Namen animieren
Karten

e

Animiere die Buchstaben deines Namens, deiner
Initialen oder deiner Lieblingsworter.

scratch.mit.edu ~ Set aus 7 Karten



Namen animieren
Karten

Probiere diese Karten in
beliebiger Reihenfolge aus:

* Farbenwechsel

* Drehen

- Klang abspielen
 Tanzender Buchstabe
* GroRe dndern

* Driicke eine Taste

* Gleiten

scratch.mit.edu ~ Set of 7 cards



Farbenwechsel

Andere die Farbe eines Buchstabens durch
Klicken

Namen animieren |




Farbenwechsel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle einen
Buchstaben aus der
Figuren Datenbank.

Wahle eine Boardwalk

Biihnenbild.

SR Um nur die Buchstaben zu sehen, klicke auf
L3| die Buchstaben Kategorie am oberen Rand der
Figur Datenbank.

FUGE DEN CODE HINZU

andere Efiekt  Farbe v un@

Versuche verschiedene Zahlen aus.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deinen Buchstaben.




Drehen

Lass deinen Buchstaben drehen, wenn du auf
ihn driickst

Namen animieren 2 SCRATCH!



scratch.mit.edu

BEREITE VOR

2[

Gehe zur Figur Klicke auf die T
Datenbank. Buchstaben Wahle einen
Kategorie. Buchstaben aus.

FUGE DEN CODE HINZU

Versuche verschiedene
Zahlen aus.

TIPP

Klicke auf diesen Block, um die Richtung des Kostiims zuriickzusetzen.



Klang abspielen

Klicke auf einen Buchstaben, um einen Sound
abzuspielen.

Namen animieren 3



Klang abspielen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Gehe zur Figur Klicke auf die ‘]
Datenbank. Buchstaben Wihle einen
Kategorie. Buchstaben aus.
) Klange
‘ Klicke auf den Klénge Tab.
Wihle ein Biihnenbild. @

Wabhle einen Klang.

FUGE DEN CODE HINZU

&= Skipte Klicke auf den Skripte Tab.

Wahle einen Klang aus
SEE SNl Reggae ~ gE dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deinen Buchstaben.



Tanzender Buchstabe

Lass deinen Buchstaben tanzen.

ANV 2

Namen animieren 4 SCRATCH



Tanzender Buchstabe

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wabhle ein
Biihnenbild. aus der Figur Datenbank.

-

iy 6

Music 3
Play instruments and drums.

Klicke auf den
Erweiterungsbutton
(am linken unteren Rand).

Dann klicke auf Musik, um den
Musik Block hinzuzufiigen.

FUGE DEN CODE HINZU

Wabhle ein anderes
Schlaginstrument

Tippe ein Minus aus dem Menii.

Zeichen ein, um
zuriickzugehen. :: spiele Schiaginstrument  (6) Geschlossene Hi-Hat v mr@ Schiage

PROBIER ES AUS

Klicke auf deinen Buchstaben. t J‘



Grof3e andern

Mache einen Buchstaben groRer und dann
kleiner.

Namen animieren 5 SCRATCH!



Grof3e andern

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Gehe zur Kostiim Klicke auf die
Datenbank. Buchstaben Kategorie. Wahle einen

Buchstaben aus.

FUGE DEN CODE HINZU

Tippe ein Minus
Zeichen ein, um
kleiner zu werden.

PROBIER ES AUS
Kliche auf deinen Buchstaben. E
TIPP

Klicke auf diesen Block, um die Gr6Be zuriickzusetzen.



Dricke eine Taste

Driicke eine Taste, um deinen Buchstaben zu
verandern.

Namen animieren 6 SCRATCH!



Dricke eine Taste

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
' ( .
Wahle ein 5 .
Biihnenbild. Wahle einen Buchstaben aus

der Figuren Datenbank.

FUGE DEN CODE HINZU

Probiere verschiedene
Zahlen aus.

PROBIER ES AUS

LJ () J U U , Driicke die Leertaste.

\ v

TIPP
| —
L —Du kannst eine andere Taste aus dem Menii
v - || auswahlen.
Driicke diese Taste!



Cleiten

Lass einen Buchstaben gleichmalig von einer
Stelle zur nachsten gleiten.

Namen animieren 7




Cleiten

scratch.mit.edu

Wahle ein
Biihnenbild.

BEREITE VOR

Wahle einen Buchstaben aus
der Figuren Datenbank aus.

~ FUGE DEN CODE HINZU

geitein @) sex ux @) v €D
gleite in ° Sek zux: @ Yy @ Probiere verschiedene

Zahlen aus.

geileino Sek zux @ym

PROBIER ES AUS
Klicke auf deinen Buchstaben,
um zu starten.

TIPP

Wenn du eine Figur bewegst, siehst du die aktuellen
x und y Zahlen.

x ist die Position von links nach rechts.
y ist die Position oben und unten.




Mach ein Fangspiel
Karten

Entwerfe ein Spiel in dem du eine Figur fangst
und Punkte dafiir bekommst.

scratch.mit.edu Set aus 7 Karten




Mach ein Fangspiel
Karten

Verwende die Karten in dieser
Reihenfolge:

. Bewege nach links und rechts
. Bewege nach unten und oben
. Fange einen Stern

. Spiele einen Klang ab

. Flige eine Punktestand hinzu
. Steige ein Level auf!

N O OO & WO N =

. Gewinnnachricht

scratch.mit.edu Set aus 7 Karten



Bewege nach links und rechts

Driicke die Pfeiltasten um die Figur nach links
und rechts zu bewegen.

Mach ein 1 SCRATCH

Fangspiel



Bewege nach links und rechts

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle ein Wabhle eine Figur. Robot
Biihnenbild
PROGRAMMIERE ES
/7Wéhle Pfeil nach rechts.
& }
%‘bm andere xum ()
Wahle Pfeil nach links.
. /
1

andere xum (@ Tippe ein Minuszeichen,
um nach links zu gehen.
PROBIERE ES AUS

Driicke die Pfeiltasten. ° °

TIPP

Tippe eine positive Zahl,
um nach rechts zu gehen.

Tippe eine negative Zahl,
um nach links zu gehen.

e"mderexunm h




Bewege nach unten und oben

Driicke die Pfeiltasten um die Figur nach
unten und oben zu bewegen.

Mach ein 2 SGRATGHI

Fangspiel




Bewege nach unten und oben

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

- Klicke auf deine Figur um sie
auszuwabhlen.

PROGRAMMIERE ES

— / Wahle Pfeil nach oben.

Verwende den Andere y Block um die
Figur nach oben zu bewegen.
- /— Waihle Pfeil nach unten.
|

andere y um @ Tippe ein Minuszeichen, um nach
unten zu gehen.

PROBIERE ES AUS

Driicke die Pfeiltasten. n °

TIPP

y ist die Position auf der Biihne vom Boden bis zur Decke.

* Tippe eine positive Zahl um nach oben zu gehen.
(>
* Tippe eine negative Zahl um nach unten zu gehen.




Fange einen Stern

Wabhle eine Figur zum Fangen.

Mach ein 3 SGRATGHI

Fangspiel




Fange einen Stern

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle eine Figur Star

zum Fangen, wie
z.B. den Stern

PROGRAMMIERE ES

({/J:F LR Tippe eine kleinere Zahl (wie
z.B. 0.5) um die Bewegung
schneller zu machen.

Star

geitein (@) Sek zu  Zutatsposition v

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge —@— Klicke auf den roten Kreis
um zu starten. um zu stoppen.



Spiele einen Klang ab

Spiele einen Klang ab, wenn deine Figur den
Stern beriihrt.

Mach ein 4 SGRATGHI

Fangspiel




Spiele einen Klang ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

) Klénge

Klicke auf den Klange Tab.

g (+)
Robot

Klicke auf den Wahle einen Klang aus der
Roboter um ihn Klange Bibilothek, wie z.B.
auszuwabhlen. Collect.

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf den Skripte Tab and
programmiere es.

= Skripte

Fiige den wird
beriihrt Block in
den falls dann

5

&

Robot

Wahle deinen Klang
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.—@



Flige einen Punktestand hinzu

Erhohe die Punktzahl, wenn die Figur den
Stern beriihrt.

Punkte

oo 0]

Mach ein 5 SCRATCH

Fangspiel



Flige einen Punktestand hinzu

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
e ~\
Wabhle Variablen. ——
Klicke auf den
Neue Variable
Knopf. G
. J

Benenne die Variable
Punkte und klicke dann
auf OK.

PROGRAMMIERE ES

&

Robot

Fiige diesen Block hinzu,
um den Punktestand
zuriickzusetzen.

Wahle Punkte

aus dem Men. Fiige diesen Block hinzu

um den Punktestand zu
erhohen.

TIPP
seize Punkte v auf o Wihlen den setze Variable Block um den
Punktestand auf 0 zuriickzusetzen.
5 Wihle den Andere Variable Block um den
Punktestand zu erh6hen.



Steige ein Level auf!

Komme in das nachste Level.

Mach ein 6 SCRATCH

Fangspiel



Steige ein Level auf!

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein zweites QF:{%)bot o
Biihnenbild, wie z.B. -
Nebula. Wahle den
Roboter

PROGRAMMIERE ES

Wahle dein erstes
Biithnenbild.

Wabhle das Biihnenbild zu
dem du wechseln willst.

Fiige den Punkte
Block in den
Gleichheits Block

aus der Operatoren <

Kategorie ein. ’

Wabhle einen Klang.

PROBIERE ES AUS
Klicke auf die griine Flagge um das Spiel zu starten!



Cewinnnachricht

Zeige eine Nachricht, wenn du
ein Level aufsteigst.

Punkte [ 00

Punkte

X
%
-
'

LELEL WP

Mach ein 7 SGRATGHI
Fangspiel




Cewinnnachricht

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Benutze das Text Werkzeug um
eine Nachricht zu schreiben,
wie z.B. “Level Up!”

==

Klicke auf den Malen Icon um Du kannst die Schriftart
eine neue Figur zu machen. Farbe und GroRe andern.

PROGRAMMIERE ES

p .

LEVEL UP! | ’

Sprite2 Verstecke die Nachricht am Anfang.

A Wahle den Hintergrund

' fiir das nachste Level.

Zeige die Nachricht.

verstecke dich

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um dein Spiel zu starten. —@



Mach Musik
Karten

Wahle Instrumente, fiige Klange hinzu und
driicke Tasten um Musik zu spielen.

scratch.mit.edu Set aus 9 Karten



Mach Musik
Karten

Probiere diese Karten in
beliebiger Reihenfolge aus :

* Spiele eine Trommel

* Mach einen Rhythmus
* Animiere eine Trommel
* Spiele eine Melodie

- Spiele einen Akkord

- Uberraschungslied
 Beatbox Klange

* Nehme einen Klang auf
* Spiele ein Lied ab

scratch.mit.edu Set aus 9 Karten



Spiele eine Trommel

Driicke eine Taste um eine Trommel zu
schlagen.

Mach Musik | SGBATCH



Spiele eine Trommel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle i

Biithnenbild.

Wahle eine
Trommel.

PROGRAMMIERE ES

Wabhle einen beliebigen

Ton aus dem Mendi.

PROBIERE ES AUS

000
—_/ Driicke die Leertaste auf der Tastatur.



Mache einen Rhytmus

Erstelle eine Schleife aus
wiederholenden Trommelklangen.

Mach Musik 2 SGBATUH



Mache einen Rhytmus

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

VR Wabhle eine Trommel Drum Tabla

Biihnenbild aus der Musik
Kategorie.

Um die Instrumentenfiguren zu sehen, klicke auf
@ @@ die Musik Kategorie am oberen Rand der

Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

) Tippe ein wie oft es sich wiederholen soll.
spicle Klang HiNa Tabla v
. o Probiere verschieden Zahlen aus um den
e @m Rhythmus zu @ndern.

spiele Klang Hi Tun Tabla »

PROBIERE ES AUS
00000
—_/ Driicke die Leertaste auf der Tastatur.



Animiere eine Trommel

Wechsle zwischen Kostiimen um zu animieren.

Mach Musik 3 SCRATCH



Animiere eine Trommel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

&f Kostiime

Klicke auf den Kostiim
Tab um die Kostiime
zu sehen.

Wihle eine | Drum Conga
Trommel .

Du kannst die Mal-
Werkzeuge benutzen
um die Farbe zu

andern.

PROGRAMMIERE ES

&= skipte  Klicke auf den Skripte Tab.

wechsle zum nachsten Kostim __ Wahle einen Sound

Dl T aus dem Menii.

spiele Klang LowConga v ganz

PROBIERE ES AUS

° Driicke die Pfeiltaste nach links auf deiner
Tastatur.



Spiele eine Melodie

Spiele eine Serie an Noten.

Mach Musik 4 SGBATCH



Spiele eine Melodie

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein Instrument Saxophone

wie z.B. das
Saxophon.

G- XY

Um die Musik Figuren zu sehen,
klicke auf die Musik Kategorie am
oberen Rand der Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

Wabhle die Pfeiltaste
noch oben —_—
(Oder eine andere
Taste)

— Wahle verschiedene Tone.

PROBIERE ES AUS

n Driicke die Pfeiltaste nach oben.



Spiele einen Akkord

Spiele mehr als einen Ton zur gleichen Zeit
um einen Akkord zu bauen.

Mach Musik 5 SGRATGHI




Spiele einen Akkord

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wihle ein Instrument Um die Musik Figuren zu sehen, klicke
wie z.B. die Trompete. Trumpet auf die Musik Kategorie am oberen

Rand der Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

Wahle die Pfeiltaste
nach unten -5

(oder eine andere Taste). '
spiele Kiang F Trumpet »

spiele Klang A Trumpet v Wahle verschiedene Tone.

spiele Klang  C2 Trumpet »

PROBIERE ES AUS

n Driicke die Pfeiltaste nach unten.

TIPP

Benutze EiadcMRAR um Tone zur gleichen Zeit zu spielen.

Benutze um einen Ton nach dem anderem zu spielen.



Uberraschungslied

Spiele einen zufélligen Ton aus einer Liste
von Tonen.

Mach Musik 6 SGRATGHI




Uberraschungslied

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

) Klange
Klicke auf den Klange Tab um zu sehen

wie viele Klange dein Instrument hat.

Wahle ein Instrument wie
z.B. die Gitarre.

&= Skripte &f Kostime @) Klange
n Klang C Guitar
AT
203
2
Guitar L Q)

D Guitar
186

PROGRAMMIERE ES

&= Skripte Klicke auf den Skripte Tab

l

—_—

Wihle Pfeil nach rechts.

o : Fiige einen Zufallszahlen
spiele Kiang  Zufaliszahl von bis
a ° Block hinzu.

andere Effekt Farbe + um
@ Tippe die Anzahl der verschiedenen

Sounds deines Instruments.

PROBIERE ES AUS

° Driicke die Pfeiltaste nach rechts.



Beatbox Klange

Spiele verschiedene Stimmklange.

Mach Musik Y ‘SGRA: TGHI




Beatbox Klange

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

) Klange

Klicke auf den Klange Tab um zu sehen wie
viele Klange dein Instrument hat.

Wabhle die
MiCI‘Ofon Figur &= Skripte & Kostime o Kiange

n TR
C Guitar
203

2

D Guitar
138

PROGRAMMIERE ES

= skipe  Klicke auf den Skripte Tab

— Wabhle b (oder eine andere

Fiige einen
Zufallszahlen Block
hinzu.

Tippe hier die Zahl der
verschiedenen Klange der Figur ein.

PROBIERE ES AUS

ﬂ Driicke B um zu starten.



Nehme einen Klang auf

Erstelle deinen eigenen Klang.

Mach Musik 8 SGRATGHI




Nehme einen Klang auf

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

(<)

Wahle ein Wahle irgendeine Beachball
Biihnenbild. Figur.

) Klange

Klicke auf den Kldnge Tab.

Dann wahle Aufnehmen
aus dem Pop-up Menii .

Klicke auf den Aufnehmen
Knopf um einen kurzen
Klang aufzunehmen.

PROGRAMMIERE ES

&= skipte  Klicke auf den Skripte Tab.

T v

_ (oder eine andere Taste).
spiele Klang  recording1 v

PROBIERE ES AUS

a Driicke die Taste C um zu starten.



Spiele ein Lied ab

Fiige eine Musik-Schleife als
Hintergrundmusik ein.

Mach Musik 9 SGRATGHI




Spiele ein Lied ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
@) Kiange  Klicke auf den
Klange Tab.
Wihle eine Figur B
wie z.B. den Speaker aus der ?ch!elfen
Lautsprecher. Kategorie wie z.B.
Drum Jam.
= Um die Musik-Schleifen zu sehen klicke auf die
@ @ ‘ Kategorie Schleifen am oberen Rand der Klang
Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

= skipte  Klicke auf den Skripte Tab.

Wahle deinen Sound aus
dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.



Erzihle eine Geschichte
Karten

34

pbe

Wahle Charaktere, fiige Gesprache hinzu und
hauche deiner Geschichte Leben ein.

scratch.mit.edu - Set aus 9 Karten



Erzihle eine Geschichte
Karten

Beginne mit der ersten Karte und
probiere dann die restlichen in
beliebiger Reihefolge aus:

* Beginne eine Geschichte

* Fiihre ein Gesprach

* Wechsle den Hintergrund

* Klicke auf eine Figur

* Fiige deine Stimme hinzu

* Figuren gleiten lassen

* Laufe auf die Biihne

* Antworte einer Figur

* Fiige eine Szene hinzu

scratch.mit.edu - Set of 9 cards



Beginne eine
Geschichte

Wabhle die Szene und lass deine Figur etwas
sagen.

Erzahle eine 1 SGRATUH

Geschichte



Ceschichte
BEREITE VOR

Wihle ein Wahle eine Figur. Wizard
Biihnenbild

=y

PROGRAMMIERE
ES

>
R

Wizard

L=l Sl Willkommen zur Zauberschule Jiilg e Sekunden

.Tippe hier ein, was deine Figur sagen soll

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten. N @



Flihre ein Gesprich

Lass zwei Figuren miteinander reden.

Erzahle eine 2 SGR;A’TUH

Geschichte



Flihre ein Gesprich

scratch.mit.edu

Wabhle zwei Figuren,
wie z.B. Witch und EIf.

BEREITE VOR

Witch Elf

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf das Miniaturbild jeder Figur und fiige jeweils den Code hinzu.

Witch

@ seunen
: @ Sekunde ;:

I Tippe was jede Figur
[~ sagen soll.

Elf {
e QD < @ v

TIPP

Um die Blickrichtung der Figuren zu dndern klicke
auf den Kostiime Tab, dann klicke horizontal
spiegeln.

Randfarbe u 4 B i b D'

&f Kostume




Wechsle den
Hintergrund

Wechsel zu einem anderen Hintergrund.

O
uuujmjjm!% m L ;l' =

\

Erzahle eine 3
Geschichte




Wechsle den

BEREITE VOR

Wahle zwei Biihnenbilder.

Wahle eine Figur.

TR,

Mountain

Elf Witch House

PROGRAMMIERE ES

e

ﬁ Wahle das Biihnenbild,
@ mochtest.

wechsle zu Buhnenbild Mountain v

Wabhle das zweite
Biithnenbild.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten. N @



Klicke auf eine Figur

Mache deine Geschichte interaktiv.

Erzahle eine 4
Geschichte




Klicke auf eine Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle ein Wahle Unicorn
Biihnenbild. eine
Figur

PROGRAMMIERE ES

Du kannst
verschiedene Effekte

ausprobieren.

Unicorn

Wabhle einen Klang
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deine Figur.




Flige deine Stimme
hinzu

Nehme deine Stimme auf, um eine Figur zum
reden zu bringen.

Erzahle eine 5 SGRATUH

Geschichte



Flige deine Stimme

BEREITE VOR

Klicke auf den Klicke auf

o Klange Klinge Tab. Aufnehmen.

Wahle eine
-

Figur.
Wenn du fertig bist

?f&‘\ klicke Speichern.
“'k ¥

Princess

Wahle Aufnehmen
aus dem Pop-up Menii.

PROGRAMMIERE ES

&= SkiP'e Klicke auf den Skripte Tab.

1 I

Princess

Wahle deine
Aufnahme aus dem

s (D o @ souvcer I

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.



Figuren gleiten lassen

Lasse eine Figur liber das Bild gleiten.

Erzahle eine 6
Geschichte




Figuren gleiten lassen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein Mountain Wahle

Biihnenbild. eine
Figur.

PROGRAMMIERE ES

[
2 e €D v @

Oowl

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge — ~N®
um zu starten.

TIPP

Wenn du eine Figur bewegst,
kannst du die aktuellen
Koordinaten x und y in der
Blockauswahl ablesen..




Laufe auf die Bithne

Lass eine Figur ins Bild kommen.

Erzahle eine 7
Geschichte




Laufe auf die

Wahle ein Mountain Wabhle eine Figur. Dragon
Biihnenbild.

PROGRAMMIERE ES

S

Tipp -240 um deine Figur am

Dragon linken Rand des Bildes zu

Andere diese Zahl um schneller oder langsamer zu
gleiten.

Andere die GroRe deiner Figur, TIPP
indem du eine kleinere oder groBere
Zahl eingibst.. /

/ x N

I =]




Antworte einer Figur

Koordiniere ein Gesprach so,
dass eine Figur nach der anderen

Erzahle eine 8 SGRA’TUH

Geschichte



Antworte einer Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
o A
L
Wibhle ein Wahle zwei Goblin Princess
Biihnenbild. Figuren

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf das Miniaturbild jeder Figur und fiige jeweils den Code hinzu.

% E=LEl Wohin gehst du? Ry o Sekunden
Goblin i

‘ - }7 Sende eine Nachricht

- an alle

i\ Sage dieser Figur, was sie
1)

- S 1n cen waio BTl 2 JESRRN  machen muss, wenn sie
die Nachricht erhalt.
i —_ Dukannstin das Menii klicken

um eine neue Nachricht zu

N
v




Flige eine Szene hinzu

Erzeuge verschiedene Szenen mit
anderen Biihnenbildern und Figuren.

Erzahle eine 9
Geschichte




Flige eine Szene

BEREITE VOR

Wahle zwei Biihnenbilder. Wahle eine Figur.

Wahle den Namen des
Biithnenbilds aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.— N®




Ping Pong Spiel
Karten

Lasse einen Ball abprallen und
gewinne Punkte!

scratch.mit.edu - Set aus 6 Karten




Ping Pong Spiel
Karten

Verwende die Karten in dieser
Reihenfolge:
1. Abprallen
2. Bewege den Schlager
3. Pralle vom Schlager ab
4. Game Over
5. Gewinne Punkte

6. Gewinne das Spiel

scratch.mit.edu - Set of 6




Abpralien

Lass deinen Ball an den Randern
abprallen.

Ping Pong Spiel




Abpralien

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle eine Neon Tunnel Wahle einen Ball.
Biihnenbild.

PROGRAMMIERE ES

Ball

Tippe eine groRere Zahl ein
fir mehr Schnelligkeit.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge N O
um zu starten.




Bewege den Schlager

Kontrolliere den Schlager mit der Maus.

Ping Pong
Spiel




Bewege den Schlager

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Paddle
: ®
Wahle eine Figur um den Dann ziehe deinen Schlager
abprallen zu lassen, ans untere Ende der Biihne.
wie z.B. Paddle.

PROGRAMMIERE ES

Fiige den Maus x-Position
Block (Fiihlen Kategorie) in

Paddle den setze x auf Block.
oot ! Maus x-Position
PROBIERE ES AUS
Klicke auf die — N Bewege deine Maus um o
griine Flagge den Schlager zu
um zu starten. bewegen.

TIPP

Du kannst Anderung der x Position des
Schlagers sehen wenn du die Maus iiber die
Blihne bewegst.




Pralle vom Schiager ab

Lass den Ball vom Schlager abprallen.

Ping Pong
Spiel




Pralle vom Schiager ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Klicke auf die Ball Figur.
Paddle

PROGRAMMIERE ES

Fiige diese neue Anzahl an Blocke zu deiner Ball Figur hinzu.

Wahle Paddle
aus dem Mend.

Ball

drehe dich C* Ll'n@Grad

Zufallszahl von @ bis @

Fiige den Zufallszahlen
Block ein and gebe von 170
bis 190 ein.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten. — 8 ©




Game Over

Stoppe das Spiel, wenn der Ball die rote Linie
beruhrt.

Ping Pong
Spiel




Game Over

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
I Line
Wabhle die Figur Line. Ziehe die Linie an den

unteren Rand der Biihne.

PROGRAMMIERE ES

T o - @ Setze die Position der Linie.

Wabhle Ball
aus dem Mendi.

Line

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.— N ()




Cewinne Punkte

Flige jedes Mal Punkte hinzu, wenn der Ball
den Schlager beriihrt.

Ping Pong
Spiel




Cewinne Punkte

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
(- : )
Wéhle Variablen. I .Vngan variablen Neue Variable

I Neue Variable é
. Neue Variable Name:
ickeaufden i~ ey e

Neue Variablen

@ Fur alle Figuren © Nur fur diese Figur

Abbrechen %

Benenne die Variable Punkte
und klicke dann auf OK.

PROGRAMMIERE ES
Klicke auf die Ball

Figur. \
e Fiige diesen Block
. O hinzu und wahle
- e Punkte aus dem
Bal Paddle — Menii.

- Benutze diesen Block um die
seze Punkte v auf () Punkte zuriickzusetzen. Wihle

Punkte aus dem Menii.



Gewinne das Spiel

Wenn du genligend Punkte gesammelt hast,
zeige eine Gewinnnachricht!

Ping Pong
Spiel




Gewinne das Spiel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Benutze das Text Werkzeug
um eine Nachricht wie

m “Gewonnen!” zu schreiben.

Aol
T
O
Klicke auf den Malen Icon Du kannst die Schriftart, Farbe,
um eine neue Figur zu GroRe und Stil andern.

erstellen.

PROGRAMMIERE ES

= skipe  Klicke auf den Skripte Tab.

Tippe die Anzahl der
Punkte, die du zum
gewinnen brauchst.

Figur1 @ e
Punkie
Fiige den Punkte Block in den
Gleichheits Block aus der
Operatoren Kategorie ein.
PROBIERE ES AUS
Klicke auf die _[ N O Spiele bis du geniigend Punkte
griine Flagge

gesammelt hast um zu gewinnen!
um zu starten.



Animiere eine Figur
Karten

Bringe einen Charakter zum Leben mit
Animation.

scratch.mit.edu ‘SGRATGHt Set aus 8 Karten




Animiere eine Figur
Karten

Probiere diese Karten in
beliebiger Reihenfolge aus:

- Mit Pfeiltasten bewegen
- Springen

- Pose andern

* Gleiten

- Laufen/Rennen

* Fliegen

* Reden

« Zeichne eine Animation

scratch.mit.edu ‘SGRATGH

Set of 8 cards



Mit Pfeiltasten
bewegen

Benutze die Pfeiltasten, um deine Figur zu
bewegen.

Animiere eine Figur 1 SCRATCH




Mit Pfeiltasten bewegen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein
Biihnenbild.

Wabhle eine Figur.

)

)
Pico Walking

PROGRAMMIERE ES

Verandere x

Bewege die Figur von einer Seite zur
anderen.

Wenn Taste Pfeill nach rechts »  gedriickt wird

andere X um m '

Wenn Taste Pfeil nach links v  gedriickt wird

andere X um @ '

Tippe ein Minus Zeichen ein,
um nach links zu gehen.

Verandere y

Bewegen deine Figur hoch und runter.

Tippe ein Minus Zeichen ein, um
nach unten zu genen.

PROBIERE ES

@
Qo0

Driicke dieAul%ten auf der Tastatur, um
deinen Figur zu bewegen.



Springen

Driicke eine Taste um zu springen.

Animiere eine Figur 2 ‘SGRATCH




Springen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein Biihnenbild. Blue Sky Wabhle eine Figur. Giga Walking

PROGRAMMIERE ES

Giga Tippe ein, wie hoch

gesprungen werden soll.

Tippe ein Minus
Zeichen, um wieder
nach unten zu
kommen.

PROBIERE ES AUS

BE20EO

Driicke die Leertaste auf deiner Tastatur.



Animiere eine Figur, wenn du eine Taste
driickst.

Animiere eine Figur 3 ‘SGRA: TCH




scratch.mit.edu

Wahle eine Figur mit
verschiedenen Kostiimen, wie o
Z.B. Max. , 7 Klicke auf den.
&= Skripte &f Kostime K . T b "
—_— ostiim Tab, um alle
"r max-a Kostiime der Figur zu
7w Fllfarbe Randfarbe
Max l UJ sehen.
Bewege die Maus liber 2
verschiedene Figuren in der - n
Figuren Datenbank, um zu e "

sehen, ob sie verschiedene
Kostiime haben.

PROGRAMMIERE ES

= swee | Klicke auf den Skripte Tab.

& w

Max Wabhle ein Kostiim.

Wahle ein anderes
wechsle zu Kostum max-b « Kostim.

PROBIERE ES AUS

B0EEO

Driicke die Leertaste auf deiner Tastatur.






Wahle ein
Biihnenbild.

40>

Rbcketship

| 7

»
\ /
\*l

N
BEREITE VOR
(O)
)
40
Wahle eine Figur. Rocketship
PROGRAMMIERE ES
. ang |
Setze einen Startpunkt.
e € v €D

Setze einen Punkt zu
gl B ° Sekzux @ Y- o dem du gleiten willst.

gleite in ° Sek zux @ y- @ Setze den Endpunkt.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge, um zu starten.

TIPP
O EEXII—1 Wenndu deine Figur mit der
g = Maus bewegst, werden dir in
getein (@) sekzu zuransposiion »

Dperatoren

der Block Palette die xund y

L8 - Positionen angezeigt.







Laufen/Rennen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wihle eine laufende oder

Wabhle ein R Unicorn‘Running
Biihnenbild. ennende Figur.
(Im englischen walking oder running)
PROGRAMMIERE ES
Unicorn ;lunning
wechsle zum nachsten Kostim
PROBIERE ES AUS TIPP
@ vrte () Sekaunden
Klicke zum starten auf Wenn du deine Animation langsamer
die griine Flagge. machen willst, versuche einen Warte

Block im Inneren des Wiederhole
Blocks hinzuzufiigen.






scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wihle ein Wahle den Papageien Parrot
Biihnenbild. (oder eine andere fliegende
Figur).

PROGRAMMIERE ES

Gleite iiber den Bildschirm Schlage die Fliigel

Setze den

gleite in ° Sek zux @ Y @

Setze den Endpunkt.

PROBIERE ES AUS

Klicke um zu starten die _@

griine Flagge.



Bring eine Figur zum reden.

Animiere eine Figur 7 ‘SCRA: TCH
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= Skipte & Kostiime &7 Kostame
penauinta Klicke auf den Kostiime
s Fullfarbe Randfsrlle .
Wiihle Penguin 2. i=¥ [l [0 | Tabum die anderen
Kostiime des Pinguins
n zu sehen.
>
7
Penguin pus)

PROGRAMMIERE ES

&= Skripte

Klicke auf den Skripte Tan.

Wabhle ein Kostiim.

wechsle zu Kostim  penguin2-b

1

warte @ -~ Wihle ein anderes.

Tippe ein, was du sagen wechsle zu Kostiim  penguin2-a «
willst.

PROBIERE ES AUS

Klicke um zu starten die —@
griine Flagge.



Zeichne eine Animation

Verandere das Kostum einer Figur, um deine
eigene Animation zu erstellen.

Animiere eine Figur 8 ‘SGRATGH




Zeichne eine Animation

scratch.mit.edu

Wabhle eine
Figur.

doks

Frog

Klicke auf das
Auswihlen
Werkzeug.

PROGRAMMIERE ES

wechsle zum nachsten Kostum
warte @ Sekunden

wechsle zum nachsten Kostum

BEREITE VOR

&f Kostume

Klicke auf den Kostiime Tab.

.’ Kostiime

& Duplizieren (S

Rechtsklick (mit Mac
Steuerungstaste) auf ein
Kostiim, um es zu dupliziern.

Wabhle einen Teil des
Kostiims, um ihn zu
strecken oder zu stauchen.

== Skripte

Klicke auf den
Skripte Tab.

Benutze den
nachstes Kostiim
Block um deine Figur
Zu animieren.

Nun solltest du zwei
identische Kostiime haben.

= Skripte o Kostame o) Kiange
; 7
P

Fullfarbe Randfarbe

< ,
N O I

Klicke auf das Kostiim
um es auszuwahlen und
zu bearbeiten.

Benutze den Hebel um
Objekte zu rotieren.

BN

PROBIERE ES AUS

(me)

Klicke um zu starten die
griine Flagge.



Video-Erfassung
Karten

Interagiere mit Figuren indem du die Video
Sensorik benutzt.

scratch.mit.edu SCRATCH! Set aus 7 Karten




Video-Erfassung
Karten

Probiere diese Karten in
beliebiger Reihenfolge aus:

* Streichle die Katze

* Animiere

 Platze einen Luftballon
* Spiele Trommeln

* Ausweich Spiel
 Spiele Ball

- Beginne ein Abenteuer

scratch.mit.edu Set of 7 cards




Streichle die Katze

Lass die Katze miauen, wenn du sie
streichelst.

Video Erfassung




Streichle die Katze

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
K!icke den Erweitgrung§ Knopf Wihle Video Erfassung
(links unten am Bildschirmrand). um die Video Blécke

hinzuzufiigen.

PROGRAMMIERE ES

Dies wird starten, wenn
die Figur eine Bewegung
wahrnimmt.

Tippe eine Nummer
zwischen 1 und 100 um die
Sensitivitat einzustellen. (Bei
1 reicht wenig Bewegung,
100 braucht viel Bewegung)

PROBIERE ES AUS
¢;:_

Bewege deine Hand um die Katze zu streicheln. @



Animiere

Bewege dich, um eine Figur zum Leben zu
erwecken.

Video Erfassung




Animiere

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle eine Figur mit
H mehr als einem Kostim..

Kllicke den Erweiterungs ~ Wahle eine Figur.
Knopf, wahle dann Video
Erfassung.

Dragon

ﬂ Bewege die Maus liber die

verschiedenen Figuren, um zu
Biegon sehen welche Kostiime diese
haben.

PROGRAMMIERE ES

Dragon - Wéhle ein KOStUm.

—— Wahle ein anderes
Kostim

PROBIERE ES AUS -
///-:

Bewege dich um die Figur zu animieren. @



Platze einen Luftbalion

Benutze einen Finger, um einen Luftballon
platzen zu lassen.

Video Erfassung




Platze einen Luftballion

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
BalI;om
Klicke den Erweiterungs Wahle ein Kostum, wie z.B.
Knopf, wahle dann Video Balloon1.
Erfassung.

PROGRAMMIERE ES

Tippe eine hohere Zahl
® Wenn Video-Bewegung > : :
. b @ ein, dann ist es schwerer

den Ballon platzen zu
lassen.

L)
L

Balloonm1

andere Efieki  Farbe v um@

gehezu Zufallsposition

PROBIERE ES AUS :
=

Benutze den Finger um den Ballon zu pIatzen.@



Spiele Trommelin

Interagiere mit Figuren, die Tone erzeugen.

Video Erfassung




Spiele Trommelin

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

L]

Drum Drum-cymb

Klicke auf den Erweiterungs Wihle zwei Figuren,
Knopf, wéhle dann Video Wie z.B Drum and Drum-cymbal.
Erfassung.

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf eine Trommel und fiige den jeweiligen Code hinzu.

T

Drum-cymbal

®  Wenn Video-Bewegung > @

setze Grolke auf @

wechsle zu Kostim drum-cymbal-a

andere GroRe um @

wechsle zu Kostim drum-cymbal-b «

Tippe ein Minuszeichen um Wabhle ein anderes Kostiim.
kleiner zu werden .

PROBIERE ES AUS -

7=
Nutze deine Hande um die Trommeln zu spielen! @



Ausweich Spiel

Ducke dich vor einer Figur.

Hab dich!

Video Erfassung




Ausweich Spiel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

&

Jellyfish
Klicke auf den Waibhle ein Biihnenbild, Wihle eine Figur,
Erweiterungs Knopf, wéhle wie z.B. Ocean. wie z.B. Jellyfish.

dann Video Erfassung.

PROGRAMMIERE ES

Type a number between 0

# seize Video-Transparenz auf @ and 100.
(0 to show the video, 100 to

make the video transparent.)

Jeliytich

gleite in o Sek zu Zufalisposition v

® Wenn Video-Bewegung > o

sage (TR o) fir @ Sekunden

PROBIERE ES AUS G
Bewege dich um der Qualle auszuweichen. @

N)/l'




Spiele Ball

Benutze deinen Korper um eine Figur zu
bewegen.

&

Video Erfassung




Spiele Ball

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Beachball
Klicke auf den Erweiterungs Wihle eine Figur, wie z.B. Beachball.
Knopf, wahle dann Video
Erfassung.

PROGRAMMIERE ES

Beachball
Wahle Richtung
aus dem Menti.
. PROBIERE ES AUS
_w

Benutze deine Hande um den Ball in eine Richtung zu driicken.
Probiere es mit einem Freund aus!



Beginne ein Abenteuer!

Interagiere mit einer Geschichte,
indem du deine Hande bewegst.

Gehen wir auf
Erkundungstour!

Video Erfassung




Abenteuer!

BEREITE
VOR
<& Kostime
H Klicke auf den Kostiime Tab
um die anderen Kostiime
Klicke auf den Wahle ein Wahle eine deiner Figur zu sehen.
Erweiterungs Knopf.  Biihnenbild. Figur. — gp—
0 § 'ﬁe Coutumn  fox-a
bH[ / o _m.' =
‘u
Winter Fox . u »

Wahle Video Erfassung.

PROGRAMMIERE ES

= swiete  Klicke auf den Skripte Tab.

Wahle eine Startposition.
Wahle ein Kostiim.

gehezux: y: m

wechsle zu Kostum foxC »

# \Video- Bewegung v von Figur »

Flige den Video B v covgm - wn o e DD

Bewegund von Figur :
Block in den groBer als wechsle zu Kostim  fox-a v Wabhle ein anderes Kostiim.

Setze die Position
zu der deine Figur
gleiten soll.

Block aus der Operatoren
Kategorie ein. .

E=lsl  Gehen wir auf Erkundungstour! JBiig @ Sekunden

PROBIERE ES AUS .
Klicke auf die | oy @ Dann winke um den Fuchs %
griine Flagge. auszuwecken.






Springspiel
Karten
Verwende die Karten in dieser
Reihenfolge:
1. Jump
2. Go to Start
3. Moving Obstacle
4. Add a Sound
5. Stop the Game

6. Add More Obstacles
7. Score

scratch.mit.edu SGR,ATGHI Set aus 7 Karten




Springe

Lass eine Figur springen.

S5

Springspiel 1 ‘SGRA: TCH




Springe

scratch.mit.edu

BEREITE
VOR
- . )
Wahle ein 5 : . !
- . Wahle eine Figur, Chick
Biihnenbild. wie z.B. Chick das
Kiiken.

PRORAMMIERE ES

|1
Chick

Tippe ein Minuszeichen um
auf den Boden zu kommen.

PROBIERE ES AUS

S0E00
.—_/ Driicke die Leertaste auf deiner

Tastatur



Gehe an den Start

Wahle einen Startpunkt fiir deine Figur.

Springspiel 2 ‘SGRA: TCH




Gehe an den Start

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

= &f Kostume . .
~* B Wenn du deine Figur

L bewegst, andern sich

die x und y Position in
»r-yor| der Block Palette.

Klang

Wenn du jetzt einen Gehe zu Block nimmst,

Ziehe deine Figur dorthin, wo
kannst du die neue Position setzen.

sie starten soll.

PRORAMMIERE ES

I
Chick

Setze die Startposition.
(Deine Zahlen konnten anders sein.)

TIP
Figur P

Chick - X -180

Zeige dich Groe

© | 2 / 100 [Gr’olle 50 ] [Grolle 100 ] [GroBe 160 ]

Andere die GréRe deiner Figur indem du eine kleinere oder groRere Zahl
eintippst.




Bewegendes Hindernis

Bewege ein Hindernis liber die Biihne.

Springspiel 3 ‘SGRA: TCH




Bewegendes Hindernis

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wabhle eine Figur als
Hindernis, z.B. ein Egg (Ei).

Egg

PRORAMMIERE ES

Starte am rechten
Rand der Biihne.

Egg

Gleite zum linken
Rand der Biihne.

Tippe eine kleinere Zahl
um schneller zu gleiten.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die aun Driicke die
griine Flagge um | ™ @ —_/ Leertaste auf der
zu starten. Tastatur.




Flige einen Klang hinzu

Spiele einen Klang, wenn deine Figur springt.

Springspiel 4 ‘SGRA: TCH




Add a Sound

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Klicke auf die Chick Figur.

spieleKiang Chirp v

Fiige den spiele Klang

S Block hinzu und suche
10 einen Klang aus.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die P B n m Driicke die Leertaste
griine Flagge um —_/ auf der Tastatur.
zu starten.




Stoppe das Spiel

Stoppe das Spiel, wenn deine Figur das
Hindernis beriihrt.

Springspiel 5 ‘SGRA: TCH




Stoppe das Spiel

scratch.mit.edu

Wabhle die Ei
Figur.

BEREITE VOR

.l Kostime

Sprite | Egg

Egg

Klicke auf die
griine Flagge um
zu starten.

Klicke auf den
Kostiime Tab um die R Y
verschiedenen ot
Kostiime von Ei zu

sehen *

Costums  egg-a

iz “ ity n'

PRORAMMIERE ES

=swie | Klicke auf den Skripte Tab und

Block e

programmiere es.

Fiige den wird beriihrt

in und wahle Chick

S ) €02 v aus dem Menii.

wird Chick v  berthrt?

warte bis  wird Chick v beruhrt?

wechsle zu Kostim egg-b v

Wabhle ein zweites Kostiim fiir
die Ei-Figur.

PROBIERE ES AUS

SOCBAE e
N @ . Driicke die

eertaste auf deiner

e



Flige mehr Hindernisse
hinzu

Mache das Spiel schwerer, indem du mehr
Hindernisse hinzufiigst.

Springspiel 6 ‘SGRA: TCH




Fige mehr Hindernisse hinzu

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Sprite Egg2 Ll
(<)
o sh ® & Siz 100
Exportieren
Loschen
Um die Ei Figur zu kopieren, Klicke auf Egg2.

mache einen Rechtsklick auf die
Figur und wahle duplizieren.

PRORAMMIERE ES

Egg2

Fiige diese Blocke ein, um zu
warten bis das zweite Ei kommt.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu stanen._@



Punkte

Fiige jedes mal einen Punkt hinzu, wenn deine
Figur liber ein Hindernis gesprungen ist.

Springspiel 7 ‘SGRA: TCH




Punkte

scratch.mit.edu

Wahle Variablen.

Klicke auf den
Neue Variable
Knopf.

BEREITE VOR

s )

/ Sor

Punkte

\_ J ®

Benenne die Variable
Punkte und klicke dann auf
OK.

PRORAMMIERE ES

Klicke auf das Kiiken und fiige zwei Blocke hinzu:

spiele Klang  Chirp v
= Fiige diesen Block
anderey um (@) hinzu, um den
Fiige diesen 1 Punktestand zu
Block hinzu und ’ i erhéhen.
wahle Punkte Wahle Punkte aus
aus dem Menii. anderey um (@) dem Menii.

andere  Punkle v umo

PROBIERE ES AUS

Springe iiber die Eier um Punkte zu sammeln!



Virtuelles Haustier
Karten

Erstelle ein interaktives Haustier,
das essen, trinken und spielen kann.

scratch.mit.edu ~ Set aus 7 Karten



Virtuelles Haustier
Karten

Verwende die Karten in dieser
Reihenfolge:

1. Stelle dein Haustier vor

2. Bewege es

3. Fiittere es

4. Gib etwas zu Trinken

5. Was sagt es?

6. Zeit zum Spielen

7. Hat es Hunger?

scratch.mit.edu ~ Set of 7 cards



Stelle dein Haustier vor

Wabhle ein Haustier und lass es Hallo sagen.

Virtuelles Haustier 1 SCRATCH



Stelle dein Haustier vor

scratch.mit.edu

Wahle ein Biihnenbild,  Wihle eine Figur als dein
wie z.B. Garden Rock.  Haustier, wie zB. Monkey.

BEREITE VOR

Wabhle eine Figur mit
mehr als einem Kostiim.

l.:ll
m’ Bewege deine Maus iiber das
Bild in der Figurenbibliothek
Monkey um die verschiedenen

Kostiime zu sehen.

PROGRAMMIERE ES

Ziehe dein Haustier auf einen beliebigen Ort auf der Biihne.

Monkey

wneax €@ r @

sage (D) v @ sexunden

Wihle die Postitin. (Deine
Zahlen konnten anders sein.)

Tippe, was dein Haustier sagen soll.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.



Bewege dein Haustier

Hauche deinem Haustier Leben ein.

Virtuelles Haustier 2 SCRATCH



Bewege dein Haustier

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

.’ Kostime

Klicke auf den Kostiime Tab um
die verschiedenen Kostiime
deines Haustiers zu sehen.

PROGRAMMIERE ES

& skipe  Klicke auf den Skripte Tab.

H

Monkey

Wahle ein Kostiim.

Wahle ein anderes
Kostiim.




Futtere es

Klick auf das Essen um dein Haustier zu
futtern.

Virtuelles Haustier 3




Futtere es

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

) Kldnge

Klicke auf den Klénge Tab.

(+) © @

Bananas
Monkey Tt 7 d Wabhle eine
ahle einen Klang aus der . .
9 Essensfigur, wie z.B.

Bibliothek wie z.B. Chomp. die Banane

PROGRAMMIERE ES

= Skripte Klicke auf den Skripte Tab.

%9

Sl e o e e
|

Wahle Neue Nachricht -

und nenne sie Essen
Sende die Nachricht Essen an alle.

Select your pet. [: ’— Wihle Essen aus dem Menii.
f.‘.\ getein @) Sekzu Bananas » Wahle Bananas aus dem Menii.

Gleite zur Startposition.

PROBIERE ES AUS
Klicke auf das Essen. ‘(«‘\‘! ‘



Cib etwas zu trinken

Gib deinem Haustier etwas
Wasser zum trinken.

Virtuelles Haustier 4




Cib etwas zu trinken

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle eine Getrankefigur, wie z.B. Glass. ?

Glass Water

PROGRAMMIERE ES

? "" b |

Glass Water

Wechsle das Kostiim zu
einem leeren Glas.

Wechsle zu einem vollen Glas.

Sag deinem Tier, was es machen soll, wenn es die Nachricht Trinken bekommt.

Q Trinken v Wihle Trinken aus dem Menii.

Lﬂ gleite in 0 Sek zu  Giass Water v Wahle Glass Water aus dem
Monkey Menii

den

N 1 ORI 50 BAl s0 J— Gleite zur Startposition.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf das Trinken um zu starten. G



Was sagt es?

Lass dein Haustier aussuchen,
was es sagen will.

Virtuelles Haustier 5 SCRATCH



Was sagt es?

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle Variablen. <
/
Klicke auf den | m
Neue Variable
Knopf.
° N
L ) Benenne diese Variable Wahl

Und klicke dann auf OK.

PROGRAMMIERE ES

Setze den
Zufallszahlen-
Block ein.

Fiige den Wahl-Block
in den Gleichheits- Tippe ein, was
Block aus den [ dein Tier sagen
Operatoren ein. e ——— ‘ soll.

s (D = @ oo

J

PROBIERE ES AUS

Klicke auf dein Haustier um zu sehen, was es sagt.




Zeit zum Spielen

Lass dein Haustier mit einem Ball spielen.

Virtuelles 6 SeRATCH!

Haustier



Zeit zum Spielen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle als Fi
v | @
PROGRAMMIERE ES

@
r— Sende eine Nachricht an alle.

Wahle Monkey aus

touching Monkey v 2 dem Menii

Tippe ein Minuszeichen,
damit der Ball nach unten

Fiige den Wird-beriihrt-
geht.

Block aus Fiihlen in den
Warte-bis-Block ein. Eine positive Zahl lisst
den Ball nach oben

gehen.

LD 4 :] — Wahle Spielen aus dem Meni.
& Rl B — Wihle Ball aus dem Menii.

-0

Monkey arte —

PROBIERE ES AUS

Klicke auf den Ball.




Hat es Hunger?

Passe auf wie hungrig dein Tier ist.

‘ B e PR
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Hat es Hunger?

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

~

Wabhle Variablen. —|

-
Klicke auf den J/ ] Hungerl
|

Neue Variable

Knopf.
%]

J Bennene die Variable Hunger
Und klicke dann auf OK.

PROGRAMMIERE ES

P - Wahle Essen aus dem Menii.

TR o L-Setze das Hunger
-Level auf 0. ‘ [:

TH‘V’ andere Hunger » um ()

Erhohe das Hunger

Level alle 5 Tippe ein Minuszeichen, um

Sekunden. dein Tier weniger hungrig
zu machen, wenn es etwas
zu essen bekommt.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine N o Dann klicke auf das
Flagge um zu starten. Essen.




Let’'s Dance
Karten
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My turn to dance! o O 0 O 0 O 0 O o
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a
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\ J

Entwerfe eine animierte Tanzszene
mit Musik und Tanzschritten.

scratch.mit.edu Set aus 9 Karten




Let’s Dance
Karten

Probiere diese Karten in beliebiger
Reihenfolge aus:

* Tanzsequenz
* Tanzschleife
* Spiele Musik
* Wechsle ab

- Startposition
* Silhouette

e Interaktiver Tanz
* Farbeffekte
* Hinterlasse eine Spur

scratch.mit.edu SGRATGHI Set aus 9 Karten




Tanzsequenz

Entwerfe einen animierten Tanz.

Let’'s Dance L ‘SGRA: TGHI




Tanzsequenz

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

.’ Kostime

Klicke auf den Kostiime
Tab um die verschiedenen
Tanzbewegungen zu
sehen.

Wahle einen Ten80 Dance
Tanzer.

Um nur die Tanzfiguren zu sehen, klicke auf

b @ @ G die Tanz Kategorie am oberen Rand in der
Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

= skipte  Klicke auf den Skripte Tab.

Ten80 Dance

Wabhle verschiedene
Tanzbewegungen aus.

Tippe wie lange
du zwischen den —
Tanzschritten
warten willst.

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge —T N®
um zu starten.




Tanzschleife

Wiederhole eine Serie an Tanzschritten.

Let's Dance p ‘SGRA: TGHI




Tanzschleife

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Gehe zur Figuren Klicke auf die Tanz Kategorie.
Datenbank.

Ten80 Dance

Wabhle einen Tanzer.

PROGRAMMIERE ES

Wahle eine Tanzpose.

]

Ten80 Dance

Tippe wie oft du den
Tanz wiederholen
lassen willst. .

Fiige einen
wiederhole Block um
deine Tanzsequenz —
ein.

2>

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge — N®
um zu starten.




Spiele
Musik

Spiele und wiederhole Musik.

Let's Dance 3 SGRATGHI




Spiele Musik

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

) Klange Klicke auf den
Klange Tab.

(«)

Wihle ein Wibhle ein Lied aus der

Biihnenbild. Schleifen Kategorie.

PROGRAMMIERE ES

= swipe | Klicke auf den Skripte Tab.

Tippe ein wie oft du das Lied
wiederholen lassen willst.

spiele Klang Dance Celebrate v ganz

TIPP

sonst spielt das Lied nicht zu Ende bevor das andere Lied anféangt.



Wechsle ab

Koordiniere Tanzer so, das einer erst
beginnt, wenn der andere fertig ist..

Jetzt bin ich an der Reihe!

Let’'s Dance 4 mt




Wechsle ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wabhle zwei Tanzer aus
der Tanz Kategorie.

Anin!ance

Anina Dance Champ99

PROGRAMMIERE ES

wechsle zu Kostum anina stance

Sende eine Nachricht.

T sage fir ° S22 tun soll, wenn sie die

Champ99 Nachricht empfangt.

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge — M ©
um zu starten.




Startposition

Sage deinen Tanzern wo sie starten sollen.

Let's Dance S ‘SGRA: TGHI




Startposition

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
ecC
Gehe zur Klicke auf die Tanz LB Dance
Figuren Kategorie. Wabhle einen Tanzer.

Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

LB Dance Sage deiner Figur, wo sie anfangen soll

Setze die GroRe deiner Figur.
e Tl ot il e e — Wabhle ein Startkostiim.

Vergewissere dich, dass man deine Figur sieht.

TIPP

g Benutze Mum die Position zu bestimmen.

x ist die Position auf der Biihne von links nach rechts.
9 y ist die Position auf der Biihne von unten nach oben.



Silhouette

Mache eine Tanzsilhouette.

Let's Dance 6 ‘SGRA: TGHI




Silhouette

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
O
A X X Jouvi Dance
Gehe zur Figuren Klicke auf die Tanz
Datenbank. Kategorie. Wahle einen Tanzer.
PROGRAMMIERE ES
Wabhle Helligkeit Setze die Helligkeit auf -100 um die
aus dem Menii. Figur komplett dunkel zu machen.

andereEffekt Farve ~  um (€3

Farbe
Fischauge
Wirbel
Pixel
Mosaik

Helligkeit

Durchsichtigkeit

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge _@_ Klicke auf den roten Kreis,
um zu starten. um zu stoppen.



Interaktiver Tanz

DriickeTasten um die Schritte zu wechseln.

Let's Dance 7 ‘SGRA: TGHI




Interaktiver Tanz

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Gehe zur Figuren Klicke auf die Tanz Kategorie. - : -
Datenbank. Wabhle einen Tanzer.

Jouvi Dance

PROGRAMMIERE ES

Wahle verschiedene Pfeiltasten Wihle einen Tanzschritt aus dem
Mendi.

fiir unterschiedliche
Tanzschritte. |

wechsie zu Kostim  jo pop left v

p

wechsle zu Kostim  jo top stand v wechsle zu Kostim  jo pop down v

PROBIERE ES AUS

n Driicke die Pfeiltasten auf der Tastatur.



Farbeffekte

Wechsle die Farbe des Hintergrunds.

Let’'s Dance 8 mt




Farbeffekte

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein
Biihnenbild.

PROGRAMMIERE ES

A A

Spotlight

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge — M ©
um zu starten. .




Hinterlasse eine Spur

Drucke eine Spur, wenn deine Figur
sich bewegt.

Let's Dance 9 ‘SGRA: TGHI




Hinterlasse eine Spur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
P
- H L3
Wahle einen Tanzer LB Dance Klick den Erweiterungs Knopf,
aus der Tanz und klicke dann auf den Malstift
Kategorie. um die Blocke hinzuzufiigen.

PROGRAMMIERE ES

Tippe die Anzahl der
Wiederholungen.

LB Dance

Hinterlasse einen Abdruck
von deiner Figur auf der
Biihne.

Losche alle Abdrucke.

PROBIERE ES AUS

Klick auf die griine Flagge — N®
um zu starten. .




Fallen & Sammeln Spiel
Karten

Mache ein Spiel, in dem du fallende
Sachen von oben sammelst.

scratch.mit.edu ~ Set aus 7 Karten



Fallen & Sammeln Spiel
Karten

Verwende die Karten in
dieser Reihenfolge:

. Beginne von oben

. Herunterfallen

. Bewege den Sammler
. Fang es auf!

. Punktestand

. Bonuspunkte

N OO O A WO N =

. Gewonnen!

scratch.mit.edu Set aus 7 Karten




Beginne von oben

Beginne an einer zufalligen Stelle am
oberen Rand der Biihne.

Fallen & Sammeln 1 SGRA‘TGHI
Spiel




Beginne von oben

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
e g
Wabhle ein Wabhle eine
Biihnenbild, wie Figur, wie Apple
z.B. Boardwalk. z.B. Apple.

PROGRAMMIERE ES

Com |

gehezu Zufalisposition v

O

Apple

Tippe 180 um am
oberen Rand zu starten.

PROBIERE ES AUS

Klicke die griine Flagge um zu starten.

TIPP

y ist die Position auf der Biihne von unten nach oben.

I y =180

X =-240 | J 1 x=240
y=-180




Herunterfallen

Lasse deine Figur herunterfallen.

Fallen & Sammeln p SGRATGH

Spiel



Herunterfallen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
® 5 Size
—1 Klicke auf die Apple
(@ T g
Apple

PROGRAMMIERE ES

Lasse den vorherigen Code wie er ist und fiige einen zweiten Block hinzu.

Tippe ein Minuszeichen
um herunterzufallen.

O

Apple

y-Position

Setze den y Position
Block in den Block aus

der Operatoren ‘ g

Kategorie.

Checke, ob es am
unteren Rand
angekommen ist.

Gehe zuriick an
den oberen Rand.

PROBIERE ES AUS
Klicke die griine Flagge m Klicke auf den roten Knopf
um zu starten. um zu stoppen.
TIPP

Verwende um dich hoch oder runter
zu bewegen.



Bewege den Sammler

Bewege den Sammler mit den Pfeiltasten
nach links und rechts.

Fallen & 3
Sammeln
Spiel




Bewege den Sammler

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Bewege die
Bowl ans untere

=4 Ende der Biihne.

Wahle einen Bowl |
Sammler, wie z.B.
Bowl.
PROGRAMMIERE ES
. " Wihle den Pfeil nach
rechts aus dem Mendi.

Wahle den Pfeil nach
links aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke die griine Flagge N @ ° n Driicke die Pfeiltasten um den
um zu starten. Sammler zu bewegen.




Fang es auf!

Fange die fallende Figur.

=7

Fallen & Sammeln 4
Spiel




Fange es auf!

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
® 9 Size 1
Klick auf
Apple umihn | ﬂ @
auszuwabhlen. Apple Bowl

PROGRAMMIERE ES

O

Apple

Wahle Bowl aus dem Mendi.

Wabhle einen Klang

&) Klange @ &= Skripte
Klicke auf den

Klicke auf den Kldnge .
Tab, wenn du einen Dannwihle einen Klang Skripte Tab wenn
du mehr Blocke

anderen Klang hinzufiigen ~ aus der Klange Bibliothek ! € :
willst. aus. hinzufiigen willst.



Punktestand

Fiige jedes mal einen Punkt hinzu, wenn du
eine fallende Figur einsammelst.

Fallen & Sammeln 5
Spiel




Punktestand

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Yahle Variablen. Nenne die Variable
Punkle .
Klick auf den Punkte und klicke
i dann auf OK.
Neue Variable
]
Knopf.
PROGRAMMIERE ES
Fiige zu deinem vorhandenen Code zwei Blocke hinzu.
A Fiige diesen Block
pple
hinzu um den
Punktestand
y zuriickzusetzen.
Wabhle Punkte aus
dem Menii.

Fiige diesen Block
hinzu, um den
Punktestand zu
erhohen.

PROBIERE ES AUS

~ O Klicke die griine Flagge um zu starten.
Dann fang die Apfel und sammel Punkte!



Bonuspunkte

Bekomme extra Punkte, wenn du die goldene
Figur sammelst.

( s

Fallen & Sammeln 6
Spiel




Bonuspunkte

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Um deine Figur zu duplizieren klicke
mit der rechten Maustaste auf diese.

ip"-,

Duplizieren D

&f Kostume

Klicke auf den Kostiime Tab.

o

Exportieren
Loschen
\ Du kannst die Farbwerkzeuge benutzen um
Wabhle duplizieren. deine Bonusfigur anders aussehen zu lassen.
PROGRAMMIERE ES
= skipte  Klicke auf den Skripte Tab.
Apple2

Tippe hier ein wie viele Punkte
die Bonusfigur wert ist.

PROBIERE ES AUS

Fange die Bonusfigur um deine Punkte zu erhdhen!



Gewonnen!

Wenn du genug Punkte gesammelt hast, gib
eine Gewinnernachricht aus!

Fallen & Sammeln
Spiel




Gewonnen!

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Verwenden das Text Werkzeug um eine
Nachricht zu schreiben, wie z.B. “You Win!”

=3 @
T YOU WIN!

Du kannst die Schriftart,
GroRe und Farbe andern.

Klicke auf den Male Icon um
eine neue Figur zu machen.

PROGRAMMIERE ES

= Code Klicke auf den Skripte Tab.

YOU WIN! Fiige den Punkte Block aus

der Variablen Kategorie ein.

Sprite2

PROBIERE ES AUS

Klicke die griine Flagge um Spiele solange bis du
zu starten.

gewonnen hast!
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