Animiere eine Figur Animiere eine Figur
Karten Karten

W@' 2 Probiere diese Karten in
- D> beliebiger Reihenfolge aus:

- Mit Pfeiltasten bewegen
- Springen

* Pose andern

* Gleiten
- Laufen/Rennen
* Fliegen

* Reden

Bringe einen Charakter zum Leben mit

Animation. « Zeichne eine Animation
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BEREITE VOR
Benutze die Pfeiltasten, um deine Figur zu
bewegen.
Wahle ein Wihle eine Figur. Pico alking
Biihnenbild.
PROGRAMMIERE ES
Verandere x Verandere y
Bewege die Figur von einer Seite zur Bewegen deine Figur hoch und runter.
anderen.

: oy ‘ ‘T

e xim @) '

=y pu

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

PROBIERE ES

Driicke dleA!'i'l&ten auf der Tastatur, um

1’ aa deinen Figur zu bewegen.




Springen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Driicke eine Taste um zu springen.

Wabhle 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

2008a

Driicke die Leertaste auf deiner Tastatur.

Animiere eine Figur




Posen andern

Animiere eine Figur, wenn du eine Taste
driickst.

¥
N/

| E——

Animiere eine Figur

Pose andern

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle eine Figur mit

verschiedenen Kostiimen, wie e i
z.B. Max. :
: : o Klicke auf den.
= Skripte <¥ Kostiime
/r 5 = Kost!.!m Tab, urn alle
X mexs Kostiime der Figur zu
& Fillfarbe Randfarbe
Max ' | E | sehen.
Bewege die Maus iiber 2
verschiedene Figuren in der - u
Figuren Datenbank, um zu e |

sehen, ob sie verschiedene
Kostiime haben.

PROGRAMMIERE ES

= swre  Klicke auf den Skripte Tab.

’r Wenn Taste Leertaste »  gedruckt wird

Max wechsle zu Kostim max-c « Wahle ein Kostiim.

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

PROBIERE ES AUS
80000
—/ Driicke die Leertaste auf deiner Tastatur.



Cleiten

scratch.mit.edu

Cleiten

BEREITE VOR

Lass deine Figur von einem Punkt zum
anderen gleiten.

4 e}
Wabhle ein Wihle eine Figur. Rocketship
Bithnenbild.
PROGRAMMIERE ES
o Setze einen Startpunkit.
Rc.icketship

Setze einen Punkt zu
dem du gleiten willst.

Setze den Endpunkt.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge, um zu starten. —@

TIPP

© EELII)—1 Wenn dudeine Figur mit der
| Maus bewegst, werden dir in

der Block Palette die x und y
gerein @ s @ v @ g Positionen angezeigt.

)

© gleite in o Sek zu Zufallsposition v

pperatoren
n

Variable

g

Animiere eine Figur
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BEREITE VOR

Wahle eine laufende oder
rennende Figur.

Wabhle ein
Biihnenbild.

Unicorn Running

(Im englischen walking oder running)

PROGRAMMIERE ES

Unicorn Running

PROBIERE ES AUS

Klicke zum starten auf Wenn du deine Animation langsamer
LY die griine Flagge. machen willst, versuche einen Warte
o Block im Inneren des Wiederhole

Blocks hinzuzufiigen.



Lass die Fliigel einer Figur schlagen.

Animiere eine Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

‘

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

PROGRAMMIERE ES

Gleite liber den Bildschirm Schlage die Fliigel

Setze den
Startpunkt.

Wahle ein Kostim.

gleite in G Sek zux @ v @

Setze den Endpunkt.

wechsle zu Kostim parnot-a «»
warte @ -~ Wahle ein anderes.

wechsle zu Kostim  parrot-b »

PROBIERE ES AUS

Klicke um zu starten die _@

grine Flagge.



Reden

Bring eine Figur zum reden.

Animiere eine Figur

Reden

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
[ &= Skripte [ & Kostime .l Kostume
Jenaunzs | Klicke auf den Kostiime
Wihle Penguin 2. B O | Tabum die anderen
Kostiime des Pinguins
zu sehen.
L
&
Penguin BT RS
PROGRAMMIERE ES
= Skripte

Klicke auf den Skripte Tan.
Wenn

spiele Klang Chirp » Wahle ein Kostiim.

wechsle zu Kostim penguin2-b

sage fur o Sekunden

warte @ Sekunden Wahle ein anderes.

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

PROBIERE ES AUS

Klicke um zu starten die —@
griine Flagge.



Zeichne eine Animation

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

Animiere eine Figur

Zeichne eine Animation

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

& Kostume

Klicke auf den Kostiime Tab.

Nun solltest du zwei
identische Kostiime haben.

Waibhle eine / i - ——
Figur. '_—p - "
Frog Rechtsklick (mit Mac

Steuerungstaste) auf ein
Kostiim, um es zu dupliziern.

Waihle einen Teil des

Auswihlen Kostiims, um ihn zu
Wel'kzeug. strecken oder zu stauchen.

PROGRAMMIERE ES

= Skripte

Klicke auf das

Klicke auf den
Skripte Tab.

wechsle zum nachsten Kostum

Benutze den
nachstes Kostiim
Block um deine Figur
Zu animieren.

warte () sekuncen

wechsle zum nachsten Kostum

o= Skipte o Kostume | g Kiange |

1

‘- frog2 - =

Fullfarbe Randfarbe

o -

N

Klicke auf das Kostiim
um es auszuwahlen und
zu bearbeiten.

Benutze den Hebel um
Objekte zu rotieren.

BN

PROBIERE ES AUS

(wo)

Klicke um zu starten die
grune Flagge.



Mach ein Fangspiel Mach ein Fangspiel
Karten Karten

Verwende die Karten in dieser
Reihenfolge:

1. Bewege nach links und rechts
2. Bewege nach unten und oben

3. Fange einen Stern
4. Spiele einen Klang ab

5. Fiige eine Punktestand hinzu

6. Steige ein Level auf!

e i 7. Gewinnnachricht
Entwerfe ein Spiel in dem du eine Figur fangst

und Punkte dafiir bekommst.

scratch.mit.edu Set aus 7 Karten scratch.mit.edu Set aus 7 Karten




Bewege nach links und rechts [ SeWe9¢ nach links und rechts

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Driicke die Pfeiltasten um die Figur nach links

und rechts zu bewegen.

Wihle ein
Biihnenbild

Wahle eine Figur. Robot

PROGRAMMIERE ES

Wahle Pfeil nach rechts.

& e+ st

o )
W
Robot . m

- /— Wahle Pfeil nach links.
Tippe ein Minuszeichen,
um nach links zu gehen.

PROBIERE ES AUS

Driicke die Pfeiltasten. ° °

TIPP

Tippe eine negative Zahl,
um nach links zu gehen.

e‘mderexunm #‘

Tippe eine positive Zahl,
um nach rechts zu gehen.

- =)

Mach ein
Fangspiel




Bewege nach unten und oben [ Bewege nach unten und oben

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Driicke die Pfeiltasten um die Figur nach —o——m

unten und oben zu bewegen.
SN - Klicke auf deine Figur um sie

Robot auszuwahlen.

PROGRAMMIERE ES
e / Wahle Pfeil nach oben.

andere y um @ Verwende den Andere y Block um die
Figur nach oben zu bewegen.

P /— Wahle Pfeil nach unten.
Tippe ein Minuszeichen, um nach
unten zu gehen.
PROBIERE ES AUS

Driicke die Pfeiltasten. o n

TIPP

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

* Tippe eine positive Zahl um nach oben zu gehen.
(IIID -~

Mach ein S ( * Tippe eine negative Zahl um nach unten zu gehen.
Fangspiel




Fange einen Stern

Wahle eine Figur zum Fangen.

Mach ein
Fangspiel

Fange einen Stern

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle eine Figur Star

zum Fangen, wie
z.B. den Stern

PROGRAMMIERE ES

* ‘ . } Tippe eine kleinere Zahl (wie
z.B. 0.5) um die Bewegung
schneller zu machen.

Star

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge { FJ ' Klicke auf den roten Kreis
um zu starten. s um zu stoppen.



Spiele einen Klang ab

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

Mach ein
Fangspiel

Spiele einen Klang ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

& Klange

Klicke auf den Kldnge Tab.

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

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf den Skripte Tab and
programmiere es.

o= Skripte

Fiige den wird
beriihrt Block in
den falls dann

Wahle deinen Klang
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten:



Flige einen Punktestand hinzu B &)

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

T :
Wihle Variablen,. —{ @  Vveriablen

Variahlan

Neue Variable ‘

Erhohe die Punktzahl, wenn die Figur den
Stern beriihrt.

Neue Variable

Neue Variable Name:

. Punkte
Klicke auf den

Punkte (000 y ; Neue Variable

Knopf.

@® Fur alle Figuren © Nur fur diese Figur

Avbrechen q}

Benenne die Variable
Punkte und klicke dann
auf OK.

PROGRAMMIERE ES

Fiige diesen Block hinzu,
um den Punktestand
zuriickzusetzen.

Wahle Punkte

dem Meni.
aus dem iend Flige diesen Block hinzu

= um den Punktestand zu
.j,=.| erhohen.

TIPP
Wahlen den setze Variable Block um den
Punktestand auf 0 zuriickzusetzen.

Mach ein q 5 - Wihle den Andere Variable Block um den
Fangspiel . — Punktestand zu erhéhen.




Komme in das nachste Level.

Steige ein Level auf!

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

oy

Wabhle ein zweites Robot &
Biuithnenbild, wie z.B. B
Nebula. Waihle den
Roboter
PROGRAMMIERE ES
p
;{:bot Wahle dein erstes

Biithnenbild.

Waihle das Biihnenbild zu
dem du wechseln willst.

Fiige den Punkte
Block in den
Gleichheits Block
aus der Operatoren
Kategorie ein.

\
| |
Wahle einen Klang.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um das Spiel zu starten!




GCewinnnachricht

scratch.mit.edu

GCewinnnachricht

BEREITE VOR

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

Zeige eine Nachricht, wenn du
ein Level aufsteigst.

o EVEL

o
Klicke auf den Malen lcon um Du kannst die Schriftart
eine neue Figur zu machen. Farbe und GréRe andern.

PROGRAMMIERE ES

: r |

Sprite2 verstecke dich Verstecke die Nachricht am Anfang.

[:] _ Wahle den Hintergrund

fiir das niachste Level.

y

¥
LEUEL e

PROBIERE ES AUS
Klicke auf die griine Flagge um dein Spiel zu starten.

Mach ein
Fangspiel




Mach Musik Mach Musik
Karten 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

Wahle Instrumente, fiige Klange hinzu und * Nehme einen Klang auf
driicke Tasten um Musik zu spielen. - Spiele ein Lied ab

scratch.mit.edu Set aus 9 Karten scratch.mit.edu Set aus 9 Karten




Spiele eine Trommel

Driicke eine Taste um eine Trommel zu
schlagen.

Mach Musik

Spiele eine Trommel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle i

Biihnenbild.

Wabhle eine
Trommel.

PROGRAMMIERE ES

Wabhle einen beliebigen
Ton aus dem Menti.

PROBIERE ES AUS

000
__/ Driicke die Leertaste auf der Tastatur.



Mache einen Rhytmus

scratch.mit.edu

Mache einen Rhytmus

BEREITE VOR

Erstelle eine Schleife aus
wiederholenden Trommelklangen.

Wabhle ein Theater 2 Wahle eine Trommel Drur'Tabla
Biihnenbild aus der Musik

Kategorie.

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

Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

Probiere verschieden Zahlen aus um den
Rhythmus zu dndern.

PROBIERE ES AUS
c]v]s]v]v
y e Driicke die Leertaste auf der Tastatur.
Mach Musik . g




Animiere eine Trommel

scratch.mit.edu

Animiere eine Trommel

BEREITE VOR

Wechsle zwischen Kostiimen um zu animieren.

.’ Kostume

' Klicke auf den Kostiim U || e oo
Tab um die Kostiime = | el a
zu sehen. ¢ . O

Wahle eine | Drum Conga R
Trommel . Du kannst die Mal- PAES
Werkzeuge benutzen Ly T
um die Farbe zu / O

andern.

PROGRAMMIERE ES

= sSkipte  Klicke auf den Skripte Tab.

___ Wahle einen Sound
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Mach Musik SCRATCH ° Driicke die Pfeiltaste nach links auf deiner
Tastatur.




Spiele eine Melodie

Spiele eine Serie an Noten.

Mach Musik

Spiele eine Melodie

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

© |: G- X=X

Wahle ein Instrument Saxophone Um die Musik Figuren zu sehen,
wie z.B. das klicke auf die Musik Kategorie am
Saxophon. oberen Rand der Figuren Datenbank.

PROGRAMMIERE ES

Wihle die Pfeiltaste " .

noch oben “,‘ Wk s G (e s -! AR ’_.!."
(Oder eine andere [ == = S ] - !
Taste) '

— Waihle verschiedene Tone.

PROBIERE ES AUS

o Driicke die Pfeiltaste nach oben.



Spiele einen Akkord

scratch.mit.edu

Spiele einen Akkord

: : : : BEREITE VOR
Spiele mehr als einen Ton zur gleichen Zeit
um einen Akkord zu bauen. [@ m @]
Wibhle 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

Wabhle die Pfeiltaste
nach unten

(oder eine andere Taste). @
spiele Klang F Trumpet »

spiele Klang A Trumpet v Wahle verschiedene Tone.

spiele Klang C2 Trumpet

PROBIERE ES AUS

° Driicke die Pfeiltaste nach unten.

TIPP

Benutze Eiabc i SRAN um Tone zur gleichen Zeit zu spielen.

Mach Musik Benutze um einen Ton nach dem anderem zu spielen.




Uberraschungslied

scratch.mit.edu

Uberraschungslied

BEREITE VOR

Spiele einen zufélligen Ton aus einer Liste

oy 1) K2
von Tonen. A @) Kiange
2] ) Klicke auf den Klange Tab um zu sehen

wie viele Klange dein Instrument hat.

Wabhle ein Instrument wie
z.B. die Gitarre.

&= Skripte <&’ Kostume ) Kiange

n i e

PROGRAMMIERE ES

= skipte  Klicke auf den Skripte Tab

Wahle Pfeil nach rechts.

Flige einen Zufallszahlen
Block hinzu.

andere Efiekt Farbe + um
6 Tippe die Anzahl der verschiedenen

Sounds deines Instruments.

PROBIERE ES AUS

Mach Musik ° Driicke die Pfeiltaste nach rechts.




Beatbox Klange

scratch.mit.edu

Beatbox Klange

BEREITE VOR

Spiele verschiedene Stimmklange. )
&» Klange

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

Wahle die
M icrofon Fl g ur = Skripte < Kostume @) Klange
m I Klang  C Guitar
C Guitar
2
L D)

D Guitar

PROGRAMMIERE ES

&= skipte  Klicke auf den Skripte Tab

Wihle b (oder eine andere
Taste).

Fiige einen
Zufallszahlen Block
hinzu.

Tippe hier die Zahl der
verschiedenen Klange der Figur ein.

PROBIERE ES AUS
Mach Musik a Driicke B um zu starten.




Nehme einen Klang auf

Erstelle deinen eigenen Klang.

Mach Musik

Nehme einen Klang auf

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

>

Wahle irgendeine Beachball
Figur.

Wahle ein
Biihnenbild.

& Klange

Klicke auf den Klénge Tab.

Dann wiahle Aufnehmen
aus dem Pop-up Menti .

Klicke auf den Aufnehmen
Knopf um einen kurzen
Klang aufzunehmen.

PROGRAMMIERE ES

& skipte  Klicke auf den Skripte Tab.

Wihle ¢

' (oder eine andere Taste).
spiele Klang recordingl «

PROBIERE ES AUS

Driicke die Taste C um zu starten.



Spiele ein Lied ab

Filige eine Musik-Schleife als
Hintergrundmusik ein.

Mach Musik

Spiele ein Lied ab

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

(gt — @) Klange  Klicke auf den
@ Klange Tab.
Wahle eine Figur

Wahle einen Klang
Wicl  Blden Speaker aus der Schleifen

Lautsprecher. Kategorie wie z.B.
Drum Jam.

Um die Musik-Schleifen zu sehen klicke auf die
@ m @ ‘ 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. —@



Namen animieren Namen animieren
Karten

Probiere diese Karten in
beliebiger Reihenfolge aus:

- Farbenwechsel
* Drehen

- Klang abspielen

- Tanzender Buchstabe

- GrofRe andern
* Driicke eine Taste

HENIRE

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

* Gleiten

scratch.mit.edu — Set aus 7 Karten scratch.mit.edu ~ Set of 7 cards




Farbenwechsel
Farbenwechsel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wabhle eine Boardwalk

Biihnenbild.

Andere die Farbe eines Buchstabens durch

Klicken @ ﬂ

Waihle einen @
Buchstaben aus der
Figuren Datenbank.

SRR Um nur die Buchstaben zu sehen, klicke auf
\3| die Buchstaben Kategorie am oberen Rand der
Figur Datenbank.

FUGE DEN CODE HINZU

Versuche verschiedene Zahlen aus.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deinen Buchstaben.

Namen animieren




Drehen

Lass deinen Buchstaben drehen, wenn du auf
ihn driickst

Namen animieren

Drehen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
‘ Bm g
B
Gehe zur Figur Klicke auf die T
Datenbank. Buchstaben Wabhle 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

Klang abspielen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
- A = 4 ~
Gehe zur Figur Klicke auf die ']
Datenbank. Buchstaben Wihle einen
Kategorie. Buchstaben aus.
o Klénge
@ ‘ Klicke auf den Klange Tab.
Wihle ein Biihnenbild. @

Wabhle einen Klang.

FUGE DEN CODE HINZU

& Skripte Klicke auf den Skripte Tab.

Wabhle einen Klang aus
dem Meni.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deinen Buchstaben.



Tanzender Buchstabe

Lass deinen Buchstaben tanzen.

Namen animieren

Tanzender Buchstabe

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

V\_I_éihle Eifl _Spotlight | Wihle einen Buchstaben
Biihnenbild. aus der Figur Datenbank.

Music
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 Meni.

Zeichen ein, um
zuriickzugehen.




Grofle andern

scratch.mit.edu

Grofle andern

BEREITE VOR

Mache einen Buchstaben groBer und dann

kleiner.
.

Buchstaben aus.

Gehe zur Kostim Klicke auf die
g Datenbank. Buchstaben Kategorie. Wiéhle einen

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 Grof3e zuriickzusetzen.

Namen animieren SCRATCH!




Driicke eine Taste

Driicke eine Taste, um deinen Buchstaben zu
verandern.

Namen animieren

Dricke eine Taste

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
.
Wabhle ein . .
Biihnenbild. Wahle einen Buchstaben aus

der Figuren Datenbank.

FUGE DEN CODE HINZU

Probiere verschiedene
Zahlen aus.

PROBIER ES AUS

a u n , Driicke die Leertaste.

TIPP
| en edriickt wi ;l
- . ~—— Dukannst eine andere Taste aus dem Menii
. Leertaste - | auswahlen.

Driicke diese Taste!




Cleiten

Lass einen Buchstaben gleichmaRig von einer
Stelle zur nachsten gleiten.

Namen animieren

Cleiten

scratch.mit.edu

Waihle ein
Biihnenbild.

BEREITE VOR

Wahle einen Buchstaben aus
der Figuren Datenbank aus.

FUGE DEN CODE HINZU

e @ soc 2 G » €D
gleite in ° Sek zux: @ Y. Probiere verschiedene

Zahlen aus.

gescn @ 5 2x @ v @D

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.
e x| 4 t v+ -w | yistdie Position oben und unten.




Ping Pong Spiel Ping Pong Spiel
Karten Karten

Verwende die Karten in dieser

Reihenfolge:

1. Abprallen

2. Bewege den Schlager

3. Pralle vom Schlager ab

. ITII:""I I"'IDHII 4. Game Over
ﬁ 5. Gewinne Punkte
@ " : 6. Gewinne das Spiel

Lasse einen Ball abprallen und
gewinne Punkte!

scratch.mit.edu ~ Set aus 6 Karten scratch.mit.edu ~




Abpralien

Lass deinen Ball an den Randern
abprallen.

Ping Pong Spiel

Abprallen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Neon Tunnel

Wabhle eine
Biihnenbild.

Wahle einen Ball.

PROGRAMMIERE ES

Ball

Tippe eine groRere Zahl ein
fiir mehr Schnelligkeit.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge —+ M ©
um zu starten.




Bewege den Schlager

Kontrolliere den Schlager mit der Maus.

Ping Pong
Spiel

Bewege den Schlager

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

[—
Paddle

Wabhle eine Figur um den
abprallen zu lassen,
wie z.B. Paddle.

Dann ziehe deinen Schlager
ans untere Ende der Biihne.

PROGRAMMIERE ES

Fiige den Maus x-Position

pe —— . L
— ‘ Block (Fiihlen Kategorie) in
Paddle den setze x auf Block.

setze xauf Maus x-Posili
PROBIERE ES AUS
Klicke auf die —mg @ Bewege Sleine Mausum
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
Biihne bewegst.




Pralle vom Schilager ab

scratch.mit.edu

Pralle vom Schlager ab

BEREITE VOR
Lass den Ball vom Schlager abprallen.

Klicke auf die Ball Figur.

Paddle

PROGRAMMIERE ES

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

- Wahle Paddle

\,\ -~ ——— aus dem Men.
Ba<I'I ‘ : ‘

drehe dich C* um M|vm®m@ Grad

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

PROBIERE ES AUS

Ping Pong Klicke auf die griine Flagge um zu starten. - @
Spiel




Game Over

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

Ping Pong
Spiel

Game Over

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
. Line
Wahle die Figur Line. Ziehe die Linie an den

unteren Rand der Biihne.

PROGRAMMIERE ES

P
Line e o - m Setze die Position der Linie.

Wabhle Ball
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.— [ @




Gewinne Punkte

scratch.mit.edu

Gewinne Punkte

. . BEREITE VOR
Fiige jedes Mal Punkte hinzu, wenn der Ball - :
den Schlager beriihrt. Wihle Variablen, —|, @ Vereoer '

P

Neue Variable Name:

Klicke aufden __|
Neue Variablen

P

Punkte

Nur firr diese Figur

Abbrechen q)

Benenne die Variable Punkte
und klicke dann auf OK.

® Fur alle Figuren

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf die Ball

Figur.
Fiige diesen Block

hinzu und wahle
b N Punkte aus dem
Ball Paddle

Mendi.

‘ Benutze diesen Block um die
: "" Punkte zuriickzusetzen. Wahle

Punkte aus dem Menii.

. :

Ping Pong
Spiel




Gewinne das Spiel

Wenn du geniigend Punkte gesammelt hast,
zeige eine Gewinnnachricht!

wonnen!

Ping Pong
Spiel

Gewinne das Spiel

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Benutze das Text Werkzeug
um eine Nachricht wie

m “Gewonnen!” zu schreiben.

)

=l ¢

Klicke auf den Malen Icon
um eine neue Figur zu
erstellen.

Du kannst die Schriftart, Farbe,
GroRe und Stil andern.

PROGRAMMIERE ES

= swipte | Klicke auf den Skripte Tab.

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

| ®-0

Punkie

Figur1

Fiige den Punkte Block in den
Gleichheits Block aus der
Operatoren Kategorie ein.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die
griine Flagge
um zu starten.

— '~ @ Spiele bis du geniigend Punkte
gesammelt hast um zu gewinnen!




Erzahle eine Geschichte Erziahle eine Geschichte

Karten 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
* Fuge deine Stimme hinzu

* Figuren gleiten lassen

* Laufe auf die Biihne

Wahle Charaktere, fiige Gesprache hinzu und * Antworte einer Figur
hauche deiner Geschichte Leben ein.

* Fiige eine Szene hinzu

scratch.mit.edu — Set aus 9 Karten scratch.mit.edu ~ Set of 9 cards




Beginne eine
Geschichte

Geschichte
BEREITE VOR

. -
e 110N
=& ©
= e

Wibhle ein Wahle eine Figur. Wizard
Biihnenbild

Wahle die Szene und lass deine Figur etwas

sagen.

L

Willkommen zur
Zauberschule

PROGRAMMIERE
ES

Wizard =0 Willkommen zur Zauberschule iy e Sekunden

49

.Tippe hier ein, was deine Figur sagen soll

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.

Erzahle eine
Geschichte




Fuhre ein Gesprich B R AL e R

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Lass zwei Figuren miteinander reden. u ‘
Wahle zwei Figuren, Witch Q

wie z.B. Witch und EIf.

PROGRAMMIERE ES

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

© scxncen

Witch

=1l Ich habe eine Eule Bilg

Tippe was jede Figur
[~ sagen soll.

| ! ,.I\\'J O 1 I
Elf
SO \Vie heikt sic? RU o Sekunden

TIPP

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

Randfarbe u . 4 h m ’ D v

.’ Kostume

Erzahle eine
Geschichte




Wechsle den
Hintergrund

Wechsle den

BEREITE VOR

Wahle eine Figur. Wahle zwei Buhnenbilder.

Wechsel zu einem anderen Hintergrund.

[ 4
=
—O

»‘\

IllljlllJJJﬂﬂll

nﬂm[]]l]]]
lmmjuﬂllﬂ*

I

e

| T

Elf Witch House Mountain

l

L4
Lll_

-@

PROGRAMMIERE ES

M~
ﬁ ‘ Wahle das Biithnenbild,
o mit dem du starten
_ @ mochtest.

wechsle zu Buhnenbild Mountain «

Waihle das zweite
Biihnenbild.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagg‘zu starten.

Erzahle eine
Geschichte




Klicke auf eine Figur

Mache deine Geschichte interaktiv.

Erzahle eine
Geschichte

Klicke auf eine Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein Mountain Wahle Unicorn
Biihnenbild. eine
Figur.

PROGRAMMIERE ES

Du kannst
verschiedene Effekte
ausprobieren.

Unicorn

Wahle 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
Geschichte

Flige deine Stimme

BEREITE VOR

Klicke auf den

 Fihan Klange Tab.

Wabhle eine
:

Figur.
Wenn du fertig bist

ﬁ klicke Speichern.

Princess

Klicke auf
Aufnehmen.

Wahle Aufnehmen
aus dem Pop-up Menii.

PROGRAMMIERE ES

= Skripte

Klicke auf den Skripte Tab.

i) -

Princess

Wihle deine
Aufnahme aus dem
E=0 Il Los geht's! BiTlg e Sekunden Meni.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.



Figuren gleiten lassen

Lasse eine Figur iiber das Bild gleiten.

Erzahle eine
Geschichte

Figuren gleiten lassen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wihle ein Wahle Pow
Biihnenbild. eine
Figur.

PROGRAMMIERE ES

owl

PROBIERE ES AUS

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

F’ eneze @) v @ Wenn du eine Figur bewegst,
o M kannst du die aktuellen

’ ° Koordinaten x und y in der

-] o €@ s @ O Blockauswahl ablesen..




Laufe auf die Biihne Laufe auf die

Lass eine Figur ins Bild kommen.

Wahle ein Mountain Wahle eine Figur. Dragon
Biihnenbild.

PROGRAMMIERE ES

o

Tipp -240 um deine Figur am
linken Rand des Bildes zu

gehe zu x: y: @ platzieren.

Dragon

Andere diese Zahl um schneller oder langsamer zu

gleiten.

Andere die GroRe deiner Figur,
indem du eine kleinere oder groRere
Zahl eingibst.. Y,

Figur

— ) | & N
Zeige dich Groks Richtung
ErZéhIe eine ® 9 100 90 Grofe 50 GroRe 100 Grofe 160

Geschichte




Antworte einer Figur

BEREITE VOR

Koordiniere ein Gesprach so,

dass eine Figur nach der anderen h

Wihle ein Mountain Wahle zwei Goblin Princess
Bithnenbild. Figuren

PROGRAMMIERE ES

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

~ |
e o @) soumoen
— Sende eine Nachricht

Goblin

‘ an alle

A ‘ ‘ Sage dieser Figur, was sie

€3 S 10 cen waic Rl o JERTRR)  machen muss, wenn sie
Princess o a -
die Nachricht erhalt.

TIPP
}7 Du kannst in das Menii klicken

um eine neue Nachricht zu

v

Erzahle eine
Geschichte




Flige eine Szene

Flige eine Szene hinzu

[ ]
hinzu
BEREITE VOR

Erzeuge verschiedene Szenen mit

anderen Biihnenbildern und Figuren.
) !IIIIIIIIllllm T
ULIUJII'JJIH'"

Wahle zwei Biihnenbilder. Wahle eine Figur.

I.u ra mmynm’ EE“

Witch House i Fox

4

Fox

Waihle den Namen des
Biihnenbilds aus dem Mendi.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten—+ M ©

Erzahle eine
Geschichte




