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Programmieren mit Scratch How To
/Scratch ist eine blockbasierte visuelle Programmiersprachen. Durch einfaches Aneinanderreihen der \
Blécke per Drag & Drop erstellen die Schiler*innen die ersten Programme im Programmierbereich.
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Beispielprogramm "Linie folgen" e
wiederhole fortlaufend
Der Thymio soll auf der schwarzen Linie fahren.
D.h., er tberpriift mit den beiden unteren Sensoren
einzeln, ob es "hell" oder "dunkel" ist und korrigiert
dann nach links oder rechts. ) ——— e
Signalisieren beide Sensoren "dunkel", fahrt er 7
geradeaus. inks = Motorarenzahl (EF)
Melden beide Sensoren "hell" drehen die Motoren
rickwarts bis wieder eine Linie gefunden wird.
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