» Name: Neuenkirchen, den
\__/ Arbeitsauftrag:

Offne in Scratch die Datei ,Drachen2.sb".
Aufgabenstellung

1. Starte das Programm mit der griinen Flagge.
2. Beschreibe den Programmablauf.

T

3. Andere dein Skript, so dass der Ritter so vieleiehgeht, - D:_s;iz'leren —

dass er bei x=-110 ist (1 Schritt entspricht 1eBixDu kannst :hmt'; T
die Programmbausteine durch Rechtsklick duplizieren

4. Falls du alles richtiggemacht hast, ist der Dracltgtedigt”. Speichere dein Ergebnis
unter dem DateinameDrachen_Schleife ab.

5. Dein Programm ist aber mega lang. Kirze dein Sknipeiner Schleife, um dasselbe
Ergebnis zu erreichen, indem du einen der folgem#rsteine verwendest.
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6. Hast du eine L6sung gefunden und den Drachen gtied Bearbeiten Veréffentlichen!
Vergleiche beide Skripte, welche Vorteile bietet da L idutailed ol Raslosal il

Ausflihrung in Einzelschritten

zweite Skript. Beschreibe deine Beobachtungen unter || Einzelschritte einstellen...
Klange komprimieren...

Verwendung der Einzelschritte in der Mendleiste. Bilder komprimieren...

Motor-Bausteine anzeigen
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