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Einleitung

in Videospiel zu spielen macht Spaß. 
Aber Videospiele selbst zu programmie-
ren ist eine kreative, fesselnde Tätigkeit, 

mit der du deinen eigenen Spielspaß gestalten 
kannst. Die kostenlose Programmierumgebung 
Scratch bietet dir die Möglichkeit, leicht das 
Programmieren zu lernen. Zwar wurde Scratch 
hauptsächlich für die Altersgruppe von 8 bis 
16 Jahren entwickelt, doch es wird auch von 
anderen Personen verwendet: sowohl von jün-
geren Kindern zusammen mit ihren Eltern 
als auch von Oberstufenschülern, die ihre erste 
Programmiersprache lernen.



Einleitungxx 

Da man mit Scratch so viel machen kann, ist es schwer, einen Anfang zu fin-
den. Deswegen kommt dir dieses Buch zu Hilfe. Es zeigt dir, wie du verschiedene 
Videospiele in Scratch erstellen kannst. Während du die Projekte aus diesem Buch 
nachbaust, bekommst du eine gute Vorstellung davon, wie die einzelnen Blöcke 
gewöhnlich zur Gestaltung von Spielen eingesetzt werden. Diese Projekte bieten 
dir eine solide Grundlage für deine eigenen Programme.

Für wen ist dieses Buch gedacht?
Um dieses Buch verstehen zu können, brauchst du keinerlei Programmierkennt-
nisse. Die einzigen mathematischen Kenntnisse, die du benötigst, sind die Grund-
rechenarten Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division. Auch wenn du 
eine Abneigung gegen Mathematik hast, lass dich davon nicht abhalten, program-
mieren zu lernen! Schließlich ist der Computer ja dazu da, dir die Rechenarbeit 
abzunehmen.

Jedes Programm in diesem Buch lässt sich leicht schreiben, indem du einfach 
den Schritt-für-Schritt-Anleitungen folgst. Dabei lernst du die einzelnen Codeblö-
cke und Programmiertechniken kennen, während du sie einsetzt, um Spiele zu 
gestalten. Egal wie dein Kenntnisstand zurzeit aussieht, es gibt keinen Grund, 
nicht sofort mit dem Lesen dieses Buches zu beginnen.

Kinder könnten den Anleitungen selbstständig folgen, aber dieses Buch ist 
auch für Eltern und Lehrer gedacht, die ihre Kinder oder Schüler in die Welt der 
Programmierung einführen wollen. Die Projekte sind ideal als Zeitvertreib fürs 
Wochenende oder für eine Computer-AG geeignet. Erwachsene, die dieses Buch 
einsetzen wollen, um andere beim Lernen zu unterstützen, müssen auch keine 
Softwareingenieure sein.

Das Programmieren ist aber eine praktische Tätigkeit, die du ebenso wie Karate 
oder Gitarrespielen nicht allein durch Lesen lernen kannst. Vollziehe die Anlei-
tungen nach und schreibe die vorgestellten Spiele! Auf diese Weise lernst du viel 
mehr.


