



[bookmark: _Hlk98248698][bookmark: _Toc97129286]Aufgabe 3: Handhabung der App, Kennenlernen der Blöcke und Funktionen 

Wir schauen uns nun als erstes die Handhabung der App an. Anschließend lernen wir die Programmierblöcke und Funktionen kennen.

1. Verwendung von Blöcken
Um einen Programmierblock zu verwenden, ziehst du ihn mit den Fingern auf die mit den Punkten hinterlegte Fläche. Das ist die sogenannte Programmieroberfläche.
[image: ]
2. Löschen von Blöcken
[image: ]Um einen Block zu löschen, musst du mit dem Finger auf den Block gehen und ihn leicht bewegen. Bleibe hierbei immer mit dem Finger auf dem Block. Wenn du das tust, erscheint oben links ein Mülleimer. Ziehe den Block nun auf den Mülleimer und lasse ihn los.


3. Starten eines Programms
Klicke, um ein Programm zu starten, auf den grün hinterlegten „Play“ Button

[image: ]

4. Stoppen eines Programms
Klicke, um ein Programm zu stoppen, auf den rot hinterlegten „Stopp“ Button
[image: ]
5. Speichern von Programmen
Mit dem Speichern-Symbol oben rechts könnt ihr das Programm auf dem Smartphone oder Tablet abspeichern und ihm einen Namen geben. 

[image: ]

6. Kategorien der Programmierblöcke
Es gibt Programmierblöcke in fünf verschiedenen Farben. Über die Pfeile [image: Ein Bild, das Tisch enthält.

Automatisch generierte Beschreibung] links neben den Blöcken kannst du die Kategorie wechseln.
Jede Farbe steht für eine eigene Kategorie. Überlegt euch zusammen, für welche Funktion die jeweiligen Blöcke stehen und tragt eure Ideen hinter den Blöcken ein.

Grün
Die grünen Blöcke sind Ereignisblöcke. Wenn das Ereignis eintritt, werden die Blöcke ausgeführt, die an den Ereignisblock angehängt sind
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Blau
Die blauen Blöcke sind Befehlsblöcke. 
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Grau
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Gelb
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Rot
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