1.4 Erste Schritte: Daumenkino YAPP CAMPS
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Zeige in jedem Schritt einen Ausschnitt des Luftballons.
Rechts siehst du ein Beispiel.

Zum Zahlen brauchen wir jetzt noch eine Variable. I £ variablen
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4. Erstelle eine neue Variable und nenne sie “Variable”.

Flge dem letzten Luftballon Bild ein.

Jetzt musst du die Zahl noch anzeigen, die du in der
Variable gespeichert hast.

Dazu brauchst du zeige Zahl.

Statt einer Zahl figst du dort ein.
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Denke daran:
Testen (in der Vorschau) - Herunterladen - Ubertragen -
Reset Knopf driicken.

Platzhalter kannst du benutzen, um dir

Dinge zu me.rken. _ Du kannst natirlich auch einen eigenen Luftballon gestalten.
Man nennt sie auch Variablen. Dann brauchst du vielleicht mehr oder weniger zeige LEDs.
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