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Gor och forsta geometriska
figurer med Scratch

Lektionen handlar om att skapa ett program for att rita en eller flera geometriska
former.

a Ett program som ritar geometriska former

Gor uppgifterna.
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1.
2.
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Titta tillsammans p& Scratch-projektet Former, xy-axel.

Vad gor programmet? Beskriv.

Titta pa koden, genom att klicka pa "Se inuti".

Titta p& koden och beratta vad som hander i programmet.
Anvand programmeringsbegrepp som loopar, villkor med flera.
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) Anvénd x- och y-lage for att gora

geometriska figurer i Scratch
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G4 till scratch och remixa produktionen Former xy-axel'
Gor om programmet i Scratch sa att en sprait, till exempel katten, ritar en triangel. Anvand

projektet Former xy-axel’

Vilka geometriska figurer kan du komma pa som man kan gora i Scratch? Hur kan du

férandra ritverktyget sa att dessa former skapas?
Lat katten eller valfri sprajt rita en cirkel, en romb eller ett ratblock.

1 https://scratch.mit.edu/projects/167535318/
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e Avslutande reflektion

Visa ditt projekt i Scratch for en kompis och sammanfatta gemensamt hur det gick att
programmera. Beratta om de algoritmer, buggar, villkor och loopar som du anvande for att
skapa programmet.

Titta pa bilden och undersdk vilken form detta program skapar - ar du osaker testa i Scratch.
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