STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 3: Alarmanlage
Ziele und Einordnung

Uberblick

In diesem Aufgabenblatt wird der erste Sensor
vorgestellt: ein Taster. Die Schulerinnen und
Schuler lernen das Strukturelement ,,Bedin-
gung” in Scratch kennen und programmieren
eine bedarfsgesteuerte Schaltung.

Sie lernen auBerdem, wie mit Scratch Téne er-
zeugt werden konnen.

Themen
Was ist ein ,digitaler Sensor“? Was ist eine Bedingung? Wie funktioniert ein Taster? Wie
programmiert man eine Ampelsteuerung?

Lernziel
e Verstandnis der Funktionsweise einer Lichtschranke
(als weiterer ,digitaler Sensor")

e Programmierung einer Alarmanlage, Kombination mit Blinklicht
(Aufgabenblatt O)
e Ansteuerung eines Motors in Scratch

e Ausgabe von Sound-Dateien in Scratch

Zeitaufwand
Der Aufbau und die Verkabelung der Ampel benotigen etwa eine halbe Unterrichtsstunde.

Die Aufgaben 2+3 und 4+5 bilden jeweils einen zusammenhangenden Block. Die ersten
beiden Aufgaben bauen auf Aufgabenblatt O auf und bendtigen eine halbe Unterrichts-
stunde; die Aufgaben 4+5 je nach Vorerfahrung bis zu einer Unterrichtsstunde.

Aufgabe 6 kann als Zusatzaufgabe fur Schulerinnen und Schuler mit besonders schneller
Auffassungsgabe oder Erfahrung mit Scratch eingesetzt werden. Ilhre Bearbeitung ist kei-
ne Voraussetzung fur nachfolgende Aufgaben.
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Losung Programmieraufgaben
Modell 3 Alarmanlage

Lésungsvorschlag Lichtschranke:

Wenn Lichtschranke = 1w offnet »

Setze Lampe 1 = aufe

Lichtschranke.sb3

Losungsvorschlag Alarmanlage:

Wenn Lichtschranke =

Setze Lampe 1 =

Setze Motor 1 =

Alarmanlage.sb3
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Losung Programmieraufgaben
Modell 3 Alarmanlage

Losungsvorschlag Alarmanlage mit Blinklicht:

Wenn Lichtschranke = 1w

Tv Setze Motor 1 = aufo

wiederhole fortlaufend

Tv Setze Lampe 1 = aufo

warte ° Sekunden
T Setze Lampe 1 v auf °
warte ° Sekunden

Alarmanlage mit Blinklicht.sb3

Lésungsvorschlag Alarmanlage mit Sirene:

m
.‘ Wenn Lichtschranke = 1w

wiederhole fortlaufend

Setze Lampe 1 » aufo

spiele Klang Alert * ganz

warte ° Sekunden
-m
Setze Lampe 1 * auf o

spiele Klang Alert v ganz

warte a Sekunden

Alarmanlage mit Sirene.sb3
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