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Scratch 3.0 Vertiefungskurs
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Scratch 3.0 Vertiefungskurs 24.2.21 & 24.3.21 | Dr.sc. Dorit Assaf
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Kurstag 1 (Mittwoch, 24.2.21, 13.00 - 16.00 Uhr)

» Programmierkonzepte wie Schleifen, Bedingungen, Variablen, Unterprogramme usw.
verstehen und anwenden konnen.

» Strukturiertes Vorgehen bei der Umsetzung einer Projektidee mittels Dekomposition,
Mustererkennung und Abstraktion.

Kurstag 2 (Mittwoch, 24.3.21, 13.00 — 16.00 Uhr)

« Vorgehensweise bei der Fehlersuche.

» Scratch Erweiterungen mit LEGO Mindstorms, LEGO WeDo, MakeyMakey, micro:bit.
« Didaktische Hinweise (Kursaufbau, Best Practices, Materialien, Beurteilung usw.).

e Themen nach Wunsch.

Optional aber empfohlen: Fur die Wochen zwischen den Kurstagen kann an einem
individuellen Projekt gearbeitet werden.

phsz 2



-'.
\

Computational Thinking |\

N



Computational Thinking (CT) —
die Problemlosekompetenz der Informatik

N o

CT Konzepte:

* Logik und logisches Denken

COMPUTER
SCIENCE
EDUCATION

PERSPECTIVES ON TEACHING
ND LEARNING [N SCHOOL

» Algorithmen und algorithmisches Denken
* Muster und Mustererkennung
* Abstaktion und Verallgemeinerung

* Evaluation

_ 4
* Automation E
SUE SENTANCE, r\q

ERIK BARENDSEN
CT Praktiken:

AND CARSTEN SCHULTE

Computer Science Education

° DekompOSition eines Problems (2018). Perspectives on teaching
and learning in school.

» Entwicklung von rechnergestitzten Artefakten Sue Sentance, Erik Barendsen,
Carsten Schulte,

« Testen und Debuggen Bloomsbury

ISBN: 9781350057111
» lIterative Verfeinerung/Verbesserung (inkrementielles Implementieren)

» Kollaboration & Kreativitat (auch wichtige 21st Century Kompetenzen)
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https://www.bloomsbury.com/uk/computer-science-education-9781350057111/

Computational Thinking (CT) —
Verschiedene Stufen der Expertise

Umgebungen:
(1) Objekt-basiert, verkorpert (z.B. CS Unplugged Aktivitaten)
(2) Ausfuhrbar, symbolisch (z.B. visuelle Block-Programmiersprachen wie Scratch)

(3) Ausfuhrbar, formell (z.B. Textprogrammiersprachen wie Python)

Aktivitaten:

(1) Sich mit einer Problemstellung auseinandersetzen Definitionen

(2) Einen Algorithmus implementieren noch in der

(3) Testen und Evaluieren

Autonomie:
(1) Passiv (z.B. Abarbeiten von Schritt-fur-Schritt Tutorials)
(2) Aktive Rolle in einer Gruppe oder Einzelarbeit mit Hilfestellung

(3) Aktive fuhrende Rolle in einer Gruppe oder autonome Einzelarbeit

ph SZ Quelle: geméss aktuellem Forschungsprojekt “CTSkills” des SNF NFP77. 5



https://www.nfp77.ch/portfolio/entwickeln-unsere-kinder-computer-erganzende-kompetenzen/

Lehrplan 21 — Computational Thinking Kompetenzen 50
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kdnnen durch Probieren Losungswege fiir einfache Problemstellungen suchen und auf
Korrektheit priifen (z.B. einen Weg suchen, eine Spielstrategie entwickeln). Sie kénnen
verschiedene Losungswege vergleichen.

»

kdnnen Abldufe mit Schleifen und Verzweigungen aus ihrer Umwelt erkennen,
beschreiben und strukturiert darstellen (z.B. mittels Flussdiagrammen).

»

kdnnen einfache Abldufe mit Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern lesen
und manuell ausfihren.

»

verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte Anweisungen ausfiihren kann und dass
ein Programm eine Abfolge von solchen Anweisungen ist.

»

konnen Programme mit Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern schreiben
und testen.

MI - Prigduktion und
Prasergiation

'eseesceccscscscccccscsces

»

konnen selbstentdeckte L 6sungswege fur einfache Probleme in Form von lauffahigen
und korrekten Computerprogrammen mit Schleifen, bedingten Anweisungen und
Parametern formulieren.

MA.z.clz.g

ole,

Jund

»
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kdnnen selbstentwickelte Algorithmen in Form von lauffahigen und korrekten
Computerprobrammen mit Variablen und Unterprogrammen formulieren.

»

konnen verschiedene Algorithmen zur Losung desselben Problems vergleichen und
beurteilen (z.B. lineare und binire Suche, Sortierverfahren).

dem

les.

i e LS

» kénnen logische Operatoren verwenden (und, oder, nicht). >

Ay

auswerten.

M'—' Dot o deond mhen und automatisiert

MI - Handhabung

=

Synchronisation, Versionierung).

» konnen Methoden zur Datenreplikation unterscheiden und anwenden (Backup,

phsz






Programmierkonzepte — Anweisung

Eine Anweisung ist ein eindeutiger Befehl,
welcher ein Objekt im Programm manipuliert.

Ein Anweisungsblock.

Klang

. Bewegung . Aussehen .

Bewegung Bewegung Bewegung
. gehe m er Schritt . sage fiir ° Sekunden . spiele Klang Miau * ganz
Aussehen Aussehen Aussehen
drehe dich ™ um G Grad . sage ‘ spiele Klang Miau *
Klang

Klang

drehe dich ) um G Grad

denke far o Sekunden O stoppe alle Klange

©:e®
O

Ereignisse Ereignisse
. gehe zu Zufallsposition « i
Steuerung Andere Effekt Hohe + um @
Fihlen
Operatoren i ‘ - . . schalte Klangeffekte aus
Operatoren Operatoren
Anweisung fur Figur: Anweisungen fur Figur: Anweisungen fur
Bewegung Aussehen Klangausgabe

phsz



Programmierkonzepte — Sequenz

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

I6sche alles

setze Stiftdicke auf o

seize Stiftfarbe auf ( ;}

/ schalte Stift ein

Sequenz von
Anweisungen gehe @ er Schritt

drehe dich ®¥) um @ Grad

gehe @ er Schritt
drehe dich * um @ Grad
gehe @ er Schritt
drehe dich %) um @ Grad
gehe @ er Schritt
U drehe dich C* um @ Grad

Eine Sequenz ist eine Abfolge von
Anweisungen, die untereinander
zusammengesteckt werden konnen. Sie
werden nacheinander (sequentiell) von oben
nach unten ausgefuhrt.

Ergebnis der Sequenz von Anweisungen:
Mit dem Malstift zusammen zeichnet die
Bewegung der Figur eine Zickzacklinie
im Spielfeld.

Passende Blocke schnappen immer
aneinander.

phsz



Programmierkonzepte — Schieife

oft
&

&

Schleifenblocke findet man
im MenU Steuerung:

Steuerung

Es werden drei verschiedene Arten
von Schleifen unterschieden:

Wiederhole x Mal: Diese Schleife
wiederholt die Sequenz innerhalb
der Schleife genau so oft, wie in
dem Zahlenfeld eingegeben.

In einem Programmcode reihen sich
Anweisungsblocke in langen Sequenzen
aneinander. Um den Programmcode kompakter
zu gestalten, konnen sich wiederholende
Anweisungssequenzen in Schleifen verpackt
werden.

Wiederhole fortlaufend: Die Sequenz
innerhalb der Schleife wird unendlich oft
wiederholt.

Wiederhole bis: Jeder Durchlauf pruft, ob die
Abbruchbedingung erfullt ist. Hier wird bspw.
die Wiederholung beendet, sobald die
Leertaste gedruckt wurde.

phsz
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Programmierkonzepte — Schieife

setze Richtung auf @ Grad

Programmcode
zum Zeichnen
eines Sterns.

/g

A\
(D)

I8sche alles

setze Stiftdicke auf e

setze Stiftfarbe auf \ 1

7/ schalte Stift ein

( gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad
gehe @ er Schritt

drehe dich *) um @ Grad
gehe @ er Schritt
drehe dich C* um @ Grad
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt
drehe dich *) um @ Grad
gehe @ er Schritt
drehe dich {®* um @ Grad
gehe @ er Schritt
drehe dich *) um @ Grad
gehe @ er Schritt
drehe dich  um @ Grad
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt
drehe dich C* um @ Grad

'

'

’

Wiederholung 1

AN

Wiederholung 2

AN

Wiederholung 3

AN

Durch
Mustererkennung
identifiziert man
Programmcode, der
sich wiederholt. Sich
wiederholende
Programmblocke
kdnnen in Schleifen
verpackt werden.

phsz
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Programmierkonzepte — Schieife

setze Richtung auf @ Grad

Kompaktere Darstellung des gonezux @) v P
Programmcodes zum
Zeichnen eines Sterns
mittels einer Schleife. Die
Ausgabe ist bei beiden
Programmen identisch.

lésche alles

setze Stiftdicke auf °

setze Stiftfarbe auf { W

schalte Stift ein
ot ,
) wiederhole () mal
Q Q‘
gehe @ er Schritt

drehe dich *) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

| gehe @ er Schritt

.drehe dich ) um @ Grad
| gehe @ er Schritt

Idrehe dich C um @ Grad

J.

3x
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Programmierkonzepte — Bedingung OO

=

&

Bedingungsbldcke findet
man im Menu Steuerung:

Steuerung

Eine Bedingung pruft immer, ob eine
Frage mit «wahr» (true) beantwortet
werden kann. Falls ja, dann wird die
Anweisung oder die Sequenz innerhalb
des Bedingungsblocks ausgefuhrt.
Wenn die Antwort auf die Frage «nicht
wahr» ist (false), dann wird der
Programmcode ubersprungen.
Unmittelbar nach dem Bedingungsblock
wird das Programm wieder fortgesetzt.

Wenn man die Ausfuhrung einer Anweisung
oder einer Sequenz von bestimmten
Faktoren abhangig machen mochte, dann
eignen sich die Bedingungsblocke.

Neben Falls/Dann, gibt es noch die
Falls/Dann/Sonst Bedingung. Der
einzige Unterschied ist, dass hier bei
einer nicht wahren Antwort die
Anweisungen im Teil «sonst»
ausgefuhrt werden. In diesem Block
wird folglich immer entweder der
«dann» Teil oder der «sonst» Teil
ausgefuhrt.

phsz
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Programmierkonzepte — Bedingung

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

losche alles

setze Stiftfarbe auf

Zufallszahl von o bis o = o . dann

seize Stiftfarbe auf |

V4 schalte Stift ein

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt

drehe dich *) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich * um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt
drehe dich O um @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

/ losche alles

/ setze Stiftdicke auf o

falls Zufallszahl von o bis o = o ,dann

V2 setze Stififarbe au
sonst

,  selze Siftfarbe au

/ schalte 5tift ein

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt & Q ™~

gehe @ er Schritt

arene dicn 3 um (@) Gras Jede Farbe hat eine

Wahrscheinlichkeit
gehe @ er Schritt VOI’] 1 2

drehe dich  um @ Grad

phsz
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Programmierkonzepte — Ereignis

N o

Ereignisblécke findet man
im Menu Ereignisse:

Ereignisse

Egal, an welcher Position sich das Programm
gerade zum Zeitpunkt des Eintreffens des
Ereignisses befindet, der Ereignisblock wird
immer sofort ausgefuhrt. Dieses Verhalten wird
auch als «Interrupt» bezeichnet.

-

Sobald ein Ereignis eintrifft, wird die
Sequenz unterhalb des Ereignisblocks
sofort ausgefuhrt. Ereignisblocke haben
immer diese Form

Wenn man die Ausflihrung einer Anweisung
oder einer Sequenz von ausseren Faktoren
abhangig machen mochte, dann eignet sich
das Ereignis.

Q Ereignisblocke unterscheiden sich von

Bedingungen dadurch, dass sie jederzeit
ausgefuhrt werden kdonnen. Bei
Bedingungen geschieht das nur zu dem
Zeitpunkt, in dem das Programm den
Bedingungsblock innerhalb einer
Sequenz erreicht und die Frage pruft.
Mehrere Ereignisblocke konnen zudem
parallel laufen. Ereignisblocke, die nicht
durch ein Ereignis ausgelost werden,
werden nie ausgefuhrt.

phsz
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Programmierkonzepte — Ereignis

Hier gibt es zwei
Ereignisblocke «grune
Fahne wurde oberhalb
des Spielfelds
angeklickt». Beide
Blocke werden somit bei
diesem Ereignis
gleichzeitig ausgefuhrt.

Wenn die Leertaste
irgendwann im Verlauf
des Programms vom
Nutzer gedruckt wird,
dann erscheint die
Sprechblase «Hallo!» flr
2 Sekunden neben dem
Agenten im Spielfeld.

setze Richtung auf @ Grad

I6sche alles

/
y  selze Stitdicke auf °
/7

setze Stiftfarbe auf .

7/ schalte Stift ein

wiederhole ° mal
gehe @ er Schritt
| drehe dich *) um @ Grad
| gehe @ er Schritt
| drehe dich ¢ um @ Grad
gehe @ er Schritt
| drehe dich %) um @ Grad
| gehe @ er Schritt
drehe dich C* um @ Grad

Wenn angeklickt wird

spiele Klang Miau w

Wenn Taste Leertaste * gedriickt wird

sage flr o Sekunden

Hallo!

phsz
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Programmierkonzepte — Unterprogramm/Funktion 3O

& =
N
S L
Unterprogramme findet . Um eine bestimmte Sequenz mehrfach be-
man im Menu Weitere _ nutzen bzw. wiederverwenden zu kdnnen
Blocke: Meine und um das Programm kompakter zu

Blocke gestalten werden

Unterprogramme/Funktionen verwendet.

Bei Unterprogrammen fasst man eine Sequenz in eine einzige Anweisung zusammen.
Darum hat ein Unterprogramm immer zwei Blocke:

Definiere Name Unterprogramm
Name Unterprogramm

Unterhalb des Definitionsblocks werden Der zweite Block ist der dazugehorige

: : . Anweisungsblock des Unterprogramms.
die Anweisungen fur das Unterprogramm Uber diesgn wird das Unterr?roggramm

definiert. aufgerufen und ausgefihrt.

Unterprogramme werden auch als «Methoden» oder «Funktionen» bezeichnet. Im Grunde fuhrt
jede Anweisung ein Unterprogramm aus. Existierenden Anweisungen sind bereits als
Unterprogramme vorprogrammiert und stehen als «Bibliothek» zur Verfigung.

phsz
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Programmierkonzepte — Unterprogramm/Funktion

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: @ y: o

7/ lésche alles

/7 setze Stiftfarbe auf f\ )

zeichne Stern

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: @ y: o

zeichne Stern

Definiere zeichne Stern

/ schalte Stift ein

g setze Stifidicke auf °

wiederhole o mal

gehe @ er Schritt

>drehe dich ®) um @ Grad
' gehe @ er Schritt

drehe dich C um @ Grad
| gehe @ er Schritt
| drehe dich ) um @ Grad
| gehe @ er Schritt
| m @ Grad

2

drehe dich C u

/7 schalte Stift aus

Dabei werden zwei Sterne
im Spielfeld nebeneinander
gezeichnet.

85

Der Programmcode zum Zeichnen eines Sterns wird in einem Unterprogramm definiert und
«ausgelagert». Beim Hauptprogramm wird das Unterprogramm uber die «zeichne Stern» Anweisung
an zwei verschiedenen Stellen aufgerufen. Dies macht den Programmcode modularer und das

Zeichnen des Sterns wiederverwendbar.

phsz
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Programmierkonzepte — Parameter

@ 26 Definiere  zeichne Stem mit Farbe ~ Farbe  und Sliftdicke  Stiftdicke

2 setze Stift Farbe » auf | Farbe

setze Richtung auf @ Grad
gehe zu x: @ y: o

7/ losche alles

7z setze Stiftdicke auf = Sfiftdicke

/7 schalte Stift ein

o Durch Abstraktion

zeichne Stern mit Farbe @ und Stiftdicke e i @ bl Id_entIﬂZIert man .
drehe dich *) um @ Grad eine SequenZ, dle
setze Richtung auf @ Grad .gehe © - m Unterprog ramm
) ausgelagert
gehe zu x: @ y: o 89 darehe dich C* um ( Y Graa werden kann. Hier
ono @ o s stellt sich die
zeichne Stern mit Farbe @ und Stiftdicke o _g : @ i Frage welche
Stiftdick = rehe dic um Gra N
10 DEESER - K Anweisungen
gone (@) or schrit essentiell sind fur
, das Zeichnen
drehe dich C* um Grad .
@ eines Sterns.
XCK , schalte Stift aus
Oftmals mdchte man die Ausfuhrung eines Unterprogramms
@ 89 - 26 flexibel gestaltet. D.h. man mdchte erst zum Zeitpunkt des Aufrufs

der Anweisung gewisse Werte dem Unterprogramm mitgeben.

=10 =3 Dafiir gibt es Parameter.

phsz 19



Programmierkonzepte — Parameter

Bei der Definition des eigenen Unterprogramms
konnen ebenfalls mehrere Parameter definiert werden:

Neuer Block x

zeichne Stern mit und Stiftdicke

Eingabefeld Eingabefeld Beschriftung
hinzufiigen hinzufiigen hinzufiigen
Zahl oder Text Wahrheitswert

Cohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

R o« |

In Scratch haben Parameter drei verschiedene Datentypen:
Zahl (rund), Text (rechteckig) und Boolesch (Aussagenlogik)
(polygon). Der Beschriftungstext dient nur der Leserlichkeit

der Anweisung.

phsz
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Programmierkonzepte — Variable

Variablen findet man im

Menu Daten: .

Varnablen

Bei der Definition einer Variablen kann
man angeben, ob diese nur lokal fur eine
bestimmte Figur oder global fur alle
Figuren zur Verfugung stehen soll:

Neue Variable b

Neue Variable Name:

Zufallszahl

@ Fur alle Figuren O Nur fUr diese Figur

Abbrechen n

Oftmals mochte man gewisse Werte
speichern und an verschiedenen Orten im
Programm wiederverwenden. Dafur eignen
sich Variablen.

Zufallszahl

Sobald die Variable
erstellt wurde, stehen
verschiedene Blocke
zur Verfugung:
Anweisungsblocke,
welche die Variable andere Zufallszahl »
verandern kdnnen,
sowie ein runder Block,
der den Variablenwert zeige Variable Zufallszahl +
speichert und somit als
Parameter eingesetzt
werden kann. verstecke Variable Zufallszahl =

setze Zufallszahl =

phsz
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Programmierkonzepte — Variable

Wenn angeklickt wird

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

setze Tarkis v auf @

setze Gelb » auf @

setze Pink » auf @

selze Zufallszahl » auf Zufallszahl von o bis o

/7 losche alles

falls Zufallszahl = o , dann

selze Siift Farbe v auf | Gelb

Zufallszahl = e , dann

selze Slift Farbe » auf | Pink

Zufallszahl = o G ET

7/ setze Stift Farbe » auf | Torkis

zeichne Stern

>

L)
3
&

DY

Zufallszahl (D
Gelb @EED
Pink
Tarkis =

Zufallszahl
Gelb ECD

Pink
Turkis

Zufallszahl
Gelb
Pink
Tiirkis

Programmcode zum
Zeichnen eines Sterns
mit zufallig gewahlter
Farbe. Die Zufallszahl
von 1-3 wird Uber eine
Variable gespeichert, die
Farbenwerte Gelb, Pink
und Turkis ebenso. Die
Variablen der Farben
werden als Parameter
den «setze Stiftfarbe
auf» Anweisungen
ubergeben.

Mit der Anweisung «setze Variablenname auf» wird
der Variablen einen Wert zugewiesen. Dieser bleibt

bestehen bis der Wert Uber dieselbe Anweisung spater

im Programm Uberschrieben wird.

phsz
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Programmierkonzepte — Boolesche Algebra

Boolesche Algebra findet .
man im Menu Operatoren:
Operatoren

Das Ergebnis einer Booleschen Algebra ist
entweder wahr (true) oder nicht wahr (false). Diese
Datentypen werden in der Form des Polygons
dargestellt. In Scratch gibt es drei Arten von
Aussagen. Dabei muss jeder Platzhalter der
Aussage ebenso einen booleschen Wert enthalten

(Polygonform).

Die Ergebnisse von Vergleichen in der
Mathematik ergeben ebenso die
Aussage «wahr»

oder «nicht wahry». Darum haben diese
Blocke eine Polygonform und kdnnen
als Eingaben im booleschen
Aussagenblock dienen.

phsz

23



Programmierkonzepte — Boolesche Algebra p

Bei einer UND (AND) Verknlpfung mussen

immer beide Seiten der Aussage «wahr» sein, “

damit die gesamte Aussage «wahr» ist.

Q-0 - -0
|_t'rue_|

O 0O - - 0O
[ false |

= wahr

= nicht wahr

als

-0 - 042 0-0 - ©-0

\ false ‘ ‘ false |

= nicht wahr = nicht wahr
phSZ 24




Programmierkonzepte — Boolesche Algebra

Bei einer ODER (OR) Verknupfung muss mindestens eine
Seite der Aussage «wahr» sein, damit die gesamte Aussage

oder

«wahry ist.

00 - 0 -0 JL
=

0-0 - 0-0 JE
=

= wahr

| e

o = o oder e = o = nicht wahr
-

phsz
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Programmierkonzepte — Boolesche Algebra E

Bei einer NICHT (NOT) VerknUpfung wird die Aussage immer
ins Gegenteil gesetzt.
| true

|f|

= wahr = nicht wahr nicht Taste Leertaste v gedriickt?
- Wahr, wenn die Leertaste nicht gedrickt ist.

e | Nicht wahr, wenn sie gedruckt ist.

= nicht wahr = wahr
ao

\f'\

= nicht wahr = wahr

phsz 26



Programmierkonzepte — Anwendung von
Boolescher Algebra

Wenn angeklickt wird

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x o y: o

/ l6sche alles

setze Zufallszahl * auf Zufallszahl von o bis @
falls o < Zufallszahl und Zufallszahl < @

sonst

falls @ < Zufallszahl  und  Zufallszahl < @
o @D

sonst

LM Heissl

zeichne Stern mit = Zufallszahl und o

Warm!

Kalt!

Heiss!

phsz
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Programmierkonzepte — Anwendung von

Boolescher Algebra

Uberall, wo in Scratch ein Datentyp in Polygonform verlangt wird, kann das Ergebnis einer
beliebig komplex verschachtelten Booleschen Algebra verwendet werden.

Dies trifft bei Bedingungen zu:

Bei der «warte bis»
Anweisung: Hier wird der
Programmcode nicht weiter
ausgefuhrt, bis die Aussage
«wahry ist.

Bei der «wiederhole bis» Schleife wird diese
solange ausgefuhrt, bis die Aussage «wahr»
ist. Das ist die Abbruchbedingung.

Mit einem «nicht» Block kann die «wiederhole
bis» Schleife zur «wiederhole solange»
Schleife umfunktioniert werden.

< @

phsz
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Programmierkonzepte — Anwendung von

Boolescher Algebra

Wenn angeklickt wird

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

/ setze Stiftfarbe auf '

/ l6sche alles

wiederhole bis Taste Leertaste + gedriickt? oder

V. andere Stift Farbe *+ um o

zeichne Stern

Maustaste gedriickt?

Wenn angeklickt wird

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

#  seize Stiftfarbe auf '
/ Iésche alles

wiederhole bis = nicht Taste Leertaste v gedrickt?

/7 a@ndere Stit Farbe + um 0

zeichne Stern

Maustaste gedriickt?

phsz
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Programmierkonzepte — Datentypen

Datentypen beschreiben Eigenschaften von Daten, wie z.B. deren Wertebereich und
Operationen, die man auf alle Daten dieses Typs anwenden kann. In Scratch existieren
hauptsachlich drei Arten von Datentypen:

Zahl, dargestellt als rundes Textfeld

- Ganzzahl (Integer), z.B. [0, -4, 67, 200, ...]
- Gleitkommazahl (Float), z.B. [0.1, -27.8, ..] Boolesch (Boolean), dargestellt als Polygon
mit einer Genauigkeit von 6 Stellen hinter

dem Komma.
©0-0 - 0-0
 tue |
+ o EMRE
1"

Zeichenkette (String), dargestellt als rundes Textfeld
5.0006 1B o

6.0006

verbinde @ und @

| Hallo!!

phsz 30



Programmierkonzepte — Datentypen

Es ist auch moglich, verschieden lange Listen (aus Menu
«Variablen») mit unterschiedlichen Datentypen zusammenzustellen:

Meine Liste

fuge @ zu Meine Liste * hinzu 1

fuge @ zu Meine Liste * hinzu 2

3
fuge o = o zu Meine Liste * hinzu

+ Lidnge: 3

phsz
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Programmierkonzepte — Datentypen

N o

Zum Zeitpunkt der Zuordnung eines Wertes einer Variablen mittels der Anweisung «setze
Variablenname auf» wird der Datentyp festgelegt. Dabei kann im rechteckigen Textfeld eine Zahl, eine
Zeichenkette oder eine boolesche Aussagenlogik eingegeben werden.

S v NEERI R ARETT N & * Zeichenkette mit Sonderzeichen 56 $ 1!

\"Z1E1 S & * Zeichenkette mit Sonderzeichen 56 $ 11!

setze Variable = auf Variable 567 .6

setze Variable » auf o = o und o > o Variable m

setze Variable v auf
andere Variable = umo Va"able

phsz 32



Programmierkonzepte — Datentypen

Beim Umgang mit unterschiedlichen Datentypen muss man sich immer Uberlegen,
welcher Wertebereich der Datentyp besitzt und was fur ein Datentyp als Ergebnis
einer Operation erwartet wird.

= Lange von @ gerundet

zocve @) o0 CED) R

Q Durch Doppelklick auf dem Operationsblock wird das Ergebnis in einer Sprechblase direkt
angezeigt.

Zeichen o el world = o

phsz 33
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Ubung: Do the Macarena! "

Auftrag: Programmiere in Scratch den Tanz Macarena. Nutze dabei moglichst Schleifen,
Parameter, Variablen und Unterprogramme.

Idee: Strukturiertes Vorgehen bei der Umsetzung einer Projektidee mittels Dekomposition,
Mustererkennung und Abstraktion am Beispiel Tanz.

Musikvideo: https://youtu.be/zZWaymcVmdJ-A

Tanztutorial: https://youtu.be/OzV63IRR8BQ
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Dekomposition des Tanzes E

Schritt 1: Studiere das Macarena Tanztutorial. Notiere die wichtigsten Tanzpositionen.

Choreographie:

Dekomposition

Anweisung

II:I

Sequenz

Diese Anweisungen sind
mehrdeutig fur den
Menschen und nicht
ausfuhrbar fur einen
Computer!
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Macarena als ausfuhrbares Programm formulieren 57
\5 d
<)

Schritt 2: Abstrahiere die wichtigsten Details der Tanzpositionen. Was haben die
verschiedenen Tanzpositionen gemeinsam? Wo unterscheiden sie sich? Wie ist die
Symmetrie? Suche Wiederholungen und Regelmassigkeiten und notiere diese.

Abstraktion Mustererkennung

h A% A O

phsz

37



L%,

Den ganzen Macarena Tanz betrachten

38

4x Wiederholung BULEECELCHIET
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Erste Teilsequenz betrachten

Rechts Rechts Rechts Rechts Rechts Rechts
Links Links Links Links Links Links
Parallel Parallel Gekreuzt Parallel Gekreuzt Parallel

Abstraktion Mustererkennung
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Tanzpositionen in formellerer Sprache formulieren

R

Schritt 3: Formuliere die Tanzpositionen in einer formelleren Sprache, sodass z.B. ein
Mensch die Positionen durch mundliche Anweisungen nachmachen konnte. Grosste
Gemeinsamkeit aller Tanzpositionen: die Handflachen zeigen immer in eine Richtung oder
auf ein Korperteil. So wird auch formuliert:

Rechts
Rechts

i

L i
Rechte/linke Handflache zum Boden zeigen Rechte/linke Handflache zum Himmel zeigen
Rechte/linke Handflache auf Schulterhdhe Rechte/linke Handflache auf Schulterhthe
Rechte/linke Handflache parallel zum Korper Rechte/linke Handflache parallel zum Kérper
Rechte/linke Handflache vor Kérper Rechte/linke Handflache vor Kérper
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Tanzpositionen in formellerer Sprache formulieren

Rechte/linke Handflache auf Schulter legen Rechte/linke Handflache zum Kopf
Rechte/linke Handflache gekreuzt zum Korper Rechte/linke Handfléche parallel zum Kérper

Rechte/linke Handflache auf Hufte legen Rechte/linke Handflache auf Po legen
Rechte/linke Handflache gekreuzt zum Kérper Rechte/linke Handflche parallel zum Kérper

phsz
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Anweisungen Formulieren

Rechtellinke auf Schulter legen Rechtellinke zum Kopf
Rechte/linke gekreuzt zum Korper Rechte/linke parallel zum Kérper

Rechte/linke auf Hufte legen Rechte/linke auf Po legen
Rechte/linke gekreuzt zum Korper Rechte/linke parallel zum Korper

phsz



Variablen definieren 350

' h auf-Zie| Bﬁﬁmi“ mhi -Ziel
W [ gekreuzt/parallel ] W [ gekreuzt/parallel ]

. e | o
_Rechts/Links | gekreuztiparallel | _ Rechts/Links | gekreuztiparallel |
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Variablen definieren und als Parameter
in einer Anweisung ubergeben
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Implementiere den Tanz in Scratch E

Kopf Parallel

Jeder Tanzschritt hat eine rechte

Definiere tanzschritt Ziel ~ Symmetrie und linke Seite.
2 Durchgage total.

setze Seite *+ auf rechts _

wiederhole o mal
1. Durchgang rechts

handflache auf = Seite Ziel Symmetrie

\2. Durchgang links
warte tempo @ Sekunden

 Linke

setze Seite » auf links

2

phSZ 45



Implementiere den Tanz in Scratch

wiederhole o mal P Ganzer Tanz

tanzschritt Boden parallel \
- m—

tanzschritt Himmel

Definiere tanzschritt = Ziel Symmetrie

tanzschritt ~ Schulter /
! setze Seite v auf rechts
tanzschritt Kopf  parallel o e ]
Teil- ‘
se qu enz tanzschritt  Hiifte kreuz handflache auf = Seite Ziel Symmetrie

warte tempo ' Sekunden

tanzschritt Po parallel

setze Seite v auf links

huftschwung

g
, SSpezialfélle
drehe dich %) um @ Grad
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Implementiere den Tanz in Scratch

Definiere handflache auf = Seite Ziel Symmetrie

falls Ziel = Boden ,dann

Die richtigen Kostume je nach
Tanzposition auswahlen.

falls Seite = rechts , dann

wechsle zu Kostim penguin _pos1 =

&= Skripte & Kostime o) Kiange

sonst

wechsle zu Kostim penguin pos2

‘*
.
sonst g zo2 T
5 o) |
N 1 ;
falls Ziel = Himmel , dann —— ;
5 ‘&‘ Y
falls Seite = rechts , dann T '

wechsle zu Kostiim penguin pos3 = Al e — a=a

sonst

wechsle zu Kostiim penguin_pos4

phsz Etc. 47



Implementiere den Tanz in Scratch

L%,

Spezialfalle, wie Huftschwung,

Definiere hiftschwung ) )
separat implementieren.

gehe m er Schritt

gehe @ er Schritt

gehe @ er Schritt

gehe m er Schritt

phsz

48



Ubung 2:
Umsetzung einer
eiggpen Projektidee

r
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