Scratch entdecken: Fangspiel |
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Lernkarten a. ab 10 Jahren Scratch
30 I\Illnuten Basics
Lernkompetenzen:
Mit Hilfe der Lernkarten programmierst du ein einfaches * Verstandnis fir
. . . Igorithmische Must
ﬁ Fangspiel. Du lernst die Funktionen der Programm- ggzgtu:;'nsc e Muster und
oberflache von Scratch und die Befehle zur e Grundverstandnis iiber den
Programmierung des Spiels kennen. Aufbau einer visuellen

Programmiersprache
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<
Allgemeines 2u Scratch I ‘

Vorbereitungen N

Du benétigst:
e Tablet oder Laptop / Computer
¢ \ouse und Mousepad (wenn vorhanden)
e Scratch im Browser oder als Desktop Version https://scratch.mit.edu
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Das Ziel

- v -
Z@~ Lésungsvorschlag

®

Du baust ein eigenes Fangspiel.

Bei dem Fangspiel bewegen sich
mehrere Figuren, die du mithilfe
deines Mauszeigers einfangen
sollst.

Wenn du eine Figur anklickst,
hast du sie gefangen und sie soll
verschwinden.

Wenn du das Spiel von vorne
beginnst, sollen alle Figuren
wieder auftauchen.
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Allgemeines 2u Scratch

1. Offne Scratch Desktop oder starte 2. Uber "Entwickeln" gelangst du zur
Scratch tber den Browser: Programmieroberflache.
scratch.mit.edu

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch € Suche Scratcher werden Anmelden

# Scratch ist die gréBte kostenlose Programmier-Community fiir Kids der Welt. Deine Unterstiitzung macht einen Unterschied.

<

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an
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Alilgemeines zu Scratch ‘
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Blihnenbild hinzufligen

Suche ein Biihnenbild aus.

* Zuriick Wihle einen Hintergrund

- DCHOOCED S

t = HE ™M

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

¢ Suche einen Hintergrund fir

5 m h | dein Spiel aus.

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 O BenUtze dafur die BUhnen_

- R bildbibliothek oder male doch

selbst ein schénes Biihnenbild.
Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles

‘ \ (EEER
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Figuren hinzufiigen

Flige mehrere Figuren hinzu.

uriick Figur wéhlen
O OOOC

‘ r 0 - -
1 i “@ a o e Suche dir 4-5 Figuren aus der

o fmen e foina bence hopte " Figurenbibliothek aus, die im Spiel

0 . g gefangen werden sollen.
: @ - ¢ Du kannst auch die gleiche Figur
Ball Ballerina Ball;om Bananas Baseball Basl mehrmals hinzufugen und den

einzelnen Figuren verschiedene
Kostliime zuordnen.

© ot W

Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell

= Tl w8

-
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0
Position und Grof3e bestimmen {:@}@

2 Passe die GroBe, die Position und die Namen der Figuren an.

Figur
Name dndern Py . _
- ualle x 67 I v -0 =
Position dndern

Sichtbarkeit GroBRe Richtung

auf x- und y-Achse
©® 100 9

v QaNele

Grof3e andern

>100 = Grof3er
machen

<100= Kleiner machen
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Programmieren mit Scratch {@}@

Programmiere die Bewegung deiner Figuren.

* Deine ausgewahlten Figuren sollen sich in schneller Geschwindigkeit
Uber den Bildschirm bewegen.

* Benutze die angezeigten Bldcke, um die Programmierung zu bauen.

Wenn  angeklickt wird
gleite in o Sek.zu Zufallsposition v

wiederhole fortlaufend

CEBEM Fang mich doch! By o Sekunden
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~ Programmieren mit Scratch

'«@: Lésungsvorschlag

Wenn angeklickt wird

CEGEM Fang mich doch! By o Sekunden

wiederhole fortlaufend

gleite in o Sek. zu Zufallsposition +
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Programmieren mit Scratch @@

Programmiere wie die Figuren gefangen werden.

¢ Figuren kannst du fangen, indem du sie anklickst. Dafir ben&tigst du einen
neuen Startbefehl.

® \Wenn du die Figur fangst, soll sie sich nicht mehr bewegen und verschwinden.
Benutze die angezeigten Blocke, um die Programmierung zu bauen.

g \

CEGEM Du hast mich gefangen! Bivl o Sekunden
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~ Programmieren mit Scratch

’«@: Lésungsvorschlag

Wenn diese Figur angeklickt wird

stoppe andere Skripte der Figur =

M Du hast mich gefangen! Biils o Sekunden

verstecke dich
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Programmieren mit Scratch {@}@

Programmiere die Figur, sodass sie bei Spielbeginn zu sehen ist.

¢ Nachdem die Figuren verschwinden, sobald sie gefangen werden, missen sie
zu Beginn jeder Spielrunde erst aufgefordert werden, wieder aufzutauchen.

¢ Dazu musst du zu der bestehenden Programmierung noch einen Befehl
hinzuflgen.

LM Fang mich doch! Birlg o Sekunden

I zeige dich

gleite in o Sek. zu Zufallsposition =
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~ Programmieren mit Scratch

'«@: Lésungsvorschlag

Wenn angeklickt wird

zeige dich

=Ml Fang mich doch! Biilg o Sekunden

wiederhole fortlaufend

gleite in o Sek.zu Zufallsposition +
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7
~ Programmieren mit Scratch | ‘

'«@: Musterldsung

¢ Die Programmierung musst du auf alle deine eingefigten Figuren Gbertragen.

Wenn angeklickt wird

Wenn diese Figur angeklickt wird

zeige dich

LGl Fang mich doch! Bils o Sekunden

wiederhole fortlaufend

stoppe andere Skripte der Figur «

LELUGE Du hast mich gefangen! Biilg o Sekunden

verstecke dich

gleite in o Sek. zu Zufallsposition =




