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PING PONG

Bei diesem Spiel sammelst du Punkte, wenn du Ping Pong spielst.
Bei jedem Level erhoht sich die Geschwindigkeit der Balle.
Wenn die Balle die rote Linie berithren, hast du verloren.

Schaffst du alle 6 Level?

MINT g



LEVEL 1

Hier siehst du das Spielprinzip.
Wir brauchen einen Ball, ein Paddle und die Linie.

Du findest alle 3 in der Figurensammlung in
Scratch.

Als Bihnenbild habe ich Blue Sky gewahlt.

Die rote Linie ist ganz unten, etwas dariber ist
das grune Paddle, unser Schlager angeordnet.

Die Linie und das Paddle bleiben in dieser Hohe.

Das Paddle wird mit der Maus waagrecht hin und
her bewegt.

Oben ist noch ein Punktezahler.
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DAS PADDLE

Die Programmierung des Paddles sieht so aus:

Die Ausgangsposition ist in der Mitte.

Wenn wir die Maus bewegen, dann bewegt sich das
Paddle nach links und rechts.
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DIE ROTE LINIE

Die rote Linie ist unsere Spielgrenze.

Wenn der Ball nicht vom Paddle
weggeschossen wird, dann wird er nach
unten fallen.

Wenn er also die rote Linie beruhrt, dann
ist das Spiel aus.

Die Programmierung ist also ganz einfach,
wenn der Ball beriihrt wird, dann stoppe
alles.
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DER BALL

Der Ball soll in der oberen Feldhalfte
erscheinen, und in einer beliebigen
Richtung starten.

Ich habe 57 gewahlt, aber du kannst
auch andere Werte als Start nutzen.

Als Geschwindigkeit habe ich 10er
Schritte gewahlt.

Wichtig, im oberen Bereich soll der
Ball vom Rand abprallen.

Zum Start geben wir noch das
Bihnenbild des ersten Levels an und
der Ball soll sich zeigen. (Warum wir
das brauchen, siehst du auf den
nachsten Seiten).

wechsle zu Bihnenbild Blue Sky 2 =
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DER BALL UND DAS PADDLE

Mit dem Paddle wollen wir den Ball
wegschlagen, er soll ja nicht die rote Linie
berihren.

Wenn wir den Ball wegschlagen, dann
bekommen wir einen Punkt.

Wir erzeugen also eine neue Variable, sie
bekommt den Namen , PUNKTE"

Dann sieht die Programmierung so aus:

Zeit zum Testen!
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NEUER LEVEL

Damit das Spiel nicht langweilig wird, bauen wir weitere Level
und Schwierigkeiten ein.

Dazu gibt es jetzt mehrere Moglichkeiten:

1. Wir wechseln zu einem neuen Buhnenbild, so sieht man gleich,
dass das Level geandert ist.

2. Wir wechseln auch den Ball.
3. Der neue Ball bewegt sich schneller!
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WECHSEL IN EIN NEUES LEVEL MINT )

> Wenn wir 10 Punkte geschafft haben, dann wechseln wir in ein neues
Level, das neue Buhnenbild erscheint und unser Ball versteckt sich. (wir
wollen ja mit einem neuen Ball weiterspielen.)

> Die Programmierung, die wir in den Ball erganzen sieht so aus:

+ .
verstecke dich
.

wechsle zum nachsten Biihnenbild




DER NEUE BALL MINT R
Der neue Ball ist der Baseball und das Bihnenbild ist JE
Baseball 1. Basesai

Der Baseball erscheint, wenn das Level gewechselt wird.

Der Ball soll in der oberen Halfte starten und einen
Richtungswinkel bekommen. Er bewegt sich etwas
schneller.

Wenn wir die ndachsten 10 Punkte geschafft haben
(Punkte=20) dann wechseln wir wieder weiter ins nachste
Level.




PROGRAMMIERUNGEN

Wenn das Bihnenbild zu Baseball 1 » wechselt Wenn das Bihnenbild z7u Baseball1 = wechselt

wiederhole forflaufend

‘Wenn angekickt wird
verstecke dich

> Der Baseball: falls wird Paddle = berihi? _ dann

setze Richtung auf 9 Grad andere Punkie + um °

drehe dich C* um @ Grad

gehe o er Schritt

pralle vom Rand ab warle @ Sekunden

) fals  Punkte =@ , dann

verstecke dich

wechsle zum niachsten Bihnenbild

> Bei der roten Linie miussen wir natirlich auch diesen Ball
einbauen, genau gleich wie beim ersten Ball.




TESTEN

Probiere das gleich mal aus.

Merkst du den Unterschied in der Geschwindigkeit?

Jetzt bauen wir weitere Bdlle nach dem gleichen Prinzip ein, neue
Buhnenbilder und passen jeweils an, wo der Ball erscheint und
welche Geschwindigkeit er hat.

Auf den nachsten Seite siehst du meine nachsten
Programmierungen und die Bihnenbilder:
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BASKETBALL MINT g

Wenn das Bihnenbild zu Basketball 1 = wechselt

versiecke dich Wenn das Buhnenbild zu Basketball 1 «

S wiederhole forflaufend
zeige dich

falls wird Paddie =+ berdhr?

setze Richtung auf (EfJ) crad

andere  Punkte - umo

wiederhole forflaufend
drehe dich (* um @ Grad

pralle vom Rand ab

=

verstecke dich

wechsle zum nachsten Biihnenbild




BEACHBALL

versiecke dich
zeige dich
setze Richiung auf 9 Grad

wiederhole forlaufend

pralle vom Rand ab

.

wiederhole fortlaufend

falls wird Paddle + bernihri?

ere  Punkie + um o

drehe dich (% um @ Grad

verstecke dich

wechsle zum nachsten Bihnenbild

dann




SOCCER BALL

verstecke dich Wenn das Buhnenbild zu Soccer2 » wechselt
wiederhole fortlaufend
falls = wird Paddle + berihr? , dann
andere Punkie + um o
drehe dich C* um @ Grad
gehe @) er schit

warle @ Sekunden

falls

setze Richtung auf 9 Grad

wiederhole fortlaufend

pralle vom Rand ab

=

versfecke dich

wechsle zum nachsten Bihnenbild




DIE ROTE LINIE MINT I

> Die rote Linie soll bei allen Ballen das Spiel beenden. Also bauen
wir diese Skripte.

Wenn

wiederhole forlaufend

falls . wird Ball* berihri? ,dann _—— .
falls  wird Baseball v berihi? - dann fall.  wird Basketbal » berihi? ., dann

stoppe alles «

g

falls = wird Beachball + bemhri?




WIEDER TESTEN

Funktioniert alles, so, wie du es willst.
Wenn nicht, dann passe die Skripte an.

Super gemacht bisher.
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DAS LETZTE LEVEL MINT |}

> Du kannst naturlich so viele Level bauen, wie du willst.

> Ich habe mit dem Tennisball das letzte Level programmiert. Das
sieht dann so aus:




DIE ROTE LINIE UND DER TENNISBALL M'NT

> Auch bei der roten Linie mussen wir noch den Tennisball
erganzen. Die gesamte Programmierung siehst du hier.

Wenn
wiederhole forflaufend

falls . wird Ball* berihri? ,dann = .
falls  wird Baseball v berhd? falls  wird Baskelbal »+ berihi? ., dann

stoppe alles «

2

wiederhole forlaufend
falls wird Beachball + berihd?

falls  wird Soccer Ball *+ berihwi? . dann falls = wird Tennis Ball » berihri? _, dann

stoppe  alles =

=+




MINT A

GEWONNEN!

> Du hast 6o Punkte gesammelt, jetzt muss noch ein Schlusspfiff
erfolgen! Die Figur Referee kommt zum Einsatz. Ich habe das

Kostim 3 gewabhlt.
> Wenn die Nachricht ,gewonnen” gesendet wird, dann pfeift er
das Spiel ab. é




HAST DU FRAGEN?

Wenn du Fragen hast, kontaktiere gerne

Andrea Huber, MINT-Koordinatorin Vorarlberg

Andrea.huber@bifo.at
0650/ 390 2633
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