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Anfangsbild Schlussbild

1. Erstelle ein neues Projekt in der Scratchlr App und nenne es
,Basketball Spiel”.
2. Wahle ein Hintergrundbild (wie auf dem Anfangsbild).
3. Wahle ein neues Objekt — einen Ball. Bringe die Katze und den Ball auf
Anfangsposition.
4. Programmiere nun:
Wichtig: du muss ein Skript fiir die Katze und ein Skript fiir den Ball
zusammenstellen.
- Die Katze soll sich bis zum Basketballkorb bewegen. Uberlege, wie
viele Schritte die Katze bis zum Korb braucht.
- Der Ball soll sich auch wie die Katze nach rechts bewegen.
- Der Ball soll aber auch hiipfen. Verwende ein zweites Mal =
Verwende diese Blocke:

L ~ L Figur bewegt sich um die angegebene Anzahl Rasterfelder
g B nach oben und dann wieder nach unten, hiipft also.

- 1 4

Figur oder Objekt durchlauft die innen eingefiigten Blocke

g =l so oft wie mit der Zahl angegeben.

- Nicht vergessen am Ende deines Skript den Block ¥ einzuftigen.

- EXTRA:Schaffst du es, die Katze so zu programmieren, dass sie den
Ball in den Korb bringt?
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