2.1 Regentropfen sammeln - Figur steuern APPCAMPS

T -

Gib https://appcamps.link/regentropfen in deinen Browser ein.

— Dort kannst du programmieren.
Wir haben schon Bilder und Klange eingefligt, die du verwenden kannst.

— Hinweis: Um deine Projekte zu speichern, musst du dich mit Benutzername und
Passwort anmelden. Wie das funktioniert, erfahrst du von deiner Lehrkraft.

2. Andere die Sprache bei Bedarf links oben in der Ecke auf Deutsch. EEBRT @~ oo

Wahle unten rechts die Figur
Wasserspinne aus.

]

1. Erstelle eine neue Variable Punkte. ;f‘?:
Beim Anklicken der [, soll die S F anaeklickt wird
vwenn angexiiCKt wWira
Variable auf den Wert 0 gesetzt

werden. setze Punkte auf °
. 0 = 4
DI PEgEmi g Elor . AuRerdem soll die Wasserspinne

Was§er§pinnen-8tfeuerung ] zum Kostium 01 wechseln und der
fu'nktlomert auch flr das Spielen auf Maus-Bewegung folgen. Sie soll sich
e 1125 nur nach links und rechts
bewegen. Verwende dafir eine
wiederhole fortlaufend Schleife und

fuge den Block Mauszeiger
x-Position in einen

gehe zu x: y: - Block ein.

wechsle zu Kostiim  Wasserspinne 01

gehe zu x: | Maus x-Position | y: @

Variablen erstellst du in der Kategorie

meine Variable

& < spielend nachhaltig /> www.appcamps.de


https://scratch.mit.edu/projects/687811004/editor

2.2 Regentropfen sammeln - Regentropfen fallen

Wenn du Wasser sparst, hilfst du das
Nachhaltigkeitsziel 6 der Vereinten
Nationen zu erreichen:

Sauberes Wasser & SAUBERES WASSER

. UNDSANITAR-
Sanitareinrichtu ngen. EINRICHTUNGEN

v

& < spielend nachhaltig />

Wahle unten rechts die Figur Regentropfen aus.
1.

Starte mit dem Ereignis, wenn die .
angeklickt wird.

Verwende eine wiederhole fortlaufend
Schleife und verringere den y-Wert damit der
Regentropfen immer von oben nach unten
fallt.

Verwende eine bedingte Anweisung "alls
dann und einen Vergleichsoperator um zu
Uberprifen, ob der Regentropfen am unteren
Bildrand angekommen ist.

Verwende eine bedingte Anweisung alls
clann um zu Uberprifen, ob der Regentropfen
die Wasserspinne beriihrt.

Erhohe deine Variable Punkte, spiele einen
Klang ab und lass den Regentropfen zu einer
zufalligen Anfangsposition am oberen
Bildrand (y-Wert = 180) gehen, wenn die
Wasserspinne berthrt wird.

www.appcamps.de
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spiele Klang|| Fairydust v

gehezu | Zufallsposition v




2.3 Regentropfen sammeln - Kostimwechsel APPCAMPS

Wechsle zur Figur Wasserspinne:

Erweitere dein Skript mit zwei bedingten Anweisung a!ls dann, die jeweils einen
Vergleichsoperator verwenden. Uberpriife damit den Wert deiner Variable Punkte.
Wenn die Variable Punkte grolier als 3 ist, soll die Wasserspinne zum Kostiim 02
wechseln.

Wenn die Variable Punkte grolier als 8 ist, soll die Wasserspinne zum Kostum 03
wechseln.

Vergleichsoperatoren findest du in der
Kategorie Operatoren. Den ovalen
Variablen Block Punkte musst du
selbst in den griinen Operator Block
einfligen:

_

‘ \ wechsle zuKostum | Wasserspinne 03 w

B < spielend nachhaltig /> www.appcamps.de



2.4 Regentropfen sammeln - Feuer und Minuspunkte

Wahle im Figuren-Bereich die Figur Feuer aus.
1.

~ Countdown

Du kannst die Code-Blécke des
Regentropfens kopieren, indem du
sie aus dem Programmierbereich
auf das Feuer im Figuren-Bereich
Ziehst.

Fir den Countdown kannst du eine
weitere Variable erstellen, die du zu
Beginn auf z.B. 30 setzt und dann

einmal pro Sekunde um -1 &nderst.

Neue Variable

meine Variable

& < spielend nachhaltig />

Der Code ist sehr ahnlich wie bei der Figur
Regentropfen, da die Bewegung gleich ist.

Verwende eine wiccerhole tortlautena
Schleife und verringere den y-Wert, damit
das Feuer immer von oben nach unten fallt.

Verwende eine bedingte Anweisung alls
dann und einen Vergleichsoperator um zu
Uberprifen, ob das Feuer am unteren
Bildrand (y-Wert = -180) angekommen ist.

Verwende eine bedingte Anweisung 2!l
clann um zu Uberprifen, ob das Feuer die
Wasserspinne bertihrt.

Wenn die Wasserspinne berihrt wird:

Verringere deine Variable Punkte,
spiele einen Klang ab und

lasse das Feuer zu einer zufalligen
Anfangsposition am oberen Bildrand
(y-Wert = 180) gehen.

www.appcamps.de

wiederhole fortlaufend

_ wird [ Wasserspinne v | bertihrt? , dann

‘ andere = Punkte: v um o
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