STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 5: Minzzahler
Ziele und Einordnung

Uberblick

In diesem Aufgabenblatt werden Variablen einge-
fuhrt. Der Endlage-Mechanismus wird zum Zahlen
von Umdrehungen und zum Prufen des Magazin-
Fullstands eingesetzt. AbschlieBend wird das Mo-
dell um eine Sprachausgabe erganzt.

Themen

Wie speichert ein Programm Zahlstande? Wie
lassen sich mit einem Endlagen-mechanismus ver-
schiedene Ablaufe kontrollieren?

Lernziel
e Programmierung mehrerer Endlage-Mechanismen
e Einsatz von Variablen zum Zahlen von Ereignissen
e Sprachausgabe von Variablen

Zeitaufwand

Der Aufbau des MUnzzahlers benotigt etwa eine halbe Schulstunde.

Fur die Entwicklung und das Testen der aufeinander aufbauenden Programme 1-4 sollten
zwei Schulstunden veranschlagt werden.

Die Experimentieraufgabe erganzt eine Sprachausgabe, die in wenigen Minuten hinzu-
gefugt ist, wenn die Schulerinnen und Schuler die Sprachausgabe aus Aufgabenblatt 3
bereits programmiert haben.
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STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 5
Munzzahler

Losungsvorschlag Aufgabe:

Wenn angeklickt wird

Setze Motor 1 » auf a vorwarts »

-m
warte bis ' Ist Schalter = 1 » geschlossen?

':? Stoppe Motor 1 =

Munzauswurf.sb3
Tipp: Der Motor darf sich nicht zu schnell drehen.

Losungsvorschlag Aufgabe Mehrfacher Munzauswurf:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

Setze Motor 1 » auf 6 vorwarts »

warte m Sekunden
| ”m

warte bis ’ Ist Schalter » 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

warte a Sekunden

Mehrfacher MUnzauswurf.sb3

Trick: Die Pause vor der Abfrage des Tasters ,entprellt” den Taster.
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fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 5
Munzzahler

Lésungsvorschlag Aufgabe Alle MUnzen auswerfen:

Wenn angeklickt wird

o
wiederhole bis g st Lichtschranke w 2 v geschlossen?

Setze Motor 1 » auf ° vorwarts =

warte m Sekunden
[ m

warte bis ’ Ist Schalter » 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

warte ° Sekunden

Alle MUnzen auswerfen.sb3

Losungsvorschlag Aufgabe MUnzzahler:

Wenn angeklickt wird

setze Anzahl v+ auf e
-

wiederhole bis g Ist Lichtschranke v 2 v geschlossen?
Setze Motor 1 v auf a vorwarts

om
warte bis g Ist Schalter » 1 » geschlossen?

andere Anzahl * um a
warte m Sekunden

Stoppe Motor 1 =

warte ° Sekunden

MuUnzzahler.sb3
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fischertechnik

Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 5
Munzzahler

Lésungsvorschlag Aufgabe MUnzzahler mit Sprachausgabe:

Wenn angeklickt wird

setze Anzahl v auf a
m

wiederhole bis Ist Lichtschranke + 2 » geschlossen?

4
Setze Motor 1 = auf G vorwarts

™m
warte bis ’ Ist Schalter = 1 » geschlossen?

andere Anzahl * um °

warte m Sekunden
™

Stoppe Motor 1 =

, sage = Anzahl

’ - @D

MUnzzahler mit Sprachausgabe.sb3
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