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Programmiere ein Labyrinth-Spiel in Scratch!
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Ablauf dieser Anleitung I

1. Was soll programmiert werden? =°

2. Wo soll programmiert werden?

3. Programmieren!
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Was soll programmiert werden? I -

~

Es soll ein Labyrinth-Spiel

programmiert werden.
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Antorderungen an das Spiel e —— I [

TO DO LIST

1. Die Spielfigur soll mit der Maus gesteuert werden.

2. Essoll erkannt werden, wenn die Spielfigur den

Rand des Weges beriihrt (Fehlerfall).

000L8e

3. Essoll erkannt werden, wenn die Spielfigur o

das das Ziel berthrt (Erfolgsfall).

O
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1. Maussteuerung IR 2

Die Spielfigur (Roboter) soll der Maus

folgen.
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2. Fehlerfall: Rand beruhrt -

Es soll erkannt werden, wenn der

Roboter den schwarzen Rand berUhrt.

Dann konnte zum Beispiel das Spiel

enden.
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3. Erfolgstall: Ziel erkennen I

Es soll erkannt werden, wenn der

Roboter das Ziel erreicht hat.

\ )
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Weitere Vorgaben e ——— I

TO DO LIST

* Labyrinth und Spielfigur sind vorgegeben.

* Zum Programmieren wird die Scratch-App

000L8e

genutzt.

@InfoLabSaar Programmiere ein Labyrinth-Spiel in Scratch!



1. Was soll programmiert werden?
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1. Was soll programmiert werden?
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Scratch-App starten 1 R
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Der Scratch-Editor: Das Programm zum Programmieren

Ereignisse

®

Steuerung gehe zu Zufallsposition «

Al oone < € v @
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4

Operatoren

Al o=c € 5o x @ - ©
Variablen

Figur Blhne
Moxe - x 0 ) o 0
Blocke setze Richtung auf @ Grad Figurt
@ Zeige dich Grofe Richtung
drehe dich zu Mauszeiger ~
® O 100 920
2 Buhnenbilder

o
).

&
Lager Q 6
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Die Bestandteile des Scratch-Editors |-

Sprache einstellen

Buhne

uuuuuuuu

Blockpalette .
Q

locke

Liste der
Buhnenbilder

Programmierbereich Figurenliste
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EinfGhrung ins Programmieren in Scratch 1/ 3 I

Verdffentlicht €) Zeige Projektseite

Es wird programmiert,

indem ein Baustein aus e

dem Blockbereich in den

Programmierbereich

gezogen wird. 2.

Mit Doppelklick auf den 2 o s =

=
@
- &ndere x um Q
. Probier es ~ — Q

ausgefuhrt werden. | aus 1

Lager

Bilhnenbilder

Baustein kann er

Tipp: Wenn die Katze von der Buhne lauft, kann sie mit der Maus zurlickgesetzt werden.

@InfoLabSaar \ Programmiere ein Labyrinth-Spiel in Scratch!



OOlm  UNIVERSITAT

EinfGhrung ins Programmieren in Scratch 2 / 3 i

Damit das Programm beim Klick auf @

die griine Fahne (Uber der Biihne)

gestartet wird, wird der Baustein = Skripte  # Kostime | ) Kiange
' oo o » ’ Ereignisse
Wenn grine Fahne angeklickt” vor oy
113 . ”» . . p
den “gehe 10er Schritt”-Baustein usseher
. O
gesetzt wird. ang
O )
Ereigrr‘wisse |\ r”
. Probier es ~ ®
a u s! Steuerung
O

N -y
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Einflhrung ins Programmieren in Scratch 3 / 3 I £

SAARLANDES

Bausteine konnen aneinander gehangt werden. ‘ O

Bewegung

Aussehen

. Probier es ~ O

Klang

aus! -

gehe m er Schritt W O

Steuerung

Tipp: F?

Die Bausteine haben immer die oeatoren

spiele Klang Meow =

. . O
Farbe der Kategorie, in der sie  varaver

zu finden sind! Meine

Blocke
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Labyrinth-Vorlage 6tfnen 1/ 3

" Scratch 3.29.1 = O X

Datei  Bearbeiten ‘@ Tutorien

Neu
Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichem

o €I Scmm

SIETESU-AN gehe zu  Zufallsposition «

Fihlen gehe zu x o ¥ °

R gicite in ° Sek.zu Zufallsposition v

Variablen dn i -
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O
]
o
m
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Meine i Ethoe:
Blacke - x 0 0
Figur1 I "
Zeige dich Grofe Richtung
LO MK ] 100 90

Blhnenbilder

1

OO

0)(®

setze Richtung auf @ Grad
drehe dichzu Mauszeiger »
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Labyrinth-Vorlage 6ftnen 2 / 3

Offnen
<« v 4 [ > DieserPC > Desktop > v ] Desktop durchsuchen
] D | W 52
Organisieren v Neuer Ordner == v [H o
A Name Anderungsdatum Typ
s Schnellzugriff
Eure Programme 03 22 12:23 Dateiordner
[ Desktop » ) -
Neigungsgruppe 29 020 15:34 Dateiordner
A Bounicatk: 3 : 18.0720210:42  Dateiordner
(] Dokumente [ Labyrinth-Vorlage.sb3 03.09.2022 12:25 SB3-Datei
=/ Bilder + oy " ” op 10,10.2020 12:13 Internetverknipfu...
tello g Q ‘
} Saved Picture # o
Arduino \(( -~
Neigungsgruppe
tello
Videos
N B >
. Dateiname: | Labyrinth-Vorlage.sb3 v | | Custom Files N
Download der Vorlage: | |
:,;e Figur Bihne
Blocke S mf@ o Figurl - x 0 I y 0
Zeige dich GroBe Richtung
drehe dichzu Mauszeiger v @ ® @ i %
Blhnenbilder
@ 1
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Labyrinth-Vorlage 6ffnen 3 / 3 -

I} Scratch 3.29.1 - X

@. Datei  Bearbeiten

= Skripte & Kostume 4 Klange

Bewegung

gehe (@) er schrit
Aussehen
[ B crehe dich C* um @ o=

drehe dich *) um @ Grad

BB gehe zu  Zufallsposition »

el © ©

gleite in () Sek zu zutaiisposition +

Bl @ D O

m
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Figur Bihne
P 1 v 5
setze Richtung auf () Grad Makeitiogo
Zeige dich Grole Richtung .
drehe dichzu Mauszeiger v
= ®© |9 25 90

Blhnenbildar

2

OO0

andere X um

=
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1. Programmiere die Maussteuerung I

= Skripte <7 Kostiime 4" Klange

gehe zu Zufallsposition =

gleite in ° Sek. zu Zufallsposition »

EEWELIL M gehe zu  Zufallsposition »

gehe zu x: @ y: @

Zufallsposition

Mauszeiger

. Probier es ~
aus!

.

gehe zu Mauszeiger
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2. Programmiere die Zielerkennung I

x/— Sattigung 54

@

&
Mit dem Pipetten-Werkzeug wird die Farbe aus dem \ Pfﬂ:lilg!r es
roten Zielkreis auf der Buhne genommen. N
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3. Programmiere den Fehlerfall 1 R

gehe zu Mauszeiger v

wird Farbe Q benlhrt?

gehe zu Mauszeiger »

wird Farbe O berihrt?

!

e — Mit dem Pipetten-Werkzeug wird
Sr—
B (I die Farbe aus dem schwarzen wid Farbe () barn
- Wegesrand genommen. _ |’\J ]
Helligkelt &7 . Prohier es /
&l aus!

r P
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Vollstandiges Labyrinth-Spiel

fe
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Speichere Dein Labyrinth-Spiel 1/ 3 Ry e
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'! Scratch 3.29.1

Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichem

pe

isse | drehe dich O um () Graa
® !

Steuerung

Fihlen

Operatoren

| Figur
Meine X g

Makeitlogo I y

SRR vy
Zeige dich Grole Richtung Iﬁ

® 9 25 135

= 0

12:55 D
03.09.2022

Blhnenbildar

0)(®

.:-; J‘ Regensetztein A O @ Q) 7
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Speichere Dein Labyrinth-Spiel 2 / 3

53 Scratch 3.29.1

_ Speichern unter

] ~ 4 Il > DieserPC > Desktop > v O O Desktop durchsuchen
Organisieren v Neuer Ordner fzz -
A
« [ Dieser PC (! Nan Anderungsdatum Typ

) <. 3D-Objekte 03.09.2022 12:23 Dateiordner
& Bilder . 29.10.2020 15:34 Dateiordner
8.07.2022 10:42 .
v [ Desktop L tello 18.07.2022 10:42 Dateiordner

{_'] Labyrinth-Vorlage.sb3 )3.09. 12:25 SB3-Datei

Eure Programn = A
%+ Programmier-Workshop 10.10.2020 12:13 Internetverknipfu...

Neigungsgrup

tello
[£| Dokumente
> * Downloads
> D Musik Ul .
Dateiname: | Labyrinth-Vorlage 2
Dateityp: | Scratch 3 Project ~
A Ordner ausblenden Abbrechen
’;e Figur Biihne
Blécke 5 wf@ T o - x 154 I v =5

5

Zeige dich

Richtung lm
drehe dichzu  Mauszeiger v
® 9 25 90
Blhnenbildar

@
o
i

OO

s - % = 12:54
=) @ P [ ) ] J“ Regen setztein A O = @) 7z 03.00.2022 9]
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Speichere Dein Labyrinth-Spiel 3 / 3 I

B} Scratch 3.29.1 . a X
Denke D.r e.nen | Speichern unter X o
ire ° )
<« v A <« Desktop > Eure Programme v O O Eure Programme durchsuch...
N d Organisieren v Neuer Ordner SEER 4 0 | - —
a m e n a u S ’ e n E Dieser PC A Name - Anderungsdatum Typ
. B 3D-Objekte Es wurden keine Suchergebnisse gefunden.
O d [&] Bilder
€es Im ovraner )
Eure Programn
1] ”» Neigungsgrup)
Eure Programme

E] Dokumente
& Downloads

noch nicht gibt!

CARY >

Labyrinth-Kerstin|

v
v
A Ordner ausblenden Abbrechen
- y
Meine Figur Bihne
Eldcke - x 154 ) Y 95
sefze Richtung auf @ Grad Makeitlogo =
Zeige dich Grate Richtung IG
drehe dichzu Mauszeiger v
® 9 25 90

Blhnenbildar

O 0O
" 3 , = 2 12:54
BH @ = [ J* Regensetztein A @ ® ) @ 530050, [

0)®

|
:
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Hinweise: Es wird gefragt, wenn ... I e

— - < = 12:55 = - = 12:56
= o G = B ¥ Regensetztein ~ @ ® W) Z 00505, [N = = G n ] J* Regensetztein A @ B D) Z 430050 |

.. Du das Programm beendest, aber noch .. ein Programm beim Speichern
gespeichert werden muss. Uberschrieben werden wuirde.

“Stay” + Speichern, falls Du das méchtest.  Uberschreibe nur Dein eigenes Programm!
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Wie kann es weitergehen? ]

e Vielleicht soll bei Erfolg oder Misserfolg etwas anderes passieren?

Hast Du Ideen? Kannst Du sie programmieren? Wir helfen gerne! Q

CJ

® In Scratch kannst Du eigene Tone aufnehmen. Findest Du heraus, wo das geht?

Kannst Du Deine eigenen Tone im Programm benutzen?

® Zu Hause kannst Du Scratch auch im Internet programmieren auf scratch.mit.edu
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Nimm Dein Programm mit nach Hause!
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Mach ein Foto von Deinem Programm
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