Szene ab:

,Maaaaaamaaaa! Die Lea hat schon wieder nicht ordentlich Zah-
ne geputzt! Maaaaamaaaa!“

»,Hab ich sehr wohl, du kleine Petze. Jakob, nur weil ich schneller bin
als du, heil’t das noch lange nicht, dass ich nicht gut geputzt habe.
Also halt die Klappe.©

»Maaaaaamaaaa, die Lea sagt ,halt die Klappe‘ zu mir!!!“

,Chill mal. Wollen wir wetten? Ich kann dir beweisen, dass ich in kiir-
zerer Zeit Ofter meine Zahne geblrstet habe als du.”
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> Ly Etwa drei Schulstunden

ﬂ!ﬂ Informatik, Mathematik, Gesundheit
== und Ernahrung, Werken

,, Ok, aber wie soll das funktionieren? So schnell kann ich nicht
mitzahlen!“

»Nehmen wir doch einfach unseren micro:bit. Den befestigen wir so
am Stiel der Zahnblirste, dass er nicht nass wird. Dann schreiben wir
schnell ein kleines Programm. Ich driicke auf A, putze die Zdhne und
dann driicke ich wieder auf A zum Stoppen. Dann machen wir den
micro:bit auf deiner Zahnbiirste fest und mit B starten und stoppen
wir deine Putzaktion. Danach soll uns der kleine Computer einfach
sagen, wer Ofter geschrubbt hat. Das geht ganz einfach. Soll ich es dir
zeigen?“

»Jjija, aberich will A sein.”

»Naturlich, kleine Nervensage, daran soll es nicht scheitern....”

Aufgabenstellung

<
=
=

Wenn man Lea und Jakob genau zuhort,
weild man, was alles gemacht werden muss.
Versuche erst einmal, selbst herauszufinden,
was zu tun ist. Was genau soll das Programm
konnen? Wann soll was genau passieren?

086



Morgenritual

< Materialien

B BBC micro:bit

B 2 Zahnbirsten

B Nervigen Bruder (oder Schwester,
alternativ auch Mama, Papa,...)

B Material zum wasserdichten
Verpacken des Computers

B Material zum Befestigen des
micro:bit an den Zahnblirsten
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Weiterentwicklung

Expertinnen und Experten konnen auch
noch die Zeit ermitteln, wie lange Aund B
jeweils geputzt haben, und dann berech-
nen, wie viele ,,Blirstungen pro Minute®“ A
und B jeweils gemacht haben.

? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/48469
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Reaktionszeit-Messgerat

Von Gamerinnen, Gamern und
Nicht-Gamerinnen, Nicht-Gamern...

FIFA 18, Minecraft oder nur mal schnell eine Runde Clash Royale?
Video Games machen Spaf’ und sind manchmal eine willkomme-

ne Ablenkung vom harten Schulalltag. Und dann gibt es noch viele
weitere Vorteile: etwa die Reaktionszeit, die dadurch geschult wird

- oder etwa doch nicht? Du als Zockerin oder Zocker bist den Nichtzo-
ckerinnen oder Nichtzockern in deiner Reaktion doch sicher voraus?

Das schreit nach einem Praxistest! Wie das gehen soll? Du bastelst
einfach ein eigenes Reaktionszeit-Messgerat und forderst Lehrerinnen
und Lehrer, Eltern, Mitschiilerinnen und Mitschiiler heraus.

Bald werden wir wissen, ob an der Sache etwas dran ist...




@ Mindestens zwei Schulstunden

Biologie und Umweltkunde,

Informatik, Physik

schwer

Aufgabenstellung

Zuerst musst du einen Spielplan erstellen. Du brauchst 4 Felder
aus Alufolie: Ein Startfeld, Feld P1, Feld P2 und Feld GND. Du
kannst die Felder falten oder ankleben.

Dein BBC micro:bit soll messen, wie gut deine Reaktionszeit ist:

» Platziere eine Hand auf dem Stilick der Aluminiumfolie, das
mit ,GND“ verbunden ist.

Wenn auf der LED Matrix des BBC micro:bit ein Punkt er-
scheint, ...

... musst du schnell mit der anderen Hand auf jenes Stiick
der Aluminiumfolie driicken, das mit ,,deinem Pin“ verbun-
denist.

Durch die Berlihrung wird tber deinen Korper der Stromkreis
zwischen GND und ,,deinem Pin“ geschlossen.

Der BBC micro:bit misst nun die Zeit, die zwischen dem Er-
scheinen des Punktes auf der LED Matrix und dem Beriihren
der Alufolie vergangen ist (in Millisekunden).

Lass dich fiir deine sensationelle Reaktionszeit feiern! (Und
wenn nicht, dann eben flir das sensationelle Reaktions-
zeit-Messgerat...)




Reaktionszeit-Messgerat

Materialien

B BBC micro:bit

B Karton, DIN A4 oder etwas grofRer
B Aluminiumfolie

B 4 Krokodilklemmen oder Draht
B Filzstifte oder Farbstifte
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N
“‘ Weiterentwicklung

Erweitere dein Programm, so dass du im
2-Spieler Modus spielen kannst! Verbinde fiir
den zweiten Spieler oder die zweite Spielerin
den Pin 2 so mit der Alufolie, wie du es auch
mit Pin 1 gemacht hast.

? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/34950
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Schere, Stein,

Entscheidungen,
Entscheidungen,
Entscheidungen ...

Bibi oder ConCrafter? Pizza oder doch lieber Burger zum Mittagessen?
Chillen oder endlich einmal den neuen Kletterpark erkunden? Und
wer ist nun eigentlich heute der Lauch, der das Geschirr abwaschen
muss: du oder deine Schwester?

Kennst du diese Situation? Eine geflihlte Ewigkeit diskutieren du und
deine Freunde, deine Geschwister oder deine Eltern und niemand
mochte nachgeben. Eine gemeinsame Entscheidung? Von wegen,
fiir beide Moglichkeiten sprechen wirklich gute Griinde, die ihr euch
auch lautstark um die Ohren haut.

Und nun? Schmollen? Das funktioniert schon lange nicht mehr und
ist ja eigentlich, wenn wir ehrlich sind, verlorene Zeit. Letztendlich
muss ja doch eine Entscheidung getroffen werden. Miinzenwerfen?
Schade um die Miinze! Schere, Stein, Papier? Eigentlich eine gute
Losung, wenn da nicht die vielen Schummelversuche waren...

Hier kommt die gute Nachricht! Es gibt endlich eine Losung fiir das
Entscheidungsfindungsproblem: Du baust dein eigenes schummelsi-
cheres No-cheat-micro:bit-Schere-Stein-Papier als stylisches
Wearable!
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> Ly Etwa drei Schulstunden

Bildnerische Erziehung, Informatik,
@1 Werken

Aufgabenstellung

No-cheat...WAS?

Das BBC micro:bit Wearable kann ein echtes Schmuck-
stiick an deinem Handgelenk sein. Ihr spielt naturlich
wie bei der normalen Version des Spiels immer zu
zweit. Ausgelost durch eine starke Schuttelbewegung
der Hand wird am micro:bit-Display ein zufalliges Motiv
aus den Moglichkeiten SCHERE, STEIN oder PAPIER
angezeigt.

Die Regeln kennen wir alle: Schere schlagt Papier, Pa-
pier schlagt Stein und Stein schlagt Schere - aber dank
des micro:bit vollig schummelfrei!
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Schere, Stein, Papier

%&Materlahen

B BBC micro:bit

B Karton oder Bastelfilz

B Klebepads oder doppelseitiges Klebeband,
starkes Klebeband

B Verschlisse (Magnet, Klett, ...)

B Dekomaterial (Strasssteine, Washi Tape,...)

N
" Weiterentwicklung

Suche andere Moglichkeiten zur Entscheidungsfindung
mit dem BBC micro:bit. (Beispiel: Yes/No)

Baue eine Cheat-Version. (Beispiel: Stein auf Taste A)
Gestalte die Bilder nach Wunsch.

Erweitere das Spiel durch einen passenden Ton.
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/49383
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Elektronische Sonnenuhr

Elektronische Sonnenuhr —
wie kann das funktionieren ...

Zwei begeisterte IT-Freaks experimentieren gerade wieder einmal mit
ihren micro:bits und denken uber neue Anwendungen nach.

sWie spatist es eigentlich schon? Ich soll heute um 18 Uhr da-
heim sein®, fragt Lukas seinen Freund David.

sWarte, ich muss erst mein Handy suchen - es ist schon 10 Minuten

vor 6 Uhr“, meint David.

Da hat Lukas eine Idee:

,HEY — kdnnte man nicht auch den micro:bit als Uhr verwenden?“

wVielleicht gar als Sonnenuhr!“, lacht darauf David.

,»,Ja, warum nicht, vielleicht konnen wir die Sensoren des
micro:bit dazu nutzen! Das ist unser nachster Job!!! Denk du
auch bis morgen dariiber nach, wie wir das machen, ich hab
schon eine Idee! Tschau, bis morgen.®
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e § Etwa zwei Schulstunden
ﬂ!ﬂ Geographie und Wirtschaftskunde,

== |nformatik, Mathematik, Physik

Aufgabenstellung

» Finde heraus, wie eine Sonnenuhr funktioniert.

» Wie kann mit dem micro:bit die Tageszeit berech-
net und angezeigt werden?

» Welche Sensoren kdnnen dazu genutzt werden?

@
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Elektronische Sonnenuhr

< Materialien

B BBC micro:bit
B Wattestabchen
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Weiterentwicklung

Expertinnen und Experten konnen auch noch die Anpas-
sung an die Sommerzeit und Winterzeit in das Projekt
einbinden.

? Infos und Hilfe

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/31597
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Summer Splash Music

Splish — Splash

Es ist ein heiller Sommertag. Esther springt mit ihren Beinen in zwei,
mit Wasser gefiillte Kiibel. Das Wasser spritzt in alle Richtungen. Sie
lacht. Sie hat jetzt nasse Fiifte und ein Ton erklingt. Hannah muss

ihr das gleich nachmachen. Sie springt ebenfalls in zwei, mit Wasser
geflillte Kiibel. Wieder spritzt das Wasser in alle Richtungen. Jetzt hat
auch Hannah nasse FiilRe und ein anderer Ton erklingt. Die beiden
wechseln sich mit dem Springen ab. Sie singen lustig den Bananen-
song ,Willst du eine Banane, na-na-na-na-na nie“.

101



Etwa zwei Schulstunden

Informatik, Musik, Physik

) ' Aufgabenstellung

Entwickle mit deinem micro:bit ein ,,Musikinstrument®, so-
dass du mit zwei verschiedenen Tonen einfache Lieder, z. B.
den Bananensong, begleiten kannst! Wie viele verschiedene
Tone brauchst du fiir deine Liedbegleitung?

Du kannst ein Lied in verschiedenen Tonhohen singen.
Daraus ergeben sich die Noten, die fiir die Liedbegleitung
passen.

Damit du die Tone des micro:bit horst, schlieRt du beim
BBC micro:bit einen kleinen Lautsprecher an (Anschluss
z.B. bei PO und GND).

Zum Ansteuern der Tone baust du eigene Stromkreise
(Anschluss bei P1 bzw. P2 und GND). Durch Schliefsen eines
Stromkreises gibst du einen bestimmten Ton (in Abhangig-
keit vom Pin-Wert) aus.

Als Schalter zum Offnen und SchlieRen des Stromkreises
kannst du zwei Wasserbehalter in den Stromkreis einfii-
gen. Achte darauf, dass der micro:bit nicht nass wird!
Wasser zerstort den micro:bit.

Tauchst du deine Fuie oder deine Hande in die Wasserbe-
halter, so schliefst du mit deinem Korper den Stromkreis.
Bei dieser batteriebetriebenen Versuchsanordnung mit ei-
ner Stromspannung von 3 Volt und einer Stromstarke von
wenigen Milliampere kannst du dich gefahrlos dem Strom-
kreis aussetzen. Sobald du ein Gerat an einer Steckdose
anschlief3t, darf du nicht mehr in den Stromkreis greifen!

schwer




Summer Splash Music

< Materialien

B BBC micro:bit

B 1 kleiner Lautsprecher

B 2 Krokodilklemmen mit Kabel fiir den
Lautsprecheranschluss

B 3 (lange) Kabel (oder Draht oder Alufolie)
fiir den Anschluss an (entfernt stehende)
Wasserbehalter

B 3 GefdRe mit Wasser
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Weiterentwicklung

Wie kannst du mit deinem micro:bit sonst noch musizieren?

» Finde verschiedene Lieder, die du singen und mit dem
micro:bit begleiten kannst! Eventuell musst du die Hohe des
Grundtons andern, damit das Lied fiir deine Stimme ange-
nehm zu singen, weder zu hoch noch zu tief ist. Erstelle eine
Liederliste und notiere dazu den bevorzugten Grundton fiir
deine Stimme!

Erweitere den Tonumfang von deinem ,Musikinstrument®!
Welcher Ton ist wichtig, damit du viele weitere Lieder beglei-
ten kannst?

Das Schliefen eines Stromkreises durch Hiipfen in zwei Was-
serbehalter ist nur bei heiflem Wetter lustig. Finde andere
Moglichkeiten zum SchlieRen und Offnen der Stromkreise.
Was musst du beachten, wenn du Stromkreise baust?

weiter auf der nachsten Seite »
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Summer Splash Music

Finde heraus, ob du mit dem BBC micro:bit mehrstimmig
spielen kannst!

Bastle ein Instrument, in das du den micro:bit einbaust!
Spielt jemand auf diesem selbst gebauten Instrument,
konnen Sensoren (Lage- und Beschleunigungssensor,
Magnetometer, Lichtsensor) verwendet werden, um die
Tonhohen bzw. die Notenwerte wahrend des Spielens zu
verandern. Wie gefallt dir die Musik, die dabei entsteht?

Spielst du ein Melodieinstrument? Ja? Dann kannst du dir
von einem Stiick, das du liben musst, mit dem micro:bit
eine Akkordbegleitung programmieren.

Erarbeite eine Begleitung fiir den Song ,,Splish Splash”
von Bobby Darin!
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? Infos und Hilfe

8

Weitere Informationen und
Hilfestellungen zum Beispiel

findest du online:
microbit.eeducation.at/yourls/90657
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Pflanzenwachter Harald Meyer 053-056
Reaktionszeit-Messgerat Dietmar Bodner, Leonie Dreher | 089-092
Schere, Stein, Papier Dietmar Bodner, Leonie Dreher 093-096

Alois Bachinger, Tobias Gruber,
Schrittzahler Sabine Mader, Elisabeth 057-060
Winklehner

Smile! Dietmar Bodner, Leonie Dreher 029-032
Sprechender Hut Matthias Hiitthaler, Sonja Gabriel | 061 -064
Stadt, Land, Fluss Maria Grandl 065-068
Stoppuhr Sabine Mader 069-071
Summer Splash Music Elisabeth Winklehner 101-106
Wie ist dieses Buch zu verwenden? Alois Bachinger, Martin Teufel 004 -005
Zauberbuttons Tobias Gruber 073-076
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