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Fangspiel  

1. Wähle eine „Unterwasserwelt“ als neues 
Bühnenbild 
 

 
2. Wähle eine neue Figur 

Suche den Tintenfisch als Figur 

 

 

3 - Gebe dem Tintenfisch folgende Programmierung:  

 

 

4 - Wenn du jetzt die grüne Flagge drückst, kannst du mit den Pfeiltasten den Tintenfisch 
bewegen.  

Jetzt brauchen wir noch etwas, dass der Tintenfisch fangen muss… 

 

5 – Füge eine neue Figur hinzu (z.B. einen Stern)  

6 – Gebe dem Stern folgende Programmierung:  
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7 – Drücke die grüne Flagge um zu sehen was passiert… 

 

Jetzt wollen wir noch Punkte zählen, wenn wir den Stern mit dem Tintenfisch fangen… 

 

Um Punkte zu zählen brauchen wir eine „Variable“. 

Eine Variable ist wie ein Eimer, in den wir etwas reinwerfen können. Wir legen uns einen 
Eimer mit dem Namen „Punkte“ an und zählen dort unsere Punkte. 

8 – Klicke „neue Variable“ unter „Variablen“ und gebe ihr den Namen Punkte.  

 

 

 

Jetzt müssen wir nur noch die Punkte zählen, wenn der Oktopus den Stern berührt:  

9 – Gebe dem Tintenfisch zusätzlich noch folgende Programmierung:  

 

 

http://www.medienkompetenz.team/

