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Scratchlr 4: Wettrennen

1. Erstelle ein neues Projekt in der ScratchlJr App und nenne es

,Wettrennen®.
2. Wabhle ein Hintergrundbild (so ahnlich wie auf dem Bild).
3. Wahle drei Tiere. Danach l6sche die Figur Katze. Passe die Grole m
der Tiere an. 2
4. Programmiere nun:

Programmiere jedes Tier extra. ,
Lege die Geschwindigkeit fest, mit der sich das Tier danach 7
bewegt.

Achte darauf, dass sich jedes Tier mit einer anderen
Geschwindigkeit (langsam, mittel, schnell) bewegt.

Beende das Programm mit den 3§ Block.

5. EXTRA: Vielleicht kann der Hase auch hiipfen?
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https://www.scratchjr.org/teach/activities/run-a-race
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