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Das mathematische Labyrinth – Teil 1

Aufgabe 1: 
Wähle  Ereignisse  aus und ziehe den „Wenn grüne Fahne angeklickt“ Block in den Skript-Bereich. 
[image: ]Wähle nun Bewegungen aus und ziehe den  [image: ]-Block direkt unter den ersten Block. Beide Blöcke müssen dabei wie Puzzleteile einrasten. In diesem „gehe zu“-Block kannst du x- und y-Koordinaten eintragen. Tippe in dem Block für x den Wert -180 und für y den Wert -120 ein. Starte dann das Programm, indem du auf die grüne Fahne klickst, und beobachte, was passiert. 
Um herauszufinden, welche Koordinaten eine Stelle auf dem Spielfeld hat, kannst du mit Maus dorthin fahren und die Koordinaten am unteren Spielfeldrand ablesen. Versuche mit der Maus in die Nähe der Stelle x = 0, y = 0 und in die Nähe der Stelle x = +180, y = -120 zu fahren.
Nun soll die Katze ganz nach rechts laufen. Ziehe dazu den Block [image: ] direkt unter die ersten beiden. In diesem Block kann man eingeben, wie weit sich die Figur bewegen soll. Finde heraus, wie groß der Schritt sein muss. 
Speichere dein fertiges Programm unter dem Namen Aufgabe1. Klicke dazu oben links auf „Datei“, dann auf „Speichern unter“. Halte dich an die Hinweise deines Lehrers, in welchem Ordner du deine Programme speichern sollst.

Zusatzaufgabe:
Schreibe ein Programm, in dem die Katze zweimal hintereinander nach rechts und wieder zurück läuft.

 Aufgabe 2: 
Die Katze soll am Anfang des Spiels immer im grauen Startbereich sein, egal wohin sie vorher gelaufen ist oder verschoben worden ist. 
Klicke im Figuren-Bereich auf die Figur 1 (das ist unsere Katze, die man von oben sieht). Im Skripte-Bereich kannst du jetzt ein Programm für die Figur 1 schreiben.
[bookmark: _GoBack]Ziehe wie in Aufgabe 1 einen „Wenn grüne Fahne angeklickt“-Block nach rechts. Ergänze das Programm so, dass die Katze beim Klicken auf die grüne Fahne in den grauen Startbereich gesetzt wird. 
Teste das Programm, indem du zuerst die Katze von Hand irgendwo hin verschiebst und dann auf die grüne Fahne klickst.
Merke dir: Um für eine Figur ein Programm zu schreiben oder zu ändern, muss man erst die Figur auswählen. Die gewählte Figur erkennst du am blauen Rahmen. Das Auswählen der Figur ist immer dann wichtig, wenn vorher eine Bühne oder eine andere Figur ausgewählt worden war.

Aufgabe 3: 
[image: ]Im Labyrinth-Spiel soll der Spieler bei jedem Schritt gefragt werde, wie sich die Katze drehen soll, und dann wie weit sie geradeaus gehen soll.
Zunächst soll der Spieler begrüßt werden. Ziehe aus dem Bereich Aussehen den Block “sage … für … Sek.“ in das Programm. Tippe „Willkommen im Labyrinth ein.“  
Ergänze das Programm um einen [image: ]-Block, den du unter Fühlen findest. Schreibe in den weißen Bereich statt „What’s your name?“  die Frage „Drehwinkel?“. 
Starte das Programm und gib als Antwort z.B. 45 ein (Eingabe mit Klicke auf den Haken oder mit der Enter-Taste beenden). 
Nun soll sich die Katze auch drehen. Ergänze dazu im Programm den Block [image: ]. Ersetze nun die „15“ im weißen Feld durch das Element [image: ] aus dem Bereich Fühlen.
Teste das Programm. Wie erhältst du eine Drehung um 90° nach links?  Wie eine Drehung nach rechts?
Merke dir: Elemente mit runden Ecken können in weiße Felder eingesetzt werden.

Aufgabe 4:
Startet man das Programm mehrmals hintereinander und dreht man darin jeweils die Katze, schaut sie zu Beginn des nächsten Programmstarts in eine andere Richtung als zuvor. 
Versuche mit einem passenden Block aus dem Bereich Bewegungen, dafür zu sorgen, dass die Katze immer nach oben schaut.
Speichere dein Programm wieder unter dem Namen Labyrith_1.

Zusatzaufgabe:
Schreibe ein neues Programm, bei dem die Katze entlang der erlaubten Wege bis zur Mitte des Labyrinths läuft.




[bookmark: _Hlk35510529]Mkid 7-05-07   Labyrinth   Schülerblatt 1   Seite 1 von 2 		Seminar AFL (Gymnasium) Stuttgart | Vector Stiftung
image4.png




image5.png




image6.png




image1.png
Siaipte | Kostume | Kiange

Jrussenen  Jscwonny | [ R—
Jxang Jrunen sete 70 @ O
Juasn  Joserstoen

Josten T wettere Bocke

gehe €1 er-Schritt

drehe dich (% um €8 Grad
deehe dich ) um €8 Grad




image2.png




image3.png
D v: €T

Willkommen im Labyrinth




image7.jpeg
Mathe kann ich doch!




