
Windmühlen programmieren in Scratch

Aufgabe 1.5: Windmühle starten und stoppen
Programmiere das Windmühlenmodell so, dass sich dauerhaft
die Flügel 2 Sekunden drehen und 1 Sekunde pausieren.

Tipps

Alle Links befinden sich auf der Webseite des InfoLab:
infolab.cs.uni-saarland.de
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