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Auftrag

Unplugged2Scratch

1. Legt die einzelnen Programmierblöcke so untereinander, dass ein Schweizer- 
	 kreuz entsteht. Falls ihr dieses bereits kennt, wählt eine andere Figur aus.

Mehrere Lösungen führen zum Ziel.

2. (Freiwillig) Testet euer Programm, indem ihr die einzelnen Schritte mit einem
Bleistift nachzeichnet.

3. Baut eure Lösung online in Scratch nach, um sie zu überprüfen.

Geht dazu auf https://scratch.mit.edu und klickt oben links auf „Entwickeln“:

Scratch 3 läuft mit HTML5 und JavaScript. Flash wird seit dieser Version nicht 
mehr benötigt. Somit läuft Scratch 3 auf auch Tablets.

1 Tipp: Überlegt, wie sich ein Kreis aus kurzen Strecken und Drehungen zusammensetzt.
2 Tipp: Arbeitet mit einer dreifachen Verschachtelung.
__________________
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Die Benutzeroberfläche von Scratch 3

Stelle die Sprache der Oberfläche 
und des Codes hier ein.

Klicke zum Starten des 
Programms auf die grüne Fahne

Block aus „Ereignisse“.

Ziehe die Blöcke ins Programmierfeld, 
füge sie aneinander und passe ihre 
Werte an.

Du brauchst Blöcke aus „Bewegung“, 
„Ereignisse“ und „Steuerung“.

Diese beiden Blöcke bringen die Katze 
zurück in die Ausgangsposition.

Den Malstift und all seine Befehlsblöcke 
kannst du hier als Modul hinzuladen.


