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Einleitung

Code4Kids bietet einfache, kompakte
Lerneinheiten fur Volksschulen an und baut
dabei auf den Grundlagen des
Programmierens auf. Die ldee fur Code4Kids
ist aus der Problemstellung entstanden, dass
Schulkinder in Osterreich sich erst sehr spat
mit dem Thema Programmieren befassen.

Dieses Handbuch richtet sich an
Volksschulkinder und beinhaltet Erklarungen
und Aufgaben zur einfachen Programmierung.

Scratch ist eine Programmiersprache, die
speziell fur Kinder entwickelt wurde. Durch die
visuelle Gestaltung der Software selbst, erfolgt
das Erlernen von Programmiergrundlagen auf
einer spielerischen Art und Weise.

Diplomarbeit Code4Kids
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K(jp|te| O/l - Einfuhrunq Download Anleitung fur den

offline Editor von Scratch:

Wie werde ich Scratcher? e

Bevor du mit Scratch loslegen kannst,
solltest du dir die offline Version
herunterladen.

Falls du Hilfe benotigst, lass dir von
einem Erwachsenen helfen.

[ I

GIB DIESEN LINK IM INTERNET EIN:
HTTPS:// SCRATCH.MIT.EDU/DOWNLOAD#INSTALLATION

[§ Scratch Desktop

Do e e, Facnde Do 1 oo invetaillesnn_um “
ot Il Wortsradorg an Frogeiden n srbeson ‘

Mo Saruion RS omsn©] unis Srciow urd LlacoTHG

' MAC 0S X - HERUNTERLADEN

1 MAC0S 10.5 & ALTER - HERUNTERLADEN

1 WINDOWS - HERUNTERLADEN

LI LINUX - HERUNTERLADEN

WAHLE EIN BETRIEBSSYSTEM VON DEN OBEN

STEHENDEN AUS. KLICKE DANN DANEBEN AUF
HERUNTERLADEN.

e e i

[ B e

ISR ...

" “~ I
Scratch Desktop installieren FUHRE DIE , .EXE“ DATEIAUSDIEDU S~ _ ¥ ¢

GERADE HERUNTERGELADEN HAST =
ﬁ S [l el ° Fillves e e o Ol i \\
T s

FULLE DIE DIALOGFELDER AUS
Scanne diesen QR-Code um auf die WiHLE EINEll'INSDPEICHEHl]HT
offizielle Webseite von Scratch zu |
gelangen. Dort kannst du dann die QG
offline Version von Scratch WWW.SCRAICH.MITEDU




&3 Wie finde ich mich in Scratch zurecht?

1) Scratch Desktop

Code & Kostime o) Kiange

Bewegung

Figur Biihne
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Die Menuleiste

@~ Datei Bearbeiten @ Tutorien

Datei Bearbeiten ‘9 Tuta

Neu
Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichem




Schnelleres Arbeiten

Mit einem Rechtsklick auf eines der Bausteine bekommst du ein kleines
Menu, bei dem du Bausteine schnell verdoppeln oder loschen kannst.

Dupliziersn
Kommentar hinzufligen
Lasche Block

drehe dich ™ um @ Grad




Wie starte ich ein Projekt?

Um ein ganz neues Projekt zu
starten wahlst du unter Datei

den Menupunkt "Neu" aus @<~ Datei Bearbeitn @ Tutorien

Scratch Desktop

. Ereignisse Hochladen von deinem Computer

Bewsgung

Auf deinem Computer speichem
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Aufgabe 1

Bei der ersten Ubung soll sich die Katze einen groBen Schritt nach rechts bewegen.

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

0 O O efe
g B gl

Wie gehe ich vor?

1. Im blauen Feld auf der rechten Seite findest du alle Bausteine, die
du in dieser Ubung benotigst. Suche diese aus dem Bausteinmenu
her aus und ziehe sie in den Programmierbereich.

2. Versuche nun die Bausteine richtig anzuordnen.

3. Andere den 10er Schritt auf einen 100er Schritt nach rechts.

4 Wenn du nun die grune Fahne anklickst, startest du das Programm
und die Katze bewegt sich einen "100er-Schritt" nach rechts.

CODE
4KIDS I]O

S



Kapitel 2 - Bewegungen

. . o "
Wie bewegen sich die Figuren® ~e == B

X = Figur bewegt sich nach rechts —
= Figur bewegt sich nach oben T
-X = Figur bewegt sich nach links <—

-Y = Figur bewegt sich nach unten l

Figur Biihne

Scratch * I v

Zeige dich Grole Richtung

® o 100 50

Blhnenbilder
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1. Beispiel - Erster Schritt!

Bewege die Katze auf die Stelle X = 150 und Y = 100.

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

N O

[ @ ==
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N == =
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werx @ v @

gehe zu x: o y: o
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Um wie viel grad soll sich die Katze drehen?
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setze Drehtyp auf links-rechts
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2. Beispiel - Dreh dichl

Drehe die Katze um 40 Grad im Uhrzeigersinn. G

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

drehe dich C um G Grad

N @ o m = N ® o m X

drehe dich C* um e Grad

LE 14



5. Beispiel - Gleite von Punkt zu Punkt!

Lass die Katze in 4 Sekunden zu der Stelle

X =150 und Y = O gleiten.

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F
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Buhne andern

Du kannst in Scratch den Hintergrund ("Buhne") andern. NGO o m| s

Klicke dazu auf dieses Symbol:

@~ oo Domteten 9 Toorn

Figur Bilhne
- ] ]
Figurl * I g
- N
Zeige dich Groke Richtung

“ o * \ '
Biihnenbilder
2

Figurl

oS 1



Die Buhnenbild-Bibliothek

Hier kannst du aus sehr vielen verschiedenen Buhnenbildern,
dass das dir am besten gefallt auswahlen!

Wanhle fur das nachste Beispiel das Basketball-Feld aus.

4 Zurick Wahle ein Bihnenbild

| i = B
= J-lE B = B

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3

—— w ma EL B BE o ==

Bench With Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1 Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard

Vm*" . berad - P ) -
~ = - " d '. 2 |

Circles City With W... Colorful City Concert Desert Farm Field At Mit Flowers Forest Galaxy
| | " “
Garden-rock Greek The Hay Field Hearts Jurassic Light Metro
e % AR
'] L !
4 §
¥ I
Moon Mountain Mural Nebula Neon Tunnel Night City Night City With Party Pathway Playground
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4. Beispiel - Punktlandung!

Beweqge die Katze in den weiben Kreis!

Starte das Programm mit der grunen Fahnel F

gehe zu x: ° y: °
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Figur1 1 v 0

Zeige dich Richtung
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Welche/s Figur/Buhnenbild ist ausgewahlt?




0. Beispiel - Spielplatz

Die Katze soll in & Sekunden das rote Kletternetz hinaufklettern ("gleiten”)!
Suche dafur unter den Buhnenbildern (wie auf Seite 18 erklart) den Spielplatz herausl!

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

oS 20

Wenn  angeklickt

gleite in o Sek. zu x: o y: °



Andere die Figur

Auber der Katze kannst du noch viele andere Figuren oder
Dinge verwenden.

S GO0 00O0O0O

1 4 &% ¥ ® 21 & ° %

Abby Amon \nina Dance Avery Avery Walk. Ball Ballerina
{ 'l F N\ “
Balloon1 Bananas Baseball Basketball Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle

o
e @m v x

N K 0 4l
QL7
L ¥ 4 !
Button2 Button3 Button4 Button5 Calvrett Casey Cassy D: Cat Cat 2

Cat Flying Catcher Centaur Champ99 Cheesy Puffs Chick City Bus Cloud Clouds Convertible

21 _Au'T?aEs



6. Beispiel - Haiangriff

Bewege den Hai und den Fisch auf die Position am Rand des Bildes.

Starte das Programm mit der grunen Fahnel F
gleite incsek.zux: °y: °

gehe zu x: a y: c

oS 20



/. Beispiel - Krabben Show

Bringe den Krebs und die Trommel in die richtige Position! Der Krebs soll zur Trom-
mel gleiten und sie zur Buhnenmitte tragen. Die Trommel soll sich erst bewegen,

wenn der Krebs bei der Trommel steht

Starte das Programm mit der grunen Fahnel F

gehe zu x: o y: o

gleite in o Sek. zu x: ° y: o

warte ° Sekunden



Verwende fur diese Aufgabe den Baren. Er soll "Super!" sagen.

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

24

8. Beispiel - Barensprache

Super!

Bewegung

Aussehen

Ereignisse



9. Beispiel - Wer bin ich?

Verschiebe die Tiere mit der Maus.
Der Pinguin soll "Hallo, ich bin ein Pinguin!" sagen.
Der Elefant soll "Hallo, ich bin ein Elefant!" sagen.

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

sage fur e Sekunden

sage fur e Sekunden

Hallo! Ich bin ein Pinguin!

-

Hallo! Ich bin ein Elefant!

sage fur o Sekunden

25




10. Beispiel - Spaziergang

In diesem Beispiel soll die Katze den Weg entlanglaufen.

In der Mitte bleibt er stehen und sagt (fur 2 Sekunden) "Hallo!"
Anschliebend lauft die Katze weiter bis zum Ende der Streckel
Suche den Hintergrund "Blue Sky".

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

&

aK1D's
L 26

gleite in n Sek. zu x: o y: o

sage far e Sekunden

gleite in ° Sek. zu x: o y: o




1. Beispiel - Wer ist schneller?

Das Segelschiff und das Auto veranstalten ein Wettrennen.
Beide starten am linken Rand.
Das grune Auto startet und sagt "Brumm!". Wer wird gewinnen? s200 QD) o @) serunden

Wenn angeklickt

Starte das Programm mit der grunen Fahne. F

gleite in a Sek. zu x: ° y: o

gehe zu x: o y: °

27 a _A.'T%Es



Welche/s Figur/Buhnenbild ist ausgewahlt?

N® 0O m| N@ o |z

Figy Biihne Fig Biihne
- 169 56 - 120 50
Convertible 2 !y " sailboat 1y -
Zeige dich Grite Richtung J Zeige dich Grélke Richtung J
[O NN %] 100 %0 @ |5 100 Y

Bihnenbilder Buhnenbilder




12. Beispiel - Zauberfisch

Was ist denn hier los? Lass die Fische und den Taucher nach
unterschiedlich langer Zeit erscheinen.

Starte das Programm mit der grunen Fahnel F

verstecke dich
warte ° Sekunden

verstecke dich

29




15. Beispiel - Partyzeit

Lass jede Figur auf der Party erscheinen. Alle Figuren sollen hin-
tereinander zur Party kommen.

warte a Sekunden
verstecke dich
e

Starte das Programm mit der grunen Fahne! F

3
verstecke dich

oS 30



Kapitel 4 - Kostume und Steuerung

Was sind Kostume und wie kann ich sie anwenden?
Wie programmiert man eine Steuerung”?

Wenn Taste Leertaste » | gedrickt wird N® oom

- -—
Leertaste Wenn Taste Pfeil nach oben =  gedriickt wird érl;\L
T

Pfeil nach oben anderey um (@)

Pfeil nach unten
Wenn Taste Pfeil nach unten =  gedniickt wird

andere y um 0

Pfeil nach rechts

Pfeil nach links

Wenn Taste Pfeil nach rechis »  gedniickt wird

andere X um m

beliebiges

‘Wenn Taste Pieil nach links =  gedniickt wird

andere x um m




Grundlagen einer Steuerung

Wie in einem echten Computerspiel, kann man auch in Scratch seine Figur mit den

Pfeiltasten steuern. Wie das genau funktioniert und was man dazu alles braucht, erklaren
wir dir im folgenden Kapitell

Du erinnerst dich sicher an
dieses Bild aus diesem
Handbuch (auf Seite M).

. mm|RE
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Andere X um / Andere Y um

andere y um @

andere xum (@) ﬁ

andere y um @

33
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Aufgabe 2

Versuche die Katze mit den Pfeiltasten nach links und rechts zu bewegen.

®
B--2—0

Wie gehe ich vor? e

Pfeil nach rechts

1. Suche diese Bausteine aus dem Bausteinmenu heraus und ziehe Pl nach links
sie in den Programmierbereich. beliebiges

andere x um @

Wenn Taste Leertaste v gedrackt wird

Wenn Taste Leertaste » | gedruckt wird

Leertaste

2. Versuche nun die Bausteine richtig anzuordnen.

S Andere "Leertaste" auf "Pfeil nach rechts"

4 Baue das gleiche noch einmal mit "Pfeil nach links". R S
Q o) Schreibe bei "andere x um" ein Minus davor.

e



Kostume wechseln / Aussehen andern

Du kannst bei Figuren das Kostum dandern. Sie sehen dann anders aus.

Verwende dazu den Block: BEEEESLGE T

Wenn Taste Pfeil nach rechts * gedriickt

dndere X um m

nachstes Kostim

35
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14. Beispiel - Schritt fur Schritt

Die Katze soll sich mit der rechten Pfeiltaste nach rechts bewegen konnen.
Wechsle bei jedem Schritt das Kostum.

Wenn Taste Leertaste » . gedriickt wird

nachstes Kostiim

oS 36



10. Beispiel - Vor und Zuruck

Die Katze soll vorwarts und ruckwarts laufen konnen.
Bei jedem Schritt muss das Kostum gewechselt werden.

Die Katze soll wieder mit den Pfeiltasten gesteuert werden.

37

Wenn Taste Leertaste v  gedrickt wird

andere x um @
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16. Beispiel - Erster Flug

Der Vogel soll fliegen lernen.
Bewege den Vogel mit den Pfeiltasten nach oben und unten.
Vergiss nicht, das Kostum zu wechseln.

oS 38

andere y um m

nachstes Kostiim

Wenn Taste Leertaste » gedriickt wird




17. Beispiel - Freiflug

Die Taube soll fliegen lernen.
Sie soll sich nach oben, unten, links und rechts bewegen konnen.

Die Taube soll mit den Pfeiltasten bewegt werden.
Andere auch das Kostum.

s}
>0
-|UU
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Damit du nicht immer dieselben Bausteine untereinander anordnen musst gibt es dafur

einen eigenen Baustein. Er wiederholt alle Bausteine, die du umrandest.

Diesen Baustein findest du in der Blockpalette unter "Steuerung"!

Wenn angeklickt wird

gehe o er Schritt
sage fiar o Sekunden

Wenn angeklickt wird

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt
‘Sage fur e Sekunden
‘warte o Sekunden

40

wiederhole @ mal

Kapitel 4 - Wiederholen ohne grobe Muhe
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Aufgabe 4

Lass die Katze 36-mal nach rechts drehen!
Die Katze soll sich jedes Mal um 10 Grad drehen!

Starte das Programm mit der Leertastel

Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

wiederhole @ mal

drehe dich C* um G Grad

Wie gehe ich vor”?

1. Suche diese Bausteine aus dem Bausteinmenu heraus und ziehe e @)

sie in den Programmierbereich. aohe den € um @) c=d
2. Versuche nun, die Bausteine richtig aneinander zu ordnen!
3. Den Baustein, den du wiederholst, musst du zwischen den

"wiederhole 10-mal Baustein" schieben!
4. Andere den Wert der Drehung auf 10 Grad. wedechole () mai
5. Andere bei der Wiederholung den Wert auf 36. drene dich C* um (@) crad
6. Starte das Programm mit der Leertastel!

iy




18. Beispiel - Schwindlig

Wetten ihr schafft es, dass der Katze schwindelig wird.
Sie soll sich so lange nach rechts drehen, bis du das Programm mit dem
roten Knopf beendest!

Starte das Programm mit der Leertastel

wiederhole fortlaufend

drehe dich  um e Grad

wiederhole fortlaufend

.AI} E L2



19. Beispiel - Gummiball

Hilfe! Der Ball ist uns entwischt! Der Ball soll immer hin und her
rollen. Dabei soll er nie stehenbleiben.

Starte das Programm mit der grunen Fahnel F

43

Wenn

angeklickt
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20. Beispiel - Fischaguarium

Was macht ein Fisch den ganzen, langen Tag?
Lass die Fische durchgehend von der einen zur anderen Seite schwimmen.
Die Fische brauchen zuerst einen Startpunkt und das richtige Kostum.

Starte das Programm mit der grunen Fahne! F

wiederhole fortlaufend

gleite in ° Sek. zu x: 0 y: a
gleite in a Sek. zu x: o y: o

= Code & Kostime o Kiange
gehe zu x: y:

Kostiim fish-a

wechsle zu Kostim fish-a »
wechsle zu Kostim fish-a »
wechsle zu Kostim fish-a »

wechsle zu Kostim  fish-a »




Wie kann man ein Kostum spiegeln?

= Code <F Kostiime oy Klange

die Figur umzudrehenl

7 Klicke auf dieses Symbol um
Kostim  fish-a

= Code ‘,‘ Kostiime ) Klange

s

Enh T - H d-
Duplizieren |. = ' TR Kostim  fish-a2 e O
fish-a

| . s v
Naxes Fiillfarbe . * | Randfarbe u > 4 n m b
- -

J o
J © & T
/7 0O
&= Code & Kostum: o) King
I o tim  fish-a2 D
e m. mmn- 1 {+] o » Y.
(R
I o
g e
O
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Kapitel & - Fuhlen und erkennen

Damit deine Figuren auch in der Lage sind etwas zu erkennen, wenn etwas passiert W
oder etwas zu fuhlen, gibt es eine eigene Art von Bausteinen.Das funktioniert immer Ereignisse
innerhalb einer "falls - dann" Abfrage. Du findest diese Bausteine im Blockmenu unter .
"Fuhlen”.

Steuerung

Fiihlen
Wenn angeklickt .

Hallo!

Operatoren

— -

wiederhole fortlaufend

falls Taste Leertaste v gedrickt?

sage far o Sekunden

Taste Leertaste v gedriickt?

falls Taste Leeriaste » gedrickl? = dann

“6



Wie verwende ich die blauen Bausteine”?

Achte auf die Form der blauen Bausteine!

Nicht jeder blaue Baustein passt uberall rein!

wird Mauszeiger * beriihrt?
wird Farbe Q beriihrt?

Farbe () berahrt ()2

wiederhole bis
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x-Position

y-Position

—>

Richtung

gleite in o Sek. zu Zufallsposition =

gleite in o Sek. zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad




Aufgabe 4

Die Katze rennt auf die Ziellinie zu. Wenn sie die rote Ziellinie
beruhrt, soll die Katze "Ziel" sagen.

er Schritt

far o Sekunden
Wie gehe ich vor?
1. Suche diese Bausteine aus dem Bausteinmenu heraus und ziehe e Koeti
sie in den Programmierbereich.
2. Versuche nun, die Bausteine richtig aneinander zu ordnen! - I
a. Wenn die Taste "Pfeil nach rechts" gedruckt wird, soll die
Katze einen 10 er Schritt nach rechts gehen
b. bei jedem Schritt soll die Katze das Kostum wechseln
C. falls die Katze die Linie beruhrt, soll sie fur 2 Sekunden
"Ziel" sagen
3. Den blauen Baustein musst du in den "falls - dann" Baustein hin
? einziehen!
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Kapitel 6 - Spiele zum selbermachen

Pong - Eine Schritt fur Schritt Erklarung!

Schaffst du es, dass der Ball den Boden nicht beruhrt? Ziel dieses Spiel ist es, so viel
Punkte wie moglich zu bekommen. Jedes Mal, wenn der Ball von der roten Linie

abspringt, bekommst du einen Punkt. Aber pass auf, sobald der Ball den Boden beruhrt
ist das Spiel vorbei.

Punkte (DD
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Schritt 1.

Der Ball soll endlos herumspringen und vom Rand abprallen.
Immer wenn der Ball vom Rand abprallt soll er sich um 40 Grad
drehen, damit er die Richtung andert.

pralle vom Rand ab
gehe 0 er Schritt

drehe dich C um G Grad

wird Rand » berthrt?

wiederhole fortlaufend




Schritt 2:

Fuge die Linie hinzu! Du findest die Linie bei den Figuren.
Achtung! Die Linie ist viel zu grob und muss verkleinert werden.
Die Linie soll eine Grobe von 36 haben.

CODE
4KIDS
AT
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Schritt &

Bewege die Linie mit den Pfeiltasten nach links und nach rechts.

oo's 50



Schritt 4

Wenn der Ball die Linie beruhrt, soll er abprallen.
Wenn der Ball abprallt soll er sich um 15 Grad drehen.

wiederhole fortlaufend

wird Line » beriihrt?
Zufallszahl von @ bis @ Zufallszahl von @ bis @

drehe dich um @ Grad
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Schritt 5

Fuge Punkte hinzu!

== Skripte & Kostiime 4 Klange
. Variablen
Bewegung
I Neue Variable I
Punkte (D 2
Aussehen
Klang

Fiihlen verstecke Variable meine Variable =
. Neue Liste

. Meine Blécke

Variablen

Meine
Blacke

Neuer Block

Neue riable

Neue Variable Na

Punkte

® Fur alle Figuren © Nur fur diese Figur

Abbrechen n

A.T'%Es 54



Schritt 6:

Immer, wenn der Ball die Linie beruhrt, soll es einen
Punkt nach oben zahlen.

andere Punkte *+ um o

-
Fihlen

Operatoren

Variablen

Meine
EBlacke
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Schritt /:

Wenn der Ball die Erde beruhrt dann soll das ganze Programm stoppen.

Punkte D

stoppe alles »

wird Farbe Q beriihrt?

wird Farbe () berthrt?

- 4
Farbe 9

Sattigung 100 I
Helligkeit 40

|

wiederhole fortlaufend

Das ist die
Pipettel
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Schritt &

Bevor du beginnst zu spielen, musst du noch einen letzten Schritt machen.
Immer wenn du das Spiel startest, sollen die Punkte auf 0 gestellt werden.

Diesen Baustein musst du nun an der richtigen Stelle einfugen.
Pass dabei auf, dass du die richtige Figur (Ball) ausgewahlt hast.

Wenn angeklickt wird

setze Punkie » aufo

wiederhole fortlaufend

gehe @ er Schritt

pralle vom Rand ab

11 wird Line » berahri?

drehe dich C* um @ Grad

Viel Spalt beim Spielen!

setze meine Variable v ' auf o

meine Variable

Punkte

Benenne die Variable um

E N d e d er A N | e | tU N g | Losche die Variable "meine Variable™
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o

Wettrennen auf dem Mond - Eine Schritt fur Schritt Erklarung!

¥

/wei Roboter machen auf dem Mond ein Wettrennen. Wer wird gewinnen?
Der Roboter, der als erstes die Ziellinie erreicht, gewinnt. Wenn du das Spiel erstellt hast,
kannst du gegen einen Freund oder eine Freundin ein Rennen veranstalten.

Bevor du loslegst:
Stelle sicher das du die richtige Buhne (Hintergrund) ausgewahlt hast.
e 4 Das Buhnenbild heibt: "Moon".

oo's 58



Schritt 1.

1 Fuge die Linie als Figur hinzu 2. Wanhle links oben "Kostume" aus

+ Zuruck

a @ ==& @ =E2e® @ @
e el
N . Y n A
§ y [ i) .,
\" ; -
¢ |— &-0--00

3 Kai
Ladybug1 Ladybug2 Laptop Lightning

Gid
&1
“w> ¢ & A Kk

- x 120 -44
Line I .

Zeige dich

® @ 57

Richtung

- *
S

5. Positioniere die [y

Verkleinere die 5. Drehe die Linie
Linie richtig.

Linie auf "57" @
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Schritt 2:

Fuge 2x den Roboter ("Retro Robot") hinzu.

Wechsle bei einem Roboter auf den gelben Roboter.

Lass beide Roboter nach rechts schauen und verkleinere sie.

Wenn die Leertaste gedruckt wird, springen beide an ihre Startposition.

1. Fuge die Roboter ein 2. Wechsle zum gelben Kostum des Roboters

=)

o H e »

D\Q‘\n

Retro Robot o 1 vl = u *
Zeige dich Grole Richtung AR S
[ ] 70 30 & T
/ O
[<) =] [m]
£ &
4. Stelle die Grobe der 3. Drehe den Roboter um

beiden Roboter auf 70.

oo's 60




Schritt

Wenn eine Taste gedruckt wird, sollen die Roboter einen Schritt nach
vorne machen (10er - Schritt).

Verwende bei einem Roboter die "Pfeil nach rechts"-Taste und beim
anderen Roboter die Taste "D".

gehe o er Schritt

o1



Schritt 4

Falls die Ziellinie beruhrt wird, soll der Roboter fur 2 Sekunden
"Gewonnen!" sagen.

Dieses Spiel kannst du gegen einen Freund oder eine Freundin spielen.

sage fur e Sekunden

wird Mauszeiger v  berihrt?

Viel Spalt beim Spielen!

Ende der Anleitung!

oo's 60



63



64



