
Informatik, Klasse 7 SCRATCH Name:

Programmablaufpläne AB5
Scratch ist eine von sehr vielen verschiedenen Programmiersprachen. Eine Möglichkeit, Programme unabhängig
von einer Programmiersprache darzustellen, sind Programmablaufpläne. Diese setzen sich aus vier möglichen
Bausteinen zusammen, die mit Pfeilen verbunden werden:

Mit einem Ablaufplan kannman nicht nur Programme, die ein Computer ausführen soll, darstellen, sondern auch
alltägliche Aktivitäten, wie z. B. das Frühstücken einer Schale Müsli:

1. Schleifen in Programmablaufplänen
In demAblaufplan für’s Frühstücken gibt es eine Schleife. Markiere die zugehörigen Pfeile farbig. Wie erkenntman
eine Schleife in Ablaufplänen?
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2. Führe den Roboter zu den Süßigkeiten
Ein Roboter soll die Süßigkeiten aufheben, die an der Projektions-Wand auf einemStuhl liegen. Der Roboter kennt
nur die Befehle »Gehe einen Schritt vor«, »Drehe dich um 90 Grad nach rechts« und »Hebe die Süßigkeiten auf«. Au-
ßerdem kann er mit seinen Sensoren prüfen (entscheiden), ob er die Wand berührt und ob er beim Stuhl mit den
Süßigkeiten angelangt ist.

Entwickle einen Programmablaufplan für ein Programm, das den Roboter von jeder dermarkierten Positionen im
Klassenraum zu den Süßigkeiten führt. Teste es mit deinem*r Partner*in, indem ihr den Roboter spielt und euch
streng an euren Ablaufplan haltet.

Hilfe zu Aufgabe 2 findest du im Video Scratch3-Programmablaufpläne1.

3. Führe die Maus zum Käse
Über deine Lehrkra� erhältst du eine Scratch2-Datei MausZuKaese.sb2 mit den Figuren Maus und Käse. Die
Rennstrecke für die Maus ist so geformt wie der Weg des Roboters zu den Süßigkeiten.

a) Speicher die sb2-Datei in deinem Home-Verzeichnis. Importiere das Projekt dann in Scratch 3 über Datei –
Hochladen von deinem Computer.

b) Überlege dir, wie der Ablaufplan aus Aufgabe 2 geändert werdenmuss, damit er ein Programmdarstellt, das
die Maus zum Käse führt. (Es reicht, dass die Maus zum Käse kommt, ohne den Käse aufzuheben.)

c) Programmiere die Rennmaus so, dass sie von allen drei grünen Startlinien aus zum Käse findet.

d) Falls du nicht weiterkommst, schaue dir das Video Scratch3-Programmablaufpläne2 an.

Schon fertig? Als kleine Verbesserung zu Aufgabe 3 fehlt noch, dass die Maus den Käse isst, der Käse also ver-
schwindet. Dies kannst du am besten direkt bei der Figur Käse programmieren.

Tipp: Die Anweisung »Verstecke dich« findest du im Bereich »Aussehen«.
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