
SCRATCH
Mein erstes Fangspiel

Du möchtest ein eigenes Computerspiel entwickeln? Dann solltest du dir 
Scratch anschauen. Scratch ist eine Programmierumgebung, die du Online 
nutzen kannst. Du brauchst nur einen Laptop mit Maus oder ein Tablet und 
deine eigene Fantasie. Im Handumdrehen kannst du dein eigenes Spiel mit 
Freunden und der Familie teilen. Egal ob Fangspiel, Quiz oder Abenteuer-
geschichte. Mit Scratch kann man so einiges auf die Beine stellen. Los geht‘s!

   
Lernkompetenzen
  Grundverständnis über den Aufbau einer visuellen Programmiersprache
 Verständnis für algorithmische Muster und Strukturen
 Planung eines eigenen Projektes
 Storytelling

ca. 30 min.

Vorwissen:
Keines

Übung zum 
Einstieg

8 Jahre+
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Vorbereitungen für dein
erstes Fangspiel

Benötigte Werkzeuge 
und Materialien 

 Laptop mit Maus (optional geht auch ein Tablet)

 Internetverbindung

Was passiert?

    

  

  

  

Spieleentwicklung
Plan für dein digitales Erlebnis

Ziel des Spieles: 
  

   

Wer spielt mit?

    

  

  

Wie sieht die Welt aus?
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1. Planung
Am Anfang ist es sinnvoll, dass ihr einen groben Plan 
für euer Projekt oder Spiel erstellt. Hierfür kannst 
du unser Template nutzen. Die folgenden Fragen 
könnten dir helfen:

 Was ist das Ziel des Spieles? 

 Welche Figuren spielen mit? 

 In was für einer Umgebung befinden wir uns? 

 Was ist die Haupthandlung bzw. Herausforderung?

 Wie sieht meine Spielanleitung aus?

 Wenn du Hilfe bei der Bedienung von Scratch 
brauchst, dann nutze doch unsere Lernkarten.
Du findest sie im Downloadbereich.

 scratch.mit.edu

1. Starte Scratch über deinen 
Browser. Nutze diesen Link.

2. Über Entwickeln gelangst du 
zur Programmieroberfläche.

3. Mit der Weltkugel kannst 
du die Sprache ändern
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2. Gestaltungsphase

Egal welches Spiel du dir ausdenkst. Neben ihrer Geschichte leben Projekte vor allem durch die 
Gestaltung. Füge eine passende Umgebung hinzu und wähle deine Figuren sorgfältig aus. Hier 
sind deiner Kreativität keine Grenzen gesetzt.

Schritt 01: Füge deinem Spiel als 
erstes einen neuen Hintergrund hinzu.  
Für unser Spiel haben wir die zweite 
Unterwasserwelt (engl. Underwater 2) 
genutzt.

Schritt 02: Du brauchst eine Figur, die du 
fangen kannst. In unserem Fall haben wir 
eine Qualle (engl. jellyfish) genommen.

3. Programmierung

Um dein Spiel zum Leben zu erwecken, musst du deine Figuren und Objekte programmieren. Das be-
deutet, dass wir den Figuren Befehle geben und ihnen sagen was und wann sie etwas machen sollen. 
Hier siehst du einige Befehle und die Rubriken, unter denen sie jeweils zusammengefasst werden.

 Überlege dir, was die je- 
weiligen Befehle machen 
könnten. 

Ereignis-Befehle lösen im-
mer etwas aus. 

Mit dem Befehl “wiederhole 
fortlaufend“  kannst du die 
Befehle innerhalb dieses 
Befehlsblocks immer wieder 
ausführen lassen. Man be- 
zeichnet diese Befehlsart 
als Schleife (engl. Loop).
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Schritt 02: Lass deine Figur etwas sagen, wenn du sie gefangen hast. Nutze hierfür erneut die oben 
stehenden Befehlsblöcke. Allerdings wird beim “sage“ Befehl nur eine Sprechblase eingeblendet.
Weiß du schon, wie du Figur fangen sollst? Schau dir den Ereignisbefehl noch einmal genau an. 

Schritt 01: Um deine Figur über die Bühne zu bewegen, brauchst du die oben stehenden 
Befehlsblöcke. Hast du schon verstanden, was die einzelnen Befehle bewirken? Schaue 
dir sonst noch einmal die Abbildung auf der vorherigen Seite an.

 Achte auf den Ereignisbefehl “Wenn grüne Flagge angeklickt“. Er zeigt dir wie du dein 
Programm testen bzw. starten kannst.
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Viel Spaß beim 
Ausprobieren!

Schritt 01: Teste dein Programm und 
starte es mit der grünen Flagge. Um es 
zu stoppen, nutze die rote Schaltfläche 
daneben.

Schritt 02: Wenn du noch keinen Online 
Account hast, solltest du deine Projekte 
immer mal wieder auf deinem Computer 
speichern.

4. Testen und Teilen

Schritt 03: Wenn deine Eltern oder du dir einen kostenlosen Scratch Account angelegt haben, kannst 
du deine Projekte auch mit anderen Mitgliedern der Scratch Community teilen. Auch hier kannst du 
wieder Rückmeldungen und Anmerkungen nutzen, um dein Projekt zu verbessern.
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