fischertechnik

Modell 7: Telegraf -

Signale ubertragen & codieren
Ziele und Einordnung

Uberblick

Das Modelll fuhrt in die Nachrichtentech-
nik ein: Von einem einfachen Licht- Uber
ein Zahlsignal bis zur Ubermittlung einer
kodierten Nachricht. Dabei werden Unter-
programme (,eigene Blocke" in Scratch)
eingefuhrt. Die Aufgabe eignet sich be-
sonders gut zur Bearbeitung in einer
Zweiergruppe mit einer Sender- und
einer Empfanger-Einheit.

Themen
Wie kann man ein Signal Ubermitteln? Wie kodiert man eine Nachricht? Was sind Unter-
programme und wie nutzt man sie in Scratch? Wie kann man in Scratch die Zeit messen?

Lernziel
« Prinzip der (asynchronen) SignaltUbertragung

« Verstandnis der Kodierung einer Nachricht

« Ubermittlung einer Nachricht als Folge von Zeichen

« Nutzen und Programmierung von Unterprogrammen in Scratch
« Zeitmessung in Scratch

Zeitaufwand

Der Aufbau von Sender und Empfanger bendtigt nur wenige Minuten. In der restlichen
Unterrichtsstunde konnen die ersten zwei Aufgabenstellungen ,Sender-Empfanger” und
.Zahl-Sender-Empfanger” programmieren und gelost werden.

Fur die nachsten zwei Aufgaben ,,Zahl-Sender-Zahl-Empfanger” und ,Zahlencode-Sender*
sollte eine weitere Unterrichtsstunde veranschlagt werden.

Die Experimentieraufgabe ist lediglich eine Anwendung der Programme aus den Aufga-
ben ,Zahlencode-Sender-Zahl-Empfanger®, allerdings bendtigt die manuelle Kodierung
der Nachricht Zeit. Daher sollte fur die Bearbeitung dieser Aufgabe eine weitere Unter-
richtsstunde angesetzt werden.
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 7
Telegraf

Lésungsvorschlag Aufgabe Lichtsignal:

We geklickt wird
s enn angeklick

s wiederhole forfiaufend
wiederhole fortlaufend

falls I ; Ist Lichtschranke - 1 = geschlossen? , dann

;.  Setze Lampe

: Setze lampe 2 » auf o

sonst

:( Setze Lampe 2 » auf o

Sender - Empfanger.sb3

Lésungsvorschlag Ubermittlung von Informationen:

e Wer angeklickt wird
Wenn _ angekiickt wird AN

wiederhole fortlaufend
wiederhole m mal

== falls ; Ist Lichtschranke =
§ Sefze lampe 1 =

warte ° Sekunden "l v Ao o

!
L]

'
i
warle o Sekunden

Setzelampe 1w

Selze lampe 2+ auf o

Zahl-Sender-Empfanger.sb3
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Losungsvorschlag Aufgabe Zahlen empfangen:

Wenn  angeklickt wird

wicderhole (10 M setze  Zahl ~ auf @)
T§ Sewelampe 1<+ & wiederhole forflaufend
warte o Sekunden falls T4 Ist Lichtschranke = 1 - geschlossen? ., dann
T% Setzelampe 1+ andere Zahl + um o
warte o Sekunden | : Setze Lampe 2
warte bis . nicht ' st 1 = geschlossen?

sonst

; Setze Lampe 2 - aufo

Zahl-Sender - Zahl-Empfanger.sb3
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Losungsvorschlag Aufgabe Zahlencode Empfanger:

Definiere  Sende-Zahl Zahl Definiere. Empfange-Zahl
selze Zahl =+ auf o
setze Stoppuhr zuriick
wedertoetis.  Siopputr > ()

falls : Ist Lichischranke » 1+ geschiossen? SSdain

"‘ Selze Lampe 2 * aufo
andee Zahi v um ()

warie bis nicht , lst Lichtschranke »

setze Stoppuhr zurick

Wemn  angekiicktwird

1 Selze Lampe 2 ¢ aufo

wearte bis :. Ist Lichischranke » © 1+ geschiossen?
Empfange-Zahl
Empfange-Zahl
Empfange-Zahl
Empfange-Zahl

Empfange-Zahl

Zahlencode-Sender - Zahlencode-Empfanger.sb3
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