1 . Elnlass 4 Wenn du mit der rechten Taste auf eine Figur

klickst, kannst du ,Duplizieren“ (verdoppeln)
oder , Loschen“ auswdhlen.

Figuren einfligen und verdndern.

Verdopple die Kinder, so dass viele Kinder
in der Manege stehen.

1_Einlass.sb ﬂ
2_BegriBungsb2 v &
3

_Tigerauftritt.sb2

Offne den Ordner ,Zirkel“.

Offne dort die Datei
,1_Einlass*.

3 | &)

@

Um eine neue Figur einzufiigen,
klicke auf das Ordnersymbol.

Duplizieren k

Léschen

Wdhle aus dem Figurenordner
diese Figuren aus:

— Zirkusdirektor

- Mdchen Klicke auf ,Datei” und wéihle , Speichern® aus!
_ LCKe au atelr” una wante elcnern” aus!
Junge Figuren Meue Figur: Q/ (o] 5 ” » p
Te—— Figur aus ein eiladen
BFEREE & oateiv Bearbeiten~ Tipps Info
.IlElEhne

Speichern

Speichern unter

Um eine Figur zu verkleinern, klicke auf das
Grofier- oder Kleiner-Symbol in der oberen
Leiste.

q 6 Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Danach musst du so oft auf die Figur klicken,
bis sie die gewlinschte Gréfie hat.

(®) 5v-nc-sh|



Aufgabe 1: Manege

Bald soll die Vorstellung in der Manege
starten. Aber die Biihne ist noch leer!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.

O{ﬂ: dorgdli/’Datel B & 1AufgabeManege.st§
» ufga e_lMlanege". & 2_Aufgabe_Witz.sb2

& 3_Aufgabe_Tigergang.sb2

Flige mindestens flinf Figuren ein,
die in einen Zirkus gehéren!

Verdndere die Grofe der Figuren!

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

P Al

v

(@) BY-NC-5A |

Aufgabe 1: Manege

Bald soll die Vorstellung in der Manege
starten. Aber die Biihne ist noch leer!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.

Offne dort die Datei

1A be M « & 1_Aufgabe_Manege.s
hT ufga e-ranege. ) 2_Aufgabe_Witz.sb2

& 3_Aufgabe_Tigergang.sb2

Flige mindestens flinf Figuren ein,
die in einen Zirkus gehéren!

Verdndere die Grofie der Figuren!

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

o A

(@) BY-NC-SA |



Klicke auf die weifien Felder und dndere
den Text des Direktors:

Der Zirkusdirektor sagt etwas.

=118 Meine Damen und Herren E Sek.
Tl Herzlich Willkemmen im Zirkus Fiir'ESel-:.
TN Wiel Spal! BTl 'E Sek.

. Offne den Ordner ,Zirkel“, 1_Einlass.sb2

Offne dort die Datei ' LBegrUBUﬂQ-SI}
»2_Begrifiung. " 3_Tigerauftritt.s

. Klicke auf den Blockbereich , Aussehen®. Klicke auf die griine Flagge um

I
skipte | Kostime | Kiange das Programm zu starten!

IElewegung IEreignisse .
MISteuerung %

J «iang J Funien

I Malstift IDperatnren

I Daten IWEitere Blécke

. Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

BEERIE S Dateiv Bearbeiten~ Tipps Info
Schiebe den Block
insgesamt drei mal nach rechts.

Speich
So soll es aussehen: peichem

Speichern unter

sage Fiir 'E Sek.
cage fiir € Sek. . Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

sage fiir €9 Sek.

D) BY-NC-SA



Der Clown soll einen Witz erzdhlen.

. Offne den Ordner ,Aufgaben“.

Offne dort die Datei
»2_Aufgabe_Witz“.

" 1_Aufgabe_Manege.sb2

& 2_Aufgabe_Witz.sb
& 3_Aufgabe_Tigergafiy.sb2

Lass den Clown einen kurzen Witz erzédhlen!

Klicke auf ,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Was ist flussiger
als Wasser?

‘ ’ Hausaufgaben!
®

v Die sind
uberflissig!

Der Clown soll einen Witz erzdhlen.

Offne den Ordner ,Aufgaben“.

Offne dort die Datei
»2_Aufgabe_Witz“.

Lass den Clown einen kurzen Witz erzédhlen!

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Was ist flussiger
als Wasser?

‘ ’ Hausaufgaben!
®

bt Die sind
tuberflissig!

® 1_Aufgabe_Manege.sh2

© 2_Aufgabe_Witz.sb
" 3_Aufgabe_Tigergaf¥y.sb2



Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten!

Der T,‘_ger soll sich bewegen. Schaue was passiert, wenn du die
Zahlen verdnderst!

1_Einlass.sh2 % .

2_BegriiBung.sb2

3_Tigerauftritt.s . .
b[} Klicke auf den Blockbereich , Steuerung“.

. Offne den Ordner , Zirkel“.

Offne dort die Datei
»3_Tigerauftritt*.

@ |3 @

Skripte Kostime Klange

. Klicke auf den Blockbereich , Bewegung*“. Joewequng  [JEreignisse

Skripte Kostime Klange ! fussenen m

Bewequng k IEreignisse

J ussenen 15" [ steuerung Schiebe den Block [ i

§ Kiang I Fiinien nach rechts.
I Malstift I Operatoren

I Daten IWeitere Blécke

Baue so viele Blocke Wenn angekdickt
aneinander, dass der gehe € erSchritt

Schiebe den Block Tiger von ganz links warte € Sek.

nach ganz rechts lduft!
nach rechts. 9 f gehe € er-Schritt

So soll es aussehen:
gehe @ er-Schritt

Wenn angeklickt

gehe € er-Schritt . Klicke auf ,Datei“ und wdhle ,Speichern® aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

&) BY-NC-SA



Aufgabe 3: Tigergang

Der Tiger soll zuerst nach rechts
und dann nach links laufen.

ry

[ DR /.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,3_Aufgabe_Tigergang*“.

& 1_Aufgabe_Manege.sb2
k & 2_Aufgabe_Witz.sb2

Aufgaben # 3_Aufga be_Tigergang.s%

Lass den Tiger nach rechts gehen!

Der Tiger muss sich jetzt umdrehen.

Welchen Bewegungs-Block musst du verwenden?

Lass den Tiger zurlick nach links gehen!

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) 6v-NC-5A |

Aufgabe 3: Tigergang

Der Tiger soll zuerst nach rechts
und dann nach links laufen.

y_

I -

4

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,3_Aufgabe_Tigergang“.

# 1_Aufgabe_Manege.sb2
k & 2_Aufgabe_Witz.sb2

Aufgaben # 3_Aufgabe_Tigerga ng.s%

Lass den Tiger nach rechts gehen!

Der Tiger muss sich jetzt umdrehen.

Welchen Bewegungs-Block musst du verwenden?

Lass den Tiger zurlick nach links gehen!

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) BY-NC-SA |



4. Zauberei

Der Zauberer hat einen neuen Trick.

Offne den Ordner ,Zirkel.

Offne dort die Datei

. 4 Zauberei.s
,4 _Zauberei“. - %
& 5_Galopp.sb2

© 6_Affenkdder.sb2
Bei mehreren Figuren musst du auswdbhlen,
welche Figur du programmieren mochtest.

Klicke in der Figurenleiste auf die Blumen:

Figuren

Klicke auf den Blockbereich ,,Aussehen®.
Skripte kostime klange

I Bewesgung I Ereignisse

Steuerung
IKIang I Fihlen
I Malstift I COperatoren
I Daten I"."."eitere Bldcke

Benutze den Farbwechsel-Block!

So soll es aussehen:

Wenn angekhickt

dndere Farbe -Effekt um

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! . .

Wenn du auf den roten Knopf
klickst, bekommen die Blumen ihre
Ausgangsfarbe zuriick.

~ e

Probiere im Farbwechsel-Block verschiedene
Zahlen aus! 40

andere Farbe -Effekt um @ 90
10

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!
Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) BY-NC-SA |



Aufgabe 4: Zaubertrick

Uberlege dir einen neuen Zaubertrick!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,4_Aufgabe_Zaubertrick®.

& 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2 %
k & 5_Aufgabe_Seiltanz.sb2
Aufgaben ity 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb2

Schaue dir die Aussehen-Blécke genau an!

Hast du eine Idee fir einen neuen Trick?

Baue das Programm fiir den neuen
Zaubertrick zusammen!

Y|

&

(|

Klicke auf ,,Datei und wdhle
,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) 5v-NC-5A |

Aufgabe 4: Zaubertrick

Uberlege dir einen neuen Zaubertrick!

1

Offne den Ordner ,Aufgaben“.
Offne dort die Datei ,,4 Aufgabe_Zaubertrick*.

® 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2 %
k & 5_Aufgabe_Seiltanz.sb2
WUEEER) © 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb2

Schaue dir die Aussehen-Blécke genau an!

Hast du eine Idee fir einen neuen Trick?

Baue das Programm fiir den neuen
Zaubertrick zusammen!

4

(|

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle
,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(G) BY-NC-SA |



5. Galopp

Mit einer Wiederholung galoppiert
das Pferd von links nach rechts.

Offne den Ordner ,Zirkel.

Offne dort die Datei
»5_Galopp“.

@y

* 4 Zauberei.sb2

v 5_Ga|opp.sb2%
* 6_Affenkéder.sb2

@y

@y

Baue dieses Programm nach:

wiederhole forHaufend

gehe er-Schrtt
b

pralle vom» Rand ab

Fange mit dem gelben Wiederholungsblock an und
flige dann die blauen Bewegungsbldcke ein!

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten!

ne

Klicke auf ,Datei und wdhle ,,Speichern aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) 5v-n-5a



Aufgabe 5: Seiltanz

Lass die Seiltdnzerin balancieren!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,5_Aufgabe_Seiltanz*.

&) 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2
k & 5_Aufgabe_SeiItanz.sb%
LUEEEE) © 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb2

Baue ein Programm, das die Tdnzerin ewig von
einem Ende des Seils zum anderen Ende laufen ldsst!

Versuche, die Tdnzerin ganz
langsam gehen zu lassen!
L] L]

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle ”
,Speichern® aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Aufgabe 5: Seiltanz

Lass die Seiltdnzerin balancieren!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,5 Aufgabe_Seiltanz*.

© 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2
k & 5_Aufgabe_5eiltanz.sbk
Aufgaben i 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb2

Baue ein Programm, das die Tdnzerin ewig von
einem Ende des Seils zum anderen Ende laufen ldsst!

Versuche, die Tdnzerin ganz
langsam gehen zu lassen!
L] L]

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle ”
,Speichern® aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

(@) 5v-nc-sa

(@) 5v-nc-sa



6. Affenkoder

Mit der Hilfe einer Wiederholung kénnen
wir den Affen mit einer Banane kddern.

Offne den Ordner ,Zirkel.

Offne dort die Datei
,6_Affenkdder«.

& 4 Zauberei.sb2
& 5_Galopp.sb2
& 6_Affenk6der.sb2%

Wadhle in der Figurenleiste den Affen aus:

Figuren

)

Banane

Baue dieses Programm nach: "|

| drehe dich zu Banane

Klicke im drehe-Block auf b
den kleinen Pfeil, um die
Banane auszuwdhlen:

drehe dich zu Mauszeiger k

gehe n er-Schritt

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! % .

Verschiebe die Banane auf der Biithne und
schaue, was passiert!

Melde dich, wenn du Hilfe brauchst!

\ '
4

/ /)\

6 Klicke auf ,Datei und wdhle ,,Speichern aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.




Aufgabe 6: Affenverfolgung [l Aufgabe 6: Affenverfolgung

Schreibe ein Programm fiir den Zirkusdirektor! Schreibe ein Programm fiir den Zirkusdirektor!

Er soll automatisch zum Affen laufen.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,6_Aufgabe_Affenverfolgung®.

& 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2
k 3 5_Aufgabe_Seiltanz.sh2
AOEEEEY © 6_Aufgabe_Affenverfolgu ng.s%

Baue ein Programm fiir den Zirkusdirektor,
mit dem er von alleine zum Affen lduft.

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Fang mich
doch!

Er soll automatisch zum Affen laufen.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,6_Aufgabe_Affenverfolgung*.

© 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb2
k & 5_Aufgabe_Seiltanz.sb2
Aufgaben ity 6_Aufgabe_Affenverfo|gung.s%

Baue ein Programm fiir den Zirkusdirektor,
mit dem er von alleine zum Affen lduft.

Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Fang mich 3

doch! '/‘




Wenn der Bdr seine , Kostiime“ wechselt,
sieht es aus, als wiirde er tanzen.

. Offne den Ordner , Zirkel“.

Offne dort die Datei

. » 7 _Barentanz.s
»/_Bdrentanz“.

® 8_Farbenpapagei.sb2

© 9_Hasenzauber.sb2

. Klicke auf , Kostiime* um dir die verschiedenen
Tanzposen des Bdren anzuschauen:

Skripte Hnstﬂme% kKlange

Neues Kostim:

[Tanzb:’-jr‘I
d/am

Tanzbér2
Z84dcd 5D

. Baue dieses Programm nach:

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten!

mne

Baue wie oben immer einen Warte-Block zwischen

Benutze auch die anderen Kostiime!

die Kostiimwechsel. e e e
Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

&) BY-NC-SA



Auch der Elefant soll tanzen.
Schreibe ein passendes Programm!

Offne den Ordner ,Aufgaben*.
Offne dort die Datei ,,7_Aufgabe_Elefantentanz*.

2 7_Aufgabe_EIefantentanz.sl%
& 8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
& 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2

Schaue dir die Kostlime des Elefanten an.
Programmiere ihn so, dass er tanzt!

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

W ek
W 0

Auch der Elefant soll tanzen.
Schreibe ein passendes Programm!

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,,7_Aufgabe_Elefantentanz*.

2 7_Aufgabe_EIefantentanz.s%
8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
& 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2

Schaue dir die Kostlime des Elefanten an.
Programmiere ihn so, dass er tanzt!

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

o o

W ek
w0




8. Farbenpapagei

Wenn der Papagei einen Luftballon beriihrt,
sagt er, welche Farbe dieser hat.

Offne den Ordner ,Zirkel“.

Offne dort die Datei
»,8_Farbenpapagei“.

& 7 Béarentanz.sb2
& 8_Farbenpapagei.s

 9_Hasenzauber.sb2

Programmiere den Papagei:

fais wird Farbe beriihrt? . dann

, sage m fiir @ Sek.

Um das Blau des Ballons
auszuwdhlen, musst du in
die Farbe (1) klicken.

falls wird Farbe kberiihrt? dann

( sage m fiir € Sek.

Wenn du jetzt auf den Ballon (2)
klickst, libernimmt es dessen Farbe.

Ergdnze die Blécke fiir den
gelben und den roten Ballon: [ GZZEiaas ey,

fais wird Farbe ] beriihrt? _dann

sage [eELIY fiir eSek.

fa;s wird Farbe beriihrt? _dann

I sage fiir @ Sek.

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! % .

Versetze den Papagei auf der Biihne,
dass er immer einen anderen
Luftballon beriihrt.

Klicke auf ,Datei“ und wdhle , Speichern aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.




Aufgabe 8: Ballspiel

Immer wenn die Katze den Ball berlihrt,
soll sie ,Hab ich dich!“ sagen.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,8_Aufgabe_Ballspiel“.

& _Aufgabe_Elefantentanz.sb2

7
8_Aufgabe_Ballspiel.s
9

_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2

Schreibe ein passendes Programm fiir die Katze!

Benutze diese Blocke:

wiederhole fortdaufend

=18 Hab ich dich! [ {il3 o Sek.

Klicke auf ,,Datei“ und wihle -
,,Speichern“ aus! Hab ich dich!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien. Q
J

®

Aufgabe 8: Ballspiel

Immer wenn die Katze den Ball berlihrt,
soll sie ,Hab ich dich!“ sagen.

Offne den Ordner ,Aufgaben*.
Offne dort die Datei ,8_Aufgabe_Ballspiel“,

& _Aufgabe_Elefantentanz.sb2

7
8_Aufgabe_Ballspiel.s
9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2

Schreibe ein passendes Programm fiir die Katze!

Benutze diese Blécke:

wiederhole fordaufend

PRy Hab ich dich! RillR 2 RS

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle
. « Hab ich dich!
yopeichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien. Q
)

A




Der Hase fiihrt einen Zaubertrick auf.
Er verschwindet und taucht wieder auf.

Offne den Ordner , Zirkel*“.

Offne dort die Datei

© 7_Bérentanz.sb2
,9_Hasenzauber*. -

© 8_Farbenpapagei.sh2
> 9 Hasenzau ber.sb%

Klicke auf den Blockbereich , Ereignisse“.

Skripte kostime klange

] st

Iﬁ.ussehen euerung
J «iang J Fiinien

| vaistift
IDaten

I COperatoren
| weitere Blocke

. Schiebe diese drei Startereignisse nach rechts:

Wenn angeklickt Wenn ich angeklickt werde

Ergdnze die Startereignisse:

Wenn Taste Leertaste gedriickt

zeige dich

Wenn

verstecke dich

Wenn ich angeklickt werde

FEYITe Fertig ist der Zaubertrick Tl 2 JoT 9

Klicke auf die griine Flagge, dass der
Hase verschwindet.

ne
R

Tippe auf die Leertaste, dass er
wieder auftaucht.

Klicke den Hasen auf der Biihne an,
dass er seinen Satz sagt.

Klicke auf ,,Datei* und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

D) BY-NC-SA




Wenn man die Pfeiltasten auf der Tastatur
tippt, bewegt sich der Muskelmann.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,9_Aufgabe_Muskelauftritt®.

@ 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb2
® 8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
& 9_Aufgabe_Muskelauftritt.s%

Programmiere den Muskelmann.

Benutze vier mal das Startereignis

und wdhle darin die verschiedenen Pfeiltasten aus.

er bewegt sich
nach oben

er dreht sich [(_‘

nach links J

r_}] er dreht sich

N nach rechts

@: - O

-
er bewegt sich
nach unten

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

)
LTJ
VlW
—

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Wenn man die Pfeiltasten auf der Tastatur
tippt, bewegt sich der Muskelmann.

Offne den Ordner ,Aufgaben®.
Offne dort die Datei ,9_Aufgabe_Muskelauftritt®.

& 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb2
© 8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
© 9_Aufgabe_Muskelauftritt.s[:%

Programmiere den Muskelmann.

Benutze vier mal das Startereignis

und wdhle darin die verschiedenen Pfeiltasten aus.

er bewegt sich
nach oben

1)

er dreht sich [ | [_}] er dreht sich

nach links nach rechts

er bewegt sich
nach unten

S

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

&) BY-NC-SA



Der Clownschiiler fragt, ob er einen Witz erzdhlen soll.
Nur wenn man ihm ,ja“ als Antwort gibt, fdngt er an.

10. Clownschililer

Offne den Ordner ,Zirkel.

Offne dort die Datei
, 10_Clownschiiler*.

Programmiere den Clown:

|{y:1[3 Soll ich einen Witz erzahlen? BT RIS Ty &)

1= 1i=) Soll ich einen Witz erzahlen? @TTTI RYET (Y
falis il = M  dann

* 8_Farbenpapagei.sb2
# 9_Hasenzauber.sb2

% ‘IO_CIownschUIer.sE

angeklickt

111 =8 Soll ich einen Witz erzahlen? JILTRTET

faﬁs Antwort = dann

angeklickt

{151 =8 Soll ich einen Witz erzahlen? BILLRTTHAT T

falls  Antwort = dann

sage RTEERICETT fir € Sek
»

sage EEEEXCEM fiir €) Sek.

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten!

Probiere aus, was passiert, wenn du

»ja“und ,nein“ in das Antwortfeld eintippst.

Bestdtige die Antwort mit einem Klick auf den Haken.

Soll ich einen Witz
erzahlen?

i %

ja nein

. Klicke auf ,,Datei“ und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

IE) BY-NC-SA




3

Aufgabe 10: Ende

Nach der Vorstellung fragt der Zirkusdirektor,
ob der Zirkus dir gefallen hat.

Offne den Ordner ,Aufgaben*.
Offne dort die Datei ,,10_Aufgabe_Ende*.

© 8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
k ® 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2
Aufgaben JES 10_Aufgabe_Ende.s%

Wenn du ,,ja“ antwortest, freut sich der Direktor.

Schreibe ein passendes Programm!

LA A A A A A A (S yv

Hat dir die Vorstellung
gefallen?

V)

Klicke auf ,,Datei und wdhle ,,Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.

Aufgabe 10: Ende

Nach der Vorstellung fragt der Zirkusdirektor,
ob der Zirkus dir gefallen hat.

Offne den Ordner ,Aufgaben“.
Offne dort die Datei , 10_Aufgabe_Ende*.

© 8_Aufgabe_Ballspiel.sb2
k © 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb2
Aufgaben © 107Aufgabe7Ende.s%

Wenn du ,ja“ antwortest, freut sich der Direktor.

Schreibe ein passendes Programm!

LA A A A A A A [ Iy

Hat dir die Vorstellung
gefallen?

B Klicke auf ,,Datei und wdhle , Speichern“ aus!

Du kannst das Fenster jetzt schliefien.




