
Geschenke fangen

Hilf dem Rentier, 
die Geschenke zu fangen
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Das Spiel

● Geschenke fallen an 
zufälliger Stelle von oben 
runter

● Fänger ist mit den 
Pfeiltasten nach rechts und 
links steuerbar

● Es soll erkannt werden, ob 
das Geschenk gefangen wurde 
oder nicht 
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1. Scratch-Webseite öffnen
2. Bei Scratch anmelden 
3. Neues Projekt starten
4. Spiel programmieren!
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Heute



1. Scratch-Webseite öffnen
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2. Bei Scratch anmelden
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3.1 Ein neues Projekt starten

6Der Scratch-Editor



3.2 Projekt benennen und veröffentlichen
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3.3 Zu unserem Studio hinzufügen
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4. Spiel programmieren! - zurück zum Editor
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Der Plan

1. Steuerung des Fängers 
programmieren

2. Geschenke zufällig fallen 
lassen

3. “Gefangen” erkennen und ein 
neues Geschenk fallen lassen

4. “Daneben” erkennen und das 
Spiel beenden
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1. Steuerung des Fängers 

rechte Pfeiltaste -> 
nach rechts 

linke Pfeiltaste -> 
nach links
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1.1 Die Katze löschen
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1.2 Rentier hinzufügen
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1.3 Rentier (Fänger) programmieren
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Achtung: Erst das Rentier 
verschieben, dann den 
“gehe zu x y”-Baustein 
nehmen. 
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Der Plan

1. Steuerung des Fängers 
programmieren

2. Geschenke zufällig fallen 
lassen

3. “Gefangen” erkennen und ein 
neues Geschenk fallen lassen

4. “Daneben” erkennen und das 
Spiel beenden



2.1 Geschenk hinzufügen
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2.2 Geschenk an zufällige Position setzen
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2.2 Geschenk an zufällige Position oben setzen
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Achtung: Erst das Geschenk 
nach oben setzen, dann den 
“setze y auf”-Baustein 
nehmen. 



2.3 Geschenk an zufälliger Position fallen lassen
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Der Plan

1. Steuerung des Fängers 
programmieren

2. Geschenke zufällig fallen 
lassen

3. “Gefangen” erkennen und ein 
neues Geschenk fallen lassen

4. “Daneben” erkennen und das 
Spiel beenden
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3. “Gefangen” erkennen
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Der Plan

1. Steuerung des Fängers 
programmieren

2. Geschenke zufällig fallen 
lassen

3. “Gefangen” erkennen und ein 
neues Geschenk fallen lassen

4. “Daneben” erkennen und das 
Spiel beenden



4. “Daneben” erkennen
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So könnte es weitergehen:

● Hintergrundbild
● Klänge
● andere Kostüme für Geschenk 

oder Fänger
● Punkte zählen
● mehrere Leben
● weitere Animationen für 

“Gefangen” oder “Daneben”
● ...

Super gemacht!


