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Scratch:
Interaktive Ostergrifie mit Scratch

Art: Lernkarten

®

Mit Hilfe der Lernkarten konnt ihr das Programm Scratch eigenstandig entdecken.
Ihr lernt die Programmoberflache sowie die wichtigsten Befehle kennen.
Aufierdem erfahrt ihr, wie man Figuren umgestalten kann.

4

Lernkompetenzen

> Verstandnis fur algorithmische Muster und Strukturen.
> Grundverstandnis tUber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache.

Wir freuen uns Giber 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
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ALLGEMEINES ZU SCRATCH TOMORROM

3. Mit der ,Weltkugel" lasst sich bei

2. Uber ,,Entwickeln" gelangst du
Bedarf die Sprache andern.

zur Programmieroberflache.

SCRATCHE Entwickeln @ -

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

[SCRATGHE Entwickeln Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q Scratcher werden ~ Anmelden

~>

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

# Beginne mit dem Erstellen # Werde Scratcher

Schau dir das Video an
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Programmieroberflache
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Ubersicht Figuren

" Die Biihne

Ubersicht
Buhnen-
bilder
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[;E_] Aufgabe: Fiige ein Biihnenbild als neuen Hintergrund hinzu.

Schritt 01
: ¥y’ Suche diese Schaltflache.
e Klicke darauf und offne @
o pP die Biihnenbildbibliothek.
=
PSS
Schritt 02
Wahle einen Hintergrund
aus.

Klicke mit der linken
Maustaste darauf.
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FIGUREN HINZUFUGEN

[;E_] Aufgabe: Lade eine Figuren in dein Projekt.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW
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Schritt 01
Suche diese Schaltflache.
o Klicke darauf und offne @
die Figurenbibliothek.

Schritt 02

Wahle eine Figur aus.
Klicke mit der linken
Maustaste darauf.

Wenn du Figuren loschen
mochtest, dann klicke
einfach auf:
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E] Aufgabe: Bringe deine Figur auf ihre jeweilige Startposition.

Schritt 01
Nutze folgende Befehle:

P
gehe zu x: @ y: m

TIPP: Du kannst die Figur auch
erst einmal mit der Maus auf eine
Position ziehen. Dabei verandern

118

ancere xum @)
o sich die Zahlen in den Befehls-
a blécken die noch nicht im

[ = | Programmierfenster sind.
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Losung: So, kénnte dein Projekt nun aussehen.

Lésungsvorschlag Hase (rabbit):

gre v @) €D

Drucke auf diese Schaltflache,
um dein Prgramm zu starten.

- Diese Schaltflache stoppt es
L wieder.
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Nutze folgende Befehle:

gleite o Sek. zu x: @ y: m

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 verandern?
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Losung: Starte nun dein Programm, um den Hasen (iber die Biihne laufen zu lassen.

Lésungsvorschlag Hase (rabbit)

gre . G v €D
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[;E_] Aufgabe: Lass den Hasen “Frohe Ostern!" sagen.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Verwende daflr folgenden Befehl.

sage fiar o Sekunden

TIPP: Versuche auch einmal den
zweiten sage-Befehl. Vergleiche
beide und Uberlege. Was passiert?
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DER VODAFONE STIFTUNG

@SE8 PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH Qi)

Lésung: Starte nun dein Programm. Was passiert?
o Aa \
A

Lésungsvorschlag Hase (rabbit)

ore e G v €D

gleite in o Sek. zu x: @ y: m
CE[M Frohe Ostern! Wity e Sekunden
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@@®8B PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <$83'8‘SRFSV’6>

[;E_] Aufgabe: Bemale ein paar Ostereier.

= Skripte &f Kostume o Kiange SCh I'Itt 01

n — i % O+ A Suche diese Schaltflache.
= Filllfarbe . Randfarbe / . 0 2 B o » v o Offne dle F|gurenb|bl|othek.
mpei und flige ein Ei (egg) hinzu.

(> @

= Schritt 02

T ® Wahle nun die Rubrik
g of Kostime  Kostiime aus.
/_; - Hier kannst du deine

Figuren umgestalten.

Klicke auf den Bereich,
den du andern mochtest.

(@ In Rastergrafik umwandeln Q = @

—— . | Verschiebe unter Fillfarbe
™~ den Farbregler und farbe so
@ 0 I deinOstereineu ein.
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@3%8 PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <$85'8‘SRF8&>

[;E_] Aufgabe: Verstecke ein paar Ostereier.

‘ Wﬁ ' ' Verwende daflr folgenden Befehl.

verstecke dich

TIPP: Programmiere zunachst ein Osterei.
Erstelle dann Kopien indem du mit der
rechten Maustaste auf die Figur drtckst
und dann dublizieren auswahlst.

Frohe Ostern!
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Losung: Starte nun dein Programm und die Ostereier sollten nach 1 Sekunde erscheinen.

Losungsvorschlag Osterei (egg)

zeige dich
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DER VODAFONE STIFTUNG

U8B PROJEKTE SICHERN IN SCRATCH B

E] Aufgabe: Sichere dein Projekt auf deinem Laptop.

Datei Bearbeiten ! Tutorie

Neu

gete n (@) sex zux @D v ED

o CREETERRD) o @) sekunen Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichern

Schritt 01
Suche die Schaltflache Datei.

Rabbit Egg Egg2 Egg3 Egot

aifz9 e (060|060
Q

Schritt 02
Wahle dann den Unterpunkt Auf
deinem Computer speichern.

Viel Spafd beim
Ausprobieren!
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