Informatik — Programmierte Welten

Vorlage

Animiere es

Bastle die Karte:

1. Schneide die
Karte entlang
der gestrichelten
Linie aus.

2. Falte die Karte
zur Halfte.

3. Klebe die Innen-
seiten zusammen.

Quellenverweis: https://scratch.mit.edu.
inform(w?21

Animiere eine Figur, wenn du eine Taste

Animiere eine Figur

driickst.

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wabhle eine Figur mit
verschiedenen Kostiimen, wie
z.B. Max.

&7 Kostume

= e sroume | Klicke auf den.

’r - 7y Kostiim Tab, um alle
'Ko maxa Kostiime der Figur zu

s Flfarbe Randfarbe
Max [ | E sehen.
Bewege die Maus iiber e
verschiedene Figuren in der “ n
Figuren Datenbank, um zu e | |

sehen, ob sie verschiedene
Kostiime haben.

PROGRAMMIERE ES

= swe | Klicke auf den Skripte Tab.

/r Wenn Taste Leeriaste » gedruckt ward

Max wechsle zu Kostim  max-c v Wahle ein Kostim.

Wahle ein anderes
wechsle zu Kostim max-b « Kostiim.

PROBIERE ES AUS
000
_/ Driicke die Leertaste auf deiner Tastatur.

Programmieren
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