Hallo Ihr Lieben,

um mal ein wenig von Mathe, Deutsch und Englisch wegzukommen, heute ein bisschen Informatik.

Eure Aufgabe ist recht einfach . Entdeckt das Programm Scratch!

Dazu kénnt ihr euch das Programm entweder auf eurem PC installieren
https://scratch.de.uptodown.com/windows/download oder es im Browser benutzen
https://scratch.mit.edu/projects/editor/ (oben links am Globus konnt ihr die Sprache dndern).

Des Weiteren bekommt ihr Anleitungen und Hilfestellungen unter
https://www.youtube.com/results?search query=Einf%C3%BChrung+in+Scratch und Folgevideos
sowie auf den folgenden Seiten.

Ziel Eurer Entdeckung sollen erste Versuche sein. Bringt die fertigen kleineren Projekte zur nachsten
Stunde einfach mit in den Informatikunterricht.

Bei Fragen und Problemen kénnt ihr mir gerne unter katja.frentzel@gym-gommern.bildung-Isa.de
eine E-Mail schreiben.

Viel Spal? dabeil


https://scratch.de.uptodown.com/windows/download
https://scratch.de.uptodown.com/windows/download
https://scratch.mit.edu/projects/editor/
https://www.youtube.com/results?search_query=Einf%C3%BChrung%2Bin%2BScratch
mailto:katja.frentzel@gym-gommern.bildung-lsa.de
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Scratch in 3 Stunden

/T TR 3
Hallq, 1ch bin Minti M]l‘)t, Bernd Gartner
und in diesem Heft zeige ETH § @

'iCh dir’ W'ie du ga nZ e'infaCh Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich
dein eigenes Computerspiel AB AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM

. k t' FUR INFORMATIKUNTERRICHT
programmierenkannst! )

Scratchist eine Programmiersprache, die esdir auf einfache
Weise ermoglicht, deine eigenen interaktiven Geschichten,
Animationen, Spiele, Musik- und Kunstwerke zu erstellen und
sie als Scratch-Projekte anderen uber das Internet mitzuteilen.

BeiScratch programmierst dumit bunten Blocken, die duwie
Bauklotze stapelst, um dein Programm zusammenzubauen.

FurweitereInformationenund zum Programmieren mit Scratch
gehe zu !
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http://scratch.mit.edu/!
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Wir programmieren zusammen ein Spiel, bei dem du die Katze Scratch uber eine Renn-
bahn steuerst!

Schau‘ diram besten vorher mein Online-Lernspiel dazu an, oder lasse dir von einer
Person, dieScratchschonkennt,einmal zeigen, wie so ein Rennspiel gemacht wird.
Danach kannst dudas Spiel nach deinen eigenenVorstellungen selbst programmieren
und erweitern. Das Heft begleitet dich und hilft dir bei jedem Schritt!

Und wenn du das Heft bis zum Ende durchgearbeitet hast, bist du bereit fur dein ganz

eigenes Spiel! = ==
So benutzt du Scratch in 5 Minutes
das Heft! "
Deutasch) English)

Das Online-Lernspiel ,,Scratch in 5 Minutes® zu diesem
Heft findest du auf der Scratch-Webseite unter
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http://scratch.mit.edu/projects/23844258/
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Bihne: HierlauftdeinProjekt ab. Die handelnden
Lebewesenund GegenstandeindeinemProjekt
heissen Figuren. Das Projekt enthalt dein Programm,
aber auch alle Kostume, Klange und Buhnenbilder. gramm zusammenbaust.

Blockpalette: Von hier holst
dudieBlocke,ausdenenduim
Programmierbereich deinPro-
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nachdem du auf der Scratch-
Webseite auf ,,Entwickeln®
geklickt hast! Es gibt vier
wichtige Fenster, dieich dir

('Sosieht dein Bildschirmaus, )

erklaren muss. J

I

Figurenliste: Hierwahlstduaus,
,wen“ du programmierst (Figur
oder Buhne). Am Anfang gibt es
nur eine Figur, die Katze Scratch.

Programmierbereich: Hier baust du
Blockstapel (Skripte), die den Figuren und
der Buhne sagen, was sie tunsollen. Alle
Skripte zusammen sind das Programm.
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(" ) - 2. Im Programmier-| swee  sunngabider | Kance
¢ . g Figuren
LOS geht S! Br] ng bere-lch auf Buhnen_ Neues Buhnenbk

die Rennbahn auf R \ bilder klicken! “/ a6 2

g

K
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die Buhne! ] B \
W Neues Buhnanbi backdrop1 ||
1. Buhne in|&/& & -
' der Figurenlisteanklicken! 3. Rennbahn malen !
" Rennbahn o) Import pia/ &+
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P-l nseld-lck G HE ErEEE Raster-Modus
e\ 0 ! ======== In Vektorgrafik umwands




Figuren | 1. Scratch in der Figurenlisteanklicken! = @ Skripte | Kostime
Neues Kostum: |—

2. ImProgrammierbereich , a0
a_Uf Kostume WEChSan, Kostum aus der Bibiddhek wahlen
Figurensymbol anklicken, ™ A
und Kostum cat2 wahlen! O
. = Xg
3. Schrumpfknopf dricken und auf Scratch ey
23x101

klicken! Gib auch einen Projektnamenein!
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&
rag? [Rennbah K/ S~ Schrumpfknopf
= ennbahn F . p nOp

-
L =
147 von Kinderlabor (unverdffentlicht)

(Jetzt verkleide Scratch alsN

Rennkatze und passeihre
\Grésse der Rennbahn an!

o
Q

Scratch muss gut auf die
Strasse passen! Du kannst
ihre Grosse aber auch

spaterimmernochandern.
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Eliia 1. ScratchinderFigurenlisteanklicken! 3 .

Nun beginnt das

— K o : o o8
. ' Skripte Kostime Kiange E%
Programmieren! (Q B e i3
Und so geht es! = J Aussen:
J 1 Bihnenbild J Kiang J Fonie
f Maisiif i o
2. Im Programmierbereich j oaten e
aufSkripte wechseln! gehe ) er-Schritt

3. Befehle mit der Maus aus der Blockpalette in den Programmierbereich
ziehen und zu Skripten zusammenschnappen lassen!

Skripte Kostlme Klange
1 . 1 * 66
Tlpp.oKllcke aufs »l I Ercignise
und gib Scratchihren J Aussener Steuerung “
richtigen Namen! Irl 3 Ir | L e

Figuren I[ ' I
—\ B
¥ he €0 er-Schritt
(Q E;I =
Bihne
1 Buhnenbild

drehe dich (% um € Grad

drehe dich Yy um € Grad

Figuren

(<] | Scratch| setze Richtung auf
v o
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Verwende diese Befehle: Position wéahlen:

Leertaste rgg? |Rennbahn .
- — J L-J von Kinderlabor -junverﬁgll c,_ gAaUSZhe]lger an
[oche 20 20 . ©) tart halten, xy-
gehe zu x:o ¥ o ¢ ) )
Tastg ,> aus d'em Koordinaten
setze Richtung auf Menu Wahlen *

ablesen und im

[ . \ < gehe-zu-Befehl
Programmiere Scratch eintragen!
S0, dass sie auf Tasten-
. X: -160 Y 98 Syt .
druck (,s‘ wieStart!)an o e
den Start geht! Daflr oo D) 56 Schritie oberhalb
brauchst du zwei Mess- | )
gerate: Mauszeigerund Richtung wahlen:
0° ungeféahr 50

K | 30— —2 v Startrichtung als
ompass: /_mc_ oo d,_,,wer,ﬁ“,:,_ ‘\‘ Pfeil vorstellen, die
| \  Pfeilrichtung mit

i Kompass-Hilfe
i schatzen, und den
i Wert im setze-
/ Richtung-auf-Befehl
L eintragen!
i F:;// Das heisst: Richtung 50

|
setze Richtung auf Grad!
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Verwende diese Befehle: Ablauf: Scratch soll nach dem Start immer
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T oche €D or-scivic | wieder (a) einen Schritt gehenund (b) prufen, ob
b $ siedenGrunstreifenberuhrt;indiesemFallsagst
. sie ,,Game Over!“ und stoppt das Rennen!
‘r‘ | wird Farbe beriihrt? 1 (Rormban
I—'I \ L." -.-D"IKnderla:mr-jumerﬁgtlc,.
Farbewahlen: Erst
. . . ins Farbfeld klicken,
(Erweltere dein Skript ) dann mit der Hand—"
zumRennskript! Lies auf den Griinstreifen <2
genau, was Scratch tun klicken! Das Farbfeld
) bekommt die Farbe
SOU‘ (daS Steht reChtS desGrunstreifens! X: -160 Y 0
unter Ablauf) und gib e — —

i\hr\dﬁfehle dafur! / ﬁ

Probiere die Taste ,s‘ aus, wenn dein
Rennskript fertig ist!

Scratch sollte an den Start gehen,
loslaufen...undim Grunstreifen landen
(dennsteuernkannstdunochnicht)!
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Verwende diese Befehle: Starte mit,s*

Richtung andern:

jeweils ein §%
- I ) neues Rennen £E%
_ und Uibe das -
e Steuern! Du
: kannst den
Drehwinkel
) freiwahlen!
/Glb Scratch nun noch\
zwei Steuerskripte!
BeiTaste,«‘sollsie

sich ein Stuck nach
links drehen, bei , >°

Wnach rechts!j

180° 180°

Scratch andert ihre Scratchandertihre
Richtungum -15Grad  Richtungum+15 Grad
(d.h. gegen den (d.h. im

Uhrzeigersinn) Uhrzeigersinn)
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Verwende diese Befehle: Ablauf: Scratchsollimmerwieder prufen, ob

— ihreNase (malesierotan!)dieZiellinie (gelb)
- beruhrt,Wenn das passiert, miaut sie einmal, sagt
= _/—'] 5a -H- la! r ) ) )
— ,aewonnen!!“ und stoppt das Rennen!

S

beriihrt 7

”
/Jetzt sind wir fast fertig:\ »
Erweitere dein Renn- -
skri pF 50, dass S(;ratCh Jetzt ist dein Spiel fertig! Starte es mit ,s‘ und
nach jedem Schrittauch versuche, Scratch ins Ziel zu bringen!

noch pruft, ob sie schon

@St! j ﬁii n kleines Ratsel habeich noch!l

Hierist es: Scratchbenutzt jaden Block

‘Nase imZiel?‘ (CIZTD ), um das
Erreichen des Ziels festzustellen.Warum

haben wirihr dafur nicht einfachden Block }

"Zielberuhrung? (I ) ) gege-
ben, sowievorherschon,Grunstreifen-

beriihrung? (CZIEIIEID ) 272
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1. In der Blockpalette Geschwindigkeit

Daten anklicken und S——

NeueVariable wahlen! N 2. Variablennamenwabhlen (z.B. Speed)
Neue Liste i Neue Variable

Variablenname: Speed

@ Fir alle Figuren () Nur fir diese Figur
/Bravo, du haSt das Heft\ I Cloud Variable (auf dem Server gespeichert)
,ocratch in 3 Stunden K| | Abbreoten
d.u rchgearpeltet! ! H]er 3. Mache ausdem 1-er DieneueVariable
sind noch ein paarTipps | SchrittimRennskript erscheint in der
zum Erweitern deines | €inen Speeder-Schritt! Blockpalette.

Rennspiels! AR \ |
Meue Variable

4, Setzedie GeschwindigkeitzuBeginndes ~ )
Rennskriptsauf 1 (ZE0EERT 1] ). L EEE )

5. Gib Scratch zwei neue Skripte: beiTaste,T*soll andere Speed um €@
sieschnellerwerden (CULEEEER 1) ), beiTaste E spesd |
4 langsamer ( FEe) )! Dukannst - )

dafiir natirlich auch andere Tasten benutzen!

Kinderlabor.ch
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1. Eine neueVariable Zeit ~ Z£€itmessung /DerRundenzéhIeristeine\

erzeugen (C29)! Knobelaufgabe fiir Experten,

2. ZuBeginn des Rennskripts die Stoppuhr denn so wie unten funktio-

starten (ESEIIETT ) und die Zeit auf niert er nicht! Was ist das
- ol )! .

Null setzen EgOEENEET) )! Problem, und wie kannst du

1. Eine neueVariable
Rundenerzeugen ( )!

3. Wenn Scratch am Ziel ist, Zeit auf den Stand \es losen?
der Stoppuhrsetzen (Zz = )!

4. Beider Gewinnverkundung die Zeit nennen

2. Zu Beginn des
Rennskripts die Run-
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denzahlauf Osetzen

1. Eine neueVariable Bestzeit Bestzeit | (EjhEEEsETC
erzeugen (=== )!
3. BeiZielberuhrung den
2. Fallsdie Bestzeit noch Nullist (nach dem Rundenzahlererhohen
erstes Rennen!) oder die aktuell gemessene ( [EERENE) )und
Zeit besserist als die bisherige Bestzeit den Gewinn erst nach |
(4 B oder zeit < » ), Bestzeit auf einer vorher festgelegten | v«,-f
. . b
die gemessene Zeit setzen (EHEE=ETNEY ) | Anzahl (z.B. €2EEEG ) [ 1 g

und Scratch ,,Neue Bestzeit!“ sagen lassen! von Rundenverkunden!

12

©Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



