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Hallo und herzlich willkommen zum Ferienworkshop © In den néchsten drei Tagen begeben
wir uns auf eine spannende Entdeckungsreise. Wir finden heraus, wie wir mit Scratch
spannende Spiele entwickeln kénnen und verstehen dabei erste grundlegende Konzepte der

Programmierung.
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Grundlagen

Erarbeite dir die Grundlagen von Scratch. Wir mdchten einen Bauernhof gestalten mit
verschiedenen Tieren, die Gerdausche von sich geben und sich bewegen kdnnen. Du kannst
dir aber auch ein anderes Thema aussuchen.

1) Benenne dein erstes Projekt, z.B. Bauernhof. Gebe den Namen dazu ganz oben links von
,Veroffentlichen” ein.

Bdhne und Sprite Figur
2) Filige mindestens zwei Tiere (Sprites) bear It NG ty
zu deinem Projekt hinzu und benenne Sichibarket e

sie geeignet (gerne in Englisch,
vermeide besondere Zeichen wie
0aR,:; oder Leerzeichen).

Q
3) Wabhle zwei Bihnen (Hintergriinde) gj} m

aus.
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4) Jedes Programm in Scratch sollte mit dem Startzeichen
beginnen, flge dies fur jede deiner Figuren (Sprites) hinzu. ”
Du findest diesen Block unter Ereignisse (orange).

Bewegung und Aussehen

5) Zeichne dir hier auf, wie du die Figur laufen lassen mochtest, z.B. in Form eines
Rechtecks.



6) Uberlege dir, wie du die Figur dafiir bewegen lassen musst (laufen,
drehen, ...). Schreibe dies bei deiner Skizze von 5) dazu.

7) Setze diese Bewegung nun in Scratch fiir die Katze um. Rechts siehst du,
wie es bei mir aussieht. Bei dir wird es anders aussehen. Probiere die

Wirkung der verschiedenen Blécke aus.

8) Probiere nun die verschiedenen Blécke bei Aussehen mit der Katze aus.

gehe @ er Schritt

9) Zusatzaufgabe: Versuche einen Dialog zwischen den Tieren zu
programmieren. Probiere dabei auch die Blocke von Klang aus.

s
/—A <

10) Steuere deine Katze nun mit der Tastatur, z.B. wie neben abgebildet. h

Ereignisse

Steuerung und Fuhlen

11) Deine Katze soll sich immer weiter bewegen, bis du etwas anderes

machst, z.B. wie unten zu sehen. Probiere weitere Blocke von P

Steuerung und Fihlen aus. Eg
gene @) er schritt

< Fotografiere dir Skripte ab oder

mache mit Windows+Shift+s

pralle vom Rand ab Screenshots.

12) Flige rechtsstehende Blocke anstelle von ,pralle vom Rand [ o

ab“ ein. Was ist anders?
drehe dich C* um @ Grad

Zusatzaufgaben: Zeichnen

13) Lasse die Bewegung der Katze zeichnen. Wahle
dazu unten links den lila Button (wie rechts
abgebildet), um Erweiterungen hinzuzufiigen und wahlen dann
Malstift aus. Flige dann die Blocke wie abgebildet bei der Katze
hinzu.

setze Richtung auf @ Grad

14) Zusatzaufgabe: Programmiere die Bewegung der Katze so, dass sie s semmomtabont ()

ein Zick-Zack-Muster zeichnet. ,  schalte Stiftein




Nachrichten

In Scratch kdnnen Sprites auch Nachrichten schicken, auf die andere Figuren reagieren, so

kann Interaktion zwischen Figuren programmiert werden. Beispielsweise kdnnte die Figur

,drum bei Klick auf die Figur die Nachricht ,music” schicken und die Figur ,,student” tanzt
daraufhin los. Dies zeigen folgende Blocke

Figur

drum

Sichtbarkeit

15) Baue etwas Ahnliches in dein Spiel ein: Beispielsweise kénnte die Katze, bei Klick auf die
Katze, zum Bar die Nachricht ,run” schicken und er lauft los.

Variablen

Um ein gutes Spiel zu gestalten, muss der Spielstand verfolgt werden, wofiir Variablen
verwendet werden. Da sich der Spielstand wahrend des Spiels dndert, sind Variablen ideal.
Der Zugriff auf Variablen kann lokal (nur fiir eine Figur) oder global (fiir alle Figuren) sein.

16) Zahle, wie haufig auf die Katze geklickt wurde und
zeige dies an. Wahle die Katze und dann Variable und
neue Variable. Nenne die Variable countClick und flige

die rechtsstehenden Blécke hinzu. indere countClick * um °

Initialisierung

Ist dir aufgefallen, dass Figuren und Variablen beim nachsten Klick auf die griine Fahne da
weiter machen, wo sie bei Klick auf Stop waren? Falls du immer alles gleich haben mochtest,
dann musst du dies programmieren, also z.B. dhnlich zu folgenden Blécke fiir jede Figur
hinzufugen.

Wenn du Skripte bei mehreren
Figuren oder Projekten
brauchst, kannst du sie unten in

das Lager schieben.
/4

gehe zu x: G y: °

setze Richtung auf @ Grad

setze countClick v auf o




17) Vervollstandige, was du wo in Scratch machen kannst
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Figurt

Figur!

Spiele

18) Wahle eines der ausliegenden Materialien und erstelle das dazugehorige Spiel. Passe
gerne das Spiel etwas an. Erstelle fir jedes neue Spiel ein neues Projekt und nenne es

entsprechend.
Mache dir hier Notizen, was du dabei gelernt hast.




Projekt

19) Wihle eine der Grundspiele, die du gestern kennen gelernt hast und passe es
umfassender an.

ldee

20) Beschreibe deine Spielidee in zwei Satzen:

Planung

21) Welche Figuren, Kostiime, Hintergriinde, Nachrichten, Ereignisse, Variablen braucht ihr?
Plane erste und gehe dann an die Umsetzung.




