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SRSl  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.
\

EIER evwckon  Emoscs  Distumewn  Gberscakch  Hite € Suce Scratcher werden  Anmeiden

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
missen, bleibt als Letztes noch die Mailadresse, welche
zur Bestatigung des Kontos dient.

Danach o6ffnest du am besten dein Mailkonto und besta-
tigst durch Klicken des bereitgestellten Links dein Konto.

ah

Griie vom Scratch-Team am MIT! Du hast dich gerade auf
Scratch fur ein neues Konto mit folgendem Benutzernamen
angemeldet:

little_butterfly

Bitte bestatige / bestatigen Sie diese Emailadresse durch Klicken auf den
folgenden Link:

GF1ZXJ6QGJsdWV3aWauY2giLGZhbHNIXQ: 1d8IFZ:IgY99iRmnYLv2vir_Zeq

hitps//scratch.mit.edu/accounts/email_verify/MWzlzZNDMzNDgzLCJzY2h1bGUub
XABPF KM/ ?isReqistration=true

Scratch ist eine freie Programmiersprache und gleichzeitig eine Online-
Gemeinschaft, die s dir ermgglicht, interaktive Geschichten, Spiele und
Animationen zu kreieren. Die Bestatigung dieser Email gibt dir vollen Zugrift
auf die Seite und erlaubt das Veraffentlichen 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). 0 ©

Willkommen bei Scratch!

Falls du magst, kannst du dein Konto
noch etwas personlicher gestalten.
Dazu klickst du auf deinen Benutzerna-
men oben rechts und wahlst Profil. -
Danach hast du folgende drei Optionen.

[ © ] i little_but...

Profil

Meine Sachen

Kontoginstellungen

U Abmelden

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

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 tbrigens
auch bewegte GIFs mdglich.

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

3) Profilbild:

@EPRIE Coovickeln  Enidecke  Diskuteren  UberScrach it (IEEED = Bx [ o e

P little_butterfly

———0)
@

Woran ich gerade arbeite

@

Was ich gemacht habe

PS: Es gabe die Mdglichkeit, ein spezielles Lehrer-Konto
fir Scratch zu beantragen. Mit ihm ware es mdglich,
die eigene(n) Klasse(n) im Scratch-Konto zu verwal-
ten (https://scratch.mit.edu/educators/). Dies ist aber
nicht zwingend.
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1 Spotlight

* Erstelle ein neues Projekt. Nenne es Spotlight.

+ Wahle den Hintergrund spotlight-stage 2.

+ Ziehe auf der Blhne die Katze in die untere linke Ecke.

+ Schreibe ein Programm, welches die Katze auf die
Biihne bringt, wenn man auf die griine Flagge Kklickt.
Benlitze dafir keine Koordinaten-Blocks. Achte dafiir
aber darauf, dass der Drehmodus korrekt eingestellt ist.

* Ausgangsstellung:

* Tipp:
- Starte das Programm so:

angeklickt

setre Richtung aufm

2 Koordinaten-Spiele

Es gibt verschiedene Scratch-Projekte, welche es dir
ermdglichen, die Koordinaten besser kennenzulernen.
Trainiere mit diesen Programmen. Du findest sie im Stu-
dio Koordinaten-Training.

Ein Studio ist eine Art Ordner. Es enthalt verschiedene
Projekte, welche von einem Scratcher gesammelt worden
sind. Suchst du ein bestimmtes Studio, zum Beispiel das
Koordinaten-Training-Studio, findest du es folgendermas-
sen:

Klicke auf der Scratchwebseite (https:/scratch.mit.edu/)
im Suchfeld auf die Lupe.

- Entwicksin  Entdecks  Diskutieran  Uber Scratch Hiffe. « uche B 6 mdes v

Im danach aufgehenden Fenster kannst du wahlen, ob du
ein bestimmtes Projekt oder ein bestimmtes Studio wah-
len willst. Wahle Letzteres, gib den Suchbegriff Koordina-
ten-Training ein und driicke die Entertaste.

Suche

€ koordinaten-training

~ =N

Projekte Studios

Du kannst das erscheinende Koordinaten-Training-Studio
doppelklicken, um es zu 6ffnen. Wahle danach durch
Doppelklick die Projekte aus, welche dir fiirs Training
zusagen:

Week 2 - Coordinates & Movement (leicht)
(https://scratch.mit.edu/projects/98880714/)

* Bewege die Katze zu den Zielkoordinaten Target X und
Target Y (die Zahlen in den orangen Feldern).

+ Bewegen lasst sich die Katze mit den Pfeiltasten.

* Wo die Katze sich im Moment befindet, siehst du in den
blauen Koordinaten-Feldern.

+ Wenn du glaubst, die korrekten Koordinaten erreicht zu
haben, driicke die Leertaste.

« Wenn du drei Runden ohne Fehler schaffst, hast du
gewonnen.

Coordinate Game (leicht)
(https://scratch.mit.edu/projects/14949178/)

+ Unten rechts werden die Koordinaten angegeben.

+ Du entscheidest, in welchem der vier farbigen Felder
sich der angegebene Punkt befinden misste.

+ Klicke auf das richtige Feld.

« Fir jede richtige Antwort gibt es einen Punkt. Fir jede
falsche verlierst du einen.

+ Gewonnen hast du, wenn du zehn Punkte erreichst.

Koordinaten Spiel (mittel)
(https://scratch.mit.edu/projects/126598415/)

+ Das Madchen gibt dir die Koordinaten an (Die erste Zahl
ist die X-Koordinate, die zweite Zahl die Y-Koordinate).

+ Suche den richtigen Punkt und klicke darauf.

* Fir jede richtige Antwort gibt 10 Punkte. Jede falsche
verliert 10 Punkte. Du startest mit 50.

+ Gewonnen hast du, wenn du 100 Punkte erreichst.
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SRSl  Bewegung, Richtung & Koordinaten | A 1b

Koordinaten-Training (mittel)
(https://scratch.mit.edu/projects/132795859/)

* Dreizehn Punkte schwirren im Raum umher, nachdem
du auf Start geklickt hast. Wenn sie stoppen, werden in
der oberen linken Ecke die Koordinaten eines Punktes
angegeben.

* Du musst erraten, um welchen Punkt es sich handelt
und danach auf ihn klicken.

* Richtige Treffer geben einen Punkt.

» Wenn du sechs Punkte erreicht hast, filhren die Punkte
fir dich ein kleines Tanzchen auf.

Pferdeschwanz (etwas schwerer)
(https://scratch.mit.edu/projects/126596001/)

*Dem Pferd ist der Schwanz abhandengekommen.
Schatze ein, wo er etwa hinzugefiigt werden miisste
und gib zuerst die x-, dann die y-Koordinate ein.

+ Wenn du die richtige Stelle erwischst, wiehert das Pferd.

(https://scratch.mit.edu/projects/80866664/)

* Es gilt, den Stern ans Ziel (Herz mit Aufschrift CODE IT)
zu leiten.

+ Dies geschieht, indem du jeweils auf eine der vier Fl&-
chen unten klickst. Wenn du dich bei den Koordinaten
auskennst, weisst du, was die Aufschriften bedeuten.

* Es gibt mehrere Levels!

3 Spukender Geist.
Erstelle ein neues Projekt. Nenne es Geisterpuk.

+ Wahle den Hintergrund castle4.

+ Ldsche die Katze und arbeite stattdessen mit der Figur
ghost2

+ Schreibe ein Script (mit Koordinaten) welches den Geist
von der Treppe in die rechte untere Ecke herunter-
schweben lasst. Danach fliegt er fortlaufend nachei-
nander im Gegenuhrzeigersinn in alle 4 Ecken.
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Wahle von den vorgeschlagenen Projekten aus.

Die erwahnten Beispiele und Tutorials findest du im Stu-
dio Gestalten mit Scratch
(https://scratch.mit.edu/studios/4022906/).

1 Trickfilm
: ics faill
:-] | gymnastics faill /~ .

von Frubster

A

+ Sieh dir ein kurzes Tutorial zum Thema Trickfilm an:

- Animeren maar / Bewege es
(https.//scratch.mit.edu/projects/127038957/)
+ Schau dir einige Beispiele an (Schau auch in die Projek-
te hinein, um die Skripts und die Kostliime zu studieren):
- Dance Party starter
(https.//scratch.mit.edu/projects/21895027/)

- Mostly Lifelike Men
(https://scratch.mit.edu/projects/37987534/)

- gymnastics faill
(https://scratch.mit.edu/projects/137108614/)

- Day dream (https://scratch.mit.edu/projects/40150/)

+ Starte selber ein Trickfilmprojekt.

* Tipp: Um eine Serie von Kostiimen zu erhalten, musst
du nicht jedes einzeln zeichnen. Starte mit dem ersten
Kostlim. Mittels Rechtsklick > Duplizieren erhaltst du
das gleiche Kostlim nochmals. Dieses kann nun leicht
verandert und dann wieder dupliziert werden.

2 Blockshading

=1
e

Blockshading ist eine Art von Durchpausen. Ein Foto wird
als Figur importiert. Danach werden die einzelnen Berei-
che des Fotos im Vektormodus auf einer anderen Figur
nachgezeichnet und gefarbt. Am Schluss wird die Foto-
Figur geldscht. Es bleibt die Zeichnung.
+ Schau dir das Projekt Luna an. Es zeigt dir, wie es ge-
macht wird. (https://scratch.mit.edu/projects/124476655/)
+ Schau dir weitere Beispiele an:
- Pug Blockshade
(https://scratch.mit.edu/projects/117881559/)
- My prize from @ExperienceSea
(https://scratch.mit.edu/projects/105925598/)
« Starte selber ein Blockshading-Projekt.
+ Tipp: Mit den Formen im Hintergrund beginnen, bzw. mit
den grossen Formen starten und sich zu den kleineren
vorarbeiten.

3 Speed Draw

Gamal
L!.;

Eine Zeichnung entwickelt sich langsam aus dem Nichts

(sieht aus wie ein Trickfilm).

+ Sie dir das Projekt Bearbear's Speed Draw+ Tutorial! an
(https://scratch.mit.edu/projects/111650812/). Es zeigt
ein Beispiel und danach, wenn die Leertaste gedrlckt
wird, wie es gemacht wird (allerdings auf Englisch.

+ Sie dir weitere (einfache bis ausgefeilte) Beispiele an:

- speed draw muddy pig
(https://scratch.mit.edu/projects/123914359/)

- Unicorn Speed Paint
(https://scratch.mit.edu/projects/97317542/)

- Moana vector speed draw
(https://scratch.mit.edu/projects/128188203/)

- ~Lion Speed Painting~
(https://scratch.mit.edu/projects/148363837/)

- How to draw a Fat Bird ~Tutorial~
(https://scratch.mit.edu/projects/114504549/)

+ Tipp: Ganz einfache Projekte kdnnte im Rastermodus
bearbeitet werden. Ansonsten empfiehlt sich der Vek-
tormodus.

ufisi7 [E080
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4 Lippenanimation

L} ~e

L 5

——

+ Nimm selber etwas Gesprochenes von dir auf.

+ Zeichne ein Gesicht als Figur und lass sie zum Gespro-
chenen die richtigen Lippenbewegungen machen.
Schau dir dazu folgende Vorlage an.

- Animating Character Mouths (Phonemes)
(https.//scratch.mit.edu/projects/68145618/)

* Tipp: Arbeite mit Warte-Blécken zwischen den Kostim-

wechseln.

5 Foto — Dance Session

I'-'| ﬂ .

L

+ Veranstalte eine Tanzparty!
+ Schau dir passende Beispiele an:
- Dance party
(https://scratch.mit.edu/projects/147156685/)
- Dance Party-2
(https://scratch.mit.edu/projects/10128067/)
+ Wahle einen passenden Hintergrund oder male einen.
+ Wahle ein passendes Musikstiick aus (Kategorie Musik-
schleifen)
+ Wahle passende Figuren aus und lass sie sich bewe-
gen.

6 Musikstiick-Animation

=’ |'M;.- First Animation J~ .

"" von Antonov-225

« Importiere ein Musikstiick und animiere es.

+ Schau dir dazu ein Beispiel an (Schau auch in das
Projekt hinein):

- My first animation
(https://scratch.mit.edu/projects/118305084/)

7 Profilbild &ndern
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+ Es gibt spezielle Scratch Projekte, welche dir helfen, ein
Profilbild zu erstellen. Probiere das eine oder andere
davon aus:

- Epic Anime-Style Avatar Maker UPDATED!
(https://scratch.mit.edu/projects/117864359/)

- Anime Character Maker
(https://scratch.mit.edu/projects/25482554/)

- Profile Picture Creator
(https://scratch.mit.edu/projects/119969145/)

+ Falls dir ein Bild gefallt, kopiere es mit einem Programm
wie Snipping Tool (Mac: Befehl-Umschalt-4) und spei-
chere es auf der Festplatte ab.

« Offne danach dein Profil und klicke auf dein Profilbild.
Jetzt kannst du zu deinem neuen Bild navigieren.

w7 (€
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SRSl Bed. Anweisungen/Sensor.

A 3a

Kéfer programmieren

Normalerweise lauft ein Kafer da durch, wo er will. Unse-
rem Kéfer geben wir allerdings die Route vor. Erdffne ein
neues Projekt.

1. Zeichne eine Route.
+ Den Blhnenhintergrund auswahlen und im Raster-
Modus grin farben

Skripte Blhnenbilder Klange
2

Biihne
1 Bithnenbiki

Meues Bihnent Raster-Modus .
@ (o] In Vekiorgrar> umwandein @
4

1

* Den Pinsel wahlen, auf die hochste Dicke einstellen
und ein helles Grau als Farbe wahlen

°o @™ @

* Einen einfachen Rundkurs zeichnen

2. L6sche die Katzen-Figur.
* Rechtsklick auf Katze — Iéschen

3. Erstelle die Kafer-Figur.
* Figuren-Bibliothek auswahlen

Neue Figur: - s

* Beetle doppelklicken %

Beetle

4. Passe die Kafer-Figur fiir unser Projekt an.
 Dem Kafer im Vektor Modus am linken Fiihler einen
roten Punkt und am rechten Fhler einen violetten
Punkte verpassen

Skripte 1%1ange Vektor-Modus) 2
In Rastergraik umwandeln
4

A ¢

5. Programmiere den Kéafer.

*Inden Skript-Modus Kostiime Kldnge
wechseln '

+ Mit dem griine Flagge-Block starten

Wenn  angeklicki

+ Mit einem Block die K&fer-Figur auf die Grdsse von
80 % setzen lassen

+ Den Kafer mit Einer-Schritten marschieren lassen

+ Falls der rote Punkt am linken Fihler den griinen Be-
reich berlhrt, soll sich der Kafer um 10 Grad im Uhr-
zeigersinn drehen.

+ Dazu folgenden Sensor benutzen:

(Um die gewiinschten Farben in den Sensor zu be-
kommen, zuerst auf das Farbquadrat im Block kli-
cken, dann auf die gewiinschte Farbe — griiner Hin-
tergrund oder Kaferflihler)

+ Falls der violette Punkt am rechten Flihler den griinen
Bereich berthrt, soll sich der Kafer um 10 Grad im
Gegenuhrzeigersinn drehen.

+ Schliesslich soll der Kafer vom Bithnenrand abpral-
len, sollte er vom Weg abkommen.

+ Damit das Ganze laufend, das heisst, immer wieder
geschieht, eine Schleife am richtigen Ort einbauen

6. Teste den programmierten Kafer.
* Programm starten () @
+ Kéfer im Bearbeitungsmodus an verschiedenen Orten
auf die Biihne ziehen
+ Kafer beobachten
+ Eventuell die Beine vom Kafer noch bewegen lassen
- Ein zusétzliches Kostiim erstellen und im Vektor-
Modus die Beine abandern
- Skript schreiben, welches dafiir sorgt, dass sich die
beiden Kostiime abwechseln

7. Experimentiere mit dem programmierten Kéafer.
+ Die Werte von folgenden Blocks &ndern und be-
obachten, was passiert:

geheeer-sdrﬂ:t

ufi5/17 [ OSC
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uig SRl Bed. Anweisungen/Sensor. | A 3b

* Die Route andern, indem weitere Blhnenbilder er-
stellt werden (siehe auch Punkt 1)

& 3
Biihnenbild 1 Biihnenbild 2 Biihnenbild 3
4B80x380

480x380 0380

Biihne
1 Bishnenbild

Meues Bihnant
W]
Im Skriptbereich der Biihne ein Skript anlegen, das

zum nachsten Blihnenbild wechselt, wenn die Leer-
taste gedriickt wird.

+ Weitere Experimente und Beobachtungen mit dem

Kafer machen

8 Benenne das Projekt
+ Dem Projekt einen passenden Namen geben.

1 |A4.1: Kafer programmieren,
| F
L5 von FritzMuster (verdffentiicht) ®

9 Verdéffentliche das Projekt.
* Den Button Verdffentlichen klicken

Beispiel zum Nachschauen:
* A4.1: Kéfer programmieren
(https://scratch.mit.edu/projects/146066389/#player)

ufis17 (OO0
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1 mal 1 -Trainer entwickeln

Variablen und Strings sind die richtigen Zutaten, um ein
kleines Mathe-Programm zu schreiben.

Einmaleins-Training
mit Silvan

1. Lehrperson kreieren
* Als Lehrperson kénnte die Scratch-Katze dienen, gege-
benenfalls kannst du aber auch eine andere Figur dei-

ner Wahl dafiir nehmen. Neue Figur: Py

2. Sich den Namen des Anwenders merken
Die ,Lehrperson® soll nun den Anwender nach dem Na-
men fragen, sich dessen Namen merken und schliesslich
,Los geht's* sagen.
* Erstelle eine Variable Anwender-  sope | kosume | wanoe
Name. Wahle in der Block- [ Bevequng Esmgmse
Steuerung

Palette den Datenbereich. IQ;T;““ Rese
Klicke auf Neue Variable. Ne o

. . . Daten Weite Blocks
die neu erstellte Variable im auf- ) B s

tauchenden Feld Anwender- e
Name und klicke danach auf OK.
Die Variable sollte auf der Blihne nicht erscheinen. Ent-
ferne deshalb das Haklein in der Blockpalette durch ei-

nen Klick darauf:  —p m

* Beniitze fiir das Skript folgende Blocks:

Neue Liste

Wenn angelkdickt

[T

14
i
LY

T TTE &N D

+ Variablen kannst du in andere Blocks hineinziehen.
Achte darauf, dass deren vorderster Teil in die Aus-
sparung passt, worauf diese etwas ,aufleuchtet”. Las-
se die Variable danach los. Das Ergebnis sollte so

e QT

* Teste das Programm. Es sollte nun eine Frage auf
der Biihne auftauchen.

3. Rechnung stellen

Ergéanze das Skript nun so, dass das Programm sich eine
Rechnung der Siebnerreihe ausdenkt, diese ausrechnet
und die ,Lehrperson® dem Anwender die Rechnung ohne
Ldsung prasentiert.
+ Erstelle drei neue Variablen: 1. Faktor, 2. Faktor und

Resultat.
+ Definiere die Variablen:

- Die Variable 1. Faktor soll eine zufallige Zahl von 1

bis 10 liefern:

setze 1.Faktor  auf Zufallszahl von €Y bis €D

- Die Variable 2. Faktor liefert die Zahl 7:

setze 2. Fakior .f

- Die Variable Resultat liefert die Ausrechnung:

setze Resultat auf 1. Faktor * 2. Fakitor

+ Schreibe eine Linie Code, welche die Rechnung stellt:

frage | verbinde [IYTUEY verbinde 1. Faktor  werbinde G ' verbinde | 2. Fakior A

- Folgende Blocks werden dazu benétig:

[ 2. Faktor
CEEET) (vier malt)

* Teste das Programm.

4. Uberpriifung und Riickmeldung
Das Programm prift nun das Resultat und gibt eine
Rickmeldung:
- Bei richtigem Resultat: ,Gut gemacht, Anwender-Name*
- Bei falschem Resultat: , Leider falsch, Anwender-Name
Das richtige Resultat ist Resultat*
+ Benutze fiir diese Skripterweiterung folgenden Block:

Probiere die restlichen Blocks, welche eingefligt werden
mussten, selber rauszufinden.

* Teste das Programm und erganze die ,Verbinde*-
Blocks bei Bedarf noch mit Leerzeichen.

5. Weitere Rechnungen stellen
Mit einem einzigen Block kannst du das Programm so
andern, dass es fortlaufend neue Rechnungen stellt.
+ Baue folgenden Block im Programm am richtigen Ort

a

+ Teste das Programm.
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Ausbau-Méglichkeiten:

+ Es werden Rechnungen aller Zahlenreihen von 2 bis 10
durcheinander getibt.

+ Einfache Rechnungen wie Multiplikationen mit 1, 2 oder
10 sollen aussortiert werden.

* Der Schiller kann wahlen, welche Zahlenreihe getibt
werden soll

+ Nach zehn richtigen Antworten gibt es eine Belohnung
(besonderer Klang, aufmunternder Kommentar, etc.).

* Nach zehn Rechnungen ist die Trainingssession zu
Ende und es gibt eine Auswertung: Wie viele waren
falsch, wie viele richtig.

+ Die Aufgaben sind innerhalb einer gewissen Zeit zu
[6sen.

* Der Schiiler kann wahlen, ob er die Multiplikation oder
die Division Uben will.

Beispiele:

+ Einmaleins-Programm
https://scratch.mit.edu/projects/169017052/

* Timetable Self-Test
(https://scratch.mit.edu/projects/87621321/)

* Einmaleins-Training mit Silvan
(https://scratch.mit.edu/projects/96709425/)

ui27 @008
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