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Das Geschwindigkeitslabor

Im Folgenden wirst du ein paar Experimente mit einer Katze in deinem Ge-
schwindigkeitslabor durchfihren. Als Labor verwendest du das Programm 6
Scratch, das kostenfrei unter http:/scratch.mit.edu/ heruntergeladen werden o
kann.

Sobald du das Programm startest, wartet die Katze bereits im Labor auf dich. Im

linken Bereich findest du Kacheln, die du im mittleren Bereich zu einem Programm zusam-
menstellen kannst. Du wirst nach und nach die Katze zum Leben erwecken und mit ihr ein
paar Experimente machen — sie wird dabei nicht zu Schaden kommen, versprochen.
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Experiment 1: Die Katze zum Startpunkt schicken
Bei einem Klick auf die grine Fahne soll sich die Katze zum Startpunkt bei den Koordina-
ten (0]|0) begeben.

Versuche jedes Experiment selbst zu I6sen. Wenn du nicht weiterkommst, findest du eine
mogliche Lésung auf der nachsten Seite. Das muss nicht die beste Lésung sein. Vielleicht
hast du eine bessere Idee. Beachte hier jeweils die Bausteine in der Mitte.
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Experiment 2: Die Katze hinterlédsst eine Spur

Damit du die Bewegungen der Katze besser verfolgen kannst, musst du dafur sorgen,
dass die Katze eine Spur hinterlasst. Dazu kann die Katze einen Abdruck von sich selbst
hinterlassen. Erweitere dein Programm so, dass die Katze einen Abdruck hinterlasst,
nachdem sie zum Start gegangen ist.

Bakera (bakera@tbs1.de) http://schule.bakera.de Seite 2


mailto:bakera@tbs1.de
http://schule.bakera.de/

08.11.2012 Bres1

Mégliche Lésung

Bearbeiten Verbtffentlichen! Hilfe m

Bewegung Steuerung
Aussehen Fiihlen
Klang Dperatoren

Malstift ¥ariablen

wische Malspuren we o
E & Wenn angeklickt

gehe zu x: m ¥ m

hinterlasse Abdruck

senke Stift ab

hebe stiftan

setze Stiftfarbe auf
sndere Stiftfarbe um

setze Stiftfarbe auf (@)

sndaere Farbstirke um

setze Farbstirke auf

andere Stiftdicke um Neues Dbjekt: ﬁA/ i’? ?} *i 180 y: 193
S T~ 1
setze Stiftdicke auf
E »
hinterasse Abdruck 4
Objel:t1

Experiment 3: Die Spuren verwischen

Damit die Experimentierflache nach jedem Klick auf das grine Fahnchen wieder sauber
und aufgeraumt ist, musst du die Spuren der Katze wegwischen.
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Experiment 4: Die Katze reagiert auf einen Tastendruck

Nun bringst du etwas Interaktion ins Spiel: Die Katze soll sich nach jedem Tastendruck auf
die Taste ,a“ um 10 Schritte nach vorne bewegen.

Drucke ein paar mal auf ,a“ und beobachte, was passiert.
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Experiment 5: Die Stoppuhr

Nun bendtigst du eine Stoppuhr, damit du ein paar Zeitmessungen durchfihren kannst.
Hierzu verwendest du eine Variable ,Zeit", die du bei jedem Tastendruck um 1 hoch zahlst.
Damit du die Position der Katze besser nachvollziehen kannst, kannst du ihre X-Koordina-
te einblenden lassen. Da die Katze im Punkt (0|0) gestartet ist, steht die X-Koordinate fir
die insgesamt zurtickgelegte Strecke.
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Experiment 6: Beschleunigte Bewegung

Die Katze bewegt sich im Moment mit gleichbleibender Geschwindigkeit vorwarts: 10
Schritte pro Zeiteinheit. Nun soll sie beschleunigen und mit der Zeit immer schneller wer-
den. Die Geschwindigkeit &ndert sich also und wird in jedem Zeitschritt erhdht.

Dazu bendtigst du eine neue Variable ,Geschwindigkeit”. Du kopierst den Anweisungs-
block, der auf die Taste ,a“ reagiert und erstellst einen Block, der auf die Taste ,b“ reagiert.
Bei jedem Tastendruck soll sich die Katze mit der aktuellen Geschwindigkeit bewegen und
anschliellend die Geschwindigkeit um 5 erhéhen.

Wir mussen die Funktion der grinen Fahne noch erweitern: Nach einem Klick auf die gru-
ne Fahne sollen die Stoppuhr und die Geschwindigkeit wieder zurick auf den Wert 0 ge-
setzt werden.
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Wenn du an irgendeiner Stelle nicht weitergekommen bist, findest du unter
http://youtu.be/yUVptdOwWF4 ein Video, das den schrittweisen Aufbau der Versuchsan-
ordnung zeigt. Wenn auch das nicht weiterhilft, so kannst du das Projekt unter

http://scratch.mit.edu/projects/pintman/2893466 ausprobieren.

Die Auswertung

Wir kénnen nun die Katze Uber die Taste ,a“ mit konstanter Geschwindigkeit und Utber die
Taste ,b“ mit beschleunigter Geschwindigkeit laufen lassen. Mit der griinen Fahne bringen
wir die Katze und alle Werte wieder in Ausgangsstellung.

Vergleiche die beiden Spuren. Was fallt dir auf?

Zeichne fiir den Tastendruck ,,a“ und fiir den Tastendruck ,,b“ jeweils zwei Funkti-
onsgraphen — insgesamt sind es also vier Graphen.

Der jeweils erste Graph zeigt die zurickgelegte Strecke s zum Zeitpunkt t. Der zweite
Graph zeigt die Geschwindigkeit v zum Zeitpunkt t. Du kannst die Graphen in der Tabelle
auf der nachsten Seite als Vorlage benutzen. Uberlege dir eine geeignete Einteilung flr
beide Achsen.

Kannst du einen Zusammenhang zwischen den Graphen erkennen?
Wie konnten die Funktionsgleichungen der Graphen lauten?
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