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 Experimentieraufgabe erhalt der Buggy eine
Sprachausgabe.

Themen

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

Lernziel
« Tastatureingaben auswerten und als
Fernsteuerung nutzen

« Einsatz von Variablen zur Speicherung von Statuswerten (Motor-Geschwin-
digkeit)

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

« Auswertung des Lautstarkepegels

Wettbewerb

Das Buggy-Modell eignet sich besonders gut fur einen spielerischen Wettbewerb, wie z.B.
ein Wettrennen. Sofern mehrere STEM Coding Pro Kits vorhanden sind, bauen die Schule-
rinnen und Schuler pro Team einen Buggy auf und treten danach gegeneinander an. Die
Schulerinnen und Schuler kdnnen sich selbst Regeln Uberlegen oder die Lehrkraft gibt
diese vor.

Wenn bereits Programmierkenntnisse vorhanden sind, kann z.B. ein Schulranzenrennen
als motivierender Einstieg in die Robotik-Welt dienen.

Zeitaufwand

Die Konstruktion des Buggy gelingt in rund 20 Minuten. Die ersten Aufgaben ,Fernsteue-
rung 1%, ,Fernsteuerung 2“ und ,Fernsteuerung 3* konnen von den Schulerinnen und
Schulern in derselben Unterrichtsstunde geldst werden.

Das Thema der Experimentieraufgabe (Nothalt) wird in Modell 11 wieder aufgegriffen. Ex-
perimentieraufgabe 5 erganzt den Buggy um eine Sprachausgabe. Die Aufgaben sind un-
abhangig voneinander und kénnen als Erganzungsaufgabe fur besonders schnelle Schule-
rinnen und Schuler eingesetzt werden.

Hinweis: Die Bluetooth-Ubertragung verzégert die Befehle ein wenig; mit einer USB-Ver-
bindung reagiert der Buggy unmittelbarer auf die Fernsteuerung.
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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° vorwarts -

Setze Motor 2 » auf e vorwarts

Taste Pfeil nach unten * gedrickt? -, dann

Setze Motor 1 » auf° rickwarts =

Setze Motor 2 » auf ° rickwarts =

Taste Leertaste v gedriuckt? _ ,dann

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 =

Fernsteuerung 1.sb3
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Losungen und Hinweise

Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Fernsteuerung 2:

Wenn
wiederhole fortlaufend
falls = Taste Pfeil nach oben »  pgedrickt? . dann

Setze Motor 1 = auf o vorwans -

Setze Motor 2 +  auf a vonwans =

falls = Taste Pfeil nach unten = gednickt? ', dann
Setze Motor 1w El:fo rickwarts

Setze Motor 2 +  auf o rickwiars

falls = Taste Pfeilnach rechts » gednickt? , dann

Setze Motor 1+  auf o rickwarts =

Setze Motor 2 +  auf o vomwarnts -

falls = Taste Pfeilnachlinks = gedrickt? . dann
Setze Motor 1w au-'fa vomwaErns

Setze Motor 2 +  auf o rickwarts -

falls Taste Leeraste » gedrocki? ., dann

Stoppemotor 1 =

Stoppemotor 2

Fernsteuerung 2.sb3
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Fernsteuerung 3:

setze  Tempo = aulo

wiederhole fortlaufend

falls = Taste Pieilnachoben + pgedrick?

Setee Motor 1+  auf  Tempo

Setze Motor 2 =+ auf | Tempo

falls . Taste Pfeilnachunten + gednickt?

Sefze Motor 1+ auf | Tempo

Sefze Motor 2 + auf | Tempo

Taste Pieil nach rechis +  gedriickt?

. dann

vonwans =

vorwans

. dann

nickwarts »

rickwarts

. dann

Seze Motor 1+ auf o rickwarts -

Setee Motor 2 »  auf o vorwans =

falls = Taste FPfeilnachlinks + pgedrickt?

Sefze Motor 1+ auf a v
Sefze Motor 2 = au‘fo ric

falls Taste s v gednickt? und

andere  Tempo *  um o
warte @ Sekunden

falls Taste |+« pgedrickt? und

andere  Tempo *  um o
warte @ Sekunden

falls Taste Leertaste » gedricki?
Stoppe motor 1 -

Stoppe motor 2 =

Fernsteuerung 3.sb3
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

Losungsvorschlag Aufgabe Not-Halt:

wisderhole fortlaufend
falls Taste Pieil nech oben = gednickt? , dann

Setze Motor 1 »  auf | Tempo VOrwarts v

ize Motor 2 + auf | Tempo vorwarts =

falls = Taste Pfeil nachunten + pedrickt?

tze Motor 1 + auf | Tempo rickwans «

Setze Motor 2 z Tempao

falls = Taste Pfeil nachrechts + pgedrickt?

tze Motor 1+  auf o

Setze Motor 2+ auf e wonwars -

fall = Taste Pfeil nachlinks = gedricki? ., dann

1+ auf o vorwars «

2w Uckwarts =

falls Taste s+ gedrickt?

dndere  Tempo *  um o

wane @ Sekunden

falls Taste |+ pedrickt?

dndere  Tempo +  um o

warte @ Sekunden

Taste Leertsste = gedrickt?  oder Lautstirke :r—ml , dann
Stoppe motor 1 =

Stoppe motor

Not-Halt.sb3
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 10:

Buggy

falls Tasin Phal rach oban =  gedriokd?

Ir SotzaMolor 1 = o | Tampa

"
Satze Moly 2 » oo | Tampo
¥

falls  Tasin Plel rach unien = gedrlokd? -
o
i SatzaMolr 1+ o | Tampa ricikwdrts *

M SotzaMotor 2+ oo Tampn ricikwdrts »

falls Tasim  Pfal nach rechis »  gedracki? , dann

-
SalzaMolr 1 - .-..J-a PO+
¥

Ml Tasin Pl rach inks = gedrickd?

-
H Satzg Mol 1 » o ﬂ WO

falls Tasta ©* podmokd?

Tasta Lonrdasin » gadeilokd? oder Lautstiria "@ « dann

Fernsteuerung mit Sprachausgabe.sb3
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