Programmieren mit
Scratch

Klasse 3/4
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Herzlich Willkommen zu unserem Programmier-Abenteuer!

Das hier ist Scratch:

Wir werden Scratch auf unserem Tablet oder PC ,lebendig” werden lassen. Wie

das funktioniert? Wir werden Scratch programmieren. Dazu gibt es eine Platform

im Internet, die uns viele Bausteine bietet, Scratch lebendig zu machen.

https://scratch.mit.edu/

Sobald du die Internetseite geo6ffnet hast, kannst du loslegen! Klicke auf

.Entwickeln® und die Programmierumgebung 6ffnet sich:

Falls alles in Englisch
erscheint, kannst du hier die

Sprache verstellen!

Es gibt viele
Programmierbefehle
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Du kannst
Aussehen,
Bewegung usw.
programmieren.
Jede Farbe liefert
dir daflir neue
Befehle.
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Diese Blécke kannst du
greifen und nach rechts in
den Programmierbereich
Ziehen.

Jeder Block ist ein Befehl,
den Scratch ausfihrt.
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Q) Suche

Unter ,Datei“ kannst du Programmierprojekte

speichern oder laden.
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Hier ist der wichtigste
Bereich. Hier legst du
ndmlich deine
Programmierung fest! Alle
Befehle, die Scratch
ausfihren soll, missen
hier erscheinen!
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Hier siehst du das
Ergebnis deiner

& Programmierung
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Hier kannst du GréBe und
Position deiner Figuren
festlegen. Scratch muss
nicht alleine bleiben! All
das kannst du hier
festlegen und sehen.
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1. Scratch lernt laufen!

Klicke auf ,,Datei“ und dann auf ,Hochladen von deinem

Computer”. Du findest in deinem Ordner die Datei [Heet bt il
»ocratch lernt laufen.sb3*. R
Wenn du sie geéffnet hast, findest du im el

Auf deinem Computer speichemn

Programmierbereich die wichtigsten Befehle, mit denen

du Scratch laufen lassen kannst.
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1. Klicke alle Befehle an und Beobochte, was passiert!
- In den weiBBen Feldern kannst du die Zahlen veréndern.

- Wenn du mehrere Felder aneinanderheftest, werden sie auch

hintereinander ausgefuhrt.
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Hast du es geschafft, dass Scratch Lauft?
Damit Scratch von einer Seite zur anderen laufen kann, braucht er viele

Bewegungsbefehle. Jetzt kann ein neuer Befehl helfen:

Wie oft soll Scratch etwas wiederholen?
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m ' me Das kannst du hier festlegen.
-
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- '\\ Welche Befehle soll Scratch
2 wiederholen? Hier kannst du auch °

4 ' mehrere Befehle reinziehen. P




,2. Lasse Scratch von der linken Seite zur rechten Seite gehen!

- im Warte-Befehl musst du kirzere Zeiten als 1 Sekunde mit

einem 0. festlegen, also z.B. 0.5 Sekunden, kein Komma!

- damit die Schritte deutlich sichtbar sind, muss eine Pause vor O

dem Kostiumwechsel erfolgen!
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Damit du spdter immer einen Befehl mit der griinden Fahne startest, kannst du

diesen Befehl oben an den Start deines Programmblocks setzen:

Du findest den Befehl bei ,Ereignisse*.
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3. Wenn du Scratch zum Laufen gebracht hast, solltest du dein Projekt
speichern!
Das solltest du tbrigens immer machen, damit deine Arbeit nicht verloren

geht!

EETB @- oatei Bearbeiten @ Tutorien

Speichere deine
= Skripte

Arbeit regelmaBig auf
@ . Hochladen von deinem Computer deinem Computer /
fewsgng Auf deinem Computer speichern TG b l.et '

Falls du Hilfe brauchst, schau dir eine fertige Mdglichkeit an, wie Scratch von der
einen Seite zur anderen kommt. Du findest die fertige Programmierung unter

deinen Dateien: ,,Scratch kann laufen.sb3“




2. Scratch lauft durch das Labyrinth

Scratch soll heute durch ein Labyrinth ‘

laufen, um die Maus zu fangen. Dazu |

muss Scratch sich drehen kénnen.

Dazu benétigst du den folgenden ' |
Befehl: e

drehe dich C* um @ Grad ol [T drehe dich *) um w Grad

In das weiBe Feld kannst du Zahlen von 0 bis 360 einsetzen. Wenn sich Scratch

so drehen soll,

53 dann dreht sich Scratch um 90° nach links. '>
‘ 4 D
= o In das weiBBe Feld musst du dann die Zahl 90
QI ﬂV
S J

\/‘ eintragen.

Weif3t du noch, was du in der letzten

"
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Stunde gelernt hast? Diesen Block

benotigst du, um Scratch laufen zu lassen:

Tipp: Nach jeder Drehung brauchst

au diesen Block erneut, damit Scratch

weiter lduft! i ani




rt Starte die Programmierumgebung und 6ffne die Datei ,,Scratch will zur T
Maus.sb3*

2. Lasse Scratch nun zur Maus wandern. Dazu musst du immer wieder neue
Programmierbefehle von links in deinen Programmierbereich ziehen. Die

Befehle die du brauchst, sind schon einmal im Programmierbereich vorhanden.

Falls du Hilfe brauchst, schau dir eine fertige Mdglichkeit an, wie Scratch die

Maus féngt. Du findest die fertige Programmierung unter deinen Dateien:

»ocratch fdngt die Maus.sb3*

Platz fir Notizen!




3. Scratch und die Maus verschwinden in der H6hle

Heute wird Scratch neugierig und geht
in die Hohle hinein und verschwindet.
Die Maus folgt ihm und verschwindet
ebenfalls.

Da du heute zwei Figuren bewegen

sollst, wird dieser Teil der

Programmierumgebung wichtig:

Hier legst du die GroBe deiner
Figuren fest.

® “» &0 50 Buhnenbilder

Du siehst hier alle Figuren, die in
deinem Programm auftauchen. Ist
Scratch blau, kannst du ihn
programmieren.

Klicke auf die

Maus und du

kannst sie

programmieren.  Hier kannst du weitere
Figuren hinzufigen
oder den Hintergrund
dndern.
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1. Starte Scratch und fuge die Maus hinzu. Suche dann unseren Hintergrund
(Buhnenbild) und fage ihn ebenfalls hinzu.
2. Teste mit den Einstellungen ,,GréBe“, ,,Richtung®, ,x“ und ,y“, wie du die

Figuren verGndern kannst.
3. Offne die Datei ,Scratch will zur Héhle.sb3“ und schau dir die Einstellungen

an! Verstehst du, was dort eingestellt wurde?
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Dundchst soll Scratch zur Héhle laufen. Da die Héhle weit weg ist, wird T
Scratch dabei auch kleiner. Damit du nicht immer ausprobieren musst, wie
viele Schritte Scratch machen muss, kann Scratch auch stoppen, wenn die

Hoéhle erreicht ist, Diese drei Befehle helfen dir dabei:

o cmo

Wenn die Figur

kleiner werden
: soll, musst du ein
- D_|e Farbe Ifonnst du Minus .- vor die
einstellen, indem du
e Zahl setzen.

auf die Pipette klickst o)

i-'\/und dann auf die
“ Hoéhle.

N\

4. Lasse Scratch zur Héhle laufen. Dort soll er sagen: ,Komm mal schauen!”
und dann verschwinden.

Die passenden Befehle befinden sich bereits im Programmierbereich!
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Nun brauchst du einige neue Befehle. Wichtig ist aber zundchst, dass unser

Startbefehl ,Fahne* alle Figuren startet, du eingefligt UND programmiert hast.

Wenn du also méchtest, dass die
N e

iarre— Maus auf etwas reagiert, das

[
Scratch gemacht hat, brauchst
e _\\ 9

du andere Befehle.

Scratch kann zum Schluss eine o '\

Nachricht senden. Diese _ ) _
Nachricht ist nicht sichtbar Die Maus empfangt die
sondern nur ein ,,Signal* fiir Nachricht und startet (statt
andere Elemente bzw. die Maus. der griinen Fahne). °

| X




TS. Lass nun die Maus zur Hohle laufen und sagen: ,lch komme!®. Danach T

verschwindet die Maus auch.

Falls du Hilfe brauchst, schau dir eine fertige Méglichkeit an, wie Scratch die
Maus féngt. Du findest die fertige Programmierung unter deinen Dateien:
»ocratch geht in die Héhle.sb3*

Platz fur Notizen!




4. Programmiere ein eigenes Projekt!

Vielleicht ist nun die Zeit gekommen, dass du ein eigenes Programmierprojekt
starten mochtest.
Auf der Scratch-Seite im Internet findest du viele Anregungen, Tutorials /

Erklarvideos und Beispiele. Die Seite sieht dann z.B. so aus:

Zu den Anregungen

kommst du Uber _
den Punkt ,ldeen® Und wenn du dann die

Du findest die griine oben in der Leiste! Befehle / die
Fahne zum Starten und Programmierung sehen

das Stop-Schild zum mochtest, klickst du hier
Beenden.

‘- Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q suche Scratcher werden  Anmelden

&°: Animate the Crab €3 Schau hinun
((1 ; by Scratchteam

3 Danke an ttseng fir das Originalprojekt Crabby Face.

Anleitung

Remix this crab to give him a new expression!

Anmerkungen und Danksagungen

Credit to @ttseng!
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Wenn du Anregungen brauchst, schau hier hinein, merke dir, wie etwas geldst
wurde und baue es in dein Projekt ein!
Bestimmt schaffst du es bald, eine animierte Geburtstagskarte oder ein kleines

Spiel zu programmieren!

Viel Erfolg!




