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SCRATCH

Interaktive Weihnachtsgriufde mit Scratch

ol O© & E

Lernkarten ca. 30 min. 9 Jahre+ Vorwissen:
Grundlagen

CODING FOR o ™ Vodafone

Mit Hilfe der Lernkarten kannst du das Programm Scratch eigenstandig entdecken.

Du lernst die Programmoberflache sowie die wichtigsten Befehle kennen. Aufierdem
erfahrst du, wie man Figuren gestalten und selber erstellen kann. Wenn du auch die
Karten flr Fortgeschrittene machst, kannst du dein eigenes Schneegestober erzeugen.
4

Lernkompetenzen

> Verstandnis flr algorithmische Muster und Strukturen.

> Grundverstandnis Uber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache.
> (Fortgeschrittene) Erste Idee tiber Vererbungsprinzipien in der Informatik.

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

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit Tech and Teach gGmbH
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ALLGEMEINES ZU SCRATCH BusEsh ™

DER VODAFONE STIFTUNG

1. Offne Scratch Desktop, oder starte 2. Uber ,,Entwickeln" gelangst du 3. Mit der ,Weltkugel" lasst sich bei
Scratch (iber den Browser: scratch.mit.edu zur Programmieroberflache. Bedarf die Sprache andern.

SCRATCHE Entwickeln @ -

Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q Scratcherwerden  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

Vorgestellte Projekte

gy—ISAN Beethoven
® jelly poz2e. '
® e L

Gnisril's Magic Picke  Owl Marker Sketch #1)—/XZ)Lielly Pt Beethoven (platform  Immortals AMV - Wo
notproper ‘sophya_vovk bouningengames coding-henry55 minergold4s

Unsere Projektvorlage findest du unter: https://scratch.mit.edu/projects/605643852
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DIE BENUTZEROBERFLACHE

Ubersicht [« s
[ ] = © o
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Befehls-
blocke
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

J
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Programmieroberflache

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Ubersicht Figuren

" Die Biihne

Ubersicht
Buhnen-
bilder
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

@3R8 BUHNENBILD GESTALTEN <$8a'3§;8x>

E] Aufgabe: Gestalte einen Himmel fir deinen neuen Hintergrund.

Winterlandschaft [ ) - 4+ Mehr v
Fllifarbe Randfarbe
D, /- o B B o Mo T

[ » |

* |me = © Suche die Schaltfliche Biihnenbild
» | Fabe 54 wahlen und 6ffne das Untermend.

s @ - D @ Klicke auf den Pinsel, um den Mal-

N - editor zu offnen.

ﬁ dttigung 60

T ( - + 1 FU"farbe Farbe 54

/ Helligkeit 100 . ( -
é [ ‘ v @

/ 7 - | © Suche das Rechteck-Werkzeug.
! alzla @ Unter Fiillfarbe schiebst du den Regler

auf Blau
© Ziehe mit gedriickter linker Maustaste
ein Viereck auf.
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@@®8 BUHNENBILD GESTALTEN

CODING FOR
TOMORROW
TR e

E] Aufgabe: Flge eine Schneelandschaft hinzu.

Kostim  Winterlandschaft - o~ + 4 2+ &

TR
&) yme@me | ¢ =

2 [OE
y p; 5 Tauschen
Farbe 0
& T
2
O Sattigung 0
Helligkeit 100
ﬁl},
/ /

il

@Wn Rastergrafik umwandeln Q

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Fillfarbe H

bl

@ Suche das Kreis-Werkzeug.

©® Wahle unter Flllfarbe einen Verlauf aus.

© Ziehe mit gedriickter linker Maustaste
drei Elipsen auf.

O Wihle dann die Rubrik Skripte um den
Maleditor wieder zu schliefden.

(¥ Alternativ kannst du auch das
vorgefertigte Buhnenbildkostiim
Winterlandschaft_Vorlage nutzen.
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.o CODING FOR
@058 FIGUREN HINZUFUGEN Bustsh ™

DER VODAFONE STIFTUNG

[;g_] Aufgabe: Nutze die Figurenbibliothek und unsere Vorlagen, um deine Szene zu gestalten.

O (7 2] <]

© Suche die Schaltfléche Figuren wahlen.

@ Klicke darauf, um die Figurenbibliothek
zu offnen.

© Wihle mindestens ein Geschenk, einen
Ball und einige andere Figuren aus.

(¥ Die Tannenbaume sind als Vorlagein
deiner Figureniibersicht zu finden.
(¥ Du brauchst zunichst nur einen Ball
(Christbaumkugel).
™ ¥ Wenn du Figuren léschen
mochtest, dann klicke einfach
= auf diese Schalflache: 6
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E] Aufgabe: Gestalte ein paar Geschenke mit dem Maleditor.

Kostim gift-a

- mmu

W

gift-b

aEme
Farbe 0
Séttigung 70
Helligkeit 98
(__ @
/ vd

OO N+

O

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

FIGUREN GESTALTEN

CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

<

>

@ Wahle die Figur Geschenk.
@ Gehe zur Rubrik Kostiime.
Hier gestaltest du deine

Figuren um.

© Klicke auf die Bereiche, die
du andern mochtest.

O Verschiebe bei Fiillfarbe
den Farbregler und farbe
deine Figuren neu ein.

© Wahle erneut die Rubrik
Skripte um den Maleditor
wieder zu schliefden.

,.' Kostiime

Fiillifarbe

)

T

@@ In Rastergrafik umwandeln

-
(¥ Um Text zu schreiben,
nutze das Text-Werkzeug.
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@388 PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH BusEsh ™S

DER VODAFONE STIFTUNG

[;E_] Aufgabe: Bringe deine Christbaumkugeln zum blinken.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Wahle deine Christbaumkugel (Ball) aus.
Fur die Programmierung nutze folgende
Befehle:

y B
P gehe zu vorderster v Ebene
a4

gl

(¥ Mit einem Rechtsklick kannst du dann
deine Figur dublizieren und verteilen. Das
Programm wird dabei mit tbernommen.
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CODING FOR
RUR8 PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH BsEsh ™

[E] Losungsvorschlag: Blinkende Christbaumkugeln

Driicke auf diese Schaltflache,
- um dein Prgramm zu starten.

Wenn  angeklickt wird
9 Diese Schaltflache stoppt es
wieder.

gehe zu vorderster v Ebene
(¥ Unter Kostiime kannst du den Kugeln

wiederhole fortlaufend nun verschiedene Startkostiime zuweisen.
wechsle zum nachsten Kostiim
S ‘ZE n .
warte ° Sekunden ol C -
o [ °
®

Seite 9von 19
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FIGUREN GESTALTEN

CODING FOR
TOMORROW

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Gestalte eine einzelne Schneeflocke mit dem Maleditor.

= Skripte & Kostime o4 Klange

Schneeflocke [ ) ) &

Randfarbe

o -

2 *
Schneefl...
94x94

DofH s N»~

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Mehr =

o Bl

© Suche die Schaltflache Figuren wahlen.
@ Offne das Untermenii und klicke auf den
Pinsel.

Randfarbe -

9 /

© Wihle unter Randfarbe eine Farbe und
eine passende Strichstéarke/-dicke.

O Suche die Schaltfliche Linien-Werkzeug.

© Klicke in den Editor und ziehe dann bei ge-
driickter linker Maustaste deine Linien.

>
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CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH < TOMORROW >

[E] Aufgabe: Positioniere deine Flocke zufallig am oberen Bildschirmrand und lass sie fallen.

Benutze flr die Aufgabe folgende Befehle:

Wenn angeklickt wird andere y um e

Zufallszahl von @ bis @ setze y auf @
gehe zu Zufallsposition ¥

Zufallszahl von ° bis e

(¥ Zufallszahlen geben deiner Programmierung mehr
Variabilitat und lassen sie willkUrlicher erscheinen.

wiederhole fortlaufend
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CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH RS>

DER VODAFONE STIFTUNG

[E] Losungsvorschlag: Schneeflocke zufallig positionieren und fallen lassen.

Dricke auf diese Schaltflache,
Wenn ) angeklickt wird um dein Prgramm zu testen.
S Diese Schaltflache stoppt es

gehe zu Zufallsposition = wieder.

setze y auf Zufallszahl von @ bis @

wiederhole fortlaufend

andere y um Zufallszahl von o bis e
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH BsEsh ™

DER VODAFONE STIFTUNG

[E] Aufgabe: Priife die Position der Schneeflocke und setze sie wieder an den obern Bilrschirmrand.

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Benutze flr die Aufgabe folgende Befehle:

. < @ gehe zu Zufallsposition ¥

setze y auf @

Zufallszahl von @ bis @

& Entscheidungsstrukturen wie falls/dann geben
dir die Moglichkeit Programmablaufe zu steuern.

Seite 13von 19




HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <$8a'g§;gx>

[E] Losungsvorschlag: Schneeflockenfall prifen und repositionieren.

Wenn angeklickt wird

gehe zu Zufallsposition v

setze y auf = Zufallszahl von @ bis @

wiederhole fortlaufend

falls y-Position < @ , dann

gehe zu Zufallsposition v

setze y auf Zufallszahl von @ bis @

éndere y um = Zufallszahl von o bis e

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Driicke auf diese Schaltflache,
~ um dein Prgramm zu testen.

Diese Schaltflache stoppt es
wieder.

¥ Wenn du nicht weitermachen mochtest
kannst du mit einem Rechtsklick deine
Figur dublizieren und verteilen. Das Pro-
gramm wird dabei mit Ubernommen.
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DER VODAFONE STIFTUNG

CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH tortgeschrittens < ToHEMSH

=] Aufgabe: Eine Schneeflocke, viele MAglichkeiten. Verandere das Aussehen deiner Schneeflocke.

Benutze fur die Aufgabe folgende Befehle:

gehe zu hinterster v Ebene Zufallszahl von 0 bis @
Zufaliszahi von (@) vis @) setze Grose auf @

gehe ° Ebenen nach vorne v

Zufallszahl von ° bis @

setze Effekt Durchsichtigkeit v auf o
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CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH crortgeschrittery < foHOMEN

DER VODAFONE STIFTUNG

[;E__] Losungsvorschlag: Schneeflockendarstellung verandern.

gehe zu hinterster v Ebene .
gehe Zufallszahl von ° bis Q Ebenen nach
setze GroBe auf = Zufallszahl von Q bis @

gehe zu Zufallsposition ¥

setze y auf Zufallszahl von @ bis @

wiederhole fortlaufend

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Driicke auf diese Schaltflache,
um dein Prgramm zu testen.

Diese Schaltflache stoppt es
wieder.

vorne ¥

setze Effekt Durchsichtigkeit v+ auf = Zufallszahl von o bis @
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CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH tortgescritiens < ToHSMOR

DER VODAFONE STIFTUNG

[1%] Aufgabe: Klone deine Schneeflocke und mache aus einer Flocke ein Schneegestober.

Benutze flr die Aufgabe folgende Befehle:

erzeuge Klon von mir selbst

wiederhole @ mal

Wenn ich als Klon entstehe

(¥ Achtung: Du musst dein Programm nun in zwei Arbeits-
schritte teilen. Positionierung/Aussehen und Bewegung
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CODING FOR
PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH tortgescritiens < ToHSMOR

DER VODAFONE STIFTUNG

[1%] Losungsvorschlag: Schneegestéber

Wenn angeklickt wird

wiederhole m mal

gehe zu hinterster v Ebene

Wenn ich als Klon entstehe

wiederhole fortlaufend

falls y-Position < @ , dann

gehe Zufallszahl von o bis 0 Ebenen nach vorne =
gehe zu Zufallsposition »

setze GroBe auf = Zufallszahl von o bis @

setze y auf = Zufallszahl von @ bis @
andere yum Zufallszahl von o bis e

setze Effekt Durchsichtigkeit ~ auf ~Zufallszahl von o bis @

gehe zu Zufallsposition v

setze y auf Zufallszahl von @ bis @

erzeuge Klonvon mir selbst »
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CODING FOR
PROJEKTE SICHERN IN SCRATCH «okan) BsEsh ™

E] Aufgabe: Sichere dein Projekt auf deinem Laptop oder Tablet.

uuuuuuuu

:
.
g

sndoeyum zusteaivon €) vs @

ba...| | Cristbau...| | Cvstoms.. | | crvistau... | | chritbas

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

Datei Bearbeiten

Neu

Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichern

Suche die Schaltflache Datei.

@ Wahle dann den Unterpunkt Auf

deinem Computer speichern.

Viel Spafd beim
Ausprobieren!
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