ARBEITSBLATT 9 — VARIABLEN

Vorbedingung: keine

Zeit: 20 Minuten
Arbeitsform: Einzelarbeit
Zielprodukt: Reaktionsspiel
Ziel:

Wenn ein richtiges Spiel entworfen werden soll, will man auch wissen, wie gut man
abgeschnitten hat. Hierzu wird ein Zahler bendtigt. Da ein Spielstand sich wahrend des
Spiels andert, also variabel ist, benutzt man Variablen, um den Spielstand zu speichern.
Erstellt man eine Variable, muss man sich 2

Uberlegen, wer alles auf die Variable
Zugriff bendtigt — wenn nur ein Objekt die
Variable benutzen soll, beschrankt man

sich auf den Zugriff fur nur dieses Objekt ]
(lokale Variable). Sollen alle Objekte die
Variable verandern und benutzen kénnen,
verwendet man globale Variablen. (Fur alle
Objekte) 0K Abbrecheni/
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Yariablenname?

® Fir alle Objekte (O Mur far dieses Objekt

Aufgabe:
a) Erstelle ein Reaktionsspiel indem du ein neues Scratch Projekt mit Scratchy der
Katze offnest.

b) Definiere eine neue Variable mit dem Namen Punkte und zeige die Punkte auf der
Blhne an (Hakchen im Skriptfenster gesetzt)

¢) Nun erganze das Skript der Katze mit folgenden Anweisungen.

— T
I Wenn angeklickt

starte Stoppuhr neu

setze Punkte |auf [i]

wiederhole bis [ < stoppuhr

Zusatz: ———___—

Optimiere den falls wird Mauszeiger |benihrt?

Spielablauf, indem sndere Punkte |um

du die Wartezeit verstecke dich
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Mausklick gehe zu x: ' Zufallszahl von §E) bis EiJ y: Zufallszahl von PN 150
~gefangen” wird. zeige dich

o
1 wie viele Punkte hast du erreicht? Sl 5 S

[;Gppe alles




