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Die Stoppuhr

Unterrichtsziele:

e Ermitteln, wie man die Zeit des Luftanhaltens beeinflussen kann
e Auf dem Calliope Text anzeigen lassen

e Start- und Stoppsignal programmieren

e Eine Zeitdifferenz anzeigen lassen

Material:

e Rechner mit Internetzugang

e Calliope

e Arbeitsblatter | und Il zum Taucher

Modul 01 (Rolf Maroske) Algorithmen
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Aufgabe: Programmiere eine Stoppuhr

Hildesheim

Arbeitsblatt —der Taucher |
Stoppuhr - Programmierung

1. Eine Stoppuhr benétigt eine Startzeit und eine
Endzeit. Diese Werte nennt man Variablen. E
Klick dazu auf das + bei ,Start”. Mit jedem | = Variable [ETFED : EZINA — (O
Klick erstellst du eine Variable. Mit einem Klick
auf das hellere Feld kannst du den Text passend verandern.
2. Uber die Kategorie erganzt du nun
das Programm entsprechend der Abbildung [ IS SE=m iz~ Rali{0]
mit dem Block ,Warte bis —
¥ Bii i i i e .
Wofiir bendtigt man die beiden Befehlszei- B [ e iy ([~ (o]
len? Notiere deine Vermutung. W
3. Uber die Bausteine der bei-
den Kategorien NEIENER
und EE T kannst du nun [ INRCEY Serenp Ze RG]
das Programm so erganzen. | = Variable TR : EZIEA — (O
T Teste (geartokt) - WA | =~ (wahr |
T Teste (gedrtot) 8 ]| =~ |Twanr |
gb Wert SR in ms
4. Jetzt wird es etwas kompliziert. Du muss kurzfristig in den Expertenmodus wech-
seln. Das bekommst du aber sicherlich hin. Klick oben links auf das Symbol und
wahle dann ,Nepo Blocke Ex- perte” aus. Erganze jetzt das Programm wie
folgt: _ ) Test (gedriok) - 1B ]| = | wanr |
Um es leserlicher zu machen,. haben oo Vort EXTR e
wir den oberen Teil abgeschnitten. i
5. Probiere nun das Programm in der [ Engzor [ I8 Enceeit |
Simuation aus.
6. Andere das Programm so, dass die
Stoppuhr am Anfang eine griine
LED zeigt und probiere die Simulation aus. Speichere das Programm unter ,Stopp-
uhr und lade es anschlieBend auf dem Calliope. Probiere die Stoppuhr in verschie-
denen Féllen aus.
Modul 01 (Rolf Maroske) Algorithmen
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7. Geh wieder ins Programm. Was passiert, wenn du statt ,Endzeit* ,Startzeit” ein-
tragst?

8. Was passiert, wenn du statt ,wahr* ,unwahr” eintrégst?

9. Andere das Programm so, dass zum Starten und zum Stoppen jeweils ,A“ driicken
muss.

Modul 01 (Rolf Maroske) Algorithmen
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Arbeitsblatt —Taucher Il
Wie lang kann man die Luft anhalten?

Material:

e Calliope

e Programm ,Stoppuhr*

Achtung!! Atme maximal 5mal tief ein bevor du die Luft
anhaltst und mache zwischen den Versuchen kleine
Pausen! Ansonsten kann dir schummerig werden!

1. Atme 1mal tief ein und stoppe, wie lange du die Luft
anhalten kannst. Notiere die Zeit

2. Atme 5mal tief ein und stoppe wie lange du die Luft anhalten kannst. Notiere die Zeit.

3. Mache 10 Kniebeugen, atme dann 5mal tief ein und miss wie lange du die Luft anhal-
ten kannst. Notiere die Zeit. Wie erklarst du dir das Ergebnis?

4. Ein Wal kann durchaus 1 Stunde lang unter Wasser bleiben. Erst danach muss er zum
Luftholen auftauchen. Walfédnger waren besonders erfolgreich, wenn sie die Wale di-
rekt nach dem Auftauchen erreichten und ihnen mit ihren Booten ganz nah kamen.
Schwammen die Wale schon Iangere Zeit an der Wasseroberflache, so entkamen ih-
nen die Tiere meistens. Kannst du das erklaren?

5. Suche dir einen Partner oder eine Partnerin. Wahrend des Versuches soll er / sie Gri-
massen schneiden oder Witze erzahlen. Wie lange kannst du nun die Luft anhalten?

Modul 01 (Rolf Maroske) Algorithmen
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