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Unterrichtspraxis

Die App „Blynk“
Automatisieren einer Gewächshausbewässerung

Hannes Groß

ABSTRACT
In der heutigen Zeit rückt ein nachhaltiger Lebensstil, die Nähe zum Grünen und eine gesunde 
Ernährung immer mehr in den Fokus unsere Gesellschaft. „Home-Gardening“ ist im Trend und viele 
Kräuter-, Obst- und Gemüsepflanzen werden auf dem heimischen Balkon oder im Garten angepflanzt. 
Auch Schülerinnen und Schüler beschäftigt dieses Thema und sie können die nachfolgende Projektidee 
in ihren Alltag integrieren. Im vorliegenden Beitrag soll die Nutzung der Blynk-App am Beispiel einer 
Gewächshausbewässerung verdeutlicht werden. Für die Umsetzung in einem mehrperspektivischen 
Technikunterricht bietet sich dabei die Fertigung eines Gewächshauses im Fachwerkstil an. Dies fordert 
nicht nur das Pflanzenwachstum, sondern soll außerdem die alte traditionelle Handwerkstechnik 
(Fachwerkbau) mit neuen Innovationen (automatisierte Bewässerung) verknüpfen, um so einen 
kulturhistorischen Kontext zu schaffen.
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Blynk-App
Smart Home
Messen-Steuern-Regeln
Smartphone im Unterricht

Projektvorstellung
Der Grundaufbau des Projekts stellt ein Gewächshaus aus 
Holz im Fachwerkstil dar. Teil des Gewächshauses sind ne-
ben einem Wassertank auch eine Pumpe, welche die Pflan-
zen automatisiert bewässert (vgl. Abb. 1). Die Bewässerung 
der Pflanze(n) wird mit Hilfe eines Mikrocontrollers gesteu-
ert. Dieser ist über WLAN mit einer App auf dem Smart-
phone verbunden.  Durch einen Feuchtigkeitssensor wird 
die Bodenfeuchtigkeit der Pflanze gemessen. Wird der vor-
her eingestellter Wert unterschritten, erhält der Benutzer 
eine Push-Benachrichtigung auf sein Smartphone und kann 
anschließend mit der App die Pumpe einschalten und somit 
die Pflanze(n) bewässern.

Fertigungs- und Konstruktionsprozess
Die fachpraktische Umsetzung setzt sich aus dem Konst-
ruktion- und Fertigungsprozesse des Fachwerk-Gewächs-
hauses zusammen. Aufgrund der offenen projektbezogenen 
Aufgabe, erfordern diese Prozesse von den Schülerinnen 

Abbildung 1: Ein automatisiertes Miniaturgewächshaus

und Schüler einen hohen Grad an Eigenständigkeit und Pro-
blemlösefähigkeit. Die Schüler*innen probieren, konstruie-
ren, experimentieren und fertigen, wenn möglich, in Eigen-
arbeit ihr Fachwerkhaus. 

Die Schüler*innen können hier ihre bereits gelernten Fä-
higkeiten und Fertigkeiten mit CAD Programmen bzw. Zei-
chenbrett sowie den Werkzeugen der Holzbearbeitung wie 
der Japansäge oder dem Stecheisen unter Beweis stellen. 
Ebenfalls sind Kenntnisse in der Bautechnik nötig, um die 
Holzverbindungen im Fachwerkstil korrekt umzusetzen 
(vgl. Abb. 2).

Programmierung
Der komplexeste Teil des Projekts stellt die Programmie-
rung des Mikrocontrollers dar. Auch hier sollten bereits 
Grundkenntnisse und Grundfertigkeiten im Umgang mit 
Mikrocontrollern vorhanden sein. Zur Ansteuerung des Re-
lais und der damit verbundenen Wasserpumpe sowie zum 

Abbildung 2: Beispiel einer Projektskizze des Fachwerks
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Auslesen des Feuchtigkeitssensors wird ein WLAN-fähiger 
Mikrocontroller benötigt. Hier wurde ein ESP32 verwendet. 
Zur Steuerung des ESP32 wurde die App „Blynk“ verwendet, 
welche es ermöglicht, eine eigene Benutzeroberfläche aus 
sogenannten Widgets wie Buttons, Drehregler oder Graphen 
zu erstellen, um damit einen Mikrocontroller zu steuern 
oder dessen Eingangswerte (wie hier einen Feuchtigkeits-
wert) anzeigen zu lassen. Die App ist kostenlos für Android 
und Mac iOS in den jeweiligen Stores herunterladbar. 

Anleitung zur Steuerung eines Mikrocontrollers 
mit der Blynk-App
Die folgenden Schritte erklären, wie das Gewächshaus mit 
dem Smartphone gesteuert werden kann. Zur Umsetzung 
wird ein Smartphone mit installierter Blynk-App (für Andro-
id oder mac iOS), ein ESP32- Mikrocontroller, WLAN-Zugang 
sowie ein Verbindungskabel benötigt.

Registrierung
Nach der Registrierung in der Blynk-App wird die Zugangs-
berechtigung (Auth-Token) an die angegebene E-Mail-Adres-
se gesendet. Dieses Token wird später benötigt, damit sich 
der ESP32 mit der Blynk-App verbindet.

Projekt anlegen
Durch Klicken auf „New Project“ wird ein neues Projekt an-
gelegt. Zusätzlich muss die Hardware und Verbindungsart 
ausgewählt werden. Als Hardware wird der ESP32 ausge-
wählt und als Verbingungsart Wi-Fi. Nach einem Klick auf 
Create gelangen wir auf eine Arbeitsoberfläche, auf der wir 
unsere Visualisierung konfigurieren können.

Bauteile auswählen 
Ein Klick auf den Arbeitsbereich öffnet die Widget-Box, in 
der sich die verschiedenen zur Verfügung stehenden grafi-
schen Objekte befinden. Die kostenfreie Version bietet eine 
limitierte Anzahl gleichzeitig nutzbarer Objekte. Jedes Bau-
teil benötigt einen bestimmten Energiebetrag. Die kostenlo-
se Version stellt dafür 2000 Energieeinheiten zur Verfügung. 
Die Bauteile können per Drag und Drop beliebig im Arbeits-
bereich angepasst werden. Zur Realisierung der Automati-
sierten Bewässerung benötigen wir drei Widgets. Alle Wid-
gets können per Drag and Drop auf der Oberfläche platziert 

Abbildung 3: Die Oberfläche der Blynk-App

werden. Benennung, Farbe, Schriftgröße, Einheit etc. lassen 
sich beliebig anpassen.

Bauteil Konfigurierung
Klickt man auf die jeweiligen Bauteile, können diese konfigu-
riert und benannt werden. Das „Notification-Widget“ muss 
nicht konfiguriert werden.

Verbindung mit Arduino IDE
In der Arduino IDE muss im Boardverwalter das Board aus-
gewählt werden („ESP32 Dev Module“). Dafür müssen die 
benötigten Boardinformationen heruntergeladen und instal-
liert werden. Dazu fügt man in der Arduino IDE in den Vor-
einstellungen (Datei → Voreinstellungen) in der Zeile „Zu-
sätzliche Boardverwalter-URLs:“ den Eintrag https://raw.

Abbildung 4: Einstellungen bei der Konfigurierung

Abbildung 5: Herstellen der Verbindung zum Arduino
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githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-pa-
ges/package_esp32_dev_index.json ein und klickt „OK“.

Danach öffnet man unter Werkzeuge → Board → Boardver-
walter den Boardverwalter und kann im Suchfeld esp32 ein-
geben und die dazu benötigten Boardinformationen herun-
terladen.

Anschließend lasst sich das „ESP32 Dev Module – Board“ 
auswählen.

Neben der Boardinformationen für den Mikrocontroller 
muss zusätzlich die Blynk-Bibliothek heruntergeladen wer-
den. Diese lässt sich unter Werkzeuge → Bibliotheken ver-
walten mit dem Suchbegriff „Blynk“ suchen und installieren.

Zur Verwendung der Blynk-App müssen im Programm-
code folgende Zeilen enthalten sein. Die Kommentare in der 
IDE erklären die Funktion der jeweiligen Zeilen.

Programmierung:
Im Folgenden wird nun das Programm erläutert. Im Setup 
werden wie gewohnt die Ein- und Ausgänge deklariert. Mit 
„Blynk.begin(auth,ssid,pass);“ wird die Blynk App gestartet. 
Der Timerinterval legt fest, wie oft der ESP32 den am Feuch-
tigkeitssensor gemessener Wert an die App sendet (1000L = 
jede Sekunde).

Eine „if-Abfrage“ legt fest, wann die Push-Benachrichti-

Abbildung 6: Herunterladen der Boardinformationen

Abbildung 7: Auswahl des Boards

Abbildung 8: Herunterladen der Blynk-Bibliothek

Abbildung 9: Anpassen des Codes zur Verwendung der App

Abbildung 10: Deklarieren der Variablen

gung „Pflanze braucht Wasser“ erfolgen soll. Der Mindest-
feuchtigkeitswert (hier 30) wird am Anfang des Programms 
deklariert und kann beliebig angepasst werden. Der Haupt-
loop besteht nur aus 2 Zeilen.

Das Programm kann nun von der Arduino IDE auf den ESP32 
geladen werden.

Anwendung:
Nun öffnen wir die Blynk-App und drücken Play (rechte obe-
re Ecke), um die App zu starten.
Daraufhin erhält erhält man eine Nachricht, dass die Hard-
ware online ist.

Abbildung 11: Setup für das Programm

Abbildung 12: Der Hauptlook des Programms ist sehr kurz

Abbildung 13: Die Oberfläche der laufenden Blynk-App
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Funktionsablauf
Der Ablauf der Einstellungen über die App ist sehr anschau-
lich und intuitiv bedienbar.

1.	 Feuchtigkeit unter 30 % → Push Benachrichtigung 
„Pflanze braucht Wasser“

2.	 Pumpe wird eingeschaltet (Ein-Aus-Button = Rot) 
→ Pflanze wird bewässert, Feuchtigkeitswert steigt an, 
Push-Benachrichtigung setzt aus.

Mögliche Herausforderungen in der Umsetzung 
im Unterricht
Um die Schülerinnen und Schüler vorab mit den Grund-
funktionen und dem Umgang der „Blynk-App“ vertraut zu 
machen, empfiehlt es sich vorab, einfach Grundschaltungen 
wie das Ein- und Ausschalten von LEDs mit der App auszu-
probieren. Leider gibt es keine Möglichkeit, grafische Pro-
gramme wie „Open Roberta Lab“ zu verwenden, wodurch 
die Programmierung mithilfe der Arduino IDE realisiert 
werden muss. Das Programm setzt sich aus Elementen der 
Programmiersprachen C, C+ und Java zusammen und könn-
te sich als Einstieg in das Thema Programmieren ohne Vor-
kenntnisse schwierig gestalten. Eine Möglichkeit zur verein-
fachten Umsetzung wäre es, das Programm selbst grafisch 
darzustellen. Auch ein Puzzle aus Programmschnipseln 
(Die Schüler*innen ordnen nur die richtige Reihenfolge an.) 
könnten sich hier als hilfreich darstellen.

Erweiterungsmöglichkeiten
Um aufgrund der Komplexität des Projekts die Schüler*in-
nen nicht zu überfordern, wurde die Bauteilauswahl über-
schaubar gestaltet. Neben einem Feuchtigkeitssensor und 
einer Pumpe sind keine weitere Eingangs- bzw. Ausgangs-
bauteile vorhanden, um eine erhöhte Komplexität zu ver-
meiden. Es gibt jedoch zahlreiche Möglichkeiten, das Projekt 
zu verändern. Je nach Niveau und Motivation der Schülerin-
nen und Schüler kann der Aufbau erweitert bzw. vereinfacht 
werden. Als Erweiterung des Projekts könnte beispielswei-
se die Steuerung um LEDs, einen Temperatursensor oder 
einen optischen Sensor zur Überwachung des Füllstandes 
im Tank erweitert werden. Als vereinfachte Variante kann 
die Steuerung auch mit einem Arduino Uno bzw. Nano (beide 
nicht WLAN-fähig) realisiert werden. Hier würde die Pumpe 
die Pflanze automatisch bewässern, sobald der Feuchtig-
keitswert zu gering ist. Zur Erstellung des Programms kann 
hierfür dann auch die Online-Plattform mit graphischer Pro-
grammiersprache „Open-Roberta-Lab“ verwendet werden. 
Weitere Ergänzungsmöglichkeiten wären eine selbst ent-
worfene und gefräste Platine sowie ein durch 3D-Druck ge-
fertigter witterungsbeständiger Schaltkasten für das Steue-
rungselement.

Fazit
Zusammenfassend stellt das „Gewächshaus mit Mikrocont-
roller-gesteuerter Pumpe“ im mehrperspektivischen Tech-

nikunterricht ein interessantes Projekt dar. Es lässt sich 
flexibel als klassisches Projekt, Abschlussarbeit oder als 
Grundidee eines Schul- oder Klassenprojekts umsetzen und 
bietet zudem eine Vielzahl an Erweiterungsmöglichkeiten.

Die im Projekt erlernten Grundfertigkeiten und Kompe-
tenzen beim Bau einer automatisierten Gewächshausbe-
wässerung könnte viele Schülerinnen und Schüler in ähn-
liche Projekte im heimischen Garten oder auf dem eigenen 
Balkon selbst in die Tat umsetzen. Das Projekt setzt mit sei-
ner Abgeschlossenheit und Einsetzbarkeit den Grundstein 
und lässt viele Möglichkeiten und Perspektiven auf einen 
digital vernetzten Garten bzw. eine digital vernetzte Woh-
nung offen.
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