Algorithmen mit Modul 1
Scratch Anweisungen / lineare Programmstrukturen

1.) Bewegungen
Die Buhne ist 480 Einheiten breit und 360 Einheiten hoch. Sie ist in einem XY-

Koordinatensystem eingeteilt. Der Mittelpunkt der Bihne hat eine X-Koordinate von 0 und
eine Y-Koordinate von 0.
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b) Bewegung Uber Koordinaten

gehe zux: @ v: @ Koordinatenursprung liegt in der Bildmitte

gleite sek.zux: [ v: [

dndere x um
setze x auf [i)

dndere ¥ um

setze y auf [i)

Beachte: AuRBer "gleite ... Sek.” werden alle Anweisungen ohne Bewegungsibergang
ausgefihrt.




Algorithmen mit Modul 1

Scratch Anweisungen / lineare Programmstrukturen
2.) Aussehen
a) Sprachmitteilungen b) Layout- und ¢) Figuren ein- und
GroRRenanderungen ausblenden
sage L e, andere Farbe | -Effektum

sage -HaIID! =
satze Farbe |-Effekt auf [}
denke fiir Sek.
schalte Grafikeffekte aus
denke

dndere Grifle um

setre Grille auf O

Bl Grifie

Aufgabe 1

a) Schreibe ein Programm, bei dem sich eine Figur mithilfe der Koordinaten tber den
Bildschirm bewegt

b) und vor jeder Bewegungsrichtung kurz sagt, wohin sie sich bewegen wird.

Ich gleite zu x =
200 / y = -200

EGEN Ich gleite zu x = 200/ v = -200 551 Sek.
gleite sek. zu x: ¥i
sage fiir @) sek.
gleite sek. zu x: [ v: @

Aufgabe 2
Erweitere dein Programm aus Aufgabe 1, so dass sich die Figur beim Bewegen in die
richtige Richtung dreht.

-100

Ich gleite zu x=0 /
y=0

zeige Richtung m
sage fiur @ sek.
gleite Sel, zu x: i
zeige Richtung
sage fur @ sek.
gleite sek.zux: @ v: @

Aufgabe 3
Wahle zwei Figuren und einen Hintergrund und erzahle eine Geschichte.

Dabei kann dir die Anweisung:

warte Sek.

von der Rubrik "Steuerung” helfen.




