()
oo
>
(Y]
N
=
—
g
c
(]
c
<
S~
—
]
-+
>
flﬁ
©
c
=)
(V]
€
S
©
_
oo
o
=
Q.
[}
<
c
®)
(o]

p 8

194 cc|by|sa

%um’wl\ - er’civw ?rvngmmmm mit Fw?m

Befehle grafisch wie Legosteine zusam

nstecken

-

und im Internet veroffentlichen.

Scratch ist eine kostenlose Programmiersprache, die ent-
wickelt wurde, um Kindern und Jugendlichen die Grund- )
prinzipien des Programmierens auf moglichst einfache und

kreative Art ndher zu bringen. Mit Scratch lassen sich Ani-

mationen, interaktive Geschichten und Spiele entwickeln

Scratch fordert auf diese Art strukturiertes Denken, das
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Software Wenn du diese anklickst, erscheinen m

« Scratch wird aktuell meist als Scratch 2.0 - Online-Flash-
version (http://scratch.mit.edu/) verwendet.

« Alternativ kénnen auch Installations-Versionen (fir
Windows, MAC, Linux) von Scratch 2.0
(http://scratch.mit.edu/scratch2download/) oder Scratch
1.4 (http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/) eingesetzt
werden.

Hardware
+ Online-Version (Aktueller Adobe Flash Player)
= Ansonsten keine besondere Hardware

Die Schiler/innen lernen

- strukturiertes und logisches Denken,

- Probleme zu erkennen und zu beseitigen,

« Programmideen vom Erst-Konzept bis zum End-Projekt
umzusetzen,

« Konzentration, Teamarbeit und Ausdauer.

Hinweise fir den Einsatz

Durch einfache Programme sagen wir dem Computer,
was er Schritt fiir Schritt tun soll. Plane diese Schritte mit
deinen Schiiler/innen genau, da daraus der Programmab-
lauf entsteht!

10ffnen der Website

Du erstellst nun ein Programm, in dem du eine Katze auf
der Biihne mit den Pfeiltasten steuern kannst.

Offne die Website http://scratch.mit.edu/ und klicke in
der Mendiileiste auf ,Entwickeln“. Du siehst nun im Brow-
serfenster den Projekt-Editor. Schau dir in der Grafik auf
der nachsten Seite den Aufbau des Projekt-Editors an. Bei
neuen Projekten ist zu Beginn automatisch eine Katze als
Figur (Sprite) vorhanden.

I Bewegung m
Im Projekt-Editor siehst du [ aussenen J steverung
10 verschiedene Befehls- J iang [ Funien
kategorien. I Malstift I Operatoren

J paten ] weitere Blocke

darunter die verfligbaren Befehls-
blocke -> in der passenden Farbe.

2 Erste Befehlsblocke

Klicke auf die Befehlskategorie ,Ereignisse®, und ziehe
mit gedriickter linker Maustaste den Block ,Wenn M~
angeklickt” in die Programmierumgebung (Skriptbe-
reich). Ziehe aus der Kategorie ,Bewegung"“ die Blcke
»gehe zu x:0 y:0“ und ,setze Richtung auf 9o in den
Skriptbereich, und , stecke” diese wie Bausteine am ersten
Block an. Bei jedem Programmstart erscheint die Katze
somit in der Bilhnenmitte und nach rechts , blickend“.

3 Steuerung der Katze programmieren

Fiir die Steuerung der Katze mit Driicken der Pfeiltasten
rechts, links, oben und unten erstellst du 4 neue Skripte
(siehe Grafik Projekt-Editor).

Fiir die Rechtssteuerung ziehst du aus der Kategorie
~Ereignisse“ den Block ,Wenn Taste Leertaste gedriickt“
in den Programmierbereich und anderst, Leertaste” auf
»Pfeil nach rechts“. Dann dockst du aus der Kategorie
~Bewegung" die Blocke ,gehe 10 er-Schritt” (Schrittwert =
Tempofestlegung, z.B. ,4“) und ,setze Richtung auf go“ an.
Erstelle nun die 3 Skripte fiir die Links-, Oben- und Un-
ten-Steuerung, und achte auf die Auswahl der richtigen
Taste, des gewiinschten Tempos und der Bewegungsrich-
tung (90,-90, 0,180).

4 Figur-Eigenschaften

Diese anderst du, damit sich die Katze beim Steuern nicht
auf den Kopf und auf die Seite dreht. Klicke auf das @ bei
der Katze im Spritefenster.[® Andere die Drehrichtung
auf,,nur links-rechts“ <—> und den Objektnamen von
Lsprite1” auf , Katze“. Ein Klick auf O beendet den
Eigenschaften-Modus der Figur.

5 Programm starten und stoppen ~ @

Dies funktioniert liber den Mausklick auf die griine Flag-
ge bzw. den roten Stopp-Button rechts iiber der Biihne.
Teste nun die Steuerung der Katze in der Biihne!

E-Learning 1x1 (Version 1.0)
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m @ nDateiv Bearbeitenv Tipps > PRI
[—— :
;:1 Ich steuere die Katze F . Skripte
S Bithne / Vollbildmodus

Kostime Klange

Start/Stop [ Ereignisse

IAussehen I Steuerung

Befehlskategorien mmapl <> e

I Malstift l Operatoren
I Daten I Weitere Blocke

drehe dich (% um €D Grad
drehe dich ¥) um €D Grad

)
Befehle der gewdhlten

Kategorie (Kacheln, Blécke) E

 avhe zu Mauszeioer |

el BRI oicite in €9 Sek. zu x: © yv: O

Neue Figur Q’ / u’ =
o= Aufruf der Figur-

Eigenschaften

DER PROJEKT-
EDITOR
VON SCRATCH

Biihne mit sichtbaren
Figuren (Sprites, Objekte)

X- und Y-Koordination des Mauszeigers in Biihne

sndere x um €0

setze x auf O
Bihne
1 Bihnenbid sndere y um

Neues Bihnent

@/an

setze y auf )

pralle vom Rand ab

Spritefenster

setze Drehtyp auf links-rechts

Auswahl von
Biihnenhintergrundgrafik

Quelle: Arno Logar

W@itah%\rMe H’\ nveise

& Uber den Meniipunkt ,,Datei“ kannst du deine Programme im Web veréffentlichen
oder auf deinen Computer herunterladen.

& Nutze die in Scratch integrierten Tipps (siehe Grafik rechts) und experimentiere!

& Andere die Eigenschaften und Positionswerte von Figuren, um deren Auswirkun-
gen im Programmlauf zu erkennen.

& Fiige Klange aus der integrierten Bibliothek oder selbst aufgenommene Klange
(Headset) zu Figuren hinzu, und spiele diese z.B. bei bestimmtem Tastendruck oder
zu einem bestimmten Zeitpunkt im Programmverlauf ab.

& Du kannst Grafiken aus der integrierten Bibliothek, aus einer Datei oder von der
Webcam als neue Figuren hinzufiigen!

& Figuren konnen in der Biihne animiert werden. Beispiel-Skript rechts: Bei Pro-
grammstart wird die anfangliche Bewegungsrichtung festgelegt, danach wird in
einer fortlaufend wiederholten Schleife das permanente Fortbewegen der Figur
programmiert.

@ Wwy\ ﬁ?ur ﬂ?&b Weiter{ernen von %omﬂ\ =
fir Lehrende w\f(; Le)rmv&@

& Uber die Inhalte und Links der Scratch-Website sowie Internetsuche mit ,,Scratch“
& ,Unterricht“ findest du wertvolle Informationen und Unterrichtsanregungen.

o Kostenlos registrierte Scratch-User konnen alle auf der Scratch-Website hoch-
geladenen Programmbeispiele 6ffnen (,,Schau hinein“), bearbeiten und daraus
lernen.

gehe zu x: O y: O

setze Richtung auf (139

Wenn Taste Pfeil nach rechts
gehe © er-Schritt
setze Richtung auf (I8

Wenn Taste Pfeil nach links
gehe © er-Schritt

setze Richtung auf €I

Wenn Taste Pfeil nach oben
gehe € er-Schritt

setze Richtung auf (39

Wenn Taste Pfoil nach unten
gehe € er-Schritt

setze Richtung auf €TIN

Programmier-

umgebung
(Skriptbereich oder
Kostiime, Kldnge)

Erste Schritte
Schritt-fiir-Schritt-Einfiihrung
Der Projekt-Editor
Das Zeichenwerkzeug

Kurzanleitungen
+ Effekte

+ Animation

+ Spiele

+ Geschichten

+ Musik

Blécke

+ Bewegung

+ Aussehen

+ Klang
Malstift
Daten
Ereignisse

Steuerung
Fahlen

+ Operatoren

+ Weitere Blocke




