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Scratch:  
Interaktive Ostergrüße mit Scratch
Art: Lernkarten

Mit Hilfe der Lernkarten könnt ihr das Programm Scratch eigenständig entdecken. 
Ihr lernt die Programmoberfläche sowie die wichtigsten Befehle kennen.
Außerdem erfahrt ihr, wie man Figuren umgestalten kann.

   
Lernkompetenzen
 Verständnis für algorithmische Muster und Strukturen.
  Grundverständnis über den Aufbau einer visuellen Programmiersprache.
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ALLGEMEINES ZU SCRATCH

Scratch
Interaktive Grußkarte 

Art: Lernkarten 

Mit Hilfe der Lernkarten entsteht Schritt 
für Schritt ein Grundverständnis für die 
Oberfläche und ausgewählte Funktionen der 
Programmiersprache Scratch. Die Karten bauen 
aufeinander auf und führen zu einer ersten 
programmierten Grußkarte. 

Die Karten entsprechend der Gruppengröße 
ausdrucken. Anschließend die Seiten an 
der gestrichelten Linie mit einer Schere 
durchschneiden. Es entsteht ein A5 Format. 

   
Lernkompetenzen

  Algorithmische Muster verstehen und 
reflektieren 

  Grundverständnis der Funktionsweisen einer 
visuellen Programmiersprache

1.  Lernkarten Scratch – Grußkarte  
(Allgemein)

1.  Öffne Scratch Desktop, oder starte  
Scratch über den Browser: scratch.mit.edu 

4.  Programmiere zuerst die Katze. 

  Mit den „Programmierbausteinen“  
lässt sich die Katze animieren:

   Wenn man die Katze anklickt, soll  
sie einen 20er-Schritt gehen.

   Dann soll die Katze „Hallo [Name]!“ und 
„Alles Gute zum Geburtstag!“ sagen.

   Lasse die Katze verschwinden und  
nach 2 Sekunden wieder auftauchen.

2.  Über „Entwickeln“ gelangst du  
zur Programmieroberfläche.

3.  Mit der „Weltkugel“ lässt sich bei  
Bedarf die Sprache ändern.

Programmierbeispiel:
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DIE BENUTZEROBERFLÄCHE

Programmieroberfläche Übersicht Figuren

Die Bühne

Übersicht 
Bühnen-
bilder

Übersicht
Befehls-
blöcke
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Aufgabe:  Füge ein Bühnenbild als neuen Hintergrund hinzu.

BÜHNENBILDER HINZUFÜGEN

Schritt 01
Suche diese Schaltfläche.
Klicke darauf und öffne 
die Bühnenbildbibliothek.

Schritt 02
Wähle einen Hintergrund 
aus. 

Klicke mit der linken 
Maustaste darauf.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW Seite 4 von 15



FIGUREN HINZUFÜGEN

Aufgabe:  Lade eine Figuren in dein Projekt. 

Schritt 01
Suche diese Schaltfläche.
Klicke darauf und öffne 
die Figurenbibliothek. 

Schritt 02
Wähle eine Figur aus.
Klicke mit der linken 
Maustaste darauf.

Wenn du Figuren löschen 
möchtest, dann klicke 
einfach auf:
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Aufgabe:  Bringe deine Figur auf ihre jeweilige Startposition. 

Schritt 01
Nutze folgende Befehle:

TIPP: Du kannst die Figur auch
erst einmal mit der Maus auf eine 
Position ziehen. Dabei verändern 
sich die Zahlen in den Befehls-
blöcken die noch nicht im 
Programmierfenster sind.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW Seite 6 von 15



PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Lösung:  So, könnte dein Projekt nun aussehen.

Lösungsvorschlag Hase (rabbit):

Drücke auf diese Schaltfläche,
um dein Prgramm zu starten.

Diese Schaltfläche stoppt es 
wieder.
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Nutze folgende Befehle:

TIPP: Auch hier kannst die Figur
mit der Maus auf eine neu Position 
verschieben bevor du den Befehls-
block in das Programmierfenster 
ziehst. 

Hast du gesehen wo sich die 
Zahlen verändern?

Aufgabe:  Bewege deine Figur über die Bühne.  
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Lösung:  Starte nun dein Programm, um den Hasen über die Bühne laufen zu lassen.

Lösungsvorschlag Hase (rabbit)
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Verwende dafür folgenden Befehl. 

TIPP: Versuche auch einmal den 
zweiten sage-Befehl. Vergleiche 
beide und überlege. Was passiert?

Aufgabe:  Lass den Hasen “Frohe Ostern!“ sagen.
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Lösung:  Starte nun dein Programm. Was passiert?

Lösungsvorschlag Hase (rabbit)
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Aufgabe:  Bemale ein paar Ostereier.

Schritt 01
Suche diese Schaltfläche.
Öffne die Figurenbibliothek.
und füge ein Ei (egg) hinzu.

Schritt 02
Wähle nun die Rubrik
Kostüme aus. 
Hier kannst du deine
Figuren umgestalten. 

Klicke auf den Bereich, 
den du ändern möchtest.

Verschiebe unter Füllfarbe 
den Farbregler und färbe so
dein Osterei neu ein.
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Verwende dafür folgenden Befehl.

TIPP: Programmiere zunächst ein Osterei.
Erstelle dann Kopien indem du mit der 
rechten Maustaste auf die Figur drückst 
und dann dublizieren auswählst.

Aufgabe:  Verstecke ein paar Ostereier.
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Lösung:  Starte nun dein Programm und die Ostereier sollten nach 1 Sekunde erscheinen.

Lösungsvorschlag Osterei (egg)
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PROJEKTE SICHERN IN SCRATCH

Aufgabe:  Sichere dein Projekt auf deinem Laptop.

Schritt 01
Suche die Schaltfläche Datei.

Schritt 02
Wähle dann den Unterpunkt Auf 
deinem Computer speichern.

Viel Spaß beim 
Ausprobieren!
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