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Programmierung ,,Programmstart®
Programmierung ,,einfache Bedingung*
Programmierung , kombinierte Bedingung*
Eigene Programmierung

Das ist wichtig

Darauf muss ich achten

Prasentation der eigenen Programmierung




Nenne die drei Grundfarben.

Nenne den Fachbegriff fur Grundfarbe.
» Primarfarbe



Offne unter meine Sachen das Stud;
,,Farbwechselball®.



Ordne die Bausteine

1.

Das Programm soll starten, wenn die grune
Fahne gedruckt wird.

Der Farbwechselball soll zu Beginn immer
farblos sein.

Der Farbwechselball soll sich immer zufallig
bewegen.

Der Farbwechselball soll immer vom Rand
abprallen.



Welche Bausteine benotigst du?

» Das Programm soll starten, wenn die grune Fahne gedruckt wird.

Wenn angeklicki wird

» Der Farbwechselball soll zu Beginn immer farblos sein.

wechsle zu Kostum  farblos

» Der Farbwechselball soll sich immer zufallig auf der Buhne bewegen.

gleite in o Sek zu  Aufallsposition -

» Der Farbwechselball sich immer vom Rand abprallen.

pralle wom Rand ab




Uberpriife und teste deine Programmierung

wechsle zu Kostim farblos -

wiederhole fortlaufend

gleite in o aek zu Zufallsposition =

pralle vom Rand ab

4




Programmiere:

Wenn (falls) der Farbwechselball den
gelben Ball beruhrt, farbt er sich gelb.

O



Welche Bausteine benotigst du?

» Der Farbwechselball farbt sich gelb, wenn (falls) er den gelben Ball beruhrt.

fallz , dann

= Befehl mit Bedingung

» ,,wird Ball gelb beruhrt“

= Bedingung

» dann soll der sich der farblose Ball gelb farben.

wechsle zu Kostim  gelb -




Uberpriife deine Programmierung

falls wird Ballgelb + berohrt? | dann

wechsle zu Kostim gelb




Uberpriife und teste deine Programmierung

wechsle zu Kostim  farblos -
wiederhole fortlaufend
wechsle zu Kostiom  farblos -

gleite in o Sek zu Zufallsposition «

pralle vom Rand ab
2 gleite in o Sek zu Zufallsposition »

pralle vom Rand ab
falls wird Ballgelb + berihri? _  dann

wechsle zu Kostim  gelb

fallz wird Eallgelb » berdhrt? .~ danm

wechsle zu Kostim gelb «




Programmiere: Teamarbeit (Banknachbar)

1. Wenn (falls) der Farbwechselball
den roten Ball beruhrt, farbt er sich
rot.

2. Wenn (falls) der Farbwechselball
den blauen Ball beruhrt, farbt er
sich blau.



Uberpriife deine Programmierung:

Wenn (falls) der farblose Ball den Wenn (falls) der farblose Ball den blauen
roten Ball beruhrt, farbt er sich rot. Ball beruhrt, farbt er sich blau.

falls wird Ballblau * berhri? , dann

falls wird Ballrot + berahrt? , dann

wechsle zu Kostiim rot « wechsle zu Kostim  blau -




Tipp:

Programmiere einen eigenen Block fur den
Farbwechsel gelb.



Programmiere:

Programmiere einen Block fur den Farbwechse
rot.

Programmiere einen Block fur den Farbwechsel
blau.



Nenne die Mischfarben

O @
Oa®




Programmiere:

Wenn (falls) der farblose Ball den
roten Ball und den blauen Ball
beruhrt, dann farbt er sich violett.

o+0-=-0




Welche Bausteine benotigst du?

» Wenn (falls) der farblose Ball den roten Ball und den blauen Ball beruhrt,

11 , dann
wird Ballrot »  benihri? “ wird Ball blau = beriihrt?

» dann farbt er sich violett.

wechsle zu Kostiim  violelt -




Uberpriife deine Programmierung

falls wird Ballrot + berihrif? wund wird Ballblau » benihrd? , dann

wechsle zu Kostiim  violett =




Wenn (falls) der farblose Ball
den roten Ball und den gelben
Ball beruhrt, dann farbt er sich
orange.

@+ =0

Programmiere einen Block fur
den Farbwechsel orange.

Wenn (falls) der farblose Ball
den gelben Ball und den blauen
Ball beruhrt, dann farbt er sich
grun.

O+0=@

Programmiere einen Block fur
den Farbwechsel grun.




Programmiere:

Du kannst den Farbwechselball jetzt so programmier
wie es dir gefallt.



Das ist wichtig

» Jeder Befehl mit diesem Zeichen - ist ein Befehl mit Bedingung.

fallz , dann wiederhole bis warte bis
fallz , dann
sonst =

» Jeder Block in dieser Form - ist eine Bedingung.
o«

LIS <=

wird Farbe () berihrt?

Taste Leeraste » gedricki?
Maustaste gednickt?




Das ist wichtig

» Um dein Programm ubersichtlicher zu gestalten, kannst du eigene Blocke
programmieren.

Allgemein:

= 53

Definiere  gelb

falls wird Ballgelb + berihrt? ~  dann

Beispiel

wechsle zu Kostim  gelb «




So gehe ich vor

» Welche Bausteine benotige ich?
» Gehe Schritt fur Schritt vor.

» Wenn (falls) der farblose Ball den roten Ball und den blauen Ball beruhrt,

[0 o/ 0] \o

falls , dann
wird Ballrot * beriihri? “ wird Ballblau =+ beriihit?

» dann farbt er sich violett.

wechsle zu Kostiim  violeit =

» Uberpriife und teste deine Programmierung.

» Verandere die Programmierung, wenn notig.




Quellen

» https://people.inf.ethz.ch/gaertner/scratch/Scratch-Handbuch.pdf (abgerufen: 01.12.

» https://scratch.mit.edu/

» https://www.saarland.de/dokumente/thema bildung/Kernlehrplan BildendeKunst Grund
Saarland_2011.pdf (abgerufen 01.12.2019)



https://people.inf.ethz.ch/gaertner/scratch/Scratch-Handbuch.pdf
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https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Kernlehrplan_BildendeKunst_Grundschule_Saarland_2011.pdf

