MIA | INFORMATIK | Scratch

Programmieren mit Gﬁnhmﬂﬂf

https://scratch.mit.edu

Entwickeln Entdecken Diskutieren

Hife @SIE

i

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
nit anderen auf der ganze

an Welt.

( )

»
=l Welcome to Scratch! {3 e sers

Eine kreative Lerngemeinschaft mit 4.994.272 veroffentlichten Projekten

UBER SCRATCH | FUR LEHRKRAFTE | FUR ELTERN

Vorgestellte Projekte

Orca How Long ls Pi? Catchphrase 2 cinematic effects perpetually growing clo...
von drmcw von drial von Thunderclaw- von corfeur12 von dreampaintscaper

- Melde dich an (oben rechts): ,Scratcher werden® (Die Anmeldung kannst du auch spater
machen und vorlaufig im Modus ,Probier es aus* bleiben.

- Schau dir den Werbefilm an

Notiere hier deine Zugangsdaten:

Hinweis: Damit du deine Projekte
abspeichern oder veroéffentlichen

Benutzemame kannst, brauchst du ein Login.

Anmelden

Kennwort vergessen?

M

XP-
Du kannst das Programm auch in einer offline Version herunterlade
http://scratch.mit.edu/scratch2download/
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Verschaffe dir unter ,Beispiele” (Startseite) einen Uberblick Uiber die Méglichkeiten des
Programmes:

MACH BEI SCRATCH

Wenn du bei einem Beispiel auf ,schau hinein“ klickst, kannst du den Baustein-Code des
Programms sehen. - Wahle bei Games - Hide and Seek

o'
Hite St rees Up Tor
s
y: 0
gehe zu x @ yv: O
zeige dich
sage fir @ Sekc
wiederhole fortlaufend
" verstecke dich
' warte @) Sek.
lgnhu zu x Zufallszahl von @) bis €D y: Zufallszahl von 1) bis €D

b

zeige dich

Aus den Beispielcodes kannst du vieles lernen und abschauen.
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Kern sind die Skriptelemente: ziehe sie nach rechts und fiige
sie zusammen wie Lego. Ist der Befehl moglich, wird dies dir
durch eine weisse Stelle bestatigt.

@FESER © Datelv Bearbsiteny Tipps About L+ M
de and Seek
Scratchteam

IErelgmsse

@ IAuﬁﬁehen ISIeuerung
IKIsng IFuhIen
IMa\sIm IOperalcren

IWenere Blécke

drehe dich (% um @D Grad

i o

=
5 Wenn ich angeklickt werde
EERLEIEN cleite in €) Sek. zu x &D v @ ndere score  um €)

1.
Neue Figur: Q / - & spiele Klang z00p §d

You can change what happens when
Gobo is clicked.
/
a=Q

Neues Bihnant setze y auf )

x:

Figuren

Das kleine Symbol oben links fiihrt in den Vollbildmodus des Produkts.
Griune Fahne: Start der Animation / rote Markierung: Stop

Hier wechselst du zwischen Skript-Befehlen, Hintergriinden, anderst die Figuren ab oder flgst

Klange hinzu: 3 ; =

Skripte Kostime Klénge

IAussehen ISIeuerung

J Kiang J Fuhten
IMaIstiﬁ IDperamren
J paten | Weitere Bisicke

Der Reiter ,Kostiime* wechselt zu ,Bihnenbilder wenn du unten links Blihne wahlst.

Wichtiger Hinweis: Jede Animation startet mit:

Und nun frisch auf... einfach mal ausprobieren © ! ;
Benutze dazu den Tipps-Modus, der rechts erscheint, wenn du im Modus ,Probier
bist. (Resultat siehe Biihnenbild oben) K o TR )
Wenn du angemeldet bist, wahle den Modus ,Lerne, wie man in S@ga\{ ein
damit du diese Tipps bekommst. Gehe nach diesen Tipps vor! SR

Y

es‘aus®’
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Lerne die Skriptelemente besser kennen:

I Tipp: Schaue bei der Figur,

was dir fur Kostuime zur
Verfligung stehen. Bei der

I I Katze sind es zwei; du kannst
I I sie also durch den
Kostiimwechsel zum Laufen
I bringen.

Du moéchtest...

eine Drehung um 90° im Gegenuhrzeigersinn (GUZ).
- Wo findest du das? .........coeeivivieeieiniiiiine

dass etwas geschieht, wenn die Figur angeklickt wird.
= Wo findest du das? ........ccoeevvivieeeeeniniin

dass etwas passiert, wenn die Farbe rot berthrt wird.
2> Wo findest du das? .....cooevvviieviieivieiieeeeennn,

die Starke des Zeichenwerkzeugs andern.
> Wo findest du das? .......cccccevvvvvvvvveerieennennnee.

die Figur fur einen Moment ausblenden.
> Wo findest du das? .......cccccceememviniinnnennnnnnnns

einen gewissen Ablauf 5x wiederholen.
- Wo findest du das? ........ccooeeevviiveeieeneicne

8x eine Bongotrommel ertdnen lassen.
- Wo findest du das? ........ccoecvvveveeieeneinne

Eine neue Variable namens ,Punkte” erstellen.
> Wo findest du das? .......oovveviviiiiiieiiiiiieeneen,

deine Figur vom Rand abprallen lassen.
= Wo findest du das? ........c.coeccviiveeieiinicnne

Einen eigenen Block definieren.
- Wo findest du das? ........ccoeevvvivienieiniiie

den Text ,Guten Morgen*® flir 3 Sekunden erscheinen lassen.
- Wo findest du das? ........ccccvvvvvvvvvvevvvennnennnee.

Etwas so lange wiederholen, bis eine Bedingung eintrifft.
- Wo findest du das? ........ooeevvveeeieiniiiiiien

eine zufallige Zahl zwischen 30 und 100, die einen bestimmten Wert bestimmt.
> Wo findest du das? ........c.cocceeviiiiiniieennnnn. '

deine Figur um 30% verkleinern.
=2 Wo findest du das? .........ccccovvvvveeeiiniiiiien
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L, Sprache wechseln

Nutzliche Tipps:

£ o K

g1 |Untitled
L0 = .
waaz  von gragler (unverGffentlicht)

F . i Kostiime Klange

I Ereignisse
I Steuerung
Gib deinem Projekt Kostiim wechseln, | Fihien
einen eindeutigen falls Figur mehrere ] operatoren
Titel. (Datei: jetzt Kostiime hat. ] weitere Biccie
speichern)
neue Figur
wahlen
Figuren Neue Figur: '@ / & 3
(3
he
Biihne Sprited dndere y um )
1 Blhnenbild
Meuwes Buhnenbi
+.
/=l neuen
Hintergrund AR
wihlen

Wenn du der Figur Skripte zuordnen méchtest, vergewissere dich, dass du sie angewahlt
hast. So wie im Beispiel oben die Katze.
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Folgende Seiten fiur L:
Ldsung:

eine Drehung um 90° im GUZ. > Wo findest du das? Bewegung

dass etwas geschieht, wenn die Figur angeklickt wird. - Wo findest du das? Ereignisse
dass etwas passiert, wenn die Farbe rot berthrt wird. > Wo findest du das? Fuhlen

die Starke des Zeichenwerkzeugs andern. > Wo findest du das? Malstift

die Figur fur einen Moment ausblenden. - Wo findest du das? Aussehen

einen gewissen Ablauf 5x wiederholen. > Wo findest du das? Steuerung

8x eine Bongotrommel erténen lassen. - Wo findest du das? Klang

Eine neue Variable namens ,Punkte” erstellen. > Daten

deine Figur vom Rand abprallen lassen.~> Wo findest du das? Bewegung

Einen eigenen Block definieren. > weitere Blocke

den Text ,Guten Morgen® flir 3 Sekunden erscheinen lassen.> Wo findest du das? Aussehen
etwas so lange wiederholen, bis eine Bedingung eintrifft. > Steuerung

eine zufallige Zahl zwischen 30 und 100, die einen bestimmten Wert bestimmt - Wo findest
du das? Operatoren

deine Figur um 30% verkleinern.-> Wo findest du das? Aussehen

Mit Lehrer-Demo am Beamer zu einem kleinen Spiel:

Zuschauen und mitmachen

Spielbeschrieb:

Zwei Fledermause erscheinen zufallig fur einen kurzen Moment und muissen angeklickt

werden, um Punkte zu sammeln.

Vorschau: https://scratch.mit.edu/projects/141714077/ (nur fir Demo)

Details:
e Batl gibt 5 und bat2 gibt 3 Punkte
e Buhnenbild: castle 4
e Figuren: batl und bat2
e Die bats 1 und 2 sollen auch einen Fligelschlag machen (Kostimwechsel)
e Wenn batl oder bat2 den Rand berthren sollte, soll die Figur abprallen.
e Eine Variable namens Score soll die Punkte z&hlen.

e Dukannst beim Erscheinen der Fledermause noch je einen Klang hinzuftigen
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r-1 [FIedermaus-Fangen F . Skripte Kostiime Kldnge
L2 von graefler

IBev.'egung I Ereignisse

l Aussehen I Steuerung

I Malstift l Operatoren

I Daten IWelIeve Blocke
spiele Klang pop

spiele Klang pop  ganz

stoppe alle Klsnge

spiele Schlaginstrument €89 fiir

pausiere (D) Schisge

spiele Ton @) fiir € Schiage

i
EE
A |

X:240 y: 7
- pralle vom Rand ab
Figuren Neue Figur & / & el e e R e ——
i Ll Lautstarie ) —
af
Bat1 Bat2

i

2 Buhnenbilder Tempa auf &) Schiage/Mi

Neues Bihnenb

Q@/an

:

Batl:

pralle vom Rand ab
v

setze Drehtyp auf links-rechts
: 4
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Bat2:

Wenn ich angeklickt werde

gehe zu x: i) y: )

setze Punkts

gehe 1) er-Schritt

[ wechsle zu Kostiim batl-b
warte ((F) sek.
verstecke dich

pralle vom Rand ab
b
setze Drehtyp auf links-rechts
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