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“Flinker Fisch” in Scratch programmieren

Heute hast Du die grafische Programmiersprache Scratch (scratch.mit.edu)
kennengelernt:
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In Scratch hast Du das Spiel “Flinker Fisch” programmiert:

setze Punkte v auf o

gehe zu hinterster v Ebene

gehe zux: @3 v: (zutaiiszahivon B vis €D

wiederhole fortlaufend

falls x-Position <@ , dann

andere Punkte v um o
gehe zu x: @ y:  Zufallszahl von @ bis @

falls = wird Fish v berihrt? _,

Alle Links zum Projekt findest Du auf der Webseite des
InfoLab: infolab.cs.uni-saarland.de

Wir freuen uns, dass Du das InfoLab besucht hast!

infolab.cs.uni-saarland.de


http://scratch.mit.edu
https://infolab.cs.uni-saarland.de/
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