STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 10: Buggy

Ziele und Einordnung

Uberblick
Der Buggy ist ein dreiradriger Fahrroboter, der
Uber die Tastatur ferngesteuert wird. Es werden

logische Verknupfungen (,und”, ,oder") eingefuhrt.

In der Experimentier-aufgabe erhalt der Buggy
eine Sprachausgabe.

Themen

Wie funktioniert eine Fernsteuerung? Was sind
.logische Operatoren“? Wie kann man den Laut-
starkepegel auswerten?

Lernziel
e Tastatureingaben auswerten und als
Fernsteuerung nutzen

e Einsatz von Variablen zur Speicherung von Statuswerten (Motor-Geschwin-

digkeit)

e Verwendung von logischen Operatoren (,und®, ,oder")

e Auswertung des Lautstarkepegels

Zeitaufwand

Die Konstruktion des Buggy gelingt in rund 15 Minuten. Die Aufgaben 1 und 2 (ggf. auch 3)
kdnnen von den Schulerinnen und Schulern in derselben Unterrichtsstunde gelost wer-

den.

Das Thema der Experimentieraufgabe 4 (Lautstarkepegel) wird in Aufgabenblatt 11 wieder
aufgegriffen. Experimentieraufgabe 5 erganzt den Buggy um eine Sprach-ausgabe. Die
Aufgaben sind unabhangig voneinander und kénnen als Erganzungs-aufgabe fur beson-
ders schnelle Schulerinnen und Schuler eingesetzt werden.

Hinweis: Die Bluetooth-Ubertragung verzogert die Befehle ein wenig; mit einer USB-Ver-
bindung reagiert der Buggy unmittelbarer auf die Fernsteuerung.
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STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Fernsteuerung:

Wenn angeklickt wird
wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben ¥ gedrickt? , dann

Setze Motor 1 » auf e vorwarts -

Setze Motor 2 » auf e vorwarts w

Taste Pfeil nach unten » gedruckt? -, dann

Setze Motor 1 » auf o rickwarts =

Setze Motor 2 » auf o rickwarts =

Taste Leertaste v gedriuckt? _,dann

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 =

Fernsteuerung 1.sb3
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fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Fernsteuerung 2:

Wenn

angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls

Taste Pfeil nach oben » ' gedruckt? ~,dann

Setze Motor 1 = auf° vorwarts =

Setze Motor 2 v auf ° vorwarts v

Taste Pfeil nach unten » gedruckt? ~,dann

Setze Motor 1 » auf o rickwarts -

Setze Motor 2 » auf ° rickwarts -

Taste Pfeil nach rechts » gedruckt? , dann

Setze Motor 1 = auf° vorwarts v

Setze Motor 2 » auf o riuckwarts v

Taste Pfeil nach links v ' gedruckt? -, dann

Setze Motor 1 » auf o rickwarts =

Setze Motor 2 » auf o vorwarts v

Taste Leertaste v gedriuckt? , dann

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 =

Fernsteuerung 2.sb3
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fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Fernsteuerung 3:

Wenn angeklickt wird

setze Tempo v auf o

wiederhole fortlaufend
falls Taste Pfeil nach oben v gedruckt? _, dann

Setze Motor 1 » auf = Tempo vorwarts v

Setze Motor 2 » auf | Tempo vorwarts

Taste Pfeil nach unten » gedrickt? ~, dann

Setze Motor 1 v auf ' Tempo ruckwarts v

Setze Motor 2 » auf | Tempo ruckwarts v

Taste Pfeil nach rechts v gedrucki? _, dann

Setze Motor 1 v auf o A\ rts v

Setze Motor 2 v auf 0 ruckwarts v

Taste Pfeil nach links v gedruckt? dann

Setze Motor 1 v auf o ruckwarts v

Setze Motor 2 v auf o vorwarts v

falls Taste s w» gedrucki? und Tempo < e

andere Tempo v um °
warte @ Sekunden

falls Taste |+ gedruckt? und Tempo > o , dann

andere Tempo ¥ um o
warte @ Sekunden

falls Taste Leertaste v gedrucki? _, dann

Stoppe Motor 1 »

Stoppe Motor 2 =

Fernsteuerung 3.sb3
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Not-Halt:

Wenn angeklickt wird

setze Tempo v auf o

wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben »
Setze Motor 1 » auf

Setze Motor 2 » auf

Taste Pfeil nach unten »
Setze Motor 1 » auf

Setze Motor 2 w auf

Taste Pfeil nach rechts »

gedruckt?

Tempo

Tempo

gedruckt?

Tempo

Tempo

gedruckt?

vorwarts v

vorwarts v

, dann

ruckwarts »

ruckwarts »

, dann

Setze Motor 1 » auf ° vorwarts v

Setze Motor 2 » auf e ruckwarts v

Taste Pfeil nach links »

gedruckt?

dann

Setze Motor 1 = aufo ruckwal

Setze Motor 2 w auf e vorwarts v

falls Taste s w gedruckt?

andere Tempo * um °
warte @ Sekunden

falls Taste | w gedrickt?

andere Tempo * um o
warte @ Sekunden

Taste Leertaste v gedrickt?

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 w

Not-Halt.sb3

und

und

oder Lautstarke > m
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

seize Tempo v auf o

wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben v  gedriicki?
SetzeMotor 1+ auf  Tempo vorwarts v

Setze Motor 2 v Tempo  vorwarts v

® e D

falls = Taste Pfeil nachunten v gedriickt? _,dann

SetzeMotor 1 v auf | Tempo  rickwarts v

s SezeMotor 2+ Tempo  rickwarts v

...

falls Taste Pfeil nachrechts » gedrickt? _, dann

Setze Motor 1 » auf o vorwarts v

Setze Motor 2 » auf o ruckwarts »

> - CIED

falls = Taste Pfeil nachlinks v gedrickt? _, dann

Setze Motor 1 » auf e ruckwarts v

sezemotor 2 v auf @) vorwars «

> - CXD

falls  Taste s v gedrickt? und

andere Tempo » um °
>
warte @ Sekunden

falls Taste | gedrickt? und

andere Tempo v um o
’
warte (@) sekuncen

falls Taste Leertaste v gedrickt?  oder Lautstarke >m , dann

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 »

> @

Fernsteuerung mit Sprachausgabe.sb3
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