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LEKTIONSPLANUNG

DIE DENKSCHULE

www.die-denkschule.ch

LERNZIELE

Durch Abschluss dieser Aktivitat werden die Schiler:

+ eine bessere Sprachkompetenz und eine

i grundlegende Rechenkonzepten (Bedingungen,
\  Operatoren, Daten) entwickeln.

i + wichtige Praktiken aus der Informatik erlernen

i (Experimentieren und lterieren, Testen und

i Debuggen, Wiederverwenden und Remixen,

i Abstrahieren und Modularisieren)

_____________________________________________

U In dieser Lektion erstellen die Schiler ein Spielprojekt,
welches mit den Lektionen "Score”, «Erweiterungen”
und «Interaktionen” Uberarbeitet und verfeinert
werden kann. Zeigen Sie allenfalls die
Beispielprojekte fur Labyrinth, Pong und Scrollen und
halten Sie die Anleitungen fiir Labyrinth, Pong und
Scrollen bereit, um die Schiler zu instruieren.

U Wahlen Sie ein Spielprojekt aus, um mit der Klasse zu
erarbeiten, oder lassen Sie die Schuler selber
auswahlen, welches Spiel sie erstellen mochten:
Labyrinth, Pong oder Scrollen. Geben Sie den Schilern
Zeit, um ihre Spiele von Grund auf zu programmieren
oder lassen Sie sie eines der Beispielprojekte remixen.

U Fordern Sie die Schiiler auf, Feedback zu ihren
laufenden Spielen zu erhalten. Wir empfehlen ein
Peer-Feedback mit Hilfe der Kopiervorlage: Die
Schiiler arbeiten zu zweit und probieren ihre Spiele
gegenseitig aus. Fur das gegenseitige mindliche
Feedback fullern beide ihre Vorlage aus.

Fir eine Selbstreflexion steht ebenfalls die
Kopiervorlage “Riickblick” zur Verfiigung.

U Die Schiler sollen ihre Spiele in der Scratch
Community teilen!

BEMERKUNGEN

[ Maze Anleitung

1 Maze Beispielprojekt
http://scratch.mit.edu/projects/11414041

A Pong Anleitung

[ Pong Beispielprojekt
http://scratch.mit.edu/projects/10128515

A Scrolling Anleitung

[ Scrolling Beispielprojekt
http://scratch.mit.edu/projects/22162012

 Games Studio
http://scratch.mit.edu/studios/487504

A Kriterienraster

3 Kopiervorlagen “Peer Feedback” und “Riickblick”

+ Was war bei der Spielentwicklung herausfordernd?
+ Auf welche Ergebnisse bist du besonders stolz?

___________________________________________________

Daten?

+ Um die endgultigen Spielkreationen zu wiirdigen und
zu teilen, empfehlen wir einen Arcade-Tag
durchzufihren. Schiiler/-innen diirfen die Spiele der
Klassenkameraden ausgiebig testen.

+ Das Scrolling-Spiel fihrt das Klonen ein. Helfen Sie
den Schulern, mit Anleitungen aus der Lektion 5 mehr
uber den Einsatz der Klon-Blocke zu erfahren.
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LABYRINTH

. WIE KANNST DU SCRATCH VERWENDEN,

. UM EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU

CERSTELLEN?
In diesem Projekt erstellst du ein Spiel.
Dieses Spiel beinhaltet Interaktionen
zwischen Figuren, Punkten und Levels. Du
bewegst eine Figur vom Anfang eines
Labyrinths bis zum Ende, ohne dabei die
Wande zu berthren.

_

LEG LOS! rotnarcin @)
move (L) steps

U Zeichne ein Labyrinth. Benutze verschiedene

Farben fiir die Wande und fiir das Zielfeld. : ]
point in direction ()
U Flge eine Spielfigur dazu. move QL) stovs move () seps
1 Mache dein Spiel interaktiv! Diese Skripte geben dem Spieler die Kontrolle iiber die

Bewegung der Figur im Labyrinth.

- o]
IDEENUNDVORSCHLAGE ________________________ wtox @D » D
L o Dies teilt deiner Figur mit, wo sie
: 1 Fiige deinem Spl('?l mehrer'e Leve.l_ hinzul § starten soll. Diese Position markiert den
Verwende verschiedene Hintergrinde und Beginn des Labyrinths.
Broadcast-Blocken, um das ndchste Level zu
starten. Dieses Skript teilt Figur beim

Zielbereich im Labyrinth mit, dass
der Spieler gewonnen hat, wenn
der Ball diesen Zielbereich
beriihrt.

: QO Erstelle Variablen-Blcke fiir einen Score!

Q0 Experimentiere mit Timer-Blocken um

. weitere Challenges in dein Spiel
einzubauen!

Dadurch prallt deine Figur von den blauen
Wanden des Labyrinths ab.

NUTZLICHE BLOCKE ZUM AUSPROBIEREN SCHON FERTIG?

my variable - m color is touching O

-+ Lade dein Projekt ins Games

Nl ao -@w
http://scratch.mit.edu/studios
L oo messger | [l change my varavie -+ by () K @ -ﬂ 487504
Lasse einen Partner dein
( ‘ show variable my variable v “ Spielspielen und tausche
-

dich mit ihm Uber eure

oo e (00



http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://www.google.ch/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiI2paF-P7LAhVDLhoKHaT3AVoQjRwIBw&url=http://www.projekt-ikarus.ch/&bvm=bv.119028448,d.d2s&psig=AFQjCNHLyKD4Ip5iC7I5TC3bWJoffb-swg&ust=1460201340521201
http://www.google.ch/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiI2paF-P7LAhVDLhoKHaT3AVoQjRwIBw&url=http://www.projekt-ikarus.ch/&bvm=bv.119028448,d.d2s&psig=AFQjCNHLyKD4Ip5iC7I5TC3bWJoffb-swg&ust=1460201340521201

DIE DENKSCHULE

www.die-denkschule.ch

. WIE KANNST DU SCRATCH VERWENDEN,

. UM EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU
CERSTELLEN?
In diesem Projekt erstellst du ein Spiel.

Dieses Spiel beinhaltet Interaktionen
zwischen Figuren, Punkten und Levels. Das
Spiel ahnelt dem klassischen Pong-Spiel,

bei dem das Ziel darin besteht, zu

verhindern, dass das Sprite an Ihnen vorbei
kommt.

LEG LOS!

Ul Erstelle zwei Figuren: ein Paddle, welches der Ball Paddle
Spieler steuern kann, und einen Ball.

U Mache dein Paddle interaktiv.

U Bringe Leben in dein Spiel!

IDEEN UND VORSCHLAGE

U Wie kannst du in deinem Spiel
Herausforderungen hinzufiigen? Erstelle
verschiedene Levels, verwende einen Timer,
oder lass den Spieler Punkte sammeln.

U Experimentiere mit verschiedenen
Hintergriinden in deinem Spiel

2 Versuche deine figur mit verschiedenen Diese Skripte steuern den Ball - wenn dieser das Paddle oder den Biihnenrand

Tasten zu steuern! beriihrt, bewegt er sich weiter. Wenn er Rot bertihrt (d.h. der Ball bewegt sich
““““““““““““““““““““““““““ am Paddle vorbei), endet das Spiel.

NUTZLICHE BLOCKE ZUM AUSPROBIEREN SCHON FERTIG?

if on edge, bounce

.move o steps

Interagiert mit den Randern
Interagiert mit dem Paddle

my variable - m color is touching O

: + Lade dein Projekt ins Games
Studio hoch:

= 6 ap ao & M
© http://scratch.mit.edu/studios
m <D /487504

+ Swap games with a partner

(L\ show variable myvariable v W& a4 and walk each other through
© your creations.
hide variable my variable v n
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SCROLLING

. WIE KANNST DU SCRATCH VERWENDEN,
: UM EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU
. ERSTELLEN?

In diesem Projekt erstellst du ein Spiel. Dieses
Spiel beinhaltet Interaktionen zwischen Figuren,
Punkten und Levels. Das Spiel dhnelt Flappy Bird,
bei dem das Ziel darin besteht, zu verhindern,
dass ein Objekt auf den Boden fallt oder
bestimmte andere Objekte berihrt.

LEG LOS! o |
| %ﬁ@ opaco - |
Q Erstelle zwei Figuren: eine fiir den Spieler i crerce vy @)

(Hubschrauber) und eine als Hindernis e Hippot
(Gleitbalken).

U Mache den Helikopter interaktiv.

U Bringe Leben in dein Spiel, indem du Skripte
erstellst, die die Gleitbalken (iber die Biihne
scrollen lassen!

IDEEN UND VORSCHLAGE .
Dadurch werden Klone erstellt, die im

pTITTmTTmT s TTTTTTTTTTTTTTTTTIImT folgenden Skript verwendet werden, damit
O Wie kannst du in deinem Spiel die Balken {iber den Bildschirm scrollen:

1
1
1
1
Herausforderungen hinzufiigen? Erstelle |
. . . |
verschiedene Levels, verwende einen Timer, !
. 1
oder lass den Spieler Punkte sammeln. ! switch costume to  pick random () to €J)
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Steuert die Bewegung der Figur

U Experimentiere mit verschiedenen
Hintergriinden in deinem Spiel

U Versuche deine figur mit verschiedenen
Tasten zu steuern!

Gibt an, wann das Spiel endet

SCHON FERTIG?

: + Lade dein Projekt ins Games

5 oo o ® m
- http://scratch.mit.edu/studios
m) - omrmed |
g + Swap games with a partner
n touching mouse-pointer v ' ? 2 and walk each other through
~ your creations.

“ pick random ° to 0
BY NC SA

hide variable my variable
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EINFACHE

S PI E LE i Blicke mit folgenden Reflexionsfragen auf deine Arbeit i
' zurlick. !

RUCKBLICK

+ Was war bei der Spielentwicklung herausfordernd?
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