Windkraft mit
Scratch und
Makey Makey
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@ Bitte 6ffnet https://scratch.mit.edu
oder Scratch Desktop.

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.
® Wahlt dann eine Figur aus, die P —
eure Lichtquelle darstellen soll.

Far die Auswahl der Figur habt ihr mehrere Moglichkeiten:

1. Zeichnet selbst eine Figur, die eure Lichtquelle darstellt
oder

2. Ladet eine Gluhbirne als Lichtquelle aus dem Internet hoch
oder

3. Offnet die Scratch Datei ,Windkraftkrad® - hier findet ihr eine Figur ,Glihbirne*.
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@ Eine eigene Figur gestalten konnt ihr, indem ihr Figur
den Menupunkt ,Malen* auswahlt. lght-g46E864c.1...

Sichtbarkeit GroBe Rich|

|

O cEine Figur ladet ihr hoch, indem ihr den MenUpunkt Figur —
~Figur hochladen® anklickt. e
[o N 7]

Um die Figur hochzuladen, musst ihr sie zuerst aus dem Internet
herunterladen und auf dem Computer speichern.

Nutzt dafur den Link:

und kllckt auf ,kostenlose Downloads* und dann auf ,Download®.
Wahlt anschlieRend einen Ort an dem ihr das Bild auf dem Computer speichert.
Besprecht euch dafur mit eurer Lehrkraft.
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@ Bitte wahlt ein Bihnenbild aus.

Be n utzt d afu r die 4 Zuriick Waéhle einen Hintergrund

Bihnenbildbibliothek oder D - (E=gas = =

malt selbst ein Blihnenbild.
“‘\\’ - -
: 2 ,,,Az.‘jbx, - ’o> : T

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio Bedroom 1

e o

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1

B,
¥
Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles City With ... Colorful City Concert

@@ Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 erarbeitet von Junge Tiiftler gbmbH
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de



Losungsvorschlag PROJEKTPHASE | 6

@ Die Biihnenbildbibliothek findet ihr neben der .
Figurenanzeige im Fenster ,Buhne", indem ihr auf — .
den Button , Buhnenbild wahlen“ klickt. ol &

@ Ein neues Biihnenbild kénnt ihr zeichnen, indem Figur .
ihr den Menipunkt ,Malen“ wahlt. — »

[o K7
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@ Programmiert die Lichtquelle so, dass sie zu
Beginn immer in der gleichen Grole startet.

Nutzt fur die Programmierung
folgende Blocke:

angeklickt wird
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@ Immer wenn ihr die griine Fahne klickt, wird die
Grofke der Lichtquelle wieder auf 20 gesetzt. Das
ist die Startgrofe.

Achtet auf die Reihenfolge der Befehle. Wisst ihr,
warum der ,Wenn die grine Fahne angeklickt
wird“ Befehl vor dem Befehl ,,setze Grolie auf”
stehen muss?
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@ Die Lichtquelle soll immer kleiner werden.

Verbindet folgende Blocke mit den
zuvor genutzten.

wiederhole fortlaufend
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@ Das Programm sollte jetzt so aussehen.

Die Grofe andert ihr, wenn ihr die Zahl hinter dem
Minuszeichen erhoht oder verringert.
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@ Baut einen ,Wartebefehl® ein, damit sich die
Lichtquelle nicht zu schnell verkleinert.

Zieht in euer Progamm dafur noch
folgenden Block.
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@ Setzt den Wartebefehl in den Block
~wiederhole fortlaufend®.

Warum ist diese Position so wichtig?
Probiert es aus, was passiert, wenn ihr die
Position andert.

warte o Sekunden
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@ Wenn ihr auf die Pfeiltasten nach links drickt,
soll die Lichtquelle grolter werden.

Nutzt fur die Programmierung
folgende Blocke:

Wenn Taste Pfeil nach links » gedriickt wird

Die Lichtquelle soll nicht zu schnell
groflker werden. Baut deshalb den
Wartebefehl mit ein.
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@ Das Programm sollte jetzt so aussehen.

Jetzt kommt euer Windrad ins Spiel.
Seht euch die nachste Aufgabe an.

Wenn Taste Pfeil nach links v gedriickt wird
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@ Schlielt eine Krokodilklemme an den Alustreifen auf dem
Rotorblatt eures Windrades an.
Das andere Ende der Krokodilklemme verbindet ihr mit der
linken Pfeiltaste am Makey Makey.

@ Verbindet eine Krokodilklemme mit der Matallklammer an
der Unterseite der Bodenplatte und schlieflst das andere
Ende der Krokoklemme an die Erdung (Earth) am
Makey Makey an.

© Verbindet den Makey Makey mit dem Computer.
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@ Dreht die Rotorblatter des Windrades und schaut,
ob die Energiequelle sich vergrofert.
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