Lego WeDo
&
Scratch




Vorbereitungen




Scratch




Blockauswahl

1! Kostiime o Klange

schalte Motor v aus
setze Leistung von Motor v  auf

setze Richtung von Motor »  auf

setze Lichtfarbe auf @
Wenn Abstand < @

Meine
Blécke

Wenn beliebig » geneigt
=)

WeDo 2.0
B &= Abstand

Force and = .
Acceleration &=  beliebig v geneigt?

= Neigungswinkel nach oben w

Force and Acceleration o

& Bearbeiten v Tutorials ﬂ Debug

Skriptbereich

setze GroBe auf &  Abstand

Figur
Kugelfif

Sichtbarke]

Kugelfisch

Scratcher werden




Kostume

@ Howe ©) D nov. 6 ‘ go-eC == dx Redisc 1921681 - JL

https://scratch.mit.edu/projects/editor s Q_ Suchen @ L N 8 @ ® 9
[ Shoppin iskinfte & Google [ Dokumentation [ Finanzen ™ 1blu_ [ Musilk @& k iciou My Delicio O NA arissa i &Trick ick [ Lego [ Weitere Lesezeichen
¢ Einste & igen v E Datei ¥ & Bearbeiten v - Tutorials g Debug Scratcher werden Anmelden
4 | LY
= Skripte & Kostime o Klange N e (D@ =
A
1

- .+ % 4+ + + |Zeichenbereich

Ufo . .
195 x 120 Filllfarbe v | Randtarbe v 1 B ; m w
.

Uto A
®
T
O

»

195 x 206

6\ b 4

Ufo Antrieb 2
195x 189

A

Ufo Fahrwerk
195 x 161

;

Figur Bihne
- 13 72
: Ufo * Iy
Malwerkzeuge
© D 20 20
Hintergrundbilder

1

Flamme

o 6




! Tutorials ﬂ- Debug

e “ 2
Klang | Plopp I * I e Ec]\ oN
KUP;I‘JICHI E;Ilf\sycll DUPHL;UIUII L&Dbhcll

Schneller Langsamer Lauter eiser Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren Roboter

° NS <« ) < 1 K - - &

4954

IT: Lego & Scratch Kurs




Kids4IT: Lego & Scratch Kurs



2.Zielgruppe
3.Atmosphare
4.Zufall

5.Spielschleife




1 Idee * Brettspiel

e Wettrennen
 Simulation
3.Atmosphare * Sport
4.Zufall - e
« Denken/Knobbeln

5.Spielschleife . Musik & Tanz
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4.Zufall
5.Spielschleife

* Geschichte
* Grafik

* Farben

* Klang

« Effekte
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3.Atmosphare
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1. Idee
2.Zielgruppe
3.Atmosphare
4.Zufall
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Kugelfisch




Kugelfisch

£ Einstellungen ~ 7 Datei ¥ & Bearbeiten ~

Neu
Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichern

w £} Einstellungen v P Datei ~ & Bearbeiten v

= Skripte & Kostime ‘ o Kidnge

Meine Blocke

Neuer Block

eIne  WeDo 2.0
ol

Mit ,Datei - Neu*“ erstellst Du ein
neues Scratch-Projekt.

Scratcher werden Anmelden

Figur
Figur1

Sichtbarkeit




Kugelfisch

Losche die ,Figur 1“ in dem Du auf
den Mulleimer klickst.

Bestatige die Nachfrage mit ,yes”.

Klicke unten rechts auf das Symbol
,Neue Figur*.
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Kugelfisch

4 Zuriick Figur wahlen
L OO0

Pufferfish

uuuuu

I v( o

Sichtbarkeit Richtung

® @ 90

Kugelfisch

O

Suche nun den ,Pufferfish”
(Kugelfisch).

Du findest ihn im Reiter ,Tiere®. Du

kannst auch das Suchfeld oben links
verwenden.

Andere die x- und y-Position auf
den Wert 0.

Du kannst deiner Figur auch einen
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eigenen Namen geben, z. B.
,2Kugelfisch®.




Kugelfisch

Ein Kugelfisch schwimmt im Ozean.

Klicke unten rechts auf das Symbol,
um den Hintergrund (Blihnenbild) zu
andern.

uuuuuu Wahle einen Hintergrund

oooOoOeER Im Reiter ,Landschaften” findest du
- den passenden Hintergrund.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Wahle ,Underwater 2“ aus.
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Kugelfisch
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Kugelfisch

Klicke unten links auf das Symbol
fur ,Erweiterungen®.

—
o

Wahle die Erweiterung ,LEGO
Education WeDo 2.0“ aus.

LEGO Education WeDo 2.0
Baue mit Motoren und Sensoren.

Erfordert Zusammenarbeit mit
;B - LEGO




Kugelfisch

ACHTUNG:

Die folgenden Schritte bitte nacheinander
von jedem Team/Paar einzeln
durchfuhren!




Kugelfisch

@ Hire §= LEGO Education WeDo 2.0 x

3 Klicke auf ,Suche starten“..

Starte die Suche, wenn du ein Gerat in der Nahe hast.

Drucke dann den Knopf auf dem
LEGO WeDo Hub.
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Kugelfisch

@ Hire &= LEGO Education WeDo 2.0

Jetzt sollte dein Hub dauerhaft blau
leuchten.

Klicke auf ,Gehe um Editor*.

Ab jetzt konnt ihr wieder gleichzeitig
weitermachen.
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Kugelfisch

SchlieBe den Abstandssensor (der
mit den zwei ,Augen*) an den Hub
an.

Variablen
. 5™ Wenn Abstand < w

Meine

secke | Klicke links auf ,WeDo 2.0 und
oot setze dann das Hakchen vor dem
il Block ,Abstand*.

= beliebig * ' geneigt?

&= Neigungswinkel nach oben w

=
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Kugelfisch

WeDo 2.0: A

bstand

Halte Deine Hand vor den Sensor
und beobachte, wie sich der
angezeigte Wert zwischen 0 und 100

andert.

Klicke links auf ,Ereignisse” und
schiebe den Block ,Wenn Fahne
angeklickt wird“ auf die Skriptflache.
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Kugelfisch

Klicke auf ,Steuerung” und schiebe
den Block ,wiederhole fortlaufend”
unter den bestehenden.

Klicke auf ,Aussehen” und schiebe
den Block ,setze Grofle auf ..“ in den
Schleifenblock.




Kugelfisch

B d Klicke auf ,WeDo 2.0“ und ersetze
wmﬂaﬁalefarﬂauf&ﬁd die ,100“ durch den Block ,Abstand".

setze GroBe auf SiE= Abstand

P
s
P

Klicke auf das Symbol ,Vollbild*
(oben rechts) und anschlieBend auf
die grune Fahne.




Kugelfisch

Halte die Hand vor den Sensor und
L i beobachte, wie der Kugelfisch seine

L 3 na an
Grof3e andert.
_\t i e
\ E We_l?_c_) 2.0: Abstand @D

-

_——
- L

WeDo 2.0: Abstand
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Kugelfisch

w= Skripte I Kostiime ¢» Klange
-~ . Klicke auf das Register ,Klange“ und
anschlieiend auf das Symbol ,Klang
Klang ocean wave h i n zuf'.j ge n“.

ocean wave

o .0 O 4° ‘,:., F.ijge die Klange ,Pop“ und ,Zoop
hinzu.

Tipp: Nutze das Suchfeld.




Kugelfisch

Klicke auf das Register ,Skripte*
zuruck und wahle aus ,WeDo 2.0*
den Block ,Wenn Abstand ...“ aus.

S Wenn Abstand < = o

Andere den Wer auf ,5“
spiele Klang Pop * ganz

Wahle aus ,Klang“ den Block ,spiele
Klang ,Pop“ ganz“ aus.

Fuge noch ein zweites Skript hinzu,
m= WennAbstand > v @ das den Klang ,Zoop* abspielt, wenn
der Abstand grofier als 83 ist.

spiele Klang Zoop v ganz




Kugelfisch

Datei v & Bearbeiten v

Neu

Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichern

Du kannst Dein Projekt dauerhaft
auf Deinem Computer speichern.

Wahle dazu im Menu ,Datei” die
Option ,Auf deinem Computer
speichern”

Mit der Option ,Von deinem
Computer hochladen* kannst Du das
Projekt spater wieder offnen.

P
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Kugelfisch (Experte)




Kugelfisch

Klicke auf das Hintergundbild der
,Buhne*“.

Schreibe ein Skript, dass laufend
eine Meeresrauschen (Klang: ,ocean

(1] 1
Hintergrundbilde wave’) abspielt.

2

_ ] So konnte Dein Skript aussehen.
wiederhole fortlaufend

spiele Klang Ocean Wave =
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Ballonjagd

Wahle als Hintergrund/Biihne den
,Blue Sky 2.

Die Doppeldecker-Figur laden wir

Figur hochladen le,.
. vom Computer hoch.
J Bewege die Maus uber das Figur-
Q Symbol und warte bis sich das Menl
X ausklappt. Klicke dann oben auf
Q’) ,2Figur hochladen®.

Wahle die Datei ,Doppeldecker
(hochkannt).png“ aus.
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Ballonjagd

Figur Andere den Namen in
Doppeldecker " D (0] p p e ld ecC ke I"" .

Sichtbarkeit Richtung

0 Setze ,x“ auf 0 und ,y“ auf -120.

Andere ,Richtung” auf 0.

Doppelde...

Diese Werte setzen wir auch beim
Start des Programmes.

Flge die Blocke links in den
Skriptbereich.

setze Richtung auf o Grad

gehe zu x: o y:
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Ballonjagd

Ersetze am LEGO WeDo Hub den
Abstandssensor durch den
Neigungssensor.

Das Flugzeug soll sich nach rechts
oder links kippen, je nachdem, wie
der Neigungssensor gehalten wird.

setze Richtung auf o Grad

gehe zu x: o y: @

wiederhole fortlaufend

\ sketze. Richtungauf &&= Neigungswinkel nach rechts »*  Grad Test e D e | n Pro g ramm |
- 2
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Ballonjagd

Auflerdem soll sich der Flieger nach
setze Richtung auf () Grad rechts oder links bewegen, um
gehe zux: ) v: spater die Ballons einzufangen.

wiederhole fortlaufend

Teste Dein Programm!

setze Richtung auf S Neigungswinkel nach rechts v Grad

dndere xum S Neigungswinkel nach rechts =

Upps. Das ist ein bisschen schnell!
Mit Mathematik machen wir die
Bewegung etwas langsamer.

andere x um S= Neigungswinkel nach rechts » le

Wahle aus ,Operatoren“ die
,Division“ aus, und teile den
Neigungswinkel durch 5.

=
¢
4954




Ballonjagd

By Fluge die Figur ,Balloon1“ hinzu.

Ballon

Andere den Namen in ,Ballon*.

Sichtbarkeit Richtung

® 9D 920

H

Doppelde...

Der Ballon soll zunachst unsichtbar
sein. Wahle aus ,Aussehen“ den
Block ,verstecke dich” und ziehe ihn
in die Spielschleife.

‘wiederhole fortlaufend

verstecke dich
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Ballonjagd

By Fluge die Figur ,Balloon1“ hinzu.

Ballon

Andere den Namen in ,Ballon*.

Sichtbarkeit Richtung

® 9D 920

H

Doppelde...

Der Ballon soll zunachst unsichtbar
sein. Wahle aus ,Aussehen“ den
Block ,verstecke dich” und ziehe ihn
in die Spielschleife.

‘wiederhole fortlaufend

verstecke dich
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Ballonjagd

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

warte | Zufallszahl von o bis o Sekunden
gehe zu x:  Zufallszahl von bis @ y: o

zeige dich

Zufall ist ein wichtiges
Spielelement.

Ein neuer Ballon soll alle 1 bis 5
Sekunden erscheinen.

Wahle den Block ,warte 1 Sekunden”
und ersetze die 1 durch den Block
,Zufallszahl von ... bis .."

Der Ballon soll oberhalb des
Doppeldeckers irgendwo am
Horizont erscheinen.

Verwende dafiir die Blocke ,gehe zu
X: .. y: 0“und ,zeige dich".

Fur die Position am Horizont hilft

P
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wieder der der Zufall.




Ballonjagd

zeige dich

wiederhole bis

y-Position < @
dndere y um @

wiederhole bis .  y-Position < @ >

dndere y um @

setze GroBe auf

Betrag *+ von y-Position le

Der Ballon soll sich nun zum
unteren Rand bewegen.

Flge den Block ,wieder hole bis ..
hinzu und verwende den ,kleiner <,
Operator. Der Inhalt dieser Schleife
wird so lange ausgefuhrt, bis die y-
Position < -180 ist.

Damit es nicht so aussieht, als
wiurde der Ballon von oben nach
unten schweben, andern wir seine
Grofle.

Mathematik ist hier dein Freund und
Helfer! Verwende dafur die Blocke
,Betrag von ..“ und den ,Teilen“-
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Ballonjagd

.wiederhole-bis € ooion B & Flge nun die Bedingung ,falls, ...
B " dann“ hinzu und wahle aus ,Fuhlen“
jitiaidiasy D den Block ,wird .. beriihrt?“ aus.

setze GroBe auf Betrag + von y-Position / e

Wahle hier die Figur ,Doppeldecker’
aus.

falls wird Doppeldecker » berihrt? . , dann

Bei Beruhrung spielen wir eine
,Pop“-Klang ab und verstecken
danach den (zerplatzen) Ballon.

falls wird Doppeldecker * bertihrt?

spiele Klang Pop * ganz

verstecke dich

Den Klang musst du uber ,Klange*
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Ballonjagd

Toll gemacht!

Die flinke Jagd nach
Ballons kann jetzt
beginnen.




Ballonjagd \yepo)
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Ballonjagd

(Punkte sammeln)




Ballonjagd
Variablen speichern Werte, zum Beispiel eine Zahl oder einen Text.

Stelle dir eine Variable wie eine Schublade vor, in die du genau eine Sache
hinein tun kannst. Du kannst jederzeit die Schublade o6ffnen und nachschauen,
was dort gelagert ist. Du kannst auch den Inhalt der Schublade austauschen.

In deinem Spiel wollen wir die Anzahl der eingesammelten Ballons - den
Punktestand - festhalten.

Variablen

Neue Variable

Variablen Klicke links auf ,Variablen“ und dann

| auf ,Neue Variable*.

Neue Variable

Vergeben den Namen ,Punkte” fur
die neue Variable.

o@D




Ballonjagd

falls wird Doppeldecker »  berlihrt? , dann

spiele Klang Pop * ganz

verstecke dich

dndere Punkte *+ um °|

Im Skript fur den Ballon fuge den
Variablen“-Block ,andere meine
Variable um 1“ hinzu und wahle die
Variable ,Punkte” aus.

Teste dein Programm!




Ballonjagd

Zu Beginn des Spiels setze den Wert
der Variablen ,Punkte“ auf 0.

Das Spiel soll zwei Minuten laufen.

r

T - : Klicke rechts auf das

setze Punkte v auf o Bithnenbild/Hintergrund und fiige
Dadrn e das links abgebildete Skript hinzu.
— Da eine Minute 60 Sekunden hat,
spiele Klang Tada v ganz sind 120 Sekunde zwei Minuten.

Teste dein Programm!




Ballonjagd

(Feldermausangriff)

~r




Ballonjagd

Figur

Fledermaus
Sichtbarkeit

®© 9

H

Doppelde...

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

Zeit fur einen Bosewicht!

Richtung Fiige die Figur ,Bat" (Fledermaus)
00 hinzu.

Auch die Fledermaus ist beim Start
des Programms erst einmal
unsichtbar.
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Ballonjagd

verstecke dich

warte Zufallszahl von @ bis @ Sekunden
gehe zu x:  Zufallszahl von @ bis @ B o

zeige dich

gene Zu XX  Zuraiszani von W DIS W V- “

zeige dich

wiederhole bis .  y-Position < (@0

andere y um e

Wie der Ballon erscheint auch die
Fledermaus zufallig am Horizont.

Nur nicht so oft. In deinem Spiel alle
10 bis 20 Sekunden.

Die Fledermaus bewegt sich
ebenfalls nach unten, nur etwas
langsamer als die Ballons.
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Ballonjagd

wiederhole bis

Andara v iim a
= -_—

y-Position < @k

setze GroBe auf Betrag *+ von @ y-Position / e

spiele Klang owl v ganz

verstecke dich

Passe die Grof3e der Figur an, um
den 3D-Effekt zu erreichen.

Wenn die Fledermaus mit deinem
Flieger zusammenstofit, spiele
einen Klang ab und verstecke dann
die Fledermaus.
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Ballonjagd
Variablen

Neue Variable

sefze Punkie * auf o

Isetze Leben =+ auf o
warte @ Sekunden

spiele Klang Tada * ganz

stoppe alles ¥

Fuge eine neue Variable ,Leben”
hinzu.

Gehe zum Hintergrundbild und
initialisiere dort die Variable ,Leben*
mit dem Wert 3.

=
¢
4954




Ballonjagd

ans wilu UG IUTGURG] T Ueiunne: sy Uaini

spiele Klang owl *+ ganz

verstecke dich

andere Leben *+ um o I

Im Skript fur die Fledermaus fluge
den Block ,andere Leben um -1“
hinzu.

| _ Wenn die Leben verbraucht sind,
. | endet das Spiel.
spiele Klang lLose v ganz

stoppe alles v Flge den Klang ,Losée" und den
| Steuerung-Block ,stoppe alles”.
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Ballonjagd

(Kostiimparty)

NF N




Ballonjagd

Figuren konnen verschiedene
Kostume haben, um damit eine
Animation zu erzeugen.

Flge zur Fledermaus ein neues
wechsle zum néachsten Kostim Skl'ipt hinzu, das in einer

" Endlosschleife das Kostum

wechselt.

Wenn dir die Fledermaus zu
hektisch flattert, kannst du eine
kleine Verzogerung von 0.2 oder 0.1
Sekunden einbauen.
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Ballonjagd ouen)




Ballonjagd

wiederhole fortlaufend

wechsle zum nachsten Kostiim

gehe zu x;: @@L y: Zufallszahl von @ bis @

wiederhole bis = x-Position > @

dndere x um o

Der Himmel ist ein wenig trostlos..

Fuge die Figur ,Clouds” hinzu und
programmiere das Skript links: Es
lasst Wolken langsam von links
nach rechts uber den Himmel
schweben.




Ballonjagd

HTIIT LU A w y- uianoLaln vwia w Mio w

Wenn du das Flugzeug nach rechts
oder links bewegst, mussen auch
die Wolken ihre Position am
Horizont andern.

wiederhole bis x-Position > @

andere x um o

&ndere x um &= Neigungswinkel nach rechis = le \

7

Fuge den zusammengesetzten
Block ,andere x um Neigungswinkel
nach rechts / 5 hinzu.

Fuge diesen Block auch beim Skript
fur den Ballon hinzu.

wiederhole bis y-Position < @K

andere y um @

andere x um &= Neigungswinkel nach rechits = lo \

setze GroBe auf Betrag * von y-Position / o

Die Ballons bewegen sich nun auf
das Flugzeug zu.

falle £ wird | Nannaldackar e | hariihd?  Sllann
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Ballo nja gd (Sound-FX)




Ballonjagd

Der Doppeldecker ist noch etwas
leise unterwegs.

wiederhole fortlaufend

Lade den Klang ,Stunt Plane“ vom
Computer hoch und verwende ihn

spiele Klang stunt-plane-fly-by-01 * ganz ) !
| im folgenden Skript.

Erstelle dieses zweite
Skript. Es andert die

- Lautsarke des

setze Lautstarke v auf = Beirag v von &E® Neigungswinkel nach rechts » | * o Doppeldeckers
abhangig vom
Neigungswinkel.

wiederhole fortlaufend

setze Lautstiarke auf = Lautstiarke %

=
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Zusatzaufgabe | (Game Over)

Lappe Lyver

o=




Ballonjagd

e

Lane el

falls . Leben = o ~,dann

wechsle zu Bihnenbild Game Over =
spiele Klang lose v ganz

stoppe alles v

Erstelle einen weiteren Hintergrund
,Game Over".

Zeige diesen Hintergrund an, wenn
der Spiele alle Leben verloren hat.

wechsle zu Buhnenbild Blue Sky 2 =

setze Punkie »+ auf o
setze Leben * auf o




Zusatzaufgabe 2 (\.hr Ballons)




Ballonjagd

Duplizieren Eine einfache Maglichkeit:

Exportieren

LsEheh ‘ Dupliziere den bestehenden Ballon
® v und gib ihm eine andere Farbe
' (anderes Kostiim).

Ballon Fledermaus

Duplizieren

Exportieren

wechsle zu Buhnenbild Blue Sky 2 =

setze Punkie »+ auf o
setze Leben * auf o
——

Loschen

T

Fledermaus




