STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 2: Ampelschaltung

Worum geht es? Bei "Rot" stehen, bei
"Grun" gehen ... EIne Ampel regelt den Ver-
kehr, damit alle die Stral3e sicher benutzen
oder Ubergueren konnen.

Du baust eine eigene FuBweg-Ampel, die so-
gar auf Knopfdruck "Grun" wird.

@ @Alle Ampeln enthalten ein Bauteil ahnlich wie der ft-Controller.

Zahle: Wieviele FuBganger-Ampeln Gberquerst du auf deinem Schulweg?
Wieviele haben einen Knopf zum Driicken, damit Grin wird?
Frage noch zwei andere Kinder und schreibe das Ergebnis hier auf:
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@ Schreibe auf oder male:
In welchen Gerdaten kénnten bei dir zu Hause Mikrocontroller stecken?
Besprich mit jemandem aus der Klasse deine Sammlung.
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Ein neues Bauteil: ein Taster

Mit Sensoren kann dein Mikrocontroller, der ft-Controller,

auf Ereignisse in seiner Umwelt reagieren.

In diesem Aufgabenblatt lernst du den ersten Sensor ken-

nen: einen Taster.

Ein Taster kennt nur die Zustande ,,ein“ und ,aus*. Der
Unterschied zu einem Schalter ist, dass der Taster nur so
lange einschaltet, solange du ihn druckst. Lasst du los,
dann schaltet der Taster sofort von selbst wieder ab.

Auf der Seite hat der Taster eine Zeichnung. Wenn du
dich schon ein bisschen mit Strom und Stromkreisen
auskennst, dann kannst du dort erkennen, welche An-
schlUsse du benutzen musst. Bei den Modellen auf den

. Arbeitsblattern steht es aber auch immer in der Bauan-

leitung oder auf der Zeichnung hier.

Angeschlossen wird er an einen der Eingange ,I1* bis , 14"
des Controllers.

@ Konstruktionsaufgabe
Baue die FuBgangerampel nach der Bauanleitung auf.

Q Q @ Uberlegt: Wie kénnte das Pro-
gramm flir die Ampel aussehen?

|—®—-

I

Sie soll in einem festen Rhythmus ab- Schreibt das Programm in eurer einfa-
wechselnd ,rot* und ,gran“ anzeigen. chen Programmiersprache auf und testet

es mit dem ,menschlichen Computer*.
Dabei soll die rote LED 2 Sekunden leuch-  Hebt einen roten und grinen Stift hoch,

ten, die griine 1 Sekunde. um zu zeigen, welche Lampe gerade
leuchtet. Wenn nichts leuchtet, bleiben
Macht wieder ein Rollenspiel, wo einer die Hande einfach unten.

oder eine von euch den Computer spielt.

Probiert aus und verbessert euer Pro-
Euer Programm: gramm, bis es gut klappt.
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Dein FulB3gangerampel-Programm

BTSmart
Verbinde deinen Robotics BTSmart

Controller

@ Programmiere eine Ampelschaltung in Scratch.

Fur deine Ampel benoétigst du erst einmal keine neuen Scratch-Befehle.
Diese hier hast du schon benutzt:

';‘ Setze Lampe 1 = aufo '," Setze Lampe 1 = aufo

warte ° Sekunden wiederhole fortlaufend

Wenn angeklickt wird

Starte mit derselben Programmierung wie beim Blink-
licht.

Versuche dann, die Programmierung so zu andern, dass du
beiden LEDs wie eine automatische Ampel abwechselnd
leuchten.

Hinweis: Die rote LED muss an ,M1“ und die grine LED an
.M2" angeschlossen sein. Dabei musst du wieder beachten,
dass der rote Stecker links bzw. an ,+" angeschlossen wird.

Vergiss' nicht, vor dem Starten des Programms den Akku
einzuschalten.

Starte und teste dein Programm.

Speichere das Programm unter dem Namen ,FuBgangerampel®.
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Nur Grun, wenn jemand Uber die Stral3e
gehen will: Bedarfsampel

@ Bedarfsampel

Jetzt wird es etwas kniffliger: Die Ful3-
gangerampel soll nun nur noch auf ,grun*
schalten, wenn auch jemand Uber die
StrafBe gehen will. So eine Ampel heif3t
,Bedarfsampel”.

Dafur gibt es in deinem Modell den
Taster: Wenn der gedruckt wird, soll die
(rote) Ampel nach Ablauf von 1 Sekunde
auf ,grun“ umschalten und nach einer
weiteren Sekunde wieder auf ,rot".
Schreibe wieder zuerst dein Programm
fUr einen menschlichen Computer.

Die bisherigen "Befehle" kannst du benut-
zen, aber es gibt auch einen neuen Be-
fehl, den du brauchst: den Befehl fur eine
Bedingung.

Befehle fur eine Bedingung gibt es in
allen Programmiersprachen. Er bedeu-
tet, dass weitere Befehle nur ausgefuhrt
werden, wenn vorher etwas Bestimmtes
geschehen ist.

Ein Befehl fur eine Bedingung lautet z.B.
wenn ... dann.

In unserem Beispiel also: ,Wenn Taster
gedruckt, dann ..". Wenn die Bedingung
erfullt ist, werden die danach folgenden
Anweisungen ausgefuhrt; anderenfalls
werden diese Anweisungen Ubersprun-
gen.

Versuche jetzt, eine Programmierung fur
die Bedarfsampel hier aufzuschreiben.
Benutze eine Bedingung (wenn ... Taster)
und probiere die Programmierung mit
einem "menschlichen Computer" aus.
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Scratch-Programmierung Bedarfsampel

(7) Programmiere dein Scratch-
Programm ,,Bedarfsampel*

Dazu benotigst du zwei Scratch-Elemente,
die du bisher noch nicht verwendet hast.

Schau dir an, welche Farbe sie haben,
dann findest du sie leicht bei den Scratch-
Befehlen.

Probiere aus: wie passen die Befehle zu-
sammen?

T -

4
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Eine "Wenn ..., dann"-
Bedingung wird in Scratch
etwas anders ausgedruckt.

Hier heil3t es:
Falls ..., dann

Die Programmierung geht besonders
schnell, wenn du dein Programm ,Fuf3-
gangerampel” wieder ladst und anderst,
denn auch hier kannst du einen grof3en
Teil des Programms wiederverwenden.

Starte und teste dein Programm.

Speichere das fertige Programm unter
dem Namen ,,Bedarfsampel®.

Dies ist die eigentliche
Bedingung, die erfullt sein
MusSs:

Ist Schalter 1 geschlossen?
(= ist der Taster gedriickt?)

,‘ ‘; 1
? 4

Ist Schalter = geschlossen?
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Experimentieraufgabe: Blindenampel

Blindenampel

Viele FuBgangerampeln haben heute ein
Tonsignal, um blinden oder sehbehinder-
ten Menschen anzuzeigen, dass die Ampel
grun ist. Auch deine Ampel kannst du mit
einem solchen Signal ausstatten.

Dazu musst du die

| Scratch-Erweiterung ,,Musik*
kil Seratch-Erwelterung
(siehe Vorgehnsweise auf S.6)

Musik
Spiele Instrumente und Schlagzeug.

Diese Erweiterung ent-
halt

den Befehl

Spiele Ton ... fur ... Schlage

:: spiele Ton @ fur @) Schiage

Andere dein Programmm ,Bedarfsampel*
nun so ab, dass ein Ton ertdént, wenn die

"~ Ampel ,gran® ist.

Passe die Tonhohe und die Dauer im Kom-
mando ,Spiele Ton ... fur ... Schlage® so an,
dass der Ton nicht unangenehm ist und
wahrend der gesamten Grunphase der
Ampel erklingt.

Mit dem Be-
fehl Setze Instrument auf ...
kannst du zu Beginn deines Pro-
gramms ein anderes Instrument
wahlen.

:: setze Instrument auf (1) Klavier »

Teste dein Programm.

Speichere es Programm unter dem Na-
men ,Blindenampel”.
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