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ZUERST BRAUCHEN WIR EINE BÜHNE
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JETZT BRAUCHEN WIR EINE FIGUR
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JETZT WIRD PROGRAMMIERT
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WIR FANGEN DIE FIGUR EIN.
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PROBIERE ES AUS:
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EIGENTLICH SIND WIR FERTIG,….. ABER JETZT GEHT ES
ERST SO RICHTIG LOS!
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VERSTECKEN UND FANGEN!
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TESTEN!
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NOCH MEHR SPAß!
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NOCH MEHR SPAß!
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MIT VARIABLEN ARBEITEN

˃

˃

˃
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MIT VARIABLEN ARBEITEN

˃ →

˃

˃

˃

˃

˃



PUNKTEZÄHLER ZUERST AUF NULL SETZEN

˃

˃

˃



DAS ZÄHLEN STARTEN

˃

˃

→

˃

˃



TESTEN

˃



˃

˃

˃

˃
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