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Scratch in 3 Stunden

(Hallo, ich bin Minti Mint, A Bernd Gartner

und in diesem Heft zeige i

ich dir, wie du ganz einfach o e e oo o
dein ei enes Com uters iel AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
g P P AB FUR INFORMATIKUNTERRICHT

programmieren kannst!

Scratch ist eine Programmiersprache, die es dir 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.

Bei Scratch programmierst du mit bunten Blocken, die du wie
Bauklotze stapelst, um dein Programm zusammenzubauen.

Fur weitere Informationen und zum Programmieren mit Scratch
'

gehe zu
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Wir programmieren zusammen ein Spiel, bei dem du die Katze Scratch uber eine Renn-
bahn steuerst!

Schau® dir am besten vorher mein Online-Lernspiel dazu an, oder lasse dir von einer
Person, die Scratch schon kennt, einmal zeigen, wie so ein Rennspiel gemacht wird.
Danach kannst du das Spiel nach deinen eigenen Vorstellungen 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 B Minutes
das Heft! .
Deutsch Engisnj;;.

Das Online-Lernspiel ,,Scratch in 5 Minutes* zu diesem
Heft findest du auf der Scratch-VWWebseite unter
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Biihne: Hier lauft dein Projekt ab. Die handelnden
Lebewesen und Gegenstande in deinem Projekt
heissen Figuren. Das Projekt enthalt dein Programm,
aber auch alle Kostume, Klange und Buhnenbilder.

Blockpalette: Von hier holst
du die Blocke, aus denen du im
Programmierbereich dein Pro-
gramm zusammenbaust.
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nachdem du auf der Scratch-
Webseite auf ,,Entwickeln
geklickt hast! Es gibt vier
wichtige Fenster, die ich dir

erklaren muss. J =
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Figurenliste: Hier wahlst du aus, || Programmierbereich: Hier baust du
,wen‘ du programmierst (Figur Blockstapel (Skripte), die den Figuren und
oder Bihne). Am Anfang gibt es der Buhne sagen, was sie tun sollen. Alle
nur eine Figur, die Katze Scratch. Skripte zusammen sind das Programm.

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



(. Y
Los geht's! Bring’
die Rennbahn auf R
die Buhne! oo

W J
Neues Buhnenbi
|. Biihne in |4/ & @

Figuren

Sprite1

der Figurenliste anklicken!

ild:
| Rennbahn

Pinsel ----a>

\
||
@]
T
')
&
)
+
Pinselfarbe

]

5«

55

k- Pinseldicke --__

59 D 0

&2

o<

-~
-~
-~
-~
-~
-~
-
.....
-~
-~
-~
~—
-
-~
-~

2. Im Programmier- e | Buhngobider | Kiange 5
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Figuren |. Scratch in der Figurenliste anklicken! F O Skripte | Kostiime
Neues Kostim: |—
2. Im Programmierbereich T
Buhne o0
— auf Kosttime WeChseIn’ Kostum aus der Bibidhek wahlen
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3. Schrumpfknopf dricken und auf Scratch Bt
klicken! Gib auch einen Projektnamen ein! 93x101
PRI © Dpateiv Beaeitenv Tipps N

Flguren?ymbol anlfllcken, ' =

und Kostim cat2 wahlen! ‘D
& EE
~ - ¥ (

-

™~ Schrumpfknopf

i~ [Rennbahn £~
g von Kinderlabor (unverdffentlicht)

4 . )
Jetzt verkleide Scratch als

Rennkatze und passe ihre
\Grésse der Rennbahn an!

o
Q

Scratch muss gut auf die
Strasse passen! Du kannst
ihre Grosse aber auch
spater immer noch andern.
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4 . ) — |. Scratch in der Figurenliste anklicken!
Nun beginnt das

0 — Skripte Kostime Klange
Programmieren! (( )

Bewegxn J Ereignisse

Und so geht es! - f Acosene N

) 1 Buhnenbild I Klana I Fiihler
If.l' stift I
' 2.Im Programmierbereich fl Daten J Weitere Biocke
auf Skripte wechseln!

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

Skripte Kostume Klange
Ll ° . ¢
Tlpp. Klicke aufs sl J Ereignisse
und gib Scratch ihren § Aussene Steueru
: : Klang Flhlen Wenn Taste Leertaste  gedriickt
richtigen Namen! IH = R
1
Ofs| |
g i
!
Figuren i
B A
[« [Scratch| setze Richtung auf €39

A GIIE

i

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

Verwende diese Befehle: Position wahlen:

Wenn Taste Leertaste  gedriickt ! |Rennbahn o
o Q“~~-£ L von Kinderlabor ~,un'~zeri}gtl c’ ?auszelger an
...... tart halten, xy-
Taste ,s‘ aus dem )
Menii wihlen! Koordinaten
enu wahlen!

ablesen und im

gehe-zu-Befehl
eintragen!

/Programmiere Scratch\
so, dass sie auf Tasten-
Das heisst: 160 Schritte

druck (,S‘ wie Start!) an v," (= Bildpunkte oder Pixel)
den Start geht! Dafiir BoY) 56 e cbernat
brauchst du zwei Mess-
gerate: Mauszeiger und

X: y: a

-160
\
\
\
\

Richtung wahlen:
ungefdhr 50

K | _30° v Startrichtung als
ompass: /_ A 5un-.,eraﬁu O \ Pfeil vorstellen, die
S i\ Pfeilrichtung mit
' " (:_— }  Kompass-Hilfe
_120° "(’ i schatzen, und den

Wert im setze-
7/ Richtung-auf-Befehl
// eintragen!

I")’ Das heisst: Richtung 50

|
setze Richtung auf Grad!

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

Verwende diese Befehle: Ablauf: Scratch soll nach dem Start immer
jeder ] ineder (@) "einen ?chritt g.ehen. unc.j (b) prufen, ob
3 sie den Grunstreifen beruhrt; in diesem Fall sagst
_— sie ,,Game Over!* und stoppt das Rennen!
L wird Farbe _ berihrt?
) ——
I'_'J - '.'0”Knderlaoor(unverégll c’
Farbe wahlen: Erst
] . . ins Farbfeld klicken, -
/Erweltere dein Skript \ dann mit der Hand .-~
Zum Rennskript! Lies auf den Grilinstreifen <
klicken! Das Farbfeld
enau, was Scratch tun
& ’ bekommt die Farbe
soll (das steht rechts des Griinstreifens ! ‘e y:
unter Ablauﬂ und glb [-] ‘?j"n;l?drje?laoorl;un'-/ert)ffemlcht:- [~ .

erhle dafur! ) ﬁme over

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

Scratch sollte an den Start gehen,
loslaufen ...und im Grunstreifen landen
(denn steuern kannst du noch nicht)!
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Verwende diese Befehle: Starte mit ,s° . . 5
ool he of Richtung andern: £
i jeweils ein 5
Wenn Taste gedriickt | 0° ©
- neues Rennen -30°- 30° £
. \\\HIHI,, 50 ‘g
; und ube das N < - ©
-l X
Steuern! Du = z
-90° | == — 90°
_ kannst den z z
Drehwinkel -120°\7 /\\uoo
( ] \ frei wahlen! ~150° RS 5 Drehwinkel
Gib Scratch nun noch 180° ,

. . ' ,,,/l \\~\ I,I
zwei Steuerskripte! <_ _>
i “a

Bei Taste ,«<— soll sie
sich ein Stuck nach 0,35 "

-300 —— ~30° ———_ 30°
: : ‘ <\ S
links drehen, bei , — ~607/Q 2\ 60" 0/ 2\ g0° 65

-

ein Stuck nach rechts!) -90° (.f_ ._f> 90°  -90° (.f— ﬁé} 90°
. -120°\% \ 120° -120°\% }‘ 120°
"/, I \\\\ I'/' I \\\\
1502 b 500 15052 b 500

180° 180°
Scratch andert ihre Scratch andert ihre
Richtung um -15 Grad  Richtung um +15 Grad
(d.h. gegen den (d.h. im
Uhrzeigersinn) Uhrzeigersinn)
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Verwende diese Befehle:

an Farbe | beriihrt  ?
—
- sage fiir €) Sek.

S

~

Jetzt sind wir fast fertig:\
Erweitere dein Renn-
skript so, dass Scratch
nach jedem Schritt auch
noch pruft, ob sie schon

\am Ziel i y

'Nase im Ziel?* (GEZIETD ), um das

Ablauf: Scratch soll immer wieder priufen, ob
ihre Nase (male sie rot an!) die Ziellinie (gelb)
beruhrt,Wenn das passiert, miaut sie einmal, sagt
,,Gewonnen!!" und stoppt das Rennen!

Farbe  beriihrt 37

\,

N,
N,
" v
N\,
N\,
N

7

Jetzt ist dein Spiel fertig! Starte es mit ,s* und
versuche, Scratch ins Ziel zu bringen!

[Ein kleines Ratsel habe ich noch! l

Hier ist es: Scratch benutzt ja den Block

Erreichen des Ziels festzustellen.Warum
haben wir ihr dafur nicht einfach den Block

"Zielberihrung?' (D)) gege-

ben, so wie vorher schon ,Grunstreifen-

beriihrung? (I ) 22
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|. In der Blockpalette
Daten anklicken und

Neue Variable wahlen !
f“\

(44)

Neue Variable

(44)

ue List

Geschwindigkeit

2. Variablennamen wahlen (z.B. Speed)

i Neue Variable

,ocratch in 3 Stunden
durchgearbeitet!! Hier
sind noch ein paar Tipps
zum Erweitern deines

(Bravo, du hast das Heft\

\ZEepiee /

4. Setze die Geschwmdlgkelt zu Beginn des

Rennskripts auf | (

,| ¢ langsamer (

Variablenname: Speed

@ Fur alle Figuren () Nur fur diese Figur
Cloud Variable (auf dem Server gespeichert)
OK Abbrechen
\
\
‘\
\ . .

3. Mache aus dem I-er \ Die neueVariable
. . . A . .
Schritt im Rennskript \ erscheint in der

. . \
einen Speeder-Schritt! \ Blockpalette.

=0

Neue Variable

).

5. Gib Scratch zwei neue Skrlpte bei Taste ,1* soll
sie schneller werden ( .

1), beiTaste

1] )! Du kannst

dafur naturlich auch andere Tasten benutzen!
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|. Eine neue Variable Zeit Zeitmessung

erzeugen (1439)!

2. Zu Beginn des Rennskripts die Stoppuhr
starten (EEEEIIIENEY ) und die Zeit auf

Null setzen (Es2ETSET) )!

3. Wenn Scratch am Ziel ist, Zeit auf den Stand
der Stoppuhr setzen ( FEi S EEEEES )!

4. Bei der Gewinnverkijndung die Zeit nennen
verbind; |Gewonnen in | Sekunden! ST 2 B8

denn so wie unten funktio-
niert er nicht! Was ist das
Problem, und wie kannst du

|. Eine neue Variable Bestzeit Bestzeit

erzeugen (220!

2. Falls die Bestzeit noch Null ist (nach dem
erstes Rennen!) oder die aktuell gemessene
Zeit besser ist als die bisherige Bestzeit

(@ Bestzeit =[] oder * zeit < Bestzeit ) Bestzelt auf
die gemessene Zeit setzen (L5 EEEEE
und Scratch ,,Neue Bestzeit!" sagen lassen!

ut Zeit )

(Der Rundenzahler ist eine\
Knobelaufgabe fur Experten,

\ s |osen? \/_/
|. Eine neue Variable
Runden erzeugen (G )!

2. Zu Beginn des
Rennskripts die Run-
denzahl auf 0 setzen

3. Bei Zielberuhrung den
Rundenzahler erhohen

( sndere Runden |um €3 ) und
den Gewinn erst nach |
einer vorher festgelegten 3‘ '
Anzahl (z.B. €2205E ) o 1 i
von Runden verkunden!
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