Einfuhrung in Scratch

+ Algorithmische Grundbausteine
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Einfuhrung: Beispiel 1

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

6. Beispiel 1: Katze geht bei Klick auf den Baustein (in der ,,Schau hinein"-Ansicht)
“00-Einf: Bsp 01 Katze geht bei Klick auf Baustein”: https://scratch.mit.edu/projects/236792591/
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Einfuhrung: Beispiel 2

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

7. Beispiel 2: Katze geht bei Klick auf die griine Fahne (in der ,,Schau hinein“-Ansicht oder auf der
Projektseite)

“00-Einf: Bsp 02 Katze geht bei Programmstart”: https://scratch.mit.edu/projects/250597990/
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Einfuhrung: Aufgabe 1

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

8. Aufgabe 1: Katze gehen lassen: Grofere Schritte, riickwarts?

“00-Einf: Aufg 01 Katze gehen lassen”: https://scratch.mit.edu/projects/250605258/
Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,Schau hinein® -Seite

2. Driicken Sie den ,,Remixen‘-Knopf, um eine eigene Kopie des Projekts zu erhalten

3. Konnen Sie den ,,gehe"-Baustein so anpassen, dass die Katze einen 20 er Schritt geht?
4. Konnen Sie die Katze auch riickwirts gehen lassen?

gehe Q er Schritt gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt
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Einfuhrung: Aufgabe 2

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehruna-in-scratch-3/
9. Aufgabe 2: Figur aus Figurenbibliothek wahlen + Klang spielen
“00-Einf: Aufg 02 Neue Figur + Klang”: https://scratch.mit.edu/projects/250606236/
oder iiber den ,,Entwickeln“-Knopf ein neues Projekt starten.
Arbeitsschritte:
1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein* -Seite
2. Erstellen Sie eine eigene Kopie des Projekts mit dem ,,Remixen‘‘- Knopf
3. Loschen Sie die Figur Katze.
4. Fligen Sie eine neue Figur iiber das Icon ,, Figur aus der Bibliothek wéhlen® aus der Figurenliste

hinzu.

5. Fiigen Sie dem Skript der neuen Figur das Ereignis ,,Wenn griine

Fahne angeklickt" hinzu.

4. Wiéhlen Sie aus dem Bereich ,,Klang" den Baustein ,,Spiele Klang ...

6. Hangen Sie den Baustein ,,Spiele Klang ..." an den Baustein ,,Wenn griine Fahne geklickt"
7. Wahlen Sie im Baustein ,,Spiele Klang ..“ einen Klang, der zur Figur passt.

8. Geben Sie IThrem Projekt einen passenden Namen

9. Veroffentlichen Sie ihr Projekt mit dem ,,Veroffentlichen*-Knopf

10. Fiigen Sie ihr Projekt dem Studio ,,00 - Einfithrung" hinzu


https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

Einfuhrung: Beispiel 3
informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

10. Beispiel 3: Figur ,,Ampel“ selber malen, Kostiime erzeugen (Ampelfarben)
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Einfuhrung: Aufgabe 3 - optional

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

11. Aufgabe 3: Figur nach Wunsch erzeugen, Kostiime malen

Erstellen Sie ein neues Projekt tiber den Meniieintrag “Entwickeln”:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/
Arbeitsschritte:

1. Loschen Sie die Katze in der Figurenliste.

2. Erstellen Sie eine neue Figur tiber das Icon “Neue Figur zeichnen” (Malstift) in der Figurenliste.

3. Erstellen Sie ein sehr einfaches Kostiim fiir Ihre Figur, das am besten nur eine Fldche hat, die
sich leicht einfarben ldsst, z.B. einen Kreis. (Im Reiter “Kostiim”).

4. Benennen Sie Ihre Figur sinnvoll, z.B. “Kreis”

5. Féarben Sie das Kostiim ein.

6. Benennen das Kostiim sinnvoll, z.B. nach der gewahlten Farbe “Rot”.

7. Duplizieren Sie das Kostiim.

8. Farben Sie das duplizierte Kostiim in einer anderen Farbe.

9. Benennen Sie das duplizierte Kostiim sinnvoll, z.B. “Griin”.

10. Wechseln Sie zum Skriptbereich im Reiter “Skript”

11. Fiigen Sie Threr Figur ein Skript hinzu, dass bei jedem Klick auf die griine Fahne (Bereich
“Ereignis” in der Block-Palette) das ndchste Kostiim gewdhlt wird (Baustein “ndchstes
Kostiim” im Bereich “Aussehen” in der Block-Palette).

12. Benennen Sie [hr Projekt sinnvoll.

13. Verdffentlichen Sie Thr Projekt.

14. Fligen Sie Ihr Projekt dem Studio “00 — Einfithrung” hinzu.


https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

Anmerkungen zur EinfUhrung

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/
« Was noch fehlt:
« Biihnenbilder (Hintergrundbilder) setzen: Icon “Biihnenbild aus der Bibliothek wahlen” oder
“Neues Biihnenbild zeichnen” in der Biihnenliste
« Wenn eine Figur etwas sagen oder machen soll und danach eine andere Figur etwas sagen oder
machen, konnen Nachrichten zwischen den Figuren verschickt werden.
+ Verwendung des Koordinatensystems.
« Klonen, um von einem Objekt beliebig viele Kopien zu erstellen, z.B. viele fallende Apfel, die

eingesammelt werden miissen.
« Scratch kann sehr gut genutzt werden, um Geschichten zu erzahlen — wie man an den zahlreichen
Figuren und Biihnenbildern erahnen kann. Unsere Beispiele heute werden nicht so bunt, da sie oft
analog mit dem Calliope mini umsetzbar sind. Das muss in Ihren spateren Projekten nicht so

bleiben.
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Algorithmische
Grundbausteine

- Reihenfolge (Sequenz)

- EVA-Prinzip
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)

- Variablen(Platzhalter)
- Bedingungen (Entscheidungen)

- Wiederholung(Schleife)

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-
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Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Sequenz: Aufgabe 1

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 1: Zeilen eines Kinderlieds sortieren und Anzeigen lassen
“01-Seq: Aufg 01 Kinderlied"”: hrtps://scratch.mit.edu/projects/250603757
Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,, Schau hinein' -Seite

2. Sortieren Sie die Bausteine so, dass die Katze den Text eines bekannten Kinderlied sagt.

3. Kinnen Sie weitere Bausteine fiir die weiteren Zeilen des Kinderlieds hinzufugen?

15


https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Sequenz: Aufgabe 2

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 2: Zeilen eines Kinderlieds sertieren und Anzeigen lassen (Alternative)

“01-Seq: Aufg 02 Kinderlied (Alternative)™: https://scratch.mit.edu/projects/250673265/
Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein" -Ansicht

2. Remixen Sie das Programum.

3. Bringen Sie die Bausteine im Skriptbereich so in eine Reihenfolge, dass die Katze beim Klick auf
die grine Fahne den Anfang eines bekannten Kinderlieds aufsagt.

4. Vergleichen Sie [hr Programm und sein Verhalten mit Programm der Aufgabe ,01- Seq: Aufg 01
Kinderlied” und dessen Verhalten. Was ist gleich? Wo gibt es Unterschiede?

16
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Sequenz: Aufgabe 3

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 3: Ampeliarbfolge bei Programmstart o ’
“01-Seq: Aufg 03 Ampel”: https://scratch.mit.edu/projects/250674066/ -
Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein" - Ansicht

2. ,Remixen® Sie das Projekt

3. Lassen Sie die Figur ,Kreis® beim Klick auf die grune Farbe so die Kostiime wechseln, dass eine
Ampelfarbenabfolge angezeigt wird: Rot - » Gelb - > Grun.

Verwenden Sie dazu mehrfach die Bausteine ,,wechsle zu Kestum ..." und ,warte ... Sek"

4. Veroffentlichen Sie Thr Projekt und fugen Sie es dem Studie “01 - Sequenz™ hinzu.

wechsle zu Kostim Griin =

17
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Sequenz: Aufgabe 4 - optional

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 4: Sequenz nach Wunsch programmieren

Erstellen Sie ein neues Projekt iiber den Menteintrag “Entwickeln™, in dem eine kurze Sequenz
definiert wird.

Verdffentlichen Sie Thr Projekt und fugen Sie es dem Studio o1 - Sequenz” hinzu,

18
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Ein-/Ausgabe: Aufgabe 1
informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/alaorithmische-arundbausteine-in-scratch-3/
Aufgabe 1: Ampelfarbfolge bei Druck auf die Pleiltasten

“02-EfA: Aufg 01 Ampel”: https://scratch.mit.edu/projects/236788625/

Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein' -Seite

2. ,Remixen™ Sie das Projekt

3. Fiigen Sie dem Verhalten , Pfeil nach unten® driicken - > Zeige Rot - Gelb - Grun " das
Verhalten |, Pleil nach oben™ drucken -» Zeige Grun - Gelb — Rot™ hinzu.

wechsle zu Kostim Rot »
warte (@) sekunden

wechsle zu Kostim Gelb »

waﬂe“Sakunden

wechsle zu Kostim  Griin v
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Ein-/Ausgabe: Aufgabe 2 - Alternative

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 2: Ampel (Alternarive)
“02-EfA: Aufg 02 Ampel (Alternative): https://scratch.mit.edu/projects/250721343/

Arbeitsschritte;

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein" - Seite
2. ,Remixen® Sie das Projekt

o= Skripte &f Kostiime

1
a Griin

Rot
114x 270 Fiillfarbe

Gelb T

114x 270

3. Fligen Sle dem Verhalten ,,Pfeil nach oben driicken -> Ampel von Grun nach Rot schalten® das
analoge Verhalten , Pfeil nach unten driicken - > Ampel von Rot nach Griin schalten™ hinzu.

Denken Sie daran das fehlende Kostiim |, Rot-Gelb" zu erzeugen!

21
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Ein-/Ausgabe: Aufgabe 3 - optional

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 3: Freies Projekt

Erstellen Sie ein neues Projekt Giber den Menieintrag “Entwickeln”, in dem auf mindestens zwei
verschiedene Eingaben (Berelch “Ereignisse” in der Block-Palette) verschiedene Ausgaben (Texte,
Bewegungen, Klinge, Kostiimwechsel, ...) erzeugt werden.

Verdffentlichen Sie Thr Projekt und fugen Sie es dem Studic “02 - Ein- fAusgabe” hinzu.

22
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Variablen: Beispiel 1

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/
Beispiel 1: Klickzidhler

“o3-Var: Aufg 01 Klickzahler™: https://scratch.mit.edu/projects/ 236790386
Beim Start des Programms wird der Zahler auf 0 gesetzt.

Beim jedem Driicken der Leertaste wird der Zihler um 1 hochgezahlt und der Wert des Zahlers
angezeigr.

N () M| &

Bitte Leertaste druecken!
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Variablen: Aufgabe 2

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/
Aufgabe 2: Abstimmung

“03-Var: Aufg 02 Abstimmung”: https: //scratch.mit.edu/projects /250684 381/

Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein" - Ansicht

2. ,Remixen” Sie das Projekt

3. Fiigen Sie das Skript zur Figur ,,Ja“-Knopf so zusammen, dass beim Klick auf den griinen Haken
die Variable ,Ja-Stimmen* um 1 hochgezahlt wird.

4. Testen Sie das Hochzihlen, Anzeigen und Zuriicksetzen (Skript beil der Figur ,, Zeige Ergebnis" -
Knopf) der Ja-Stimmen.

5. Erweitern Sie das Programm so, dass die  Nein- Stimmen" analog verarbeitet werden:
Zurtickserzen belm Start, Hechzihlen, Anzeigen,

6. Veroffentlichen Sie [hr Projekt und fiigen Sie es dem Studio “03 - Variablen"” hinzu.

25
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Variablen: Aufgabe 3 - fortgeschritten

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 3 (fortgeschritten): Taschenrechner

“O03-Var: Aufg 03 Taschenrechner™: https://scratch.mit.edu/projects/250726853/

Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,Schau hinein' -Seite

2. Remixen Sie das Projekt

3. Die Kndpfe ,,Plus" und ,,Minus" sind programmiert. Erganzen Sie die Programme fur ,Mal* und
wGeteilt” analog. Es kann einfacher sein, das ,,Lager™ zu verwenden!

26
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Bedingungen: Aufgabe 1
informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/
Aufgabe 1: Gerade und ungerade Zahlen
“04-Bed: Aufg 01 Gerade und ungerade Zahlen": https://scratch.mit.edu/projects/250730393/
Arbeitsschritte:
1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein*-Ansicht
2. ,Remixen” Sie das Projekt

3. Fiigen Sie den Vergleich und die beiden Aussagen so in das Programm ein, dass die Katze korrekt

gerade und ungerade Zahlen benennt!
Wenn angeklickt wird
setze Zahler v auf o

Wenn diese Figur angeklickt wird

falls falls — = —
sage verbinde Zahler und

Steuerung

28
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Bedingungen: Aufgabe 2
informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/
Aufgabe 2: Zzhlenraten
“04,-Bed: Aufg 02 Zahlenraten”: https://scratchumit.edu/projects/250729085/
Arbeitsschritte:
1. Wechseln Sie zur ,Schau hinein" - Ansicht
2. Remixen Sie das Projekt
3. Fligen Sie die Vergleiche so in die Bedingungen ein, dass das Spiel funktioniert.

4. Verbifentlichen Sie Thr Projekt und fiigen Sie es dem Studio “04 ~ Bedingungen" hinzu.

Geratene Zahl = Zu ratende Zahl Geratene Zahl < Zuratende Zahl

29
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Schleifen: Aufgabe 1

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 1: 3er-Reihe

“05-Schl: Aufg 01 3er Reihe”: hitps: {fscratch.mit.edu/projects/250732334/
Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein* - Seite

2. ,Remixen™ Sie das Projekt

3. Wahlen Sie fiir die Anzahl der Wiederholungen und fur die Erhéhung des Fakters die kerrekten
Werte, damit die 3er Reihe von 3 bis 30 angezeigt wird!

4. Konnen Sie das Programm abandern und die ser Reihe anzeigen lassen?

setze Faktor v auf .

wiederhole ' mal

dndere Faktor + um .

sage @ Faktor * ° fir n Sekunden
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Schleifen: Aufgabe 2

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algorithmische-grundbausteine-in-scratch-3/

Aufgabe 2: Countdown

“05-Schl: Aufg 02 Countdown (mit Varianten)”: https://scratch.mit.edu/projects/250733102/

Arbeitsschritte:

1. Wechseln Sie zur ,,Schau hinein" - Ansicht

2. ,Remixen® Sie das Projekt

3. Setzen Sie die felgende Werte wo notwendig:

- Anzahl der Wiederholungen

- Startwert der Variable ,, Zahler"

- Anderungswert der Variable , Zahler"

4. Testen Sie alle drei Schleifenvarianten, indem Sie sie jeweils an den ,,Wenn griine Fahne
geklickt -Block hangen, Besprechen Ste Unterschiede, Vor — und Nachteile.

5. Verdffentlichen Sie Ihr Projekt und fiigen Sie es dem Studio *05 — Schleifen™ hinzu.
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