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Eine Spiele-App für Android oder iOS selbst 

programmieren 
 

Teil 3: Das Spiel „Fang den Maulwurf“ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teil 3 (Das Spiel „Fang den Maulwurf“)   zeigt dir, wie du mit „Sprites“ (beweglichen Figuren) 
ein Spiel programmierst. Ein Maulwurf-Sprite soll auf dem Display herumhüpfen, und die 
Aufgabe des Spielers ist, ihn zu „fangen“, also anzutippen. Bei jeder gelungenen Berührung 
gibt es einen Punkt. Das Spiel dauert 20 Sekunden. Am Ende friert alles ein und auf dem 
Bildschirm erscheint der Text „Game Over“. Nach Klicken eines Neustart-Buttons beginnt das 
Spiel wieder von vorne…  Das Basis-Spiel kannst du dann noch kreativ erweitern, wir schlagen 
dir am Ende ein paar Möglichkeiten vor. 

Und nun geht’s los! 

  

Worum geht es?   Was haben Maulwürfe 
mit Programmieren zu tun? Das erfährst du 
in dem Workshop, in dem Maulwürfe eine 
große Rolle spielen. Vielleicht auch noch 
andere Figuren, das kommt auf dich an. 
Denn du planst und programmierst ein 
Computerspiel und bestimmst, was die 
Figuren tun sollen, wie sie Punkte 
bekommen und wann es heißt "Game 
Over". Und lernst nebenbei die Grundlagen 
der Programmierung kennen. Am Ende 
hast du die Möglichkeit, dein Spiel auf dein 
Smartphone (Android oder iOS) zu laden. 
Dann kannst du es jederzeit spielen. 
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1. Vorbereitung und Benutzeroberfläche 
 

a) Lege ein neues Projekt an (Create new App) und gib ihm einen Namen (z.B. Maulwurfjagd). 
Die App wird nachher unter diesem Namen auf dem Smartphone/Tablet erscheinen. 
 

b) Entscheide dich, ob das Spiel im Quer- oder Hochformat 
gespielt werden soll. Das Format kann angepasst werden, 
indem man rechts bei den Eigenschaften von Screen1 ganz 
nach unten scrollt und unter ScreenOrientation die 
Bildschirmausrichtung Portrait oder Landscape auswählt.  
 

c) Lade ein Bild (z.B. von einem Maulwurf) und einen Ton (z.B. 
Bellen) hoch: Klicke dazu links bei Files auf Choose a File. 
Einige Bilder und Töne findest du auf dem Desktop in den 
Ordnern Bilder bzw. Sounds.  
 

d) Ziehe folgende Bildschirmelemente links aus Add 
Components > User Interface auf die Bildschirmfläche:  
 

• 1 Button (für den Neustart des Spiels) 
• 2 Labels (um Punktestand und Zeit anzuzeigen) 
• 1 Canvas (zu finden unter Drawing and Animation) 

 
Der Canvas ist die Hauptkomponente für das Spiel und 
sollte so viel Platz wie möglich einnehmen. 
Um die beiden Labels nebeneinander anzuordnen, kannst 
du Row (Zeile) verwenden (Add Components > Layout). 
Ziehe ein Row-Element auf die Spielfläche und ziehe die 
beiden Labels dort hinein.  
Außerdem kann jedem Bildschirmelement rechts eine 
Höhe (Height) und eine Breite (Width) zugewiesen werden. 
Bei Row sollte das die Eigenschaft Fit contents sein, dann 
passt sich die Größe der Zeile an die darin enthaltenen 
Elemente an. 
 
Benenne die Elemente sinnvoll (rechts oben neben dem Namen auf das Stiftsymbol 
klicken), etwa so wie im Bild, und gib ihnen rechts passende Eigenschaften. 
 

e) Klicke auf Preview und teste deine Oberfläche. Automatisch wird ein Sprite, der Thunkable-
Biber mit erzeugt und auf der Spielfläche angezeigt. Um den kümmern wir uns gleich! 
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2.   Der Maulwurf 

a) Klicke links bei deinen Komponenten unter Stage (Bühne) 
SpriteType1 an. Der bestimmt eine Figurenart, von der es 
dann mehrere verschiedene Figuren geben kann.  
 

b) Rechts bei den Eigenschaften des SpriteTypes nenne ihn 
um in Maulwurftyp, klicke in das Kästchen unter Picture 
List und wähle das vorher hochgeladene Bild (z.B. 
Maulwurf.png). Ein Maulwurf kommt als neuer Sprite des 
Maulwurftyps dazu. Nenne den Sprite um in Maulwurf. 
Das andere Bild vom roten Biber kannst du nun löschen 
(auf das Kreuz am roten Biber klicken).  

 
c) Ziehe ein Sound-Element (aus Add Components > Sounds) auf die Fläche. Es erscheint 

unter „Invisible Components“ (unsichtbare Elemente). Benenne es rechts in 
Maulwurfsound um und weise ihm unter Source den hochgeladenen Ton zu. 

 
d) Wechsle zur Blocks-Ansicht. Klicke (unter 

Canvas Blocks) auf Events und ziehe die 
Funktion when SpriteType1.isclicked auf 
die Arbeitsfläche. 

 
e) Dann klicke auf das Sound-Element 

Maulwurfsound, ziehe die Funktion 
call Maulwurfsound‘s.Play auf die 
Arbeitsfläche und hänge sie in die 
isclicked-Funktion ein. 

 
f) Teste deine App im Live-Test-Modus 

 
 

 

3. Es kommt Bewegung ins Spiel 
 
Der Sprite soll bei Berührung an eine zufällige Position auf dem Canvas springen. 
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a) Klicke unter Motion auf den Block 

move.Maulwurf.to und hänge ihn in den 
isclicked-Block mit ein.  

Dieser Baustein lässt den Maulwurf an eine 
andere Position springen, die du über die x- 
und y-Koordinate festlegen kannst.  

 
b) Teste die App für verschiedene x- und y-

Koordinaten.  
 
 

c) Um den Sprite an eine zufällige Position springen zu lassen, kannst du den Block 
random integer verwenden. Du findest ihn unter Math. Die Funktion erzeugt eine 
Zufallszahl zwischen zwei Werten (anfänglich zwischen 1 und 100). 

d) Ersetze die festen Werte für die x- und y-Koordinaten mit dem Aufruf dieser Funktion und 
teste die App. Welche Werte musst du nehmen, damit die ganze Spielfläche genutzt wird? 
 

e) Um das Aussehen der App ansprechender zu gestalten, lade für Stage1 (die „Bühne“) ein 
Hintergrundbild hoch (z.B. Wiese.jpg). Bei Background Picture Resize Mode muss der 
„stretch“-Modus ausgewählt sein, und die Maße vom Bildschirm sind: Height = 300, Width = 
230. 
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So, das ist die Basisversion von MoleMash. Nun bist du gefragt! Überlege dir, wie du das Spiel 
spannender machen kannst.  
 
Im nächsten Teil 4 der Anleitung findest du eine Reihe von Ideen und der Beschreibung, wie 
du diese umsetzen kannst.  
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3.4  Weitere Komponenten 

Die Test-App soll um einen weiteren Button und ein Label (ein Textfeld) erweitert werden. 
Beim Drücken der Tasten sollen sich die Eigenschaften des Labels verändern. 

a) Wechsele wieder zum Design-Bereich und ziehe einen weiteren Button und ein Label 
auf das Smartphone in der Mitte (beides zu finden unter User Interface). Gib dem Button 
eine Hintergrundfarbe und gestalte den Rest nach Belieben. Um die Elemente schöner 
anzuordnen, kannst du Row oder Column verwenden (links zu finden unter Layout). 
 

b) Wechsle nun wieder zum Blocks-Bereich. 
Wenn Button2 gedrückt wird, soll der Text des Labels auf „Hallo Welt“ gesetzt werden: 
 
       -   Klicke auf Button2 und ziehe when Button2 Click do auf die Arbeitsfläche. 
       -   Klick auf Label1 und hänge set Label1‘s Text to Label in den noch leeren Block ein. 
       -   Ändere den Text von „Label“ zu „Hallo Welt“. 
  
  
  
  
       -   Teste die App, indem du auf dem Smartphone auf Button2 tippst. 
 

c) Wenn Button1 gedrückt wird, soll der Text des Labels auf „Tschüss Welt“ gesetzt 
werden: 
 
       -   Klick auf der Arbeitsfläche auf set Label1‘s Text to Hallo Welt und drücke Strg+C. 
           Das  kopiert  den  markierten  Block,  und  du  musst  nicht  erst  in  der  
           Blöcke-Spalte lange danach suchen. 
       -   Drücke Strg+V, hänge den kopierten Block in den Button1.Click-Block ein, den 
           du schon in Abschnitt 2.2 c) programmiert hast. 
 

d) Ändere den Text zu „Tschüss Welt“. Der Block sieht jetzt so aus: 
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e) Wenn Button2 gedrückt wird, soll die Höhe des Labels auf 50 Pixel gesetzt werden: 
 
       -   Klicke auf Label1 und hänge set Label1‘s Height to 0 in Button2.Click mit ein. 
       -   Ändere die Zahl von 0 zu 50. 
  
  
  
  
  
  

f) Wenn Button1 gedrückt wird, soll sich die Höhe des Labels um 10 Pixel vergrößern: 
 
       -   Gehe vor wie bei e), aber statt der Zahl 50 gibst du eine Addition vor, die zu dem 
           bisherigen Höhe-Wert die Zahl 10 addiert. Auf diese Weise wird bei 
           jedem Drücken der Taste die Höhe immer um 10 Pixel anwachsen. 
       -   Klicke links auf Math und suche den +-Block. 
       -   Suche dann den Block Label1‘s Height heraus und füge ihn zusammen mit der 
           Zahl 10 in den +-Block ein. 
       -   Teste die App. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Probiere einfach selbst noch ein paar Sachen mit deiner App aus: Kannst du durch 
Drücken der anderen Taste die Höhe des Buttons wieder schrumpfen lassen? Oder 
seine Farbe ändern? 
 
 

3.5    Speichere deine  App dauerhaft auf deinem Smartphone 
 
Die Testversion deiner App, die du auf deinem Smartphone siehst, verschwindet, sobald du 
den Browser auf deinem PC schließt oder den PC ausschaltest. Denn dann ist die 
Verbindung zur Cloud unterbrochen. Du kannst die fertige App aber auch auf deinem 
Smartphone abspeichern: 

a) Klicke oben rechts in der Leiste auf Download und wähle Download iOS oder Download 
Android. 

b) Gib deine E-Mail Adresse an. An diese wird nach kurzer Zeit eine E-Mail mit einem 
Download-Link geschickt. Wenn du darauf klickst, wird die App heruntergeladen. 

c) In der E-Mail steht noch eine genaue Beschreibung, wie Du die App installierst. 
d) Sind alle Hürden genommen, ist die App installiert. Klicke auf Öffnen und erfreue dich an 

deiner ersten selbst-programmierten App. 

Beginne nun mit deiner ersten App „Finger Paint“, indem du Teil 2 der Thunkable-Anleitung 
öffnest. Viel Spaß! 


