CODING FOR
TOMORROW

Scratch:
Erstelle dein erstes Fangspiel

B O 8 E

Lernkarten ca. 30 min 10 Jahre + Vorwissen:

Scratch Basics

Mit Hilfe der Lernkarten konnt ihr mit Scratch eigenstandig ein einfaches Fangspiel
programmieren. lhr wiederholt die wichtigsten Funktionen der Programmoberflache und
lernt die Befehle zur Programmierung des Spiels kennen. Die Karten dienen euch dabei
als schnelle Hilfe, wenn ihr mal nicht ganz genau wisst, wie etwas funktioniert oder wo
ihr etwas findet.

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Tech and Teach gGmbH, gefordert von der Vodafone Stiftung Deutschland.
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Kg DAS ZIEL

CODING FOR
TOMORROW >

HUB FUR DIGITALE BILDUNG

e Du baust ein eigenes Fangspiel.

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

e Wenn du eine Figur anklickst, hast du
sie gefangen und sie soll

verschwinden.

e Wenn du das Spiel von vorne beginnst,
sollen alle Figuren wieder auftauchen.
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% ALLGEMEINES ZU SCRATCH b

1.0ffne Scratch Desktop, oder starte 2. Uber "Entwickeln" gelangst du zur
Scratch Uber den Browser: Programmieroberflache.
scratch.mit.edu

"4

Entwickeln Entdecken  Ideen  Uber Scratch €@ Suche Scratcher werden  Anmelden

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

4

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

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an

From Earth

® &

I="%es
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3‘% ALLGEMEINES ZU SCRATCH )
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% BUHNENBILD HINZUFUGEN b

‘% AUFGABE: Suche ein Biihnenbild aus.

» e & Zurlck Wihle einen Hintergrund
2 OO cD D

= HE™ |
Suche einen Hintergrund fiir - = ‘7

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

dein Spiel aus.

=0 Tﬁm
= ]Eg ) :
Benutze dafir die Bihnenbildbibliothek B E = OO0

| |
i
. . Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2
oder male doch selbst ein schones
e B e =
Castle 2 Castle 3 ) (;astlefl Chalkboard .Cil'(.:\ES
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

Kg FIGUREN HINZUFUGEN b

‘% AUFGABE: Fiige mehrere Figuren hinzu.

» o \ urtick Figur wahlen

S O OOOC
‘ a _

@:’ Suche dir 4-5 Figuren aus der ﬁ —( m i t
Figurenbibliothek aus, die im Spiel Aoty Amon Ancie Anina Dance Aople n

gefangen werden sollen. _

F o @
@D Du kannst auch die gleiche Figur &l B . Binasss Sl St
mehrmals hinzufiigen und den g
einzelnen Figuren verschiedene @ “ ' m g
Kostime zuordnen. Beachbal Geer Soarwalking oot Bel :

= T e 8 ¢
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

Kg POSITION UND GRORE BESTIMMEN {535 >

‘_%l AUFGABE: Passe die GroRe, die Position und die Namen der Figuren an.

Figur
Name &ndern sy e x [ <67 v -0
Qualle
Sichtbarkeit Richtung
© 90
s Qeyelz
g
¢ (\oe

Groflle dndern
>100 = GroRer machen
<100= Kleiner machen
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Position andern
auf x- und y-Achse
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRR >

‘% AUFGABE: Programmiere die Bewegung deiner Figuren.

@3 Deine ausgewahlten Figuren sollen sich in schneller Geschwindigkeit iber den
Bildschirm bewegen.

@ Benutze die angezeigten Blocke, um die Programmierung zu bauen.

ST

‘ gleite in o Sek. zu Zufallsposition

CEGM Fang mich doch! Jiils o Sekunden
52
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%% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRS >

Q Losungsvorschlag

CEGEM Fang mich doch! Biils o Sekunden

gleite in o Sek. zu Zufallsposition =
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% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH  {S8Re&isi >

‘% AUFGABE: Programmiere wie die Figuren gefangen werden.

@3 Figuren kannst du fangen, indem du sie anklickst. Dafiir bendtigst 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.

CEGEM Du hast mich gefangen! Bivlg o Sekunden

| - |
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@ PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH < SRR >

Q Losungsvorschlag

CELM Du hast mich gefangen! Bl o Sekunden

verstecke dich
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRR >

‘% AUFGABE: Programmiere die Figur, sodass sie bei Spielbeginn zu sehen ist.

zu Beginn jeder Spielrunde erst aufgefordert werden, wieder aufzutauchen.

Dazu musst du zu der bestehenden Programmierung noch einen Befehl
hinzufligen.

@3 Nachdem die Figuren verschwinden, sobald sie gefangen werden, miissen sie

LM Fang mich doch! BV o Sekunden

zeige dich

gleite in o Sek.zu Zufallsposition =
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%% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRR >

Q Losungsvorschlag

zeige dich

gleite in o Sek.zu Zufallsposition =
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

%% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRS >

Q Musterlosung

zeige dich

CEGEM Fang mich doch! Wit o Sekunden

(ELUCE  Du hast mich gefangen! Biils o Sekunden

verstecke dich

gleite in o Sek.zu Zufallsposition =

@:’ Die Programmierung musst du auf alle deine eingefiigten Figuren tbertragen.
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