CODING FOR
< TOMORROW > O
MICRO:BIT
Automatische Pflanzenbewasserung

@] O A =

Art: Lernkarten Dauer: ca. 90 Minuten Alter: 10 Jahre+ Vorwissen: Keines

®

Mit Hilfe der Lernkarten kannst du eine automatische Pflanzenbewasse-
rung mit dem micro:bit & Bonsai Buckaroo programmieren.

74
Lernkompetenzen
> Grundverstandnis von Mikrocontrollern

> Algorithmische Muster verstehen
> Grundverstandnis der Funktionsweisen einer visuellen Programmiersprache

Wir freuen uns iiber Dein Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de

Coding for Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLERINNEN gGmbH
www.coding-for-tomorrow.de
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MICRO:BIT BESTANDTEILE

LED-Display aus Prozessor/ Mikrochip Mikro-USB-Anschluss
(roten) 25 LEDs .Gehim"; verarbeitet Ubertragung von Programmen &
das Programm Stromversorgung

Ausgabe von Symbolen, :
7ahlen, Zeichen oder Text Lichtsensor Temperatursensor

Taste A & Taste B

Eingabe & Interaktion

Input/Output -Pins
reagieren auf
elektrische Stréme

Power-Pin Bluetooth-Antenne Beschleunigungssensor
mit 3.3 Volt Stromkreis Senden & Empfangen von um festzustellen, wie der
Spannungspegel schliefien Nachrichten zwischen micro:bits micro:bit bewegt wird

@ HE) )
cc-by-sa 4.0 Junge Tiiftler

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

Stromanschluss
flir den
Batteriehalter

Reset-Taste
Neustart des
Programms

Kompass
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3! MICRO:BIT MIT MAKECODE PROGRAMMIEREN S8i85iH )

Mit Hilfe der Lernkarten lernst du, wie der micro:bit programmiert wird.
Dazu nutzt du den Browser des Computers.
1. Gehe zu "makecode.microbit.org”.

2. Klicke “Neues Projekt” an.

3. Gib deinem Projekt einen Namen:

Erstelle ein Projekt 0

Gib deinem Projekt einen Namen.

> Code-Optionen

Erstelle v
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SO SIEHT DIE OBERFLACHE VON MAKECODE AUS < COMORROW >

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
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Die Programmierumgebung findest du hier: https://makecode.microbit.org/

Programmiere per Drag-and-Drop (ziehe die Blocke aus der Blockbibliothek in den Codebereich und flige sie an-
einander).

Einstellungen um z.b. die
Sprache zu andern

Projekt vertffentlichen

Verschiedene Arten von
Codebldcken und
Erweiterungen

. s Fldchezum

Erstellen der Codes

== variabien

| B Mathenaik

I w Fongeschrifien
L)

B Herunterladen = [re—— nn mm
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https://makecode.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/

HIER SIEHST DU DIE UNTERSCHIEDLICHEN < $8a'<%‘§RFé’v‘6>
BEREICHE IM UBERBLICK

DER VODAFONE STIFTUNG

Meni

H t . 7]
e —— ——
Bf Gundiagen
@ Eingabe
& Musi
O LED

Ll Funk
C Schisifen

X Loglk
- ll Variablen

[E Mathematk

w Fortgeschritten
Simulation *=—f——* &——1—+ (Codebereich

Block-Bibliothek ® .

e ... B8 > oo o]
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> DOWNLOAD MIT FIREFOX & CHROME FOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
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Programm auf mirco:bit laden:

1. Verbinde den mirco:bit per USB-Kabel mit dem Boveined ahossciinsme.. o
Computer

. et ” Ihr Code wird als .hex Datei
2‘ KI‘IC ke a Uf H erunte rlad en heruntergeladen. Du kannst diese Datei

mithilfe des Datei-Explorers deines

3. \Verschiebe die .hex-Datei von deinem Computer R L L
auf das Laufwerk MICROBIT. Wenn die orangefar- m
benen LED auf dem micro:bit nicht mehr blinkt, Lagi T Apoe e
startet das Programm automatisch.

e herunter, indem du mit Web-
USB koppelst!
Koppel jetzt

5 Micht mehr anzeigen

St
Hilfe Erneut herunterladen
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i » PROJEKT NAMENSSCHILD <$85'5‘§§8J6>

() Aufgabe
Lass deinen Namen Uber den Bildschirm laufen.

Benutze folgende Befehle:

dauerhaft

zeige Text W

(7 Tipp: Den Block »beim Start« kannst du erstmal aus dem Codebereich [6schen, da er bei dieser Aufgabe nicht be-
notigt wird.
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()

.} PROJEKT NAMENSSCHILD

Losungsvorschlag

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler

dauerhaft

zelge Text m
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i » PROJEKT SMILEY <$85'5‘§§8J6>

(£) Aufgabe

Programmiere die Knopfe “A” und “B” auf dem micro:bit. Beim Driicken von Knopf “A” ist der Smiley glick-
lich. Beim Driicken von Knopf “B” traurig.

Benutze folgende Befehle:

zeige LEDs

wenn Knopf A = gedriickt

& Tipp: Die Blocke »beim Start« und »dauerhaft« kannst du erstmal aus dem Codebereich
l0schen, da sie bei dieser Aufgabe nicht bendtigt werden.
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i » PROJEKT SMILEY

n3)

Losungsvorschlag

wenn Knopf A = gedriickt

zeige LEDs

cc-by-sa 4.0 Junge Tiftler

wenn Knopf

zeige LEDs

B + gedrickt
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MIT VARIABLEN PROGRAMMIEREN

Eine Variable ist in der Programmierung eine Schublade
zum Speichern von verschiedene Daten, zum Beispiel
flir Zahlen (7, 2.5, 159.89532147), Zeichen (h,e,y.)) oder
Zeichenfolgen (hey, Anna, HALLO)).

Diese Informationen konnen wahrend der Ausfiihrung
des Programms variieren oder sich verandern.

Du kannst dir eine Variable wie eine Box mit bestimmten
Eigenschaften vorstellen. Bei der Erstellung einer Variab-
le wird im Speicher eine bestimmte Box reserviert.

Jede Box hat einen eindeutigen Namen, der ihren Inhalt
gut beschreibt. Das bedeutet, dass es keine zweite Va-
riable mit demselben Namen geben darf. (1)

(1) https://microbit.eeducation.at/wiki/Variablen

(7 Tipp: Unter dem Punkt Variablen in der Blockbibliothek erstellst du eine neue Variable.

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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https://microbit.eeducation.at/wiki/Variablen

AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG

Bewdsserung 1/6

() Aufgabe

Erstelle eine Variable um den Messwert Bodenfeuchte darzustellen.

Variablen

Erstelle eine Variable... Neuer Variablenname:

Messwert_Bodenfeuchte

& Tipp: Benenne die Variable so genau wie moglich.

M cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B
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@ L6sung

Variablen

Erstelle eine Variable...

Messwert_Bodenfeuchte =

setze Messwert_Bodenfeuchte = auf o

dndere Messwert_Bodenfeuchte =+ um o
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewasserung 2/6

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe
Programmiere ein Saulendiagramm, welches den Messwert Bodenfeuchte grafisch darstellt.

Fange mit den folgende Befehle an:

Messwert_Bodenfeuchte =

setze Messwert_Bodenfeuchte » auf o

zeichne Sdulendiagramm von o

dauerhaft

bis o

(¥ Tipp: Bei der Eingabe “bis”, nimm die Zahl 1023 (dies ist ein hoher Wert und bedeutet eine hohe
Feuchtigkeit).
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@ AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG

Bewasserung 2/6

CEREE D

@ Losung

beim Start

setze Messwert_Bodenfeuchte v auf o

dauerhaft

zeichne Sdulendiagramm von - Messwert_Bodenfeuchte =

s @D

(% Hinweis: Der mirco:bit zeigt noch kein Saulendiagramm an, da die Abfrage des Pin’s noch fehlt. Dies pro-
grammieren wir im nachsten Schritt.
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewdsserung 3/6

DER VODAFONE STIFTUNG

(£) Aufgabe
Erganze die Programmierung um die Abfrage des Pin 1.

Benutze dafiir folgende Befehle:

analoge Werte von Pin PO +

7 Tipp: Die Pin-Abfrage findest du unter dem Men(i-Punkt “Fortgeschritten”.
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Bewdsserung 3/6

@

Losung

A Fortgeschritten Pl ns
fi Funktionen

P digitale Werte von Pin PO =
= Amays

T Text

schreibe digitalen Wert von Pi

|
| ¢# Spiel

[Ea] Bilder
analoge Werte von Pin PO =

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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setze Messwert_Bodenfeuchte v auf analoge Werte von Pin PO +

zeichne Sdulendiagramm von

Messwert_Bodenfeuchte =
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DER VODAFONE STIFTUNG

AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG < FOMORROW >

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewdsserung 4/6

() Aufgabe

Stecke 2 Schrauben in deinen Blumentopf. Befes-
tige eine Krokodilklemmen an der einen Schrau-
be und an Pin 1 und die andere Krokodilklemme
an der anderen Schraube und an Pin 3V. Pin 1 ist
dein Messanschluss, hier wird gemessen ob Strom
flieRt (3V) oder nicht (OV).

Ist die Erde feucht ergibt sich ein Stromkreis. Ist es zu
trocken, schliefst sich der Stromkreis nicht.
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Bewdsserung 4/6
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.} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG <
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Losung
Funktioniert es?

Wenn ja, verbinde den micro:bit mit
der Erweiterung Bonsai Buckaroo
und einer Wasserpumpe.

cc-by-sa 4.0 Junge Tuftler
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DER VODAFONE STIFTUNG

© Yy CODING FOR
{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG < ComORon >
Bewdsserung 5/6
(£) Aufgabe
Schliefs den Bonsai Buckaroo und die Wasserpumpe an den mirco:bit an. Programmiere, dass
die Pumpe angeht, wenn der Messwert Bodenfeuchte unter den Wert 500 fallt (dann ist es zu

trocken flr die Pflanze).

Benutze dafiir folgende Befehle:

wenn wahr *+ dann

O--0
schreibe digitalen Wert von Pin PO + auf o

(% Tipp: Falls der Wert unter 500 liegt, setze den Wert von
Pin 2 auf 1 (on) - die Pumpe wird eingeschaltet. Schalte
die Pumpe wieder aus, indem du Pin 2 auf 0 (off) setzt.
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewdsserung 5/6

DER VODAFONE STIFTUNG

@ Losung

dauerhaft

setze Messwert_Bodenfeuchte * auf analoge Werte von Pin P@ +

zeichne Sdulendiagramm von = Messwert_Bodenfeuchte =

wenn Messwert_Bodenfeuchte *+ < = dann

schreibe digitalen Wert von Pin P2 =+ auf o

schreibe digitalen Wert von Pin P2 = auf o

®
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewasserung 6/6

DER VODAFONE STIFTUNG

(£) Aufgabe

Erweitere die Programmierung so, dass die Pumpe mindestens 1 Sekunde eingeschaltet ist
und die Pflanze automatisch giefsen kann.

Benutze daftir folgenden Befehl:

pausiere (ms) @U/[/R4

Zusatzaufgabe: Die Bodenfeuchtigkeit andert sich sehr langsam, so dass sie nicht standig gemessen
werden muss. Flige nach jeder Messung eine zusatzlich Pause von 10 Sekunden hinzu.
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.} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG FOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewdsserung 6/6

DER VODAFONE STIFTUNG

@ Losung

Hinweis: Ohne eine Pause wiirde die Pumpe sofort wieder ausgeschaltet werden.

dauerhaft

setze Messwert_Bodenfeuchte * auf analoge Werte von Pin PO =

zeichne Sdulendiagramm von Messwert_Bodenfeuchte =

wenn Messwert_Bodenfeuchte + < » dann

schreibe digitalen Wert von Pin P2 = auf o

pausiere (ms)

schreibe digitalen Wert von Pin P2 = quf o

pausiere (ms)
®
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{{} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG B

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
Bewasserung Extra

DER VODAFONE STIFTUNG

(£) Zusatzaufgabe

Erweitere deine Programmierung so, dass der aktuelle Messwert als Zahl angezeigt wird, wenn
du Knopf A drlickst.

Benutze dafiir folgende Befehle:

K 1 -
nopf A ist gedriickt wahr « dann
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.} AUTOMATISCHE PFLANZENBEWASSERUNG

Bewasserung Extra

@ Losung

dauerhaft

wenn  Knopf A = ist gedriickt dann

zeige Zahl Messwert_Bodenfeuchte «

®

setze Messwert_Bodenfeuchte * auf analoge Werte von Pin P@ =

zeichne Sdulendiagramm von = Messwert_Bodenfeuchte =

s @D

wenn Messwert_Bodenfeuchte v <+ dann

schreibe digitalen Wert von Pin P2 = auf °

pausiere (ms)

schreibe digitalen Wert von Pin P2 = auf o

pausiere (ms)
C]
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