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1. Schüler bekommen eine „Rohfassung“ vorgegeben, darin ist nur Bildschirm, Maus und Auto initialisiert.

2. In der ersten Ausbaustufe soll sich das Auto bewegen und durch Mausklick gestoppt werden können. (Funktioniert auch, wenn Auto nicht mehr sichtbar.)

Version 1: REPEAT     UNTIL

3. Alternativ kann das Auto einen Kreis fahren.

Version 1b: REPEAT UNTIL

4. In der ersten Ausführung verschwindet das Auto, das ist unbefriedigend. Fährt das Auto rechts aus dem Bildschirm, erscheint es auf der linken Seite wieder.

Version 2: REPEAT     UNTIL ,

IF THEN (einseitige Verzweigung )

5. Ergänzend, kann das Auto umgedreht werden, es fährt einmal von links nach rechts, dann zurück und immer so weiter. Dabei werden zusammengesetzte Bedingungen gebraucht. 

Version 2b: REPEAT UNTIL; IF THEN;  OR;

6. Es kommt als nächstes ein zweites Objekt ins Spiel, die Ampel. Wenn die Ampel  gruen ist, fährt das Auto im Kreis bis die Maustaste gedrückt wird. Danach schaltet die Ampel (aus optischen Gründen) um.

Version 3: REPEAT UNTIL; IF THEN;  2 Objekte

7. Das Auto soll durch die Ampel gesteuert werden. Diese soll per Tastatur umgeschaltet werden können.

Version 3b: IF THEN ELSE; Neues Objekt ( Tastatur ):

8. Das Auto fährt los, wenn die Maustaste gedrückt wird und fährt auch nur solange wie die Maustaste gedrückt ist.

Version 4: WHILE DO; Leere REPEAT UNTIL;

