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Praxis

1.
Lege für deine Arbeit mit dem Computer ein Verzeichnis auf dem dir zugewiesenen Laufwerk an. Verwende dazu deine Schule und deinen Namen. 

Das Muster ist:  schule_nachname_vorname. 

Lege in diesem Verzeichnis zwei weitere Verzeichnisse an. Diese Verzeichnisse sollen den Namen vorlagen und den Namen ergebnisse haben. Kopiere die Datei tina.sb, die Datei beschreibung.txt und das Verzeichnis bilder in das Verzeichnis vorlagen.
[3 Punkte]
2.
Auf der zweiten Seite findest du ein Muster für wichtige Anweisungen im Programm SCRATCH. Öffne im Textverarbeitungsprogramm ein neues Dokument und speichere es sofort in deinem Verzeichnis ergebnisse ab. Verwende einen aussagekräftigen Dateinamen. Gestalte das Textdokument entsprechend dem Muster. 

Hinweis:  Die Bilder der Anweisungen findest du im Vorlagenverzeichnis bilder. Den Text für die Beschreibung findest du in der Datei beschreibung.txt.
[9 Punkte]

3.
Konrad Zuse hatte den ersten programmierbaren Computer entwickelt. Norman will aus diesem Grunde den Namen ZUSE programmieren. Tina hilft ihm. Sie hat in dem Programm Scratch die Buchstaben vorbereitet. Nun soll der Namenszug senkrecht, wie im Bild_1 dargestellt, erscheinen. Leider hatte Tina wenig Zeit und Norman programmiert ZEUS statt ZUSE. Du musst helfen.

Ändere die Befehlsfolge im Bild_2 so, dass das Wort ZUSE erscheint.
[2 Punkte]

	Bild_1
	Bild_2
	


4.
Starte Scratch und lade die Datei tina.sb. Berichtige den Programmablauf aus der Aufgabe 3 für die gedrückte Taste „s“. Du findest den Programmablauf im Teilfenster „Scripte“, wenn du das Objekt „senkrecht“ anklickst (siehe Bild_3). Starte dein fertiges Programm, indem du die Startflagge [image: image10.png]D
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drückst. Speichere dein Programm im Verzeichnis ergebnisse unter dem Namen norman.sb.
[2 Punkte]

[image: image2.png]Neues objekt: (97

pr

Bibne | stft

23

B,B,

Bt BetE





Bild_3

5.
Das Wort ZUSE soll beim Drücken der Taste „w“ waagerecht und beim Drücken der Taste „q“ in einem Quadrat angeordnet werden. Wähle die entsprechenden Objekte aus und füge die Programmabläufe ein. Vergiss nicht das Speichern in der Datei norman.sb.

[8 Punkte]

6.
Umrahme den Schriftzug ZUSE in der Farbe gelb mit Hilfe des Objektes „stift“. Nutze dazu die Programmierwerkzeuge. Speichere abschließend noch einmal die Datei norman.sb.
[5 Punkte]
Muster

Hinweise zur Arbeit mit SCRATCH

	Anweisung
	Beschreibung, Funktion
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	Start der Anweisungsfolge beim Drücken der Taste „g“
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	verschiebt um 17 Schritte nach rechts
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	verschiebt um 35 Schritte nach oben
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	sendet eine Nachricht an den Buchstaben „B“
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	wartet bis zur nächsten Anweisung 5 Sekunden
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