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Mein zweites Fangspiel

W O© & E

Lernkarten ca. 90 min. 9 Jahre+ Vorwissen:

Keines

Mit Hilfe der Lernkarten konnt ihr das Programm Scratch eigenstandig entdecken.
Ihr lernt die Programmoberflache sowie die wichtigsten Befehle kennen. Die
Karten bauen aufeinander auf und fuhren euch zu einem weiteren fertig
programmierten Spiel.

y@

o

CODING FOR o ™ Vodafone

Lernkompetenzen
> Verstandnis flr algorithmische Muster und Strukturen.
> Grundverstandnis Uber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache.

Wir freuen uns tber Dein Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de @@ @
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7= ALLGEMEINES ZU SCRATCH

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG

DER VODAFONE STIFTUNG

2. Uber ,,Entwickeln" gelangst du

1. Offne Scratch Desktop, oder starte
zur Programmieroberflache.

Scratch Uber den Browser: scratch.mit.edu

Entwickeln

SCRATCH!

Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q

Entwickeln

Scratcher werden

3. Mit der ,Weltkugel" lasst sich bei
Bedarf die Sprache andern.

BB ®-

Anmelden

~>

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

# Beginne mit dem Erstellen # Werde Scratcher

@\"

Beethoven (platform

Vorgestellte Projekte

gy -2
jlly pozzle.

£ Y —/XZ idelly Pt

©
JHRANE |

QAN |
Owl Marker Sketch

Gnisril's Magic Picke

=
) il

Schau dir das Video an

Immortals AMV - Wo

sophya_vovk

notproper
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Ubersicht
Befehls-
blocke
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CODING FOR
TOMORROW

" Die Biihne

7 Ubersicht

Buhnen-
bilder

Figurt - 0 ty 0
Zeige dich Grole Richtung |
o 100 %0 -
—
.

Figur1

@

Q

L i | E I E"

Programmieroberflache

Ubersicht Figuren
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.o .o CODING FOR
72 BUHNENBILDER HINZUFUGEN Bt

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Suche ein Biihnenbild aus.

oueh einen Buhnenhintergund
fur den Spielstart.
. =—-I--Ir—Jy—Y—Y-—

(¥ Benutze dafiir die Biihnen- - - n = i ; “
bildbibliothek oder male doch 3

SElet E‘In SChOﬂES Buhnenb|l.d Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles City With W....

\“?Wi.‘ .
Desert Farm Field At Mit Flowers Forest Galaxy

Hall Hay Field Hearts Hill Jurassic
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TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREED

=2 BUHNENBILDER HINZUFUGEN

-m:)

Biihne

® Losungsvorschlag:

Die Buhnenbildbibliothek
findest du neben der Figu-
renanzeige im Fenster
»Buhne",indem du auf den
Button ,,Buhnenbild wah-
len® Klickst.

GréRe Richtung

100 90

Ein neues Blhnenbild sel-

ber zeichnen kannst du,
indem du den Menupunkt
»~Malen* wahlst.

BlUhnenbild wahlen
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DER VODAFONE STIFTUNG

"2 FIGUREN HINZUFUGEN RSt

E] Aufgabe: Fiige ein Objekt hinzu

Suche dir ein Objekt aus der b HEES Figur walen

Figurenbibliothek aus, das im Q [ e N mere ) [ oz s [ cssen I woce N coters |

Spiel gefangen werden soll.

: >
7 Du kannst einen Ball oder ﬁ u-{/ m i ‘

Einen Apfel., aber aUCh |rgend' Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1

welche anderen Fantasiefigu-
a ' o

ren nutzen. € § ,

Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell Ben
> < N/ -~ < -—
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TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

>

1= FIGUREN HINZUFUGEN

-m:)

® Losungsvorschlag:

Ball

Du fugst eine neue Figur hinzu,
indem du auf die Schaltflache
“Figur wahlen" klickst und in
der Figurenbibliothek eine
neue Figur auswahlst.

GroRRe Rich

100

Um Figuren zu loschen, klicke
auf die kleine rechts oben
an der Figur.

Figur wahlen
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3% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <C3°3GF5’V5>

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Positioniere dein Objekt.

Setze das Objekt an den

oberen Rand und verringere

die Grofde, damit es nicht so F
leicht zu fangen ist.

Benutze und kombiniere dafur
die abgebildeten Befehle.

gehe zu Zufallsposition =
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

® Losungsvorschlag:

-m:)

Das Objekt soll von oben
herabfallen und liegt des-
wegen am oberen Bildrand

(y-Wert = 180). setze GroRe auf @

(¥ Achte auf die Reihenfolge

der Befehle. Weifst du, warum

der “geh zu“ Befehl vor dem

Befehl “setze y auf" stehen

muss?

gehe zu

setze y auf @

Zufallsposition =

(¥ Anstatt der Verkleinerung
kannst auch einen anderen
Effekt ausprobieren.
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7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

<

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

CODING FOR
TOMORROW

[E] Aufgabe: Lasse dein Objekt fallen.

Benutze diese Blocke, damit

dein Objekt nach unten fallt. :
wiederhole fortlaufend

¥ Probiere auch verschiedene
Geschwindigkeiten aus.

andere y um .
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

-m:)

® Losungsvorschlag:

Das Programm sollte jetzt so
aussehen:

setze Grole auf @

gehe zu

setze y auf @

Die Geschwindigkeit anderst
du, indem du die Zahl hinter
dem Minus erhohst oder
verringerst.

Zufallsposition e

wiederhole fortlaufend

andere y um o
>
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH SR

[E] Aufgabe: Wiederhole die Bewegungen des Objekts.

Wenn das Objekt unten ange-
kommen ist, soll es wieder am
oberen Rand starten.

Nutze dafur diese Blocke.

An welcher Stelle musst du die
neuen Blocke nun einflgen,
damit sich der Vorgang immer
wieder wiederholt?

gehe zu Zufallsposition = y-Position
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Losungsvorschlag:

Damit das Objekt immer wieder
am oberen Rand erscheint,

musst du die gesamte Befehls-
folge innerhalb der Schleife
“wiederhole fortlaufend"
platzieren.

setze Groe auf @

gehe zu Zufallsposition «

wiederhole fortlaufend
Dein Programm sollte jetzt so
aussehen.

andere y um e

(¥ Das engl. Wort fiir Schleife
heifst ,,Loop".

gehe zu

seize y auf @

Zufallsposition =
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DER VODAFONE STIFTUNG

"2 FIGUREN HINZUFUGEN Bt

E] Aufgabe: Fiige einen Auffangbehalter hinzu.

Offne die Figurenbibliothek + zumek E—
und wahle einen Behalter oder B, OO0 (e s [“essen Y wove ) oers

ein Objekt, dass die herabfal-

lenden Objekte auffangen soll. P
Du kannst auch selbst eines ﬁ .-{/ m i ‘ -

m a l.e n . Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1
3 . . ;
Iff'Verandgre die GroRe des ¢ @ i He
Fangerobjektes im Fenster
“Gr(‘jﬁen, |ndem du die Zahl_ Ball Ballerina Ba\l;)om Bananas Baseball Basketball
grofier oder kleiner machst.
AL S -
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell Ben
\“/-'/—‘J _——— \/ -~ < -
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TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

>

1= FIGUREN HINZUFUGEN

-m:)

® Losungsvorschlag:

Dein fallendes Objekt sollte in
den Auffangbehalter passen.
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CODING FOR

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH B>

DER VODAFONE STIFTUNG

[17% Aufgabe: Bewege deinen Auffangbehilter.

Um den Behalter zu bewegen

sollen die Pfeiltasten genutzt :
werden. Wenn angeklickt

Benutze diese Befehle, um den
Behalter mit den Pfeiltasten auf .
deiner Tastatur zu bewegen. wiederhole fortlaufend
Fur dieses Objekt wird ein
neues Programm angelegt.

Taste Pfeil nach rechts * gedrickt?

Taste Pfeil nach links * gedrlckt?
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Lésungsvorschlag:

Wenn angeklickt wird

Das Skript fur deinen Auffang-
behalter sieht nun so aus. wiederhole fortlaufend
Probiere das gesamte Spiel aus,

indem du die grune Flagge

oberhalb der Buhne anklickst.

Jetzt bewegt sich das fallende

Objekt und du kannst mit den
Pfeiltasten den Auffangbehal-

ter bewegen.

falls Taste Pfeil nach rechts » gedrickt? , dann

Taste Pfeil nach links =

gedrickt?

, dann

Passen die Geschwindigkeiten
beider Objekte oder ist das
Spiel zu leicht/ zu schwer?
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3% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <C3°3GF5’V?>

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Bewege deinen Auffangbehélter. (fiir Tablet)

Um den Auffangbehalter auf dem
Tablet zu bewegen, musst du

ihn mit deinem Finger uber den
Bildschirm schieben.

Benutze diese Befehle, um den gehe zu Mauszeiger =
Behalter an die Touchposition

deines Fingers zu bewegen.

Wenn angeklickt wird Maustaste gedriickt?

(¥ Fiir dieses Objekt wird ein wiederhole fortlaufend
neues Skript angelegt.
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Lésungsvorschlag: (Tablet)

Das fertige Skript sollte nun so
aussehen.

Wenn angeklickt wird

Probiere das gesamte Spiel

aus, indem du die grune

Flagge oberhalb der Bihne
anklickst. Jetzt bewegt sich

das zu fangende Objekt und

du kannst mit deinem Finger
den Fanger bewegen.

wiederhole fortlaufend

falls Maustaste gedriickt? , dann

gehe zu

Mauszeiger =

(¥ Priife die GroRe deines Auf-
fangbehalters. Wird er von
deinem Finger verdeckt?
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH SRR

[1%] Aufgabe: Fange den fallenden Gegenstand auf.

Wabhle die fallende Figur aus,
indem du auf ihr Vorschaubild :
klickst. Wenn angeklickt

Nutze diese Befehle, um das
Objekt vom Auffangbehalter :
fangen zu lassen. wiederhole fortlaufend

wird Bowl * beruhrt? gehe zu Zufallsposition »
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREED

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Lésungsvorschlag:

Wenn angeklickt wird

Das ist der Losungsvorschlag

fur das Skript.
wiederhole fortlaufend

Wenn der Auffangbehalter

berdhrt wird, in unserem Bei-

spiel ,,Bowl" genannt, wird

das Objekt zufallig wieder an
den oberen Rand gesetzt und
fallt von dort wieder runter.

falls wird Bowl * berahrt? , dann

gehe zu

setze y auf @

Zufallsposition =
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7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

CODING FOR
TOMORROW

E] Aufgabe: Fiige deinem Spiel ein wenig Sound hinzu.

Schreibe das Programm des
fallenden Objektes so um,
dass ein Klang ertont, wenn
es den Auffangbehalter
beruhrt.

Du kannst auch deinen eigenen
Klang aufzeichnen und
einfugen.

An welcher Position muss der
Befehl eingefugt werden?

Klang wahlen
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREED

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Lésungsvorschlag:

Wenn angeklickt wird

Der Sound muss innerhalb des
sfalls...dann"- Befehls eingefligt wiederhole fortlaufend
werden.

falls wird Bowl *  berihrt? , dann

spiele Klang Boing w

gehe zu

setze y auf @

Zufallsposition =
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7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

E] Aufgabe: Du kannst dein noch Spiel erweitern und verbessern.

Was mochtest du noch zu (s o E
deinem Spiel hinzufligen? :
Versuche einige dieser

Vorschlage: <Spieleentwicklung

Plan fiir dein digitales Erlebnis

> Den Punktestand erfassen
> mehrere Objekte, von oben

fallen lassen.
> Einen Timer bereitstellen.

Wer spielt mit? Was passiert?

Du kannst auch unser Template
Spieleentwicklung verwenden.

Wie sieht die Welt aus?
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TOMORROW
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Um den Punktestand zu
ermitteln, musst du die
Variable “Punkte” erzeu-
gen und brauchst die fol-
genden Befehle.
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EREED

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

(0

-m:)

Losungsvorschlag:

Wenn angeklickt wird

setze timer v auf @

wiederhole bis

Wenn angeklickt wird

setze punkte v auf o

wiederhole fortlaufend

Far den Punktestand musst du
Uber Daten eine neue Variable
definieren. Diese Variable wird
dann im Programm fur das
Objekt, das fallt, eingefugt.

timer

falls wird Bowl » berihrt?

éndere punkte *+ um o

andere timer v um o
warte ° Sekunden

Mit dem Ablauf von oben

kannst du auch einen Timer
einbauen. Erist eine weitere
Variable. Nach dem der Timer
abgelaufen ist, soll das Spiel
stoppen.

spiele Klang Boing =

stoppe alles

gehe zu

setze y auf @

Zufallsposition =

(¥ Achte darauf, dass der Timer
nur in einem Programm vor-
kommt.
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