Klassenarbeit Nr. 1 Informatik JG 09 12.10.2022

Algorithmen in Scratch Priifungszeit: 45 min

Aufgabe 1

Es ist ein Scratch-Programm vorgegeben, durch das eine Figur auf der Biihne bewegt wird.

Wenn angeklickt wird

Lo 1
gehe zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole bis . wird Rand ¥ berahrt?
drehe dich C" um Zufallszahl von @ bis @ Grad

gehe @ er Schritt
warte @ Sekunden 3

wiederhole o ma! 4

spiele Klang Miau v ganz

g
sage far a Sekunden

Wenn angeklickt wird

a) Im Scratch-Programm sind vier Befehle markiert. Beschreibe gehe zu x: o y: o
jeweils, was durch diese Befehle bewirkt wird.
b) Es gibt noch die Kontrollstruktur , Alternative. Gib an, wie setze Richtung auf @ Grad
diese in Scratch aussieht, und beschreibe, wozu man diese )
wiederhole ° mal
verwendet.
gehe @ er Schritt
Aufgabe 2 .

drehe dich ™ um @ Grad

In Scratch sollen Figuren gezeichnet werden.

J
a) Zeichne die Figur fir das nebenstehende Programm. _
Verwende fur 10 Schritte 2 Kastchen auf deinem Papier. JSSSeE c o
b) Erstelle ein Scratch-Programm zum Zeichnen einer Treppe mit T @ er Schritt
5 Stufen.

c) Erklare deine Losung zu b) mithilfe einer Skizze. drehe dich C* um @ Grad
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Aufgabe 3

Durch die folgende Abbildung ist ein in Scratch erstelltes Spiel dargestellt.

~N O o om R

a) Erlautere die Bedeutung der drei Teilprogramme.

b) Das Programm soll erweitert werden, sodass die Geschwindigkeit der Figur nach jeder Runde
erhoht wird.
Erldutere eine Moglichkeit fir die Umsetzung.

Wenn Taste s v  gedrickt wird Wenn Taste Pfeil nach links v  gedriickt wird

gehe zu x: o y: @ drehe dich ®) um e Grad

wiederhole bis . wird Farbe O berdhrt? Wenn Taste  Pfeil nach rechts »  gedriickt wird

gehe ° er Schritt drehe dich (* um @ Grad
sage far e Sekunden

stoppe alles =
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