Die Welt wird spannender - Leveldesign

Nach dieser Unterrichtssequenz kannst Du ...

eigene Levels designen auf unterschiedliche Arten, indem Du
« in Scratch ein Level zeichnest
mit Tiles Level zusammenbaust . . . .
mit Deinem Lieblingszeichenprogramm etwas zeichnest und in Scratch importiers
Fotos von Deiner Umwelt machst : _ ‘
mit Lego ein Level baust, es fotografierst und in Scratch importierst
eigene Ideen in Dein Spiel bringst

BG.2.A1 - kén i andi ildi i
nen eigenstandige Bildideen zu unterschiedlichen Situationen und Themen alleine oder in

5 : Gruppen entwickeln,

BG.2.A2 - kénnen eigenstandig bildnerische Proze

: sse alleine oder in Gruppen realisieren und ihre
- Bildsprache erweitern.
BGﬁZBl - kénnen die Wirkung bildnerischer Grundelemente untersut;hgn un

e Se d fir ihre Bildidee nutzen.
BG.2.C - kdnnen kunstorientierte Methoden anwenden.



http://v-ef.lehrplan.ch/index.php?code=a|7|1|2|1|1
http://v-ef.lehrplan.ch/index.php?code=a|7|1|2|1|2
http://v-ef.lehrplan.ch/index.php?code=a|7|1|2|2|1
https://milehrplan.ch/scratch/k�nnen kunstorientierte Methoden anwenden.
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https://scratch.mit.edu/projects/99979683/

Gib anderen Dein

Wenn Du einen Rechtsklic
Buhnenbild machst, kannst D
als lokale Datei speichern_ un
schicken, dann konnen Sie versuche

knacken.
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Leveldesign - in Deinem Lieblin

Schau Dir mal dieses Bild
n. Es zeigt ein selbst
gezeichnetes Bild eines
Baumes. Und ganz klein
an wenigen Stellen
findest Du die Farben auf
die Deine Spielfigur
schon reagiert. Wenn Du
gern zeichnest, ist diese
Aufgabe vielleicht etwas
fur Dich.




Leveldesign - Tilesets benutzen

Tile ist englisch und steht fiir Kachel.
Somit ist ein Tileset eine Zusammenstellung (Set)
von Kacheln. Stell Dir das wie in einem Puzzle vor,
wenn Du passende Kacheln miteinander
verbindest, entsteht ein Gesamtbild- Dein Level.
Meistens gibt es zu einem Tileset auch noch
Objekte. Sie verleihen Deinem Level die nétigen
Details, damit es nicht zu leer aussieht. Nimm Dir
doch ein Zeichenprogramm, mit dem Du gut
umgehen kannst und versuche einmal, so ein tile-
basiertes Level zu erstellen, indem Du die Tiles
miteinander kombinierst. Im groen Bild siehst Du
bereits eine Moglichkeit. Tilesets kannst Du zum

Beispiel finden.
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Nachzeichnen -
i Level umne
igur dann auch in dem
e den Farben in Scratch an
hnen. Z.b. schwarz fur .
dunne Linien sein.

Damit Dein :
laufen kann, musst Du m.|t
gewissen Stellen nachzel?
Boden oder wand. Es mussen nur



https://www.dropbox.com/sh/jgzf1tfmybdn4jw/AAAQdYP3mGe_ZkL6hHuxMr58a?dl=0

Leveldesign - Fotos Deiner Umgebung machen und in Scratch importieren

Fotografiere Deine Umgebung, Dich selbst, Dein Haustier - lass Deiner Phantasie freien Lauf.
Anschlietend wahlst Du Deine Blihne in Scratch an
- “‘ und die Buhnenbilder und importierst Dein Bild. Male die Stellen mit
~EH= Bx?'e"b”d: [Level 3 den Farben in Scratch an, an denen Deine Spielfigur entlang laufen

W/Hﬂ o darf.

Bihnenbild aus einer Datei laden
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Leveldesign - Mit Lego ein Level bauen und dann fotografieren und in Sratch
importieren [

Hast Du Legobausteine
oder Ahnliches zur
Hand? Erstelle Dein
Level doch damit und
fotografiere es
anschlieBend. Du musst
nicht unbedingt die
gleichen Farben
benutzen, auf die Deine
Spielfigur reagiert, Du
kannst es immer noch in
Scratch im Anschluf3
nachzeichnen.




