Programmieren mit Scratch — schone Muster
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Tipp
Drehe den Stern bevor

du einen Klon erzeugst.

Vergiss aber nicht,

zurlckzudrehen.

Was muss angepasst werden, um folgende
Muster zu erhalten?

% 3 %4
§% 2 %
Topa Tt Vg
e ai o2
B SN
Rt Wl
B R
SN
%?;}%X* ﬁg}%‘ ?\3;}%?

Tipp

Erzeuge die Figuren in
mehreren

Durchgangen.


https://scratch.mit.edu/projects/411961927/editor
https://scratch.mit.edu/projects/411947145/editor/

