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CODING FOR 0O o
Scratch:
Erwecke digitale Ideen zum Leben

W O© & E

Lernkarten ca. 30 min. 9 Jahre+ Vorwissen:

Keines

Mit Hilfe der Lernkarten konnt ihr das Programm Scratch eigenstandig entdecken.
Ihr lernt die Programmoberflache sowie die wichtigsten Funktionen und Befehle
kennen. Die Karten dienen euch dabei als schnelle Hilfe, wenn ihr mal nicht ganz
genau wisst, wie etwas funktioniert oder wo ihr etwas findet.

y@

o

Lernkompetenzen
> Verstandnis flr algorithmische Muster und Strukturen
> Grundverstandnis tber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache

Wir freuen uns tber Dein Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de @@ @

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH BY SA
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ALLGEMEINES ZU SCRATCH

T

1. Offne Scratch Desktop, oder starte
Scratch Uber den Browser: scratch.mit.edu

2. Uber ,,Entwickeln" gelangst du
zur Programmieroberflache.

Entwickeln

Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q

Entwickeln

Scratcher werden
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3. Mit der ,Weltkugel" lasst sich bei
Bedarf die Sprache andern.

BB ®-

Anmelden

~>

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.

# Beginne mit dem Erstellen # Werde Scratcher

@\"

Beethoven (platform

Vorgestellte Projekte

gy -2
jlly pozzle.

£ Y —/XZ idelly Pt

©
JHRANE |

QAN |
Owl Marker Sketch

Gnisril's Magic Picke

=
) il

Schau dir das Video an

Immortals AMV - Wo

sophya_vovk

notproper
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Ubersicht
Befehls-
blocke

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

DIE BENUTZEROBERFLACHE
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(¥ Hier wird dir immer die _ ; "] Die Biihne
Figur angezeigt, die du , B ]
gerade programmierst. N

7 Ubersicht

Figunt L ° $yvl o
(o]o “. = |Buhnen-
" |bilder
Q Figurt
Q
) ) 0 O
Programmieroberflache Ubersicht Figuren
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E] Aufgabe: Suche dir ein Biihnenbild fiir dein Projekt aus.

Klicke auf die Schaltflache
»,Buhnenbild wahlen". Sie
befindet sich neben der
Figurenanzeige im Fenster
»Buhne",

Wahle ein Buhnenbild aus

und lade es in dein Projekt.

BlUhnenbild wahlen

Biihne

4 Zurick Wahle ein Buhnenbild
OO0 ¢

Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles City vV

= " bl E

Desert Farm Field At Mit Flowers Forest

Hall Hay Field Hearts Hill Jungle Jur
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DER VODAFONE STIFTUNG

7&  FIGUREN HINZUFUGEN B

E] Aufgabe: Suche dir Figuren flr dein Projekt aus.

4 Zuriick Figur wahlen

Dracke auf die Schaltflache
“Figur wahlen" und wahle in
der Figurenbibliothek eine
neue Figur aus.

= O0COAOOOOOC

b 4 R 1 ®

Um deine Figuren zu loschen,

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Ar
klickst du auf rechts oben

an der Figur. ¢ % ’ @ }{, ‘

Ball Ballerina Ba\lz\)om Bananas Baseball Bas

Figur wahlen m R m ,]

Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell f
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"&2  KLANGENUTZEN IN SCRATCH Busiish ™
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E] Aufgabe: Fiige deinem Projekt ein wenig Sound hinzu oder erzeuge ihn selbst.

Hlerfur mUSSt dU ZUnéChSt in @v Datei  Bearbeiten 9 Tutorien Untitled Versffentlichen €) Zeige Projektseite
den Reiter “Klange".
g &= Skripte o7 Kostime
Um in die Klangbibliothek zu Kang | pop R =
opieren  Einfigen  Duplizieren Laschen

kommen, drickst du auf die
Schaltflache ,Klang wahlen®
unten links.

Nun kannst du dir einen Klang
aussuchen.

+) « it -« b - 13

Schreller _Langsamer  Lauter Leiser Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren  Roboter

Klang wahlen
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KLANGE AUFNEHMEN IN SCRATCH

E] Aufgabe: Nimm eigene Tone fir dein Projekt auf.

Klang aufnehmen x Klang aufnehmen x Klang aufnehmen x

Starte die Aufnahme, indem du auf den Knopf unten klickst

Aufnehmen

A

Aufnahme beenden

CODING FOR
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< >

= Emeut aufnehmen Abspielen

Dies ist der Startbildschirm flr das
Aufnahmewerkzeug von Scratch.
Das klicken auf den roten Kreis,
startet deine Aufnahme.

Das Klicken auf das rote Quadrat,
beendet deine Aufnahme.

(¥ Achte darauf, in einer ruhigen
Umgebung zu arbeiten, und lang-
sam und deutlich zu sprechen.
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Bevor du deine Aufnahme spei-
cherst, kannst du sie noch auf die
richtige Lange kurzen. Verschiebe
dafur die roten Regler an die richti-
ge Position.
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ER VODAFONE STIFTUNG

"=  PROGRAMMORGANISATION IN SCRATCHwora < OHEMEN

E] Aufgabe: Sichere dein Projekt auf deinem Laptop. Versuche dein Programm danach zu 6ffnen.

Suche die Schaltflache ,,Datei
Q w Datei  Besrbeiten oben links.

Wahle im Menu den Unterpunkt
~Auf deinem Computer speichern®.

Hochladen von deinem Computer

(¥ Besitzt du einen Online Ac-
Auf deinem Computer speichern count, werden deine Programme
auch automatisch ( mittels Auto-
Safe) gespeichert.
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3% PROGRAMMORGANISATION IN SCRATCH woxau <$8a'3§;8x>
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E] Aufgabe: Offne ein gespeichertes Projekt von deinem Laptop.

Suche erneut die Schaltflache ,,Datei".
Datei Bearbeten

Wahle im Menu den Unterpunkt

Neu »Hochladen von deinem Computer®.
Hochladen von deinem Computer (¥ Beim Online Account,

kannst du deine Projekt
Auf deinem Computer speichern uber das Ordner Symbol

oben rechts aufrufen.
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DER VODAFONE STIFTUNG

"2  BEFEHLSBLOCKE IN SCRATCH Qi)

%_] Aufgabe: Uberlege dir, was die Befehle bedeuten. Kombiniere sie mit anderen Befehlen und schaue was passiert.

Hier findest du einige der wichtigsten Befehlsblocke aus der Rubrik ,,Ereignisse™.

o Leeraste ~
. Ereignisse sind
tavsarie + > @) | Befehlsblicke mit

denen dein Pro-

gramm oder auch
nur bestimmte

[: Teile gestartet
werden konnen.

(¥ Uber die Nachrichtenbldcke kannst du Figuren aus deinem Programm miteinander
kommunizieren lassen. Eine Figur kann somit die Aktion einer anderen steuern.
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DER VODAFONE STIFTUNG

7&2  BEFEHLSBLOCKE IN SCRATCH Busiish ™

E] Aufgabe: Uberlege dir, was die Befehle bedeuten. Kombiniere sie mit Ereignisbefehlen und schaue was passiert.

Hier findest du einige der wichtigsten Befehlsblocke aus der Rubrik ,,Bewegung".

gehe o er Schritt gehe zu x: @ y: m gleite in o Sek. zu x: @ y: m
gehe zu Zufallsposition = gleite in o Sek.zu Zufallsposition =

Mit diesen Befehlen kannst
pralle vom Rand ab du Figuren ...

andere y um m

setze y auf m ... Uber die Bihne bewegen.

andere x um

setze x auf

...auf der Buhne platzieren.

drehe dich C* um @ SEER in eine Richtung drehen.
drehe dich zu Mauszeiger » drehe dich *) um @ Grad

setze Richtung auf @ Grad
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DER VODAFONE STIFTUNG

7&2  BEFEHLSBLOCKE IN SCRATCH Qi)

E] Aufgabe: Uberlege dir, was die Befehle bedeuten. Kombiniere sie mit Ereignisbefehlen und schaue was passiert.

Hier findest du einige der wichtigsten Befehlsblocke aus der Rubrik ,,Aussehen®.

, Mit den oberen Codeblocken
wechsle zum nachsten Bithnenbild ..
veranderst du das Aussehen
von Figuren oder der Buhne.
wechsle zum nachsten Kostiim
dndere GroflRe um o

wechsle zu Bihnenbild Bihnenbild1 =

wechsle zu Kostim Kostim2 -

setze Grélke auf

andere Effekt Farbe + um

Mit den unteren Codeblocken
kannst du Texte, aber auch

sage far ° Sekunden denke far o Sekunden
die Figuren selbst, anzeigen

zeige dich | verstecke dich gehe zu vorderster * Ebene oder ausblenden lassen.
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DER VODAFONE STIFTUNG

"2  BEFEHLSBLOCKE IN SCRATCH Qi)

%_] Aufgabe: Uberlege dir, was die Befehle bedeuten. Kombiniere sie mit Ereignisbefehlen und schaue was passiert.

Hier findest du einige der wichtigsten Befehlsblocke aus der Rubrik ,,Steuerung®.

. Mit diesen Codeblocken kannst du Aktionen
immer wieder ausflhren lassen. Sie werden
2 Schleifen (englisch: Loop) genannt.

. . Um den Ablauf deines Programms zu beeinflussen, kannst du
diese Codeblocke verwenden.

Gerade mit den Befehlen ,falls-dann" konnen deine Figuren
unterschiedliche Sachen machen.
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NACHRICHTEN SENDEN IN SCRATCH %8_5'3,?;&3)

E] Aufgabe: Programmiere ein Gesprach zwischen zwei Figuren (Dialog)

Sy 7V .
Kommst du mit auf ein
Abenteuer?
U

\(‘

~ :
sage fur e Sekunden sage Ha||0 Katze! Bivls e Sekunden ﬁKommstdu mit auf ein Abenteuer? il ° Sekunden
C ) Q 0 (¥ Der Codeblock ~Sstoppe" beendet
TS | | dein Programm. Du musst also auf-
k passen, ob und wo du ihn einflgst.
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DER VODAFONE STIFTUNG

"=  KOORDINATENSYSTEM IN SCRATCH Qi)

E] Aufgabe: Bringe die Fledermaus auf die farbigen Punkte. Welche Werte/Zahlen musst du angeben?

Scratch nutzt ein Koordinatensystem

Lo e
mit zwei Ausrichtungen.

(%:0,¥:180)

08
_c

gleite in o Sek. zu x: . y: .

Die X-Achse wird fur alle waagerechten
Bewegungen (rechts/links) verwendet.

(¥:-240,¥:0) @ Gez20v:0 | Die Y-Achse wird fiir alle senkrechten
*|" Bewegungen (oben/unten) genutzt.

" (¥ Die Mitte/der Ursprung @ (X:0/Y:0)
) ) ) ) liegt in der Buhnenmitte.

aSYIY-A

(¥ Wenn du eine Figur (iber die Biihne
(%:0,¥:-180) verschiebst, gleicht Scratch die neuen

4 ~ Werte automatischen in den Bewe-
-240 X-Achse 240" gungsblécken an.

<}O8I,'
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"=  VERANDERTEMENULEISTEBEIMACCOUNT hetieh™
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' i [EERATCH] v Datei Bearbeiten 9" Tutorien | Untitled-2 Verdffentlichen €3 Zeige Projektseite Jetztspeichem (3 CFT MUSTER»
enuteiste

o Kostame | @ Kiange N~ o olm| =

i@

Bewegung

gone @) ersent
aene aen & un @) G0
arene den *> un @) crac

2
2

>

oie o

Veroffentlichen €Y Zeige Projektseite
Hier kannst du deinem So kannst du Projekte Hier kannst die Seite, auf der
Projekt einen Namen mit Freunden, Familie, dein Projekt gezeigt wird,
geben. und anderen teilen. bearbeiten.

Du brauchst einen Uberblick (iber deine Projekte
oder Informationen zu deinem Account? Dann . CFT MUSTERw

nutze diese beiden Schaltflachen.
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