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Aufgabe heute 22 Okt. 2021

1. Arbeiten mit Google Education: CS FIRST
2.Arbeiten ,individuell” oder zu zwelt

3. Scripts bzw. Anweisungen folgen

4. Arbeiten in den Scripts mind. 4 oder 5
5.Prasentation

6.Diskussion bzw. Abschlussrunde




CS FIRST

e Viele Tutorials und Hilfe
* 1. Aufgabe:

* https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/
einen-namen-animieren/einen-namen-
animieren/einen-namen-animieren.htmil

It



Farbe andern

https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/einen-namen-animieren/einen-namen-
animieren/extensions/farbe-%C3%A4ndern.html

Jetzt bist du dran:

1. Fuge eine Figur zu deinem

Projekt hinzu.

2. Fiige einen Block

hinzu und andere das

Drop-down—Menﬁ ZU ,,Farbe“. Andere Effekt Farbe * um @

P N

3. Fiige ein Ereignis (2

hinzu.




Buchstaben Vergrof3ern /
Verkleinern

Jetzt bist du dran:

5. Fuge einen Block g2

und wahle im Drop-down-Menu deinen
spiele Klang Buzz Whir »

neuen Klang aus.

6. Fuge ein Ereignis | \'

hinzu.




Einen Buchstaben zeichnen
Jetzt bist du dran:

. Zeichne deine eigene Buchstaben-Figur.

Fiige zwei Blécke hinzu,

einen mit einem positiven Wert und

einen mit einem negativen Wert.

. Fuge einen Block hinzu.
=

. Fuge 2 Blécke hinzu

und andere die Werte zu 0,1.

. FUge ein Ereignis| 00 hinzu.



Neues Buhnenbild

https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/einen-namen-animieren/einen-namen-
animieren/extensions/neues-b%C3%BChnenbild.html

Jetzt bist du dran:

1. Fuge mindestens 2 Buhnenbilder zu

deinem Projekt hinzu oder zeichne

dein eigenes Buhnenbild.

2. Losche das wei3e Buhnenbild.

3. Fuge einen Block R hinzu.

4. Wahle im Drop-down-Menu ,nachstes

Buhnenbild” aus.

5. Fuge ein Ereignis hinzu.

wechsle zu Bahnenbild néachstes Bihnenbild




Ton abspielen (1/2)

https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/de/einen-namen-animieren/einen-namen-
animieren/extensions/ton-abspielen.html
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Ton abspielen (2/2)
Jetzt bist du dran!

. Fuge eine neue Figur zu deinem Projekt
hinzu.

. Flige einen Block

hinzu.

. Fuge einen zweiten Block I spie scnsginsirument (0 Grasn-Seckan +or () scnage

die Auswahl im Drop-down-Menu. 53 spile Schiaginstrument (2) Basstrommal < fur () schiage

. Fuge einen Block &l 8 hinzu.

. Pass die Werte in allen drei Blocken an.

.Flige ein Ereignis [




AutoRennen

22.10.2021
Zu ZWEI




Ein Autorenn-Spiel mit Scratch programmieren #2

— EIn Auto erstellen und zum Fahren bringen
https://www.youtube.com/watch?vK6MK15QPFo

#n Klange : H @

()




Ein Autorenn-Spiel mit Scratch programmieren #2
— Gestalten der Rennstrecke und Code erweitern

https://www.youtube.com/watch?v=vK6MK15QPFo

Countdown




Ein Autorenn-Spiel mit Scratch programmieren #3
— EInen Startcountdown programmieren

https://www.youtube.com/watch?
v=FKXNMThme\/2r

falls . Taste Pleil nachoben = gedricki? ., dann

gehe | Geschwindigkedt er Schritt

falls = Taste Pfeilnach inks » gedrickt? , dann

fep ey A ;




Ein Autorenn-Spiel mit Scratch programmieren #4

— Einen Rundenzahler einbauen

https://www.youtube.com/watch?v=Y7BNSkcD100
N o m| s

falls  Tasie Pleilnachoben v gedrickt? | dann

ge:ne Geschwindigkedt  er Schintt

falls Taste Pfeil nach inks = gedriickt? =,




Apfel
Ernte 7?77




Apfelernte 1

Ein Game mit Scratch programmieren: Apfelernte




Apfelernte 2

Schritt 1

- Blhnenbild wahlen

- Figuren: Katze, Baum, Apfel

- Da der Baum auch ein Objekt ist und die Katze nicht verdeckt werden soll, brauchen wir
«komm nach vorn» (findest du bei Aussehen).

- Die Katze soll tiber die Pfeiltasten gesteuert werden.

- Wir brauchen Punktezahlung und Stoppuhr

- Wir schrumpfen die Katze auf 70%, setzen die Punkte auf Null, setzen Stoppuhr zurtick

- Das Spiel soll 50 Sekunden dauern.

- Die Katze soll am Ende sagen, wie viele Punkte gesammelt wurden. Dazu folgenden Tipp:

|

sage verbinde CENILIISY verbinde Punkte fiir ) Sek.




Apfelernte 3

Schritt 2

Wir verwenden fiir diese Aufgabe sogenannte Klone fiir die Apfel. Erst nachdem wir den ganzen Code
fur einen fallenden Apfel richtig programmiert haben, duplizieren wir den Apfel. ¥

- Als Starthilfe gibt es hier folgenden Code fiir den Apfel:

Wenn das Spiel 50 Sekunden
sngeliickt dauern soll und Apfel zufillig

wiederhole bis  Stoppuhr > K zwischen 5 und 10 Sekunden

- S — O bis €0 Sek fallen sollen, muss die Uhr
\ e : bereits nach 40 Sekunden

stoppen (Spielzeit minus max.
Wartezeit flr Fallen).




Apfelernte 4

Nun brauchen wir Bedingungen fiir den Klon:

- Wenn der Apfel die Katze berihrt, + 1 Punkt sowie Ton und Klon I6schen
- Das Fallen ist ein -y Wert

- Es wird solange wiederholt, bis der Apfel unten den Rand berihrt. Wenn unten Rand
beriihrt, wird Klon auch geléscht. |

Flr den Fallenden Apfel gibt es zwei Moglichkeiten:

- Er beruhrt die Katze = Punkt und Ton, Klon 16schen
- Oder: Er fallt auf den Boden = Klon l6schen




Apfelernte 5

Das folgende «Gerist» kann dir helfen, falls du nicht weiterkommst (nattrlich fehlen einige Elemente
noch):

Wenn ich als Klon entstehe
wiederhole bis
indere y um &)
falls dann




Apfelernte 6

Zusatz

- Versuche noch einzubauen, was passiert, wenn der Apfel auf den Boden fallt (Rand berthrt):
Ton? Abzug? ¥

Viel Spass beim Programmieren und Spielen!

Natdrlich kannst du auch nach Belieben @ndern oder erganzen.




Apfelernte 7

setze GroBe auf €) %

sage verbinde CZIXTEIY verbinde ~Punkte fir @ Sek.
sage 0] fir € Sek




Autorennen / Apfelernte

e Prasentieren im Unterricht ...
e 10:00
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