Informatik, Klasse 7

SCRATCH - LOSUNG

Name:

Die ersten Anweisungen und Sequenzen

Jeder Auftrag, den du deiner Katze gibst, heilRt Anweisung (z. B. gehe 10er-Schritt).

Mehrere Anweisungen nacheinander nennt man Sequenz.

B Bewegungsanweisungen

Schaue dasVideo Scratch3.02 an und pausiere es um die Aufgabe im Video zu l6sen. Schaue das Video anschlie-

fend bis zum Ende.

EA Relative und absolute Bewegungen

Teste die folgenden Anweisungen oder Sequenzen und schreibe auf, was passiert.

Anweisung [ Sequenz

Wirkung

gehe er-Schritt

Zusatz: Was passiert bei negati-
ven Zahlen?

Die Figur bewegt sich (springt) um den angegeben Wert
nach vorne (aktuelle Blickrichtung). Bei negativen Werten
bewegt sie sich riickwarts.

gehe ru x: TH 100

Die Figur bewegt sich (springt) zu dem angegebenen Punkt,
bestehend aus x- und y-Koordinate, auf der Biihne.

anders x um

Die Figur bewegt sich (springt) um den angegebenen Wert
in x-Richtung (fiir positve Werte nach rechts, fiir negative
Werte nach links).

dndere ¥y um

Die Figur bewegt sich (springt) um den angegebenen Wert
in y-Richtung (fiir positve Werte nach oben, fiir negative
Werte nach unten).

setze x auf m

Die Figur bewegt sich (springt) in x-Richtung, bis die
x-Koordinate dem angegebenen Wert entspricht. Die y-
Koordinate verdndert sich nicht.

setre yv auf ﬂ

Die Figur bewegt sich (springt) in y-Richtung, bis die
y-Koordinate dem angegebenen Wert entspricht. Die x-
Koordinate verandert sich nicht.

setze x auf ﬂ

setze y auf m

setre Richtung aufm

Zusatz: Teste alle 4 Richtungen.

Die Figur springt zum Biihnenmittelpunkt und blickt nach
links.

Zusatzaufgabe: Finde die Koordinaten (bestehend aus x- und y-Wert) der Biilhnenecken heraus.

Losung: Rechts oben (240[180); rechts unten (240|-180); links unten (-240|-180); links oben (-240[180)
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