Neue Figur: & / &

Versuche diesen Code!

Wenn Taste Leertaste gedriickt

indere Farbe -Effekt um @

andere Farbe ~-Effekt um @

http://scratch.mit.edu
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Suche einen Tanzer !
oder eine andere Figur! :
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Versuche diesen Code!

qgehe @ er-Schritt

| spele Schlaginstrument m Fiir @ Schlage

| gehe m er-Schritt

| spiele Schlaginstrument €3 fiir (EE) Schlige
=V

rage diese Nummer ein!

Klicke hier, um das Schlaginstument auszuwahlen!

Teste es!

~e

Klicke auf die grine Flagge um zu beginnen!

http://scratch.mit.edu
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Versuche diesen Code!

Benutze die Pfeiltasten, um deine Figur zu bewegen!

Wenn Taste Pfeil nach oben
setze Richtung auf @

s m i Wenn Taste Pfeil nach unten gedriickt

setze Richtung auf

gehe m er-Schritt

Wenn Taste Pfeil nach links

setze Richtung auf EIN9

gehe 1) erschritt
Wenn Taste Pfeil nach rechts gedriickt |
setze Richtung auf m

gehe m er-Schritt

. Teste es!
T

Driicke die Pfeiltasten,
um die Figur zu bewegen!

setze Drehtyp auf links-rechts

nicht drehei

Extra Tipp

Steht deine Figur auf dem Kopf,
kannst du den Drehtyp andern!

http://scratch.mit.edu SGRATGH rundherum
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Neue Figur: & / &

Suche dir eine Figur aus!

- Versuche diesen Code!

Hey! leh wusste
nicht, dass du
fliegen kannst!

Wenn ich angeklickt werde |
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E=T08 Hey! Ich wusste nicht, dass du fliegen kannst! :
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Tippe die Worter ein!

Teste es!

Klicke zum Start auf die Figur!

http://scratch.mit.edu SGR.A-TGH
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Starte!

Neue Figur ‘@ / &

\\

Importiere ein Kostim oder zeichne deine eigene Figur!

Versuche diesen Code!

gleite in oSek. zu x: mw @
gleite in oSek. zu x:y:m

Versuche unterschiedliche Zahlen!

gleite in QSek. Zu x: mV: m

Dauer horizontale Position vertikale Position

Klicke auf die griine Flagge um zu beginnen!

Um die Position der Figur Extra Tipp
sehen zu kdnnen:

|Gh0512

X -110 yv: -100 Richtung: 80° -

Die x- und y-POSition/ Drehmodus: ) ++ e
erd hler angezelgt' ziehbar im Prasentationsmodus: |

sichtbar: R

Klicke auf @

x:-240 y: 180 ° x: 240 y: 180
Die x- und y-Positionen

http://scratch.mit.edu x:0'y: 0 auf der ganzen Bihne!

®:-240 y:-180 |, o/ %: 240 y: -180
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Folge dem Mauszeiger!

4.

Neue Figur: 9‘ /=&

Wahle die Katze
oder eine andere Figur!

Versuche diesen Code!

gehe zu Mauszeiger
»

gehe 9 er-Schritt

Teste es!

~e

Klicke auf die griine Flagge um zu beginnen!

http://scratch.mit.edu
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Spiele einen Klang und tanze!

setze Wirbel

satze Wirbel

http://scratch.mit.edu

Erstelle eine Karte 1.Knicke in der Mitte ‘ 2.Klebe die Riickseite zusammen

Neue Figur: ‘@ / &l 3
\

Meuer Klang:
< 4 g
/ /

Waéhle einen Klang oder
nimm selbst etwas auf! Halte es kurz!

spiele Klang human beatbox2 ganz

warte CED) sek.

Starte!

Wahle ein Bild von einer Person,
die bereit ist zu tanzen!

-ctfekt auf ED

Wahle “Wirbel-Effekt”
aus dem Men!

Teste es!
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Versuche diesen Code! :
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Driicke die Taste “D” zum Starten! :
1
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1

3.Schneide entlang der gestrichelten Linie aus



Verwirbele ein Foto durch das Bewegen der Maus!

Neue Figur: ‘9 / ﬂ] (o]

\

Wahle das Eichhérnchen
oder eine anderes Foto!

\

Versuche diesen Code!

Flge den Block
setze Wirbel -Effekt auf Maus x-Position
' hier ein!

Wahle “Wirbel-Effekt”
aus dem Mend!

Teste es!

~e
\

Klicke auf die griine Flagge um zu beginnen!

Extra Tipp

Beobachte, wie sich Zahlen andern,

X: 240 ¥ 124 7 \uenn du die Maus bewegst!

Neue Figur @& / &

http://scratch.mit.edu SGR.A-TGH
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Erstelle eine einfache Animation! Duplizieren

Versuche diesen Code!

http://scratch.mit.edu SGRATGH
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B EWECHE ARIGRATICN o e ATUMATION

seiatte!

Animiere eine Figur so, dass sie sich bewegt!

Neue Figur '@ / & 3

Klicke hier, um die Bibliothek
der Figuren zu 6ffnen!

Wahle eine Figur,
die zwei oder mehr Kostiime hat!

Versuche diesen Code!

wiederhole forHaufend

nichstes Kostim

% | warte ) Sak.
F gehe G er-Schritt
| pralle vom Rand ab

[Parrot

X -82 w28
Drehmodus:

Richtung: 79"

http://scratch.mit.edu 10 SGRATGH
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Neue Figur ‘@ / &

\ Wahle eine Trommel (aus
der Kategorie “Dinge”!

(Drum1

i@ B yNAD
Drehmodus:

Richtung: 90° =

- 8

ziehbar im Prasgtationsmodus:
sichtbar: B

Klicke auf! Du kannst den Namen der Figur andern!

Versuche diesen Code!

andere Farbe -Effekt um @

zpiele Schlaginstrunwent Zufallszahl von ﬂ b Fiir Schlige

Gndere Farbe -Effekt um

Flge den Block “Zufallszahl von 1 bis 18” ein!

Teste es!

Klicke auf die Figur und schaue (und hére)
was passiert!

http://scratch.mit.edu SGRATGH
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g ruzaEiEn

J ang [ Finien Starte!
J wasun J operatoren

[ weitere Biocke

Neue Variable _ 
: - Wahle Daten und klicke

MNeue Liste Neue Wariable “ . ”
auf “Neue Variable”!

§ =uziuny

Variablenname: Ziahler

@ Furalle Figuren O Nur fur diese Figur

Gib “Zahler” als Name

der Variable ein!
OK Abbrechen

e angeldickt Versuche diesen Code!

score [0 )

setze Zihler awf E
SR e

L
 gehe € erSchritt Benutze das Pull-Down-Meni
il e ] um die Figur auszuwalen,
falls wird Fishz  berihri? die gejagt werden soll!

amler\e Zshler  wm ﬂ

5
=picle Klang pop ganz

' gehe @D o schritt Erhéhe den Zahler um 1!

\F.
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http://scratch.mit.edu SCRATCH Klicke auf die griine Flagge um zu beginnen! ]
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