
( Variablen vertiefen
Arbeitsblatt 11
Name:
Datum:

�  Arten von Variablen

Variable für alle Figuren: Punktestand: 0  Highscore: 100  Variable nur für

diese Figur: Geschwindigkeit: 5  Position-X: -150

Variable erstellen und ändern:

setze [Punktestand v] auf (0)

ändere [Punktestand v] um (1)

zeige Variable [Punktestand v]

verstecke Variable [Punktestand v]

�  Punktezähler programmieren

Punkte: 0 Leben: 3 Highscore: 100

Punkte sammeln:

wenn ⚑ geklickt

setze [Punkte v] auf (0)

setze [Leben v] auf (3)

wiederhole fortlaufend

falls dann

ändere [Punkte v] um (1)

spiele Klang (Pling v)

�  Timer erstellen

Countdown von 30 Sekunden:
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wenn ⚑ geklickt

setze [Zeit v] auf (30)

wiederhole bis <(Zeit) = (0)>

warte (1) Sekunden

ändere [Zeit v] um (-1)

stoppe [alles v]

�  Highscore-System

Neuer Highscore?

falls <(Punkte) > (Highscore)> dann

setze [Highscore v] auf (Punkte)

spiele Klang (Jubel v)

�  Übung: Sammelspiel

Programmiere ein Spiel mit:

Punktezähler
Leben-System
30-Sekunden Timer
Highscore-Speicherung

Mein Spielkonzept:
Meine Variablen:
Mein Programm:

✏  Das habe ich gelernt

Name: _____________________ Seite 1/1
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