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Inhaltsfeld Algorithmen

Programmierung mit Scratch — Eigene Spiele
programmieren

Ein Beitrag von Frank Wachenbrunner
Mit Illustrationen des Autors

Programmieren eines eigenen Taschenreé

KOMPETENZPROFIL

Klassenstufe:
Dauer:
Lernziele: . nutzen Biihnenbilder, 2. verwenden den Male-

. erstellen Programme mit Variablen, Schleifen und beding-

weisungen, Klang, Hintergrundbild
plementieren, Probleme l6sen und Handeln
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Scratch - ein Fu3ballspiel bauen (1) D s

Es wird Zeit, ein eigenes Fu3ballspiel zu entwickeln, bei dem Variablen zum Einsatz komm
bei dem sogar eine Punktzahl vergeben wird. Entwirf das Spielfeld und die Logik dgg Spiels. Bi
schon ziemlich sicher in der Programmierung mit Scratch? Dann verdecke die Lo
einem Papierstreifen.

1. Gestalte das Spielfeld. Nutze ein Grafik- oder Pra-
sentationsprogramm. Die Grof3e der Flache erfahrst

du unter diesem Link oder folge dem QR-Code:

https://scratch-dach.info/wiki/Aufl%C3%B6sung

=1 E

.verbessere bei Bedarf
Uhnenbild. Nun erkennst du das

2. Wahle die Biihne und im Register Bihnenbi
Grof3e und Aussehen. Klicke ein letztes Mal auf
Spielfeld auf der Blihne.

= Skripte

J Bihnenbilder | gy Klange _
N

. Nichts gegen die §
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Scratch - ein Fu3ballspiel bauen (2)

Du hast aber auch die Méglichkeit, den
Maleditor von Scratch zu nutzen, um eine
Figur zu zeichnen.

4. Fuge diese Grafik in die Biihne ein.
Wahle: Figur wahlen, Figur hochladen.
Skaliere die Figur so lange, bis sie auf die
Blihne passt. Sie lasst sich anschlieBend auf
der Buihne verschieben.

5. Ein FuBBball komplettiert die Grafiken. Hierfir
holst du dir den FuBBball Giber ,Neue Figur”
aus der Bibliothek. Skaliere diesen.

6. Aktiviere den Kicker und flige einen Pro-
grammcode hinzu, um fiir den Fiinfmeter,
raum eine Linie in einer beliebigen Farb&z
zeichnen. Die Stiftstarke hat den Wert 10.

Der Programmcode sieht wie folgt au

7. Erweitere diesen Programmcode, um &
de Aktionen auszufiihrg

+ Setze den Spieler 3

« Der Spieler lasst g
verschieben.

gehe zu x: o ¥ @

wiederhole fortlaufend

setze ¥ auf | Maus x-Position
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RAABE

KLASSE SCHULE

Sie wollen mehr fiir lhr Fach?

Bekommen Sie: Ganz einfach zum Download
im RAABE Webshop.

RAABE

Unser Gratis-Material
< exklusiv fiir Referendare!
Das RAABE-Referendarspaket
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RAABE

Unser Gratis-Material N
eﬁl’sh'ﬁirluftmnda '~ N G 7
Das RAABE-Referendars = y

. [ [ Gratis-Material

Attraktive Vergiinstigun-
gen fiir Referendar:innen
mit bis zu 15% Rabatt

@ Uber 5.000 Unterrichtseinheiten
sofort zum Download verfiigbar

@ Webinare und Videos

fiir Ihre fachliche und @ Kauferschutz
personliche Weiterbildung mit Trusted Shops

Jetzt entdecken:
www.raabe.de



http://www.raabe.de

