Informatik — Programmierte Welten

Vorlage

Gleiten

Bastle die Karte:

1. Schneide die
Karte entlang
der gestrichelten
Linie aus.

2. Falte die Karte
zur Halfte.

3. Klebe die Innen-
seiten zusammen.

Quellenverweis:https://scratch.mit.edu.
inform(w?21

Cleiten

Lass deine Figur von einem Punkt zum
anderen gleiten.

Animiere eine Figur

Cleiten

scratch.mit.edu

Wabhle ein

Biihnenbild.
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BEREITE VOR
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Rocketship

Setze einen Startpunkt.

Setze einen Punkt zu
gleite in o Sek zux @ y- m dem du gleiten willst.

gleite in ° Sek zux: @ y- @ Setze den Endpunkt.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge, um zu starten. —@

TIPP

Wenn du deine Figur mit der
Maus bewegst, werden dir in
der Block Palette die x und y
Positionen angezeigt.
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fariablen

Programmieren
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