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Bl  Scratch-Konto einrichten

Um bei Scratch ein Konto zu er6ffnen, klickst du auf der
Startseite von Scratch (https://scratch.mit.edu/) den Rei-
ter «Scratcher werden». Die Anmeldung ist kostenlos und
ohne jede Verpflichtung.

(EEPEEM erwicken  Entdecke  Ideen  Uber Scratch Q sucne Scratcher werden  Anmelden

Danach wirst du durch das Anmelde-Prozedere gefiihrt;

Scratcher werden

Wahle einen Scratch-
Benutzernamen

Wahle ein Kennwort

Kennwort bestatigen

Fiir die Wahl des Scratch-Benutzernamens lohnt es sich,
einen Moment zu investieren. Andere Scratcher werden
ihn sehen und sich gegebenenfalls daran erinnern.

Tabu ist es, den eigenen Namen zu nehmen.

Nachdem noch Geburtsjahr und Geburtsmonat, das
Geschlecht und das Herkunftsland angegeben werden
mussen, bleibt als Letztes noch die Mailadresse, welche
zur Bestétigung des Kontos dient.

Danach offnest du am besten dein Mailkonto und besta-
tigst durch Klicken des bereitgestellten Links dein Konto.

Griite vom Scratch-Team am MIT! Vor ein paar Minuten hat
Ihr Kind sich fir ein neues Konto auf Scratch mit dem
Benutzernamen:

little_butterify

Bitte bestatige diese Emailadresse durch Klicken auf den folgenden Link:

E(ttps:.‘-‘smalcn.mi[ edufaccountsiemail_verify/WzQwOTEzNjlyLCJ1cnMuZnJpc2 ]

NoaGVyekBibHVIdZ2luLmNolamYWxzZV 0 1gortb: ZhTcumitZz3-
yfbneg3Pge_Moo/?isRegistration=true

Scratch ist eine freie Programmiersprache und gleichzeitig eine Online-
Gemeinschaft, die es Kindem ermdglicht, interaktive Geschichten, Spiele und
Animationen zu kreieren. Die Bestatigung dieser Email gibt Ihrem Kind vollen
Zugriff auf die Seite und erlaubt das Verdffentlichen und Kommentieren von
Projekten. Mehr dazu unter hitps://scratch.mit.edu/about/.

Scratch On!
- Das Scratch-Team

Jetzt wird auf der Scratch-Webseite dein Scratcher-Name
oben rechts angezeigt (1), zum Zeichen, dass du
angemeldet bist.

Weiter kannst du erkennen, dass du eine Nachricht
erhalten hast. Nachrichten, aber auch andere Aktivitaten,
im Zusammenhang mit deinem Konto, werden durch eine
Zahl im orangen Kreis angezeigt (2).

(2) @
- Entwickeln ~ Entdecke  Ideen  Uber Scratch Q Suche = B B e buterty +

Updates and Bug Fixes!

We have some updates and bug fixes for

you! See here for more information.
Scratch ein Projekt  Einstiegsprojekte Scratchern Kontakt

erstellt aus auf Scratch 3.0 is here!
Scraich 3.0 has launched! See here for more

nomaton
BRI=w

Y 5] . ey First Scratch Design Studio in 3.0
2 Have you ever wondered what life might be
FEn £ like in the year 30007 Here is your chance to

share your dreams and wishes for the future!

Lerne, wie man in Probiere die Nimm mit anderen

when  cicked
move @ st
play drom € for €D boats

etwas personlicher gestalten. Dazu klickst
du auf deinen Benutzernamen oben rechts ;
und wahlst Profil. Danach hast du folgende “*“ i
drei Optionen.
1) Uber mich: Ist eine Gratwanderung. Personal-
daten, Name, Alter, Geschlecht soll-
ten nicht erwahnt werden. Passen
wirden Hobbies und Interessen.

2) Woran ich arbeite: Gemeint sind da Scratch-Projekte.
3) Profilbild: Im Gegensatz zu den Texten, wel-
che viele Scratcher offen lassen,
kreiert eigentlich fast jeder sein ei-
genes Profilbild. Auch hier gilt aber:
kein personliches Foto. Ansonsten
sind der Fantasie keine Grenzen
gesetzt. Nebst Bildern sind tibrigens
auch bewegte GIFs mdglich.

Um sein personliches Bild einzuset-
zen auf den Platzhalter im Profil
doppelklicken und zum gewiinsch-
ten Bild navigieren.

@EPBAT  Eriwicken  Entdecke  Diskuieren  UberScratch  Hifle B [ e b -

9 little_butterfly o

R
@

Woran ich gerade arbeite

@

Was ich gemacht habe




Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

Entdecke Ideen Uber Scratch

+ Gib dem Projekt den Namen Bewegter Name.

@~ Datei Beabeiten @ Tutorien Eewegmruame\ Veroffentfichen

Buchstaben farben
+ Wahle als passenden Hintergrund Boardwalk

6 Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen den Anfangsbuchstaben deines Vornamens als

Figur.
; — =i

,& : e

+ Schreibe zu dieser Figur ein Script, damit der Buchstabe
seine Farbe wechselt, wenn du auf ihn klickst:

Block-A

andere Effekt Farbe =+ um @

Probiere das Skript aus, indem du auf den Buchstaben
klickst.

Buchstaben drehen
+ Wahle als zweite Figur den zweiten Buchstaben deines

\Vornamens aus. n

+ Schreibe fiir ihn zwei Skripte, welche Folgendes bewirken:
Wenn der Buchstaben angeklickt wird, soll er sich einmal
um sich selber drehen. Wenn das Programm startet, soll
sichergestellt sein, dass der Buchstaben auf jeden Fall in
seiner aufrechten Position erscheint.

Das Skript lasst den
Buchstaben  20-mal
um 18° drehen. Dies
ergibt 360°, bezie-
hungsweise eine
ganze Umdrehung.

- Bei  Programmstart
~ | wird die Figur jeweils
auf 90° gesetzt, was
der urspriinglichen
Richtung entspricht.

setze Richtung auf @ Grad

* Probiere das Skript aus. Setze auch andere Zahlen in das
Skript ein und beobachte die Veranderungen.

Tonender Buchstabe

* Programmiere eine dritte Figur so, dass ein Klang ertont,
wenn sie angeklickt wird.

* Wechsle dazu in das Register Klédnge.

o= Skipte | ¢ Kostume
+ Geh auf die Suche nach dem passenden Klang. (Bei-

spielsweise: Guitar Strum). @ n
lang wahlen

+ Fahre mit der Maus (iber einen der Klange, um ihn anzu-
horen, mit einem Klick wahlst du ihn aus. < - n

Guitar Strum
BBass 22

* Wechsle ins Register Skripte und schreibe folgendes

Block C ‘

Klicke hier, um den

* Probiere das Skript aus.

Tanzender Buchstabe
+ Wahle einen neuen, zusatzlichen Hintergrund: Spotlight

6 Buhnenbild wahlen n

+ Wahle einen vierten Buch-
staben und ziehe ihn auf
die Blhne. Wenn er ange-
klickt wird, soll er auf der
Blihne tanzen und gleich-
zeitig soll ein Schlagzeug
zu hdren sein.




- Bewegter Name

+ Schreibe ein Skript das den Buchstaben vor- und riick-
warts bewegen l&sst und dazu einen Trommelklang
spielt:

Block-D.

spiele Klang Snare Dum + ganz

spiele Klang Snare Dum = ganz

* Probiere das Skript aus. Suche noch weitere passende
Schlaginstrumente und probiere sie aus.

Grosse dandern

+ Wéhle einen finften Buchstaben. Er soll grésser und
wieder kleiner werden, wenn er angeklickt wird.

+ Schreibe folgendes Skript:

|

Eine positive Zahl

vergrossert die Figur.

Eine negative Zahl
verkleinert die Figur.

-

* Probiere das Skript aus.

« Ubrigens: Falls deine Figur mal in einer bestimmten Gros-
se stecken bleibt und du méchtest sie wieder in der ur-
spriinglichen Grdsse haben, dann klicke auf diesen Block:

msr‘onea.nm

Buchstaben herumgleiten lassen

» Wahle einen sechsten Buchstaben. Er soll auf dem Bild-
schirm herumgleiten.

+ Schreibe folgendes Skript:

Probiere  verschiedene
Zahlen aus. Kannst du
vorhersagen, wohin der
- Buchstaben  ungefahr
‘ gleiten wird?

]
gleite in o Sek. 2ux @ ¥ @
gleite in o Sek. zu x: @ y:
gleite in o Sek zux: y:

gleite in o Sek zux: @ ¥

* Probiere das Skript aus.

« Ubrigens: Wenn dich die genaue Position einer Figur
interessiert, weil du eine ganz genaue Route vorgeben
madchtest, kannst du die Positionsangabe der Figur nach-
schauen. Wahle die Figur aus und klicke sie danach auf
der Biihne an. Die Zahlen fir x und y geben danach immer
‘ elle Position der entsprechenden Figur an.

Black-F
Figur

Block £ S I

Buchstaben vom Rand abprallen lassen

+ Wahle einen siebten Buchstaben. Er soll wie ein Ping-
Pong-Ball von der einen Wand zur anderen prallen.

+ Schreibe folgendes Script:

|

sefre Drehtyp auf  links-rechiz =

Hier kannst du einstellen,
ob der Buchstaben nach
dem Abprallen spiegelver-
kehrt oder gar auf dem
Kopf stehen soll oder nicht.

Lasst die Figur vom Biih-

L nenrand zuriickprallen.

+ Teste dein Skript. Probiere auch verschiedene Einstellun-
gen beim Drehtyp aus und beobachte deren Auswirkun-
gen.

Weitere Buchstaben

+ Sollte dein Vornamen weitere Buchstaben haben, kreiere
die noch fehlenden Buchstaben-Figuren. Probiere bei
ihnen noch etwas Neues aus oder ordne ihnen ein bereits
geschriebenes Skript zu. Du kannst ein Skript zu einer
neuen Buchstabenfigur kopieren, indem du es einfach auf
die neue Figur riiber ziehst.

60

* Probiere die Skrivpts der weiteren Buchstaben aus.

Buchstaben iiber die Tastatur steuern

« Statt die Figur auf der Bilhne anzuklicken, ist es auch
maglich, ihre Aktionen mit der Tastatur auszuldsen.




— Bewegter Name

+ Andere alle oder einige bisher geschriebene Skripts in
folgender Weise:

(L S——Du kannst die Skripts
verschiedenen Tasten
zuordnen, indem du auf
den kleinen Pfeil klickst
und danach die ge-
winschte  Taste im
runterscrollenden Menii
auswahlst.

v -

* Teste deine Skripts, indem du auf verschiedene Tasten
klickst.

Buchstaben auf der Biihne anordnen

+ Die einzelnen Buchstaben kannst du auf der Blihne dort-
hin ziehen, wo sie dir am passendsten erscheinen.

* Machtest du die Buchstaben noch vergrosserr ===
oder verkleinern, kannst du die bei den Figuren- | D |
Infos tun:

Projekt verdffentlichen

Bist du mit deinem Projekt zufrieden? Dann kannst du es
verdffentlichen, wenn du willst:

+ Wechsle zur Projektseite: €3 SeeProject Page

+ Bei Bedarf kdnntest du hier noch eine Anleitung fiir dein
Projekt schreiben (1) oder einen Dank an andere Scrat-
cher aussprechen (2), wenn du von Ihren Projekten profi-
tiert hast.

+ Danach klickst du auf Veréffentlichen (3) ©)

tich — so kannst nur du es sehen. Klicke auf Versffentlichen, um es jeden sehen zu

ﬁ Bewegter Name

¥ Anleitung

Tell people how to use your project (such as which keys
to press).

O]

Anmerkungen und Danksagungen

How did you make this project? Did you use ideas,
scripts or artwork from other people? Thank them here.

0 0 G0 ®1 © Unshared & Link kopieren

Dein Programm kann nun von Millionen Scratchern ange-
schaut werden.

+ Einen Uberblick tiber deine veroffent- B [ mess v
lichten Projekte findest du unter Mei- i
ne Sachen. Dort ist es auch mdglich,
bereits erstellte Programme wieder
zu 6ffnen, um an ihnen weiter zu
arbeiten. Noch kiirzer geht es, wenn
du auf den weissen Ordner klickst.

Kontoeinstellungen

Abmelden

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlége ausprobieren:

* Erstelle ein neues Projekt: Programmiere die Katze so,
dass sie miaut, wenn man auf die klickt. Weiter soll sie
grésser werden, wenn auf die rechte Pfeiltaste gedriickt
wird. Auf Druck der linken Pfeiltaste soll sie kleiner wer-
den.

« Erstelle ein neues Projekt: Schaffst du es, dass die
Figur Convertible auf der Bihne hin und her fahrt (von
einem Rand zum anderen), ohne dass sie dabei auf
dem Dach landet?

« Erstelle ein neues Projekt: Wahle einen Underwater-
Hintergrund und die beiden Figuren Fish und Jellyfish.
Ziehe den Jellyfish in die Bihnenmitte. Kannst du den
Fish so programmieren, dass er rund um den Jellyfish
herumschwimmt?




EEER mach Musik

Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

GITB ervw-er
+ Gib dem Projekt den Namen Mach Musik.

] @~ Datei Beabein - Tutorien | Mach Musik

Entdecke Ideen Uber Scratch

Mit der Trommel spielen
+ Wahle als passenden Hintergrund Theater?.

6 Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Drums Tabla.

+ 5 -
Figur wahlen n

* Schreibe folge_zndes Skript:
o

. Klicke hier, um einen
spiele Kla Hi Na Tabla + -
- Klang auszuwéhlen.

* Teste das Skript, indem du mehrmals die Leertaste klickst.
Probiere auch andere Klénge aus.

Schreibe einen Rhythmus

+ Andere das obige Skript so ab, dass nach dem Klicken auf
die Leertaste ein Rhythmus gespielt wird:

LT
B
o Entscheido. wi
L ntscheide, wie oft der

Rhythmus gespielt wer-
den soll.

spielkz Klang Hi Na Tabla «

Entscheide, wie lange
die Pause dauern soll.

=

* Du kannst der Trommel noch andere Klange zuordnen.
Klicke dazu in das Register Kldnge.

+ Geh auf die Suche nach dem passenden Klang. (Bei-

spielsweise: Drum Boing). @ n
ng wal il

+ Fahre mit der Maus (iber den rosa Pfeil o n
eines Klanges, um ihn anzuhdren, mit 'f’ ™
einem Klick wahlst du ihn aus.

= Skripte

+ Wechsle in das Register Skripte.
+ Wahle anschliessend den frisch importierten Klang auf

dem Klangblock aus. [ e e

+ Teste das Skript. Mache den Rhythmus auch langer,
andere die Pausen und bringe neue Schlaginstrumente-
Klénge ins Spiel.

Bewege deine Trommel

« Wahle eine neue, zusétzliche Q n

Figur: Drums-Conga.
+ Wechsle ins Kostiim-Register.

* Im Kostlim-Register siehst du, dass die Figur
Drums-Conga zwei Kostliime hat.

« Klicke auf den Fiilleimer und danach auf FU'II:
farbe.

+ Mische mit den auftauchenden Schiebereglern
eine fiir dich passende Farbe zusammen.

* Klicke danach irgendwo ausserhalb des Schieberegler-
Fensters, damit die Schieberegler verschwinden.

* Fahre schliesslich mit dem Kursor Uber die Kongas. Durch
Klicken kannst du den bertihrten Teil einfarben.

¢ ...
!

== Skripte o Klange

Farbe 51

+ Schreibe folgendes Skript, das die Kongas nicht nur ténen
lasst, wenn du auf die linke Pfeiltaste klickst, sondern
auch etwas Bewegung in die Sache bringt. Wechsle dazu
ins Skripte-Register.

(4]

-—
seize Grole auf @

gpiele Klang High Conga «

wechsle zum nachsten Koshim

.mlzeGrﬁBead@

spiele Klang Low Conga «

wechsle zum nachsten Koshim




EEER mach Musik

* Teste das Skript, indem du auf die linke Pfeiltaste klickst.
Ziehe die Trommel auf der Blihne etwas auf die Seite,
damit die Congas schén zur Geltung kommen. Experi-
mentiere mit verschiedenen Gréssen, verschiedenen
Pausen und verschiedenen Schlaginstrumenten.

Komponiere eine Melodie
+ Wahle einen zusatzlichen Hintergrund: Concert.

+ Wéhle eine neue, zusétzliche Figur (Saxophone) und
verschiebe die Instrumente auf der Biihne so, dass alle
zur Geltung kommen.

+ Wechsle zum Register Skripte und lass das Saxophon mit
deinem Skript eine kleine Melodie spielen:
)

=R
a

L |
-

(=]
I
=y

?

spiele Klang

+ Teste dein Skript. Schreibe auch 1&ngere Melodien und
probiere andere Instrumente aus.

Spiele einen Akkord

* Du kannst auch mehr als einen Ton auf einmal spielen
lassen. Wahle dazu eine neue, zusatzliche Figur (Trum-
pet) und ziehe sie auf der Blihne auf einen freien Platz.

+ Das folgende Skript lasst die Trompete drei Tone mitei-
nander spielen:

spiele Klang F Trumpet «

spiele Klang A Trumpet -

spiele Klang C2 Trumpet =

+ Teste das Skript. Wenn du selber ein Musikinstrument
spielst, kennst du vielleicht noch andere Dreiklange.

Uberraschungstone

* Du kannst dich auch Uberraschen lassen, welcher Ton,
dass von einem Instrument gespielt wird. Wahle dazu eine
neue, zusatzliche Figur (Guitar) und ziehe sie auf einen
freien Platz.

* Im Klangblock fir die Gitarre sind acht
Toéne aufgelistet.

+ Das folgende Skript wahlt selbstandig aus
den acht zur Verfligung stehenden Ténen
einen aus, wenn die rechte Pfeiltaste
gedriickt wird. Zusatzlich wird auch die
Farbe der Gitarre jeweils gedndert.

Gib hier die Anzahl
der zur Verfligung
stehenden Tone an.

* Teste das Skript.

Uberraschungsgerausche

+ Das Klangregister stellt nicht nur Téne, sondern auch
Gerdusche bereit. Um dies auszuprobieren, wahist du
wieder eine neue Figur (Microphone). i Bt

+ Wechsle ins Kléngeregister.
* Hier siehst du, dass dem Mikrofon neun n

Gerdusche zugeordnet sind. Du kannst auf s
eines von ihnen klicken und wahlst es damit

aus. h

» Abhoren kannst du es, indem du auf den
Abspielbutton klickst.

+ Das folgende Skript wahlt jedes zweite Gerausch zufallig
aus.

Microphone —L/—‘

spicle Klang Bazs Beatbox

| (025 |
_-_——

spiele Kiang Zﬂhlzmﬂuml'lbhﬁ1‘ﬁ'

0.25

>

£

* Teste das Skript. Experimentiere auch mit den Pausen,
den Wiederholungen und verschiedenen Gerduschen.

Sounds aufnehmen

+ Sofern du an deinen Computer ein Mikrofon anschliessen
kannst oder dieser eines eingebaut hat, kannst auch
selber Sounds aufnehmen und sie einer Figur zuordnen.
Um das auszuprobieren, wéhlst du die neue Figur Abby.

+ Wechsle ins Klangeregister.

+ Wahle auf Aufnehmen.




* Klicke auf Record und sprich danach etwas ins Mikrofon,
was nachher Abby sagen soll.

+ Klicke danach auf Stop recording uhd schliesslich auf

Speichern.

+ Eine neue Klangdatei erscheint.
recording1

2m

* Gib dem Sound einen Namen.  sizra ( (R sonent ) i
.+ Schreibe folgendes Skript:

=

* Teste das Script und mache weitere Aufnahmen.

Einer Figur vorschreiben, was sie sprechen soll
Du kannst Abby auch vorschreiben, was sie
sprechen soll. Klicke dazu auf den blauen
Button unten links. Damit aktivierst du die

Erweiterungen. Wahle danach die Erweiterung Text zu
Sprache aus.

Jetzt stehen dir neue, dunkelgrige o
Blocks fiir deine  Skripts
Verfligung:

N

+ Schreibe nun folgendes Skript fiir Abby:

L PSR Hiallo, ich bin Abby

* Teste das Skript.

Hintergrund-Musik laufen lassen

+ Scratch stellt auch ganze Musikstiicke zur Verfligung,
welche du unendlich lange laufen lassen kannst. Um das
auszuprobieren, wahlst du die Figur Speaker. (Findest du
noch einen freien Platz auf der Biihne?)

+ Wechsle ins Kléngeregister.

+ Wahle Klang wéihlen. oOn

* Klicke nachher oben auf Schieifen.

oo Cc

+ Wahle das Stiick xylo1 aus.

+ Schreibe folgendes Skript:

-
=
.

spiele Klsn,  Xviol =

Beachte den Unter-

schied! Mit dem oberen
S e R EETEY  Block  wirde  die
Wiederholung nicht

3 funktionieren!

* Teste das Skript und probiere andere Musikstlicke aus.

Das Projekt oder Skripte stoppen

Irgendwann sollte das Stiick, welches nun fortlaufend
gespielt wird, auch wieder stoppen. Dazu kannst

du entweder den roten Button neben der griinen

Flagge benutzen oder ein kleines Skript schreiben:

—
« Wenn du das Skript testest, merkst du, dass durck Klicken
auf die Taste ,s“ oder durch Klicken des roten Buttons das
ganze Projekt gestoppt wird. Mdchtest du, dass nur die
Aktion einer einzelnen Figur gestoppt wird, ohne dass das
ganze Projekt angehalten wird, verwendest du dieses
Skript (andere das vorhergehende Skript ab).

Speaker

Wahle hier die
: / gewiinschte Mog-

- [ ﬂ lichkeit aus.

* Teste auch dieses Skript.

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kénntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlége ausprobieren:

+ Erfinde fir die Trommel in diesem Projekt eigene
Rhythmen und lasse diese erklingen, wenn auf die
Trommeln geklickt wird.

« Erstelle ein neues Projekt: Kannst du von einem Scratch-
Instrument ein Lied oder einen Teil davon nachspielen
lassen?

* Erstelle ein neues Projekt: Suche dir eine Menschen-Figur
aus und lasse sie etwas sprechen, das du aufgenommen
hast, wenn sie angeklickt wird.




~ Let’s dance

Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

Entdecke Ideen Uber Scratch

‘@’ Tutorien | Let's dance

Einen Tanz auffiihren

* Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wahle statt-
dessen Ten80 Dance als Figur.

o Figur wahlen n

+ Wechsle ins -Register.

* Du erkennst, dass die Figur Ten80 Dance verschiedene
Kostlime (hier: Fotos) hat. Wenn diese schnell gewechselt
werden, entsteht der Eindruck, dass sich die Figur bewegt.

! £
Ten80topst... *
T4x 274

= Skripte on Klange

TaﬂthR... & T
i i‘ 7 0
Ten80top L ... D
144 x 265
Verschiedene
A Kostiime
+ Wechsle ins Skripte-Register.
&= Skripte & Kostime o) Kiange
+ Schreibe zu dieser Figur ein Script, damit sie einen
Tanz auffihrt:
[ Wahle hier, welche
m r ' Bewegung der Tanzer
Ten80 Da... pu machen soll.

wechsle zu Kostiim Ten80 top R slep «

Wahle hier, nach wel-
cher Zeit das néchste
Bild erscheinen soll.

* Probiere das Skript aus, indem du auf die griine Flagge
rechts oben klickst. Experimentiere mit verschiedenen

Kostiimen und Wartezeiten.

Wiederholung einbauen

* Bis jetzt ist das ein ziemlich kurzer Tanz. Ergénze deshalb
das Skript so, dass die Bewegungen mehrmals repetiert
werden: Whle hier eine

Startposition.

Schreibe hier, wie
oft der Tanz repetiert
werden soll.

Tend0 top R step =

Tend0 top L slep =

Tens0 top freeze «

Tend0 top R cross -

* Teste das Skript, auch mit langeren und kiirzeren Wieder-
holungen.

Musik einspielen

Die Atmosphéare wird noch besser, wenn du einen Hinter-
grund einbaust und Musik einspielst.

« Wahle als passenden Hintergrund Metro.

6 Bithnenbild wahlen n

+ Verschiebe nachher die Figur Ten80 Dance auf der Bilhne
etwas nach unten in die Mitte, bis es passt.

+ Wechsle danach ins Kidngeregister.

* Klicke auf die Bilihnenbilder, um ihnen einen
neuen Klang zuzuordnen.

@ n Klang wahlen

wm Siripte < Kostime

Biihnanbider




~ Let’s dance

Du kénntest auch einen eigenen mp3-song auswéhlen, den du auf + Schreibe fiir Jouvi Dance Startet das Skript, wenn die
deiner Festplatte gespeichert hast. Dazu miisstest du auf Klang hochla- foloendes Skriot: entsprechende Nachricht
den klicken und zum gewiinschten Song navigieren. Q [2 Y g rociosen | 9 Pt

erhalten wird.
e
+ Wahle das Stlick Dance Celebrate aus. ‘)) - n [ [j |

Dance Galeb.

Dance Cele e L=l Jetzt bin ich dran! i) o Sekunden

* Um das Musikstlick laufen zu lassen wechselst du wieder
ins Skripte-Register und schreibst folgendes Skript:

" - Schreibe hier, wie oft der Song
Teng0Da [ ‘ wiederholt werden soll.

spiele Klang Dance Celebrale?2 - ganz

+ Teste die Skripts. Lass die beiden auch andere Tanz-

schritte anwenden.

Achte darauf, dass du den richtigen Klangblock nimmst.
Mit dem anderen wirde die Wiederholung nicht funktionie-
ren.

Startposition festlegen
spiele Klang  1>-=2—- Gelebrate2 spiele Klang Dance Celebraie? + ganz . . i . .
Wenn du eine neue Figur erstellst, ist es eine gute Idee, fir

« Teste das Skript. sie gerade ein paar Sachen festzulegen. Man nennt dies
auch «initialisiereny.

+ Schreibe fir Jouvi Dance folgendes Skript:

o agt der Figur, wo sie starten soll.
Abwechseln

* Wie ware es mit einer zuséatzlichen Tanzerin? Wahle als
zweite Figur Jouvi Dance.

0 Figur wahlen n

+ Verschiebe die Figuren so auf der Biihne, dass beide

Bestimmt die Grosse
der Figur.

Legt fest, mit welchem Kos-
tiim die Figur starten soll.

wechsle zu Kostim  jo stance «

Platz haben fiirs Tanzen. ~ 1| «—— Stelltsicher, dass sich die Figur auch
= . . zeigt und sich nicht etwa versteckt.
+ Andere das Skript von der Figur Ten80 Dance folgender- . - . o i .
massen: + Die genaue Position der Figur erfahrst du bei deren Infos.
Figur

i — x| 164 I v o
Jouvi Dance

* Teste das Skript. Kannst du die Figur Ten80 Dance auch
initialisieren?

Einen Schatteneffekt hinzufiigen

Du kannst die Figur Jouvi Dance auch als Schatten tanzen
lassen.

+ Schreibe folgendes, zusétzliches Skript und teste es.

Léasst den anderen Figuren
eine Nachricht zukommen.

Durchsichtigkeit




Let’s dance

Eine Spur hinterlassen
Die dritte Tanzerin soll eine Spur hinterlassen.

* Erstelle als dritte Figur LB Dance und ziehe sie auf der
Blihne nach rechts unten. Malstift

* Aktiviere die Erweiterung Malstift.
Dadurch erscheinen in der Block-
palette zusatzliche Blocks.

= -
-u,u

+ Schreibe folgendes Skript:

/7 Alles [oschen

it gin

Anzahl der Spur-Elemente.

Stempelt die Spur auf die
Bihne.

s [schealles <—— Ldscht alle Stempelabdriicke.

* Teste das Skript.

+ Erstelle einen neuen Hintergrund: Spotlight.

e Bithnenbild wahlen ﬂ

+ Wechsle ins Skripte-Register.
+ Schreibe folgendes, zusatzliches Skript:

Sihnenbiider

indere Efiekt  Farbe »  um a

m@s&m

+ Probiere das Skript aus, auch mit verschiedenen Einstel-
lungen.

Hiipf mal
Figuren konnen nicht nur tanzen, sondern auch hiipfen.
* Verlangere das Skript der Figur Ten80 Dance wie folgt:

Teng0 Da

Damit die Figur nach
oben hiipft, tippe eine
positive Zahl ein.

Damit die Figur nach
unten hiipft, tippe eine
negative Zahl ein.

* Teste das Skript (auch mit anderen Zahlen).

* Beachte:
Um eine Figur auf und ab zu bewegen,

beniitze den y-Block ( ).
Um eine Figur hin und her zu bewegen,
benitze den x-Block ().

Bewege die Figur mit den Pfeiltasten

Mit den beiden vorgestellten blauen x- und y-Blocks kannst
du nun eine Figur auch auf der Biihne herumfiihren.

+ Loésche dazu das Skript der Figur LB Dance (ziehe das
Skript in die Blockpalette) und ersetze es durch folgende:

W

4—@

Wenn Taste Pfeil nach oben +  gedriickt wird

* Teste die Skripts, indem du die Pfeiltasten ausprobierst.




- Let’s dance

Eine Figur mit den Tasten tanzen lassen

+ Du kannst eine Figur mit den Tasten aber nicht nur auf der
Biihne herumdirigieren, sondern sie auch verschiedene
Bewegungen ausfiihren lassen. In den folgenden, zusatz-
lichen Skripts benutzest du dafiir folgende Buchstaben-
Tasten:

- b flir beugen
- s fiir stehen
- [ fir links

- r flr rechts

LB Dance

wechsle zu Kostum b pop down -

wechsle zu Kostiim  |b pop stand «
wechsle zu Kostiim  |b pop left =

wechsle zu Kostiim  |b pop right «

* Teste auch die Scripts, indem du die entsprechenden
Buchstaben auf der Tastatur anklickst.

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

+ Erstelle ein neues Projekt: Programmiere die Katzenfi-
gur so, dass du sie mit den Pfeiltasten auf der Biihne
herumschicken kannst: nach oben, nach unten, nach
links, nach rechts.

* Erstelle ein neues Projekt: Suche andere menschliche
Scratch-Figuren, welche mehrere Kostiime haben. Pro-
grammiere sie so, dass sie ein Tanzchen hinlegen,
wenn man sie anklickt.

* Erstelle ein neues Projekt: Kreiere einige Tierschatten-
bilder. Das heisst, die Schatten von Tieren bewegen
sich (durch Kostlimwechsel) auf einer weissen Wand,
wie wenn die Tiere von einer Taschenlampe angestrahlt
wiirden.




Projekt starten

+ Starte ein neues Projekt:

Uber Scratch

Entwicxeln Entdecke Ideen

+ Gib dem Projekt den Namen Erzéhle eine Geschichte.

@~ Datei Beaneiten ‘@' Tutorien  |Erzahle eine Geschichte

Eine Figur sprechen lassen

+ Wahle als passenden Hintergrund Underwater 1.
®© o

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wahle statt-
dessen Fish als Figur.

o) o
. Schreibe fo_I_ge_n_qu Skript:
Bl
e e Q) senie

* Teste dein Skript. )

Eine Figur erscheinen lassen
+ Erstelle eine zweite Figur: Jellyfish
*» Wechsle zum -Register.

&= Sipte
+ Ordne der Figur Jellyfish den Klang Fairydust zu.

@ n Klang wahlen ‘ ’) - n

Fairydust 051

< Kostime

+ Wechsle nun wieder ins Skripte-Register.

+ Schreibe das nachstehende Skript.

1

verstecke dich

¥ Kostime o) Kiange

spiele Klang Fairydust =

+ Teste dein Skript und probiere noch andere Klange aus.

* Teste dein Skript. O

Ein Gesprach in Gang bringen

* Verschiebe die beiden Figuren Fish und Jellyfish auf der
Bilhne so, dass sie ein Gesprach fiihren konnen.

. Andere_ das Skript der Figur Fish wie folgt ab:
Fish F

e r @ sewmcen

ge w @ serran

Klicke auf den weissen Pfeil und danach auf Neue
Nachricht. Schreibe Jelly1 und klicke OK. Dadurch wird
an dieser Stelle des Skripts an die anderen Figuren eine
unsichtbare Nachricht versandt.

* Fir den Jellyfish schreibst du zusatzlich folgendes Skript:

Dieser Block bewirkt, dass das nachfolgende Skript
ausgefiihrt wird, sobald die Nachricht Jelly? empfangen
worden ist.

=Ll Jal Komim mit, ich zeige sie dir. Rl o Sekunden

* Teste die Skripts.

Die Szene wechseln
« Wahle einen neuen Hintergrund: Underwater2

6 Bihnenbild wahlen n

« Erganze das Script von Jellyfish folgendermassen:

|
=Ll Jal Komim mit, ich zeige sie dir JRiilS ° Sekunden

wechsle zu Buhnenbildd  Underwater 2 =

Dieser Block wechselt zum gewtinschten Biihnen-Hintergrund.




— Erzahle eine Geschichte

* Flige bei der Figur Fish folgendes Skript hinzu:

z ez«

= @) schoa

Dieser Block bewirkt, dass das nachfolgende Skript ausgefiihrt
wird, sobald zum entsprechenden Biihnenbild gewechselt wird.

+ Teste die Skripts. Probiere auch andere Biihnenbild-
Wechsel aus.

Den Hintergrund bestimmen

Etwas mihsam ist es im Moment, dass du nicht mehr zum
ersten Hintergrundbild zuriickkehren kannst, wenn du das
Programm ein weiteres Mal startest. Doch dem kann abge-
holfen werden.

+ Klicke am rechten Rand auf Biihne, und wechsle
danach ins Register Biihnenbilder.

+ Wechsle danach zum Skripte-Register:
* Schreibe folgendes, kurzes Skript:

.

Bihnenbildar

&/ Bihnenbilder oy Klénge

wechsle zu Buhnenbildd Underwater 1 =

Legt fest, mit welchem Hin-
tergrund begonnen wird.

* Teste das Skript. Wenn du jetzt auf die griine Flagge
klickst, sollte der Hintergrund Underwater 1 erscheinen.

Zu einem hestimmten Punkt gleiten
+ Wahle eine dritte Figur: Octopus
+ Schreibe fiir diese Figur folgende beiden Skripte:

;

Octopus.
Versteckt den Tintenfisch bei
et e ] P s Programmstart,

(o]

Mit diesem Block wird ange-
geben, wo die Figur starten
soll.

yeieiloﬂzmc@r:
goten @) s =< D) » €

Bestimmt, wohin die Figur gleiten und wie lange sie dafiir
unterwegs sein soll.

+ Beachte: Wenn du die genauen Angaben (Koordinaten)
fir den Punkt haben méchtest, wohin deine Figur glei-
ten soll, ziehst du sie auf der Blihne an den gew(insch-
ten Ort. Dann erscheinen die gesuchten x- und y- Werte
automatisch in den blauen Blocks. Zusatzlich kannst du
die Werte aber auch bei den Figuren-Infos ablesen und
danach ins Skript Ubertragen.

Blockpalette:
w

Fiihlen gehe zu x ‘. ¥ @

Operatoren gleite in o Sek u  Zufalisposition «

Figuren-Infos:

Figur

Octopus ik i I Y

+ Teste das Skript und probiere es nachher auch mit ande-
ren Eingaben aus.

Die eigene Stimme aufnehmen

Es ist mdglich, in Scratch die eigene Stimme aufzunehmen.
Selbstverstandlich miisste dein Computer dafir dber ein
(eingebautes) Mikrofon verfugen.

+ Um deine eigene Stimme aufzunehmen wechsle ins Klan-

ge-Register. @ m

« Wahle Aufnehmen.

* Klicke auf Record und sprich danach etwas ins Mikrofon,
was der Octopus sagen soll, beispielsweise: Hallo Jungs!
e |

+ Klicke danach auf Stop recording und schliesslich auf

[ . z )
Speichern -

* Eine neue Klangdatei erscheint. i
* Gib dem Sound einen Namen. ks

* Wechsle ins Skripte-Register und andere das Script fir
den Octopus folgendermasse ab:




- Erzahle eine Geschichte

zeige dich

gehe zux: @ ¥: @
gleite in a Sek. zux: m ¥ @

spiele Klang Hallo Jungs! =

EELEN Hallo Jungs! JRind o Sekunden
gleite in o Sek. zux: ¥: @

+ Teste das Skript mit verschiedenen Aufnahmen.

Mit der Maus eine Figur fiihren

Es ist mdglich, eine Figur so zu programmieren, dass sie
mit der Maus auf der Blhne herumgefihrt werden kann.

+ Wahle dafiir eine weitere Figur: Shark
+ Schreibe fiir sie folgende beiden Skripte:

Q
b

e P

Verkleinert die urspringli-
che Grosse der Figur.

Bewirken, dass die
Figur fortlaufend beim
Mauszeiger bleibt und
somit mit der Maus
gefiihrt werden kann.

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

* Erstelle ein neues Projekt: Lasse zwei Figuren ab-
wechslungsweise einige Satze sprechen. Beispielswei-
se kdnntest du einen Witz darstellen.

+ Erstelle ein neues Projekt: Wahle zusatzlich zur Katzen-
figur noch den Button1. Schaffst du es, dass sich die
Katze einmal um sich selber dreht, wenn der Button
geklickt wird?

« Erstelle ein neues Projekt: Wahle drei, vier Hintergrund-
bilder aus. Lass eine Figur Uber diese Bilder etwas sa-
gen, danach soll der Hintergrund jeweils zum nachsten
Bild wechseln.




Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

e

Entdecke Ideen Uber Scratch

* Gib dem Projekt den Namen Verkleidungsspiel.

EBTB @- vee  Bearbeiten

8 TN Verkieidunasspiell - Verofentlichen

Eine Figur auswéhlen und veréndern
+ Wahle als passenden Hintergrund Stripes.

6 Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen Harper als Figur.

Q Figur wahlen n

+ Wechsle ins Kostlime-Register.

* Du erkennst, dass Harper drei verschiedene
Aussehen (Kostlime) haben kann. Je nach-
dem, welches Kostiim du anklickst, erscheint
die Figur mit einem anderen Aussehen auf
der Biihne.

== Skripte o Klange

* Weiter kannst du die Figur einfarben, indem du den Far-
beimer auswahlist. Danach klickst du auf Fiillfarbe und
mischst dir mit den Schiebereglern die passende Farbe
zusammen. Fahre schliesslich (iber die Stelle, die einge-
farbt werden soll und klicke.

& L LLL
+

;
Sattigung 100 ( / \
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+ Wechsle ins Skripte-Register. Schreibe folgendes Skript:

Harper

Bestimme hier, wo die Figur
auf der Biihne stehen soll.

sage (TR ich fiir e Sekunden
\V;

Um die richtigen Zahlen (Koordinaten) fir die Positionsangabe zu
erhalten, ziehe das Kleidungssttick auf der Biihne an den gewiinschten
Ort, unmittelbar bevor du das Skript schreibst. Du erhaltst dann im
blauen Bewegungsblock automatisch die passenden Zahlen angezeigt.

+ Teste das Skript. Probiere aber auch die anderen Kosti-
me, das Einfarben und verschiedene Startpositionen aus.

Mit Farben spielen

* Verpasse Harper Hosen und Hemd, indem du
zwei neue Figuren auswahlst; Shorts und Shirt. 4]
Verschiebe anschliessend die Kleidungsstiicke
auf der Blihne, um Harper passend anzuziehen.

+ Klicke auf das Icon der Shorts, damit du das nachfolgende
Skript, welches dir ermoglicht, die Hosenfarbe zu andern,
fiir die richtigen Figur schreibst.

0] . Andert die Hosenfar-
|3 I be mit jedem Klick
auf die Hose.

andere Efiekd  Farbe = une

Lésst die Hose beim
ol Projektstart in der
urspriinglichen Farbe
sefze Effekd Farbe »  auf o erscheinen.

* Teste die Skripte und experimentiere, wie sich die Ande-
rung der Zahl des Farbeffekt-Blocks auf die Farbe der
Shorts auswirkt.

Die Hosen wechseln.

« Statt farben kannst du die Shorts auch wechseln. Schrei-
be zur Figur Shorts folgende zwei zusatzliche Skripts:

[T19 Bestimme hier, wo die Figur
auf der Biihne stehen soll.

Dieser Block stellt sicher,
dass die Figur Shorts
zuoberst liegt, das heisst
liber der Figur von Harper
und ihn so ankleidet.

Da die Figur Shorts drei
Kostlime hat, wechselt
nun ein Klick auf die
Leertaste das Kostlim.

* Teste das Skript, indem auf die Leertaste klickst.

Den Hintergrund wechseln

+ Wahle zwei zusétzliche Hintergrinde: Circles und Blue
Sky 2.

+ Wahle eine weitere Figur: Arrow1 und verschiebe sie in die
untere rechte Ecke.

+ Schreibe zu Arrow1 folgendes Skript:

wechsle zum nachsten Bihnenbild

+ Klicke auf den Pfeil und kontrolliere, ob sich der Hinter-
grund wechselt.




Eine Auslegeordnung veranstalten

+ Wahle weitere Figuren fiir dein Projekt: Glasses, Hat1,
Pants, Scarf, Shoe.

+ Bestimme mit verschiedenen Skripts, wohin die Kleidungs-
stiicke nach dem Start zu liegen kommen sollen. Hier das
Beispiel fir die Figur Hat1.

gehezu vordersier + Ebene e

+ Schreibe die Skripts fiir die anderen Kleidungsstticke.

+ Du kannst die Skripts folgendermassen testen:
- Verschiebe die Kleidungsstiicke auf die Figur Harper.
- Klicke auf die griine Flagge. (]
- Die Kleidungstiicke sollten wieder an die Startposition
zurlickkehren.

Kleidungsstiicke an ihren Platz gleiten lassen

Mit Hilfe von Klicks auf verschiedene Kleidungsstiicke soll
die Figur Harper nun angezogen werden konnen. Am Bei-
spiel der Brille kannst du schauen, wie die Skripts dafir
geschrieben werden.

* Bevor du das Skript fiir die Brille schreibst, ziehst du die
Brille auf die Figur Harper. Die Zahlen (Koordinaten) im
Gleite-Block passen sich dabei an. Wenn die Brille passt,
schreibst du folgendes Skript:

A& 0

+ Schreibe die Skripts fiir die (ibrigen Kleidungsstlicke mit
den richtigen Zahlen (Koordinaten)

* Klicke die griine Flagge und anschliessend auf einige
Kleidungsstiicke. Auf ein erneutes Klicken auf die griine
Flagge sollten die Kleidungsstiicke wieder an der Startpo-
sition erscheinen.

Am richtigen Platz einrasten

Statt durch Klicken sollen die Kleidungsstiicke nun durch
Ziehen an den richtigen Ort platziert werden kénnen. Damit
sie aber genau passen, braucht es noch ein paar Skriptan-
derungen.

* Ersetze bei allen Kleidungsstlicken das vorhergehende
Skript (Wenn diese Figur angeklickt...) durch das nachfol-
gende und passe die Zahlen (Koordinaten) an.

) Ermaglicht, dass die Brille auch

auf der Projektseite mit der
Maus verschiebbar bleibt.

Die Schleife sorgt dafiir, dass
die Bertihrung von Harper nicht
nur beim Programmstart, son-
dem fortlaufend geschieht.

Auf den kleinen,
weissen Pfeil kli-
Ry cken, um Harper

wird Harper = berhri? auszuwahlen
gehe zu x: s m <4— Bekleidungs-
position

<4— Startposition

s @D v @D

—

+ Teste: Klicke auf die griine Flagge. Wenn du ein Klei-
dungsstiick auf Harper ziehst, sollte es automatisch am
richtigen Ort zu stehen kommen, wenn du es loslasst.
Lasst du das Kleidungsstlick zu frih los, geht es in die
Startposition zuriick.

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kénntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlége ausprobieren:

« Erstelle ein neues Projekt: Gestalte eine Naturland-
schaft (Wald, Bach, Dschungel, Wiste, Unterwasser)
mit entsprechenden Tier-Figuren. Programmiere die
Figuren so, dass sie alle ganz aussen in eine Ecke zu
liegen kommen und damit praktisch nicht mehr sichtbar
sind. Wenn die griine Flagge geklickt wird, sollen die
Tiere alle miteinander oder eins nach dem anderen an
einen passenden Ort gleiten.

« Erstelle ein neues Projekt: Wahle die beiden Figuren
Chick und Monkey. Programmiere Chick so, dass die
Figur mit den Pfeiltasten auf der Bihne gesteuert wer-
den kann. Das Affchen Monkey programmierst du so,
dass es jedes Mal, wenn es von Chick berlhrt wird, die
Augen rollt und sich bewegt.

* Erstelle ein neues Projekt: Mache eine ,Diashow”.
Benitze als Bilder einige Scratch-Hintergriinde. Erstelle
dazu eine Art Knopf, den man driicken kann, um zum
nachsten Bild zu gelangen.




Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

+ Gib dem Projekt den Namen Klickrennen.
EEBED @- vasi Beateitn @ Tutorien

Eine Figur auswéhlen und veréndern
+ Wahle als passenden Hintergrund Night City.

6 Bihnenbild wahlen n

* Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Convertible.

O a
+ Andere den Namen in Auto?, indem ~ Fiour

du das Wort Convertible bei den Autol
Figuren-Infos berschreibst.

+ Schreibe folgendes Skript, damit sich das Auto mittels
Klick auf die Leertaste bewegen lasst:

=

* Probiere das Skript aus ein paar Mal die Leertaste klickst.

Auf die Platze
+ Ziehe das Auto in die linke untere Ecke.

+ Wechsle in den Skripte-Register und schreibe ein weiteres
Skript flr das Auto, damit es nach jedem Klick auf die gri-
ne Flagge automatisch wieder am richtigen Ort startet:

H Je nachdem, wo du dein
pe l Auto hingezogen hast,
sehen deine Werte etwas

gehe zux m LE @ anders aus.

+ Teste dein Skript, indem du das Auto in die Mitte der Blih-
ne ziehst und danach die griine Flagge klickst.

Eine Ziellinie einrichten
* Klicke auf den Pinsel, um eine neue Figur zu zeichnen und

Figar

nenne sie Ziellinie: o m (o ‘

+ Wahle das Linienwerkzeug aus und ziehe damit eine gelbe
senkrechte Linie deren Dicke du auf 10 eingestellt hast. .
Halte, wéhrend du die Linie ziehst, die Umschalttaste ge-
driickt, damit die Linie senkrecht bleibt. Klicke auf die De-
lete-Taste, wenn du die Linie nochmals zeichnen méch-

Randfarbe

test. :
—> u 10 —> || {Pshift I

+ Die Linie sollte etwa einen Drittel
der Blihnenhohe haben. Ziehe sie
anschliessend auf der Bithne an |
den richtigen Ort. [

+ Klicke auf die Auto-Figur und wechsle anschlies- H
send ins Skripte-Register.

+ Ergaénze das Leertasten-Skript des Autos wie folgt:

men, klicky du zuerst auf ( °ﬂ
das Farbfeld des Sensors
und danach auf die Farbpj-

Sattigung 72

pette im unteren Teil de
erscheinenden  Farbfens-
ters. Jetzt kannst du auf der
Biihne auf diejenige Farbe
klicken, welche du im
Farbfeld des  Sensors
haben mochtest.

Heigkeit 100

« Teste das Skript: Klicke solange auf die Leertaste, bis das
Auto die Ziellinie erreicht.

Einen Gegner wahlen
+ Wahle eine zusétzliche Figur: Convertible 2
* Benenne sie Auto2

« Ziehe sie auf der Blihne auf gleiche Hohe wie das Auto?
und benitze deren Positionsangaben (Koordinaten) in
einem Skript, um die Startposition festzulegen:




Je nachdem, wo du das Auto2
hingezogen hast, sehen deine
Werte etwas anders aus.

Pfeiltaste bewegt werden kann.
Hier die Pfeiltaste auswahlen.

|

|

gellee Schri

wird Farbe . beriihri?
sageﬁil o Sekunden

+ Teste dein Skript: Du kannst mit der Leertaste, bzw. der
rechten Pfeiltaste die Figuren zum Bewegen bringen.

Einen Klang hinzufiigen

Wenn die Ziellinie Uberschritten wird, soll ein Klang erto-
nen.

* Klicke auf Auto? anschliessend auf das Klange-
Register.

+ Klicke auf Klang wahlen.

on
+ Wéhle den Klang cheer aus. ") - m

== Sigipte &7 Kostime

Cheer

+ Wechsle ins Skripte-Register und erganze das bereits
bestehende Skript:

Autod

-

llidFahe.hBrlTllt?

spiele Klang  Cheer = hier den Klang auswahlen

e D - @ s

+ Teste das Skript, indem du solange auf die Leertaste
klickst, bis das Auto die Ziellinie Uberschreitet.

Das Auto qualmen lassen

« Wechsle ins Register Kostiime. = i
Durch Rechtsklicken auf das Kostiim s
links oben kannst du es duplizieren. W Dupizeren

+ Wéhle danach das Kreiswerkzeug u aus.

+ Bei der Fiillfarbe mischt du dir ein helles Grau zusam-
men. Anschliessend zeichnest du mit einigen kleinen
grauen Kreisen hinter dem Auto1 etwas Qualm.

‘ Farbe 72

)
-
+ Wechsle ins Skripte-Register und erganze das Skript:

spiele Klang Cheer «

e LY @ ot

4

* Der Auspuff ‘sollte nun qualmen, wenn du das Skript
testest.

Gegen den Computer antreten

+ Das zweite Auto soll vom Computer nun automatisch
bewegt werden. Wahle deshalb die Figur Auto2 aus.

+ LOsche anschliessend das Pfeiltasten-Skript, indem du
es auf die Block-Palette zurlickziehst.

+ Erganze das verbleibende Skript wie folgt:

-

s @D 1 @)

Ges fiiir o Sekunden

Du kannst die Geschwindigkeit Legen die Zielposition fest. Die

verandermn, wenn du hier eine Zahlen kénnen in deinem Projekt

grossere oder kleinere Zahl einset-  leicht abweichen (Je nachdem,

zest. wo du die Ziellinie hingesetzt
hast.

+ Teste das Skript, indem du gegen den Computer an-
trittst (griine Flagge und danach die Leertaste moglichst
schnell klicken). Probiere andere Geschwindigkeiten fir
das griine Auto aus, bis fir dich passt.




— Klickrennen

Gewonnen oder verloren?

Du kannst dir vom Programm anzeigen lassen, ob du ge-
wonnen oder verloren hast:

+ Dazu wahlst du eine neue, leere Figur, indem du Malen
auswahlst.

OExn

+ Gib der Figur den Namen Schluss-Anzeige.

Figur

7 3 -~ 4 0
| Schluss-Ahzeige ] % I ¥
s

Zeige dich Grofke Richtung

(O <) 100 20

+ Klicke auf das Textwerkzeug [gf und schreibe Verloren!

Verloren!

* Du kannst bei diesem Schriftzug...

Fiillfarbe . '

Sans Serif

- die Farbe andern:

- die Schriftart &ndern: Py

Sans Serif

- die Grosse andern: Klicke dafiir auf das Auswéhlen-
Werkzeug ¥ und ziehe danach an einem der erschei-
nenden blauen Eckpunkten.

. [
Hier ziehen! \ Ve rl (? re n H

(=]

+ Verandere nun den Schriftzug nach deinem Geschmack
und ziehe ihn danach in die Mitte der Zeichnungsflache,
solange das Auswéhlen-Werkzeug [[3 noch angewahlt ist.

« Andere links oben den Namen des Kostiim1 in Verloren!

=

Verloren!

Fiffarbe Randfarbe
* Dupliziere das Kostlim Verforen! durch
Rechtsklick und andere links oben sei-

nen Namen in Gewonnen!

* Wahle das Textwerkzeug il aus und klicke auf der Arbeits-
flache auf das Wort Verloren! Andere es ab in Gewonnen!

Gewonnen!

Deine Figur Schlussanzeige hat nun zwei Kostime: Verlo-
ren und Gewonnen.

Um die Gewinn-, beziehungsweise die Verloren-Anzeige im
richtigen Moment erscheinen zu lassen, muss noch einiges
programmiert werden:

+ Andere folgende beiden Skripte ab:

Sendet eine Nachricht an
alle Figuren. Durch Klicken
auf den weissen Pfeil und
danach auf Neue Nach-
richt kdnnen weitere Nach-
richten kreiert werden.

sage fiir o Sekunden

+ Damit die die Figur Schluss-Anzeige die Nachrichten
empfangen kann, benétigt sie noch weitere Skripts:

[x)
.

Schiuss-A....

Versteckt die Anzeige, bis
sie gebraucht wird.

verstecke dich

wechsle zu Kostim  Veroren! »

Sobald die Figur diese Meldung
erhélt, wechselt sie zum richtigen
Kostiim, zeigt sich und stoppt
danach das Spiel.

)

wechsle zu Kostiim  Gewonnen! =

s <

* Teste nun die Skripts.
Bei Spielende sollten
nun die passende An-
zeige erscheinen.

~Ne




— Klickrennen

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

* Erstelle ein neues Projekt: Farbe seinen Hintergrund
schwarz ein, indem du im Zeichnungsmodus ein fla-
chendeckendes, schwarzes Rechteck erstellst. Wahle
dazu das Biihnenbilder-Register, welches du anwahlen
kannst, wenn du zuvor auf Biihne geklickt hast. Zeichne
nun in diese schwarze Flache hinein mit einem maég-
lichst grossen Radiergummi (stelle seine Grésse auf
100 ein) einen Gang mit Kurven, der von der linken un-
teren Ecke zur rechten oberen Ecke flihrt

+ Losche die Katze und wahle stattdessen die Figur Bat.
Verkleinere die Figur auf etwa 20% und schreibe nun fir
diese Figur ein Skript, das sie in der linken unteren Ecke
starten lasst. Erstelle danach weitere Skripte, damit die
Fledermaus mit den Pfeiltasten durch den gezeichneten
Gang gefihrt werden kann. Jedes Mal, wenn sie dabei
die schwarze Gangwand ber(hrt, soll sie Aua rufen und
danach wieder in die linke untere Ecke befordert wer-
den. Schliesslich soll die Figur noch mit den Fliigel
schlagen, um dem Ganzen ein realistischeres Aussehen
zu geben.

+ Am Ende des Ganges soll die verkleinerte Figur Skele-
ton auf die Fledermaus warten. Gelingt es der Fleder-
maus zum Skelett vorzudringen, soll die Anzeige Ge-
wonnen erscheinen.




- Debugging

Recht haufig kommt es vor, dass ein Computer-Programm
beim ersten Test alles andere macht, als was es sollte. In
den seltensten Fallen ist dann der Computer schuld. Meis-
tens hat der Scratcher einen Denkfehler oder eine Unauf-
merksamkeit begangen und muss nun den Fehler suchen.
Programmierer nennen das Debugging. Das Wort kommt
vom Wort Bug. In grauer Computer-Vorzeit, im Jahre 1947,
hatte Computer-Pionierin Grace Hopper eine Motte als
Ursache fiir eine Computerpanne ausgemacht. Sie hat den
Bug in ihrem Logbuch verewigt und seither halt sich der
Name Bug (Ungeziefer, Wanze) fiir Programmfehler.
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Debuggen ist nicht besonders spannend, aber manchmal
kommt man nicht darum herum. Die nachfolgende Checklis-
te kann dir beim Suchen helfen, wenn dein Programm nicht
so lauft, wie du dir das vorgestellt hast:

1. Skript am falschen Ort
Hast du das Skript bei der richtigen Figur geschrieben?

2. Vergessene Blocks

Gehe fiir dich in Gedanken die einzelnen Blocks durch.
Machen sie Sinn oder fehlt etwas? Falls du einen Code
abschreibst: Zahle die Blocks nach. Vielleicht kannst du
deinen Code auch mit deiner Kollegin, deinem Kollegen
vergleichen.

3. Verwechselte Blocks

Hast du die richtigen Blocks verwendet? Besonders haufig
werden Blocks mit relativen und absoluten Anweisungen
verwechselt:

drehe dich ( um @ Grad IR setze Richtung auf @ Grad

andere x um A

ARdl ccize Groke auf

3
g
§
o (:] E
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:
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andere Effekt Farbe  um Andl setze Efiekt Farbe » aule

andere Test = uno o et Test v aur

Auch Blocks mit ahnlichen Anweisungen sind gefahrdet;

<«

drehe dichzu  Mauszeiger = gehe zu Mauszeiger =

Vielleicht haben die Blocks aber auch nicht die richtige
Farbe und damit die falsche Funktion:

x-Position Al Maus x-Posi

y-Position PN Maus y-Posilion

'!

4. x und y verwechselt
Unter Umstanden hast du einen X-Block statt einen Y-Block
erwischt oder umgekehrt?

x-Paosition Amdll y-Position

!

Maus x-Position PR Maus y-Positi

5. Falsche Zahlen
Gerade wenn du ein Skript oder ein Skript-Teil kopiert hast,
ist es oft notwendig, noch die Zahlen oder das Vorzeichen

andere x um m-

N
ey
Q
>
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O Zndere x um

6. Falsche Auswahl
Ebenfalls geht das Andern der Dropdown-Menlis schnell
vergessen:

setze Eflekt Farbe aule ARl scics Eriekt Pixel v auf(EE)

wechsle zu Kostim  Kostim1 « Ll wechsle zu Kostiim  Kostimz2 »

7. Falsche Reihenfolge
Sind die Blocks in der korrekten Reihenfolge?

arehe dich C* um () Grad

e @D v @

drene dich (4 um () Grad

8. Schleifen
Sind Blocks innerhalb von Schleifen, wenn sie ausserhalb
sein sollten oder umgekehrt?

BEg =c=tze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

gehe m er Schritt

pralle vom Rand ab pralle vom Rand ab

=g 7




Oder fehlt gar eine Schleife? Statt so,

fall= Taste Pfeil nach links + gedrickt? . , dann

sollte das Skript so aussehen:

falls Taste Pfeil nach links = gednicki? _  dann

9. Zeitliche Begrenzung
Sind Aktionen zeitlich begrenzt, wo sie es nicht sein sollten
oder umgekehrt?

TR - LR
sage Lad =a0e fiir o Sekunden

10 Falsches Timing
Um einen genauen zeitlichen Ablauf mit mehreren Figuren
festzulegen, sind die sende-empfange-Blocks den warte-
Blocks vorzuziehen.

_, [P
Wenn ich Machrichti + empfange

Tipp: Verschwundene Figur

Wenn plotzlich eine Figur verschwunden ist, hilft oft das
folgende Skript. Schreibe es in den Skriptbereich der ver-
missten Figur und klicke darauf;

gehe zu x o ¥ o

gehe zu  vorderster + Ebene

zeige dich
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1 Bewegter Name X | x| x x| x X X
2 Mach Musik x| x| x X X X X
3 Let's dance X X x| x| x| x| x X X X
4 Erzéhle eine Geschichte X x| x x| x| x X x| x
5 Verkleidungsspiel X x| X X X| X X X X
6 Klickrennen X x| x X| x| x X x| x X

Wie benltzest du diese Broschure?

Anhand der hier vorgestellten Projekte kannst du viele der
Scratch-Bausteine und deren Moglichkeiten kennen lernen.
Beachte aber: Wenn du nur die Blocks zusammenschiebst, um
maglichst schnell ein fertiges Projekt zu erhalten, wirst du von
diesem Lehrgang wenig profitieren.

Lies deshalb alle dazu gehdrenden Erklarungen sorgfaltig durch
und mache dir immer wieder Gedanken, wie du das Gelernte in
eigenen Projekten anwenden konntest und probiere deine Ideen
aus! Solltest du keine Ideen haben, versuche, die vorgeschlage-
nen Fortsetzungsaufgaben zu l6sen. So kannst du die notwendi-
gen Erfahrungen sammeln, um ein selbstandiger Scratcher zu
werden.

Dieser Lehrgang basiert auf den Scratch Coding Cards fiir
Scratch 2.0 (nicht mehr verfiigbar): https://scratch.mit.edu/
(uf 10/8/19)
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