
MICRO:BIT LERNKARTEN
Mit diesem Lernkartenset bekommst du alle Voraussetzungen beigebracht,
um mit dem micro:bit selbstständig kleine Projekte umzusetzen.
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MICRO:BIT BESTANDTEILE EINFÜHRUNG | 1/4

Taste A & Taste B
Eingabe & Interaktion

Lichtsensor

LED-Display aus 
(roten) 25 LEDs

Ausgabe von Symbolen, 
Zahlen, Zeichen oder Text

Prozessor/ Mikrochip
„Gehirn“; verarbeitet 

das Programm

Bluetooth-Antenne
Senden & Empfangen von 

Nachrichten zwischen micro:bits

Mikro-USB-Anschluss
Übertragung von Programmen 

& Stromversorgung

Reset-Taste
Neustart des 
Programms

Stromanschluss
für den 

Batteriehalter

Beschleunigungssensor
um festzustellen, wie der 

micro:bit bewegt wird

Erdung
Stromkreis  
schließen

Power-Pin
mit 3,3 Volt 

Spannungspegel

Input/Output -Pins
reagieren auf 

elektrische Ströme

Temperatursensor

Kompass
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MICRO:BIT MIT MAKECODE PROGRAMMIEREN EINFÜHRUNG | 2/4

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:
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SO SIEHT DIE OBERFLÄCHE VON MAKECODE AUS EINFÜHRUNG | 3/4

Die Programmierumgebung findest du hier: https://makecode.microbit.org/

Programmiere per Drag-and-Drop (ziehe die Blöcke aus der Blockbibliothek 
in den Codebereich und füge sie aneinander). 

Einstellungen um z.b. 
die Sprache zu ändernProjekt veröffentlichen

Verschiedene Arten 
von Codeblöcken und 

Erweiterungen

Fläche zum 
Erstellen der Codes
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HIER SIEHST DU DIE UNTERSCHIEDLICHEN 
BEREICHE IM ÜBERBLICK  EINFÜHRUNG | 3/4

Simulation Codebereich

Menü

Block-Bibliothek
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DOWNLOAD MIT FIREFOX & CHROME EINFÜHRUNG | 4/4

Das Programm vom Computer auf den micro:bit 
laden: 

1.	 Verbinde den micro:bit mit dem USB-Kabel am 
Computer.  

2.	 Klick auf den lila Balken >>Herunterladen<< 
links unten auf dem Bildschirm.  

3.	 Im neuen Fenster werden die einzelnen Schritte 
erklärt. Folge einfach den Anweisungen. Falls du 
nicht weiter kommst, klicke das Fragezeichen 
an. 

4.	 Verschiebe die .hex -Datei von deinem Computer 
auf das Laufwerk MICROBIT.  Wenn die oran-
gefarbene LED auf dem micro:bit nicht mehr 
blinkt, startet das Programm automatisch.
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MICRO:BIT LERNKARTEN ERSTE SCHRITTE | 1/7

Jetzt geht‘s los!  

1.	 Die Lernkarten haben eine Vorder- und eine 
Rückseite. Auf der Vorderseite befindet sich die 
Aufgabe, auf der Rückseite ein Lösungsvorschlag.  

2.	 Die Sterne geben den Schwierigkeitsgrad an; je 
mehr Sterne abgebildet sind, desto anspruchs-
voller ist die Aufgabe.  

3.	 Die Lernkarten können als Set an die Schülerin-
nen und Schüler verteilt werden und dienen dem 
eigenständigen Lernen.





Schwierigkeit:
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PROJEKT NAMENSSCHILD
ERSTE SCHRITTE | 2/7

AUFGABE

Benutze folgende Befehle: 

TIPP: Den Block “beim Start” kannst du erstmal aus dem Codebereich 
          löschen, da er bei dieser Aufgabe nicht benötigt wird.



LÖSUNG
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Namensschild
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Schwierigkeit:

PROJEKT SMILEY PROGRAMMIEREN
ERSTE SCHRITTE | 3/7

AUFGABE: Programmiere die Tasten “A” und “B” auf dem micro:bit, um 	
	      zu zeigen dass er glücklich oder traurig ist.

Benutze folgende Befehle: 

TIPP: Die Blöcke “beim Start” und “dauerhaft” kannst du erstmal aus dem   
          Codebereich löschen, da sie bei dieser Aufgabe nicht benötigt werden.



LÖSUNG
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Smiley programmieren
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Schwierigkeit:

PROJEKT WÜRFEL PROGRAMMIEREN
ERSTE SCHRITTE | 4/7

AUFGABE: Programmiere einen Würfel auf deinen micro:bit.

Benutze folgende Befehle: 

TIPP: Ein typischer Würfel hat die Werte 1-6.



LÖSUNG
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Würfel programmieren
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Schwierigkeit:

PROJEKT NACHTLICHT PROGRAMMIEREN
ERSTE SCHRITTE | 5/7

AUFGABE: Programmiere ein Nachtlicht: Wenn es dunkel ist, soll das  
	     LED Display vom micro:bit leuchten.

Benutze folgende Befehle: 



LÖSUNG
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Nachtlicht programmieren
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Schwierigkeit:

VARIABLEN
ERSTE SCHRITTE | 6/7

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

Diese Informationen, können während der Ausführung des 
Programms variieren oder sich verändern.

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

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

TIPP: Unter dem Punkt Variablen in der  
          Blockbibliothek erstellst du eine 
          neue Variable.
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Schwierigkeit:

PROJEKT MAGIC 8 BALL
ERSTE SCHRITTE | 7/7

AUFGABE: Programmiere den micro:bit so, dass wenn er geschüttelt wird, 
	 der Mikrocontroller per Zufallsauswahl eine Antwort auf eine 
	 Frage gibt mit den Antwortmöglichkeiten “ja” oder “nein”.

Benutze folgende Befehle:

TIPP: Für dieses Projekt musst du eine Variable erstellen.



LÖSUNG
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Magic 8 Ball
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Schwierigkeit:

PROJEKT BIENENZÄHLUNG
BIENENZÄHLUNG | 1/5

AUFGABE: Zähle mit dem micro:bit die Bienen und lasse dir die Zahl auf dem Display anzeigen. Angefangen 
                  bei 0 erhöht sich die Zahl auf dem Display immer um eins, wenn die Taste A gedrückt wird.

SCHRITT 1: Erstelle eine Variable für den Zähler. 
	 Welchen Wert hat diese Variable am Anfang?

SCHRITT 2: Erstelle einen Block, der den Zähler 
	 um eins erhöht, wenn Taste A gedrückt wird. 

SCHRITT 3: Lasse dir den Zähler die ganze 
	 Zeit anzeigen.

Benutze folgende Befehle:



LÖSUNG
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manuelle Bienenzählung
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Schwierigkeit:

PROJEKT BIENENZÄHLUNG
BIENENZÄHLUNG | 2/5

AUFGABE: Programmiere mit dem micro:bit eine automatische 
	 Bienenzählung. Immer wenn eine Biene an dem externen 
	 Ultraschallsensor vorbeifliegt, erhöht sich die Zahl auf 
	 dem Display um 1.

SCHRITT 1: Füge die Programmierblöcke für die 
	 Ansteuerung der Grove-Sensoren hinzu.

TIPP: Die Grove-Sensoren können über den Punkt “Erweiterungen” 
          zur Blockbibliothek hinzugefügt werden.



LÖSUNG
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Grove Sensoren hinzufügen

auswählen
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Schwierigkeit:

PROJEKT BIENENZÄHLUNG
BIENENZÄHLUNG | 3/5

SCHRITT 2: Erstelle eine Variable “Bienenzähler”.

SCHRITT 3: Füge in den Startblock den Befehl 
	 Bienenzähler auf 0 setzen ein.

SCHRITT 4: Der Bienenzähler soll dauerhaft 
	 angezeigt werden.

SCHRITT 5: Programmiere, dass der Bienenzähler sich 
	 um eins erhöht, wenn der Ultraschallsensor 
	 (unter Grove Blöcken) ein Signal erhält 
	 welches kleiner als 15 cm (entspricht Länge 
	 Eingangsbereich Bienenhaus) ist.

Wichtig: Wähle einen Pin aus, bei diesem Projekt P0.

TIPP: Benutze die Steckverbindung P0/P14 wenn du den micro:bit 
          mit Grove Shield und Sensor verbindest.

Benutze folgende Befehle:



LÖSUNG
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automatische Bienenzählung
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Schwierigkeit:

PROJEKT BIENENZÄHLUNG
BIENENZÄHLUNG | 4/5

ERWEITERUNG 1: Der Zähler soll gelöscht werden und wieder bei 0 
	 anfangen wenn die Taste B gedrückt wird.

Benutze folgende Befehle:



LÖSUNG
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Bienenzähler programmieren I Erweiterung 1
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Schwierigkeit:

PROJEKT BIENENZÄHLUNG
BIENENZÄHLUNG | 5/5

ERWEITERUNG 2: Programmiere eine Auswertung mit dem micro:bit z.b. wenn 
	 Taste A gedrückt wird zeigt der micro:bit einen lachenden Smiley 
	 bei einer hohen Bienenaktivität.

Benutze folgende Befehle:



LÖSUNG
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Bienenzähler programmieren I Erweiterung 2




