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GESTRANDET AUF DER
EINSAMEN INSEL f.
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Die vier Freunde Emmanuel, Lisa, Samira und Leon begeben sich
in ihrem Urlaub auf eine abenteuerliche Bootsfahrt...
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..doch ihr Motor fallt aus und sie stranden mit ihrem Boot auf
einer verlassenen Insel...
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..beim Erkunden der Insel finden sie ein seltsames Gerdt und ein
Tablet, mit dem man dieses scheinbar bedienen kann...
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ERSTE
SCHRITTE

Die vier Freunde erkunden das
Gerat und das Tablet. Sie entdecken,
dass eine Art Lernprogramm darin

enthalten ist.

Holt euch ein digitales Endgerat
und einen Baukasten. Folgt den
Anweisungen eurer Lehrkraft und
bearbeitet Seite 1 - 23 in der App
: ~STEM Suite”.




Sie finden ein Buch, in dem verschiedene Varianten erkldrt werden,
’ wie das Gerdt genutzt und programmiert werden kann.
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Die folgeno(e Konstruktion
lasst beim Start die Lampe fir

5 Sekunden leuchten. |
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Einstellungen, die man
Anweisungen mitgeben
#!* kann, nennt man

) Parameter

Faken s
S

Einzelne Blocke nennt |
man Anweisungen oder

Befehle
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~ SIGNALLAMPE

- W AUFTRAG 1:
. Baut eine Signallampe und bringt die Lampe zum Leuchten. | ‘
k 3
3
AUFTRAG 2:
Versucht nun das folgende Signal auf der Lampe anzeigen zu lassen: |
3 Sekunden an - 5 Sekunden aus - 1 Sekunde an - 4 Sekunden aus - 7 Sekunden an. |
f
AUFTRAG 3 (FUR SCHNELLE): ‘
| Flgt der Konstruktion weitere LEDs hinzu. Lasst die LEDs erst abwechselnd
7 und dann alle gemeinsam leuchten. Erfindet ein eigenes, méglichst komplexes,
Leuchtschema!
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Das Signo\llick’c brennt! Doch konnen die vier Freunde damit
woméglick s0galr Nachrichten versenden?
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Morsecode

i Wiederholung
I von Signalen

e

é Folgendes Programm schaltet Fé): * XW‘~:
. die Signallampe 4-mal hinter- G :
. cinander eine Sekunde dn und eine | e ®® £
~ Sekunde aus. |- Pl TER |

Proaramm:
9

man eine Wieder- / R )

?
Diese Struktur nennt g N <.
|

l’\ohm?r oder eine

|
-é. Schleife.

Ohne die Sekunde
. Pduse wiirde die

# Wiederholung
4 sofort starten
und die LED
él direkt wieder

leuchten.

Morsecode ist eine Art f

.,Gekeimspmcke“ dus kurzen »
. und langen Signalen

= . (oft dargestellt als Punkte

und Striche).
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WIEDERHOLUNG VON
SIGNALEN - SOS (TEIL 1)

Programmiert ein SOS-Signal mit eurer
Signallampe. Lasst das Signal dauerhaft
abspielen.

AUFTRAG 2 (FUR SCHNELLE):

Programmiert mit eurer Signallampe
ein Wort oder einen kurzen Satz.
Lasst anschlieBend jemanden aus einer

anderen Gruppe erraten, was ihr gesendet
habt.
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Die Rettung dauert lb'mger dls erwartet und die vier Freunde

sind besorg’c, ob das Gerdt durchhalt...
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Programm:
9

Das Programm soll immer wieder
abfragen, ob der Taster gedrickt ist.
Daher benstigen wir eine fortlaufende

. Die folgende Konstruktion ldsst die Wiederholung um das ganze Programm.
. Lampe immer dann leuchten, wenn |

. der Taster gedrickt wird.

-Signol“olmloe durch
| Taster steuern
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5 Dds ist eine

Bedinguny,

4
s Selze LED (1 o .
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- Solche Strukturen nennt man ¢
4 A\Aeba“ | Verzweigungen. Abhdngig von der
I— Bedingung wird nur ein Zweiq der

Struktur au59e{3&kr’c.




 SIGNALLAMPE DURCH
-~ TASTER STEUERN - SOS (TEIL 2)

Erganzt an der Signallampe einen Taster. Programmiert eure Konstruktion so,
dass beim Driicken des Tasters das SOS-Signal 5-mal abgespielt wird.

AUFTRAG 2 (FUR SCHNELLE):

Baut einen zweiten Taster ein. Programmiert die Konstruktion so,
dass ihr ja und nein morsen konnt und unterhaltet euch damit.

AUFTRAG 3 (FUR GANZ SCHNELLE):

Baut und programmiert die Konstruktion so, dass jeder Taster ein
anderes Wort ausgibt. Konnt ihr durch einen Trick mit nur einem
Taster auch zwei verschiedene Worter auswahlen?
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Emmanuel und Lisa finden ein zweites Gerdt. Ob sich damit
wohl die Zeit bis zur Rettung vertreiben lasst?
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EIN EIGENES SPIEL - BUZZER

AUFTRAG 1:

Baut und programmiert einen Buzzer. Erstellt dazu eine Konstruktion
mit zwel Tastern und zwei LEDs. Programmiert diese so, dass beim
Driicken des einen Tasters die eine LED und beim Driicken des
anderen Tasters die andere LED aufleuchtet.

AUFTRAG 2:

Wenn beide Spieler gleichzeitig driicken, ist es schwer zu
erkennen, wer schneller war. Andert das Programm so,
dass nur die LED des Schnelleren fiir 5 Sekunden leuchtet.
In dieser Zeit bleibt die andere LED aus.

AUFTRAG 3 (FUR SCHNELLE):

Denkt euch eigene Quizfragen aus und lasst eure Mitschiilerinnen
und Mitschiiler gegeneinander antreten!




.Eigenes Sloiel

Buzzer
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' Pro gra mm:
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A ' ird die
1 gedruckt ist, \.Nll’
. _[Egcefr&r g Sekunden em.ge.sck.oﬂ’ceteite
E”S:{e rch kann nicht 9|eickzen’ct9 die zw
aou
LED aktiviert werden.

" st Mini-T

Y geschlossen » /

S setzelen o1

Danach wird
dasselbe fur
Taster 2

geprift.

: setze LED 01w aus w

* Ist Mini-Taste 12

b geschlossen w

5 setze LED 02 »

% setzelEp oy o

aus -

0b man wohl noch mehr Buzz'eﬂeicht
rammieren kann? Oder vie g%

ngr eine Art Pfeil, der zu dem Sp

SO |

ze?g’t, der schneller ist?
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geschlossen »

setze LEpD O1l - aus -

ist Mini-Taste 2 - geschlossen w»

setze LED 02 »

setze LED 02 » aus -
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Gemeinsam haben sie es geschafft und ein Seenotretter bringt
sie wieder in den sicheren Hafen.




Zu Hause angekommen wollen die vier Freunde neue Ideen
umsetzen, die sie in dem Buch gefunden haben. Sie bauen ihr
eigenes kleines Medienlabor auf:
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EIGENE
PROJEKTE

Auf den folgenden Seiten findet ihr
weltere Projektideen. Baut sie auf,
entwickelt sie weiter und setzt eure
eigenen Ideen um!
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Programm, um die
Geschwindigkei’c eines

Motors zu verdndern

I,

Die folgende Konstruktion besteht aus
einem Motor mit Propeller und einem
Taster. Durch Betdtigung des Tasters wird
die Geschwindigkeit des Motors erhoht. |
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~ Programm:

Bei jedem
Durchgang wird
die Geschwindig-
keit des Motors
auf den Wert
der Variablen

9ese’cz’c.

Wenn der
Taster gedrickt
ist, wird dlie
Geschwindigkeit
um 50 erhoht,
aber nie uber 512
(Maximalwert).

kann, der die Gesckwindigkeit verlangso\mt?
Odler den Motor in die andere Richtung

drehen lasst?

In Variablen konnen
Werte gespeichert
werden. Hier wird
der Variablen g
Gesckwindigkei’c der |

Wert Null zugewiesen. |

v Geschw'\ndigkeit Gest! gk

Sy

A |
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2
4
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Ob madn noch einen zweiten Taster einbauen
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A Das Programm 2ahlt

Im Bindrcode werden Zahlen nur durch momentdan nur bis 2.

1 und O dargestellt. In der Tabelle sind Wie kann man es wohl &
einige Zahlen in der Bindrschreibweise zu bis 7 zdhlen lassen? 7
sehen. Die folgende Konstruktion stellt : Und kann man
einen Zahler dar: Bei jeder Betdatigung des einen zweiten Taster |
Tasters zdhlt der Bindrzdhler um 1 hoch. einbauen, der (-
rickwdrts zahlt? E
Dezimal- Bindr- | 1

schreibweise | schreibweise -

000 |
001
010

011 &
100

- P d
i # ' l 22 |
101 o

NSO O PP OO -0

110 &
M | ?
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Folgeno{es Verhalten soll
dem S|oie| einprogrammiert
werden:

e VP IEE REE S :

# Nach einer zufalligen Wartezeit
von bis zu 5 Sekunden leuchtet die

mittlere LED auf.

. X B
i

Wer nun als Erstes seinen Taster
drickt, erhdlt einen Punkt - g
seine eigene LED leuchtet kurz auf.

2%

ol e

# Sobaldjemano{ 5 Punkte erreicht,

gewinnt der Sloieler oder die Sloielerin.

Das wird durch ein Blinken der g
mittleren LED und das dauerhafte
Leuchten der LED des zugehdrigen
Spielers angezeigt. :6 |
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 Punkte
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. Reaktionsslgie‘I

Variablen fur P"°9mmm:

Punkte der

Spieler und \

Testvariable,
ob Punkt

verteilt wurde

LED 2 wird nach
zufdlliger Zeit /

el n9 esC l’\a H:e't | 4 istMini-Taste 11 v  geschlossen »

S
SelZe
R
L
Sy
S
-

L setzelED 02 w aus -

Test ob Spieler 1
den Taster
'oe‘tb'\tig’c hat,

falls ja, Signal
an LED 1 und
Verteilung der

Test ob Spieler 2
den Taster e -
be’c&tig’c hat Oben rechts

9el'\’c's weiter...

! setzelED O1 w
x ! setzelED 02 =
Falls SP(Q'GY 1 e =

genug Punkte hat, ik
wird er durch die T
LEDs als Sieger |
dngezeigt

(0.2 )

i sezelED Ol » aus -«

b cetzelED O1 » aus =

% cezelED 02 an -

Falls Spieler 2 T
genug Punkte hat, "
wird er als Sieger ,
dngezeigt oG

: Ew.f_-wr-f'“‘v~ =

T

Ob man verhindern kann, dass jemand
gewinnt, wenn derjenige dauerhaft den
Taster drickt? Kann man das Spiel noch
komplexer machen? ‘
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