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Auftrag

UnpluggedZScrqtch

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

OZE .

Mehrere Losungen fUhren zum Ziel.

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

3. Baut eure Lésung online in Scratch nach, um sie zu Gberprifen.

Geht dazu auf https://scratch.mit.edu und klickt oben links auf ,Entwickeln":

Entwickeln Entdecke Ideen Uber Scratch @ Suche

Scratch 3 Iguft mit HTMLS5 und JavaScript. Flash wird seit dieser Version nicht
mehr bendtigt. Somit lauft Scratch 3 auf auch Tablets.
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Die Benutzeroberfldche von Scratch 3

Stelle die Sprache der Oberflache
und des Codes hier ein.

& scratch.mit.edu/projects/editor/ © t [

® (Em] 2
Scratcher werden Anmelden
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= Skripte &7 Kostiime o) Klange

Bewegung

Bowegung

. gehe @ er Schritt
Aussehen -
arene cich O um (@) Gra ( :' Klicke zum Starten des
o Programms auf die grine Fahne
drehe dich *) um G Grad ‘ ‘
gehe 6 er Schritt @
QS
gehezu Zufallsposition v . .
Block aus , Ereignisse”.
gehe zu x: o y: o
gleite in a Sek.zu Zufallsposition v . K . K K
Ziehe die Bldcke ins Programmierfeld,
gieitein () sek zux: @) v: € fUge sie aneinander und passe ihre
Werte an.
Figur Biihne
setze Richtung auf @ Grad Figurt *x° Ty o
Zeige dich GréBe Richtung
drehe dich zu Mauszeiger v ® @ 100 %
Diese beiden Blocke bringen die Katze . Bhnenbilder
1

zurick in die Ausgangsposition.

sncere xum @)

Figur1

Du brauchst Blécke aus ,Bewegung",
4Ereignisse” und ,Steuerung”.

sotzoy aut )
pralle vom Rand ab
setze Drehtyp auf links-rechts v

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

Malstift
Zeichne mit deinen Figuren.
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