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A) Die Programmieroberflache:
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1) Erganze passende Uberschriften:
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I1) Was kann man in den bezeichneten Bereichen machen?

1)

2) a
b

3)

4)

B) Programmieraufgabe:

111) Korrigiert das ,,Kugelrennspiel“, sodass der FuRRball sich in alle Richtungen steuern lasst.
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1V) Ergénzt das Spiel um einen zweiten Spieler, der einen Tennisball mit den Tasten W, A, Sund Y
steuern kann.

Zusatzaufgabe: konnt ihr das Spiel so ergénzen, dass ein Ball, der die Bande beriihrt wieder an den
Startpunkt geschickt wird?
C) Wissensspeicher:

V) Notiere hier wichtige Befehle und Strukturen, die du in Scratch kennengelernt hast:

Wichtig: Erklarung:
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