
Einführung 
in 

Scratch
und

Algorithmische 
Grundbausteine



Heute

1. Editor kennenlernen
2. Einführung in Scratch 
3. Algorithmische Grundbausteine 

in Scratch programmieren
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Wo ist der Editor?
scratch.mit.edu

Sprache einstellen am Ende der Seite:

-> Anmelden
    (Fragen beantworten)
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https://scratch.mit.edu/


Die Startseite unserer Klasse
-> Entwickeln
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Der Scratch-Editor und seine Bestandteile
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Blockpalette

Bühne

Figurenliste

Bühnenliste

Programmierbereich



Einführung: Erstes Programm
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1. Baustein “gehe 10er Schritt” 
in den Programmierbereich 
ziehen

2. Doppelclick auf den Baustein



Einführung: Aktion nach Ereignis
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1. Hutbaustein “Wenn grüne 
Fahne angeklickt wird” in den 
Programmierbereich ziehen

2. Vor den Baustein “gehe 10er 
Schritt” setzen

3. Auf die grüne Fahne über der 
Bühne klicken



Einführung: Parameter in Bausteinen 
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● Wie kann die Katze einen größeren Schritt machen?

● Wie kann die Katze rückwärts gehen?



Einführung: Andere Figur wählen
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1. Lösche die Katze

2. Wähle eine andere Figur 
aus der Figurenbibliothek



Einführung: Klang hinzufügen
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1. Füge einen Klang hinzu

2. Beim Klick auf die grüne Fahne der Klang 
abgespielt werden.

Tipp: Klänge können auch aufgezeichnet werden



Einführung: Kostüme 
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1. Wähle eine Figur, die mehrere Kostüme hat

2. Die Figur soll ihre Kostüme wechseln, entweder 
bei jedem Klick auf die grüne Fahne 
oder bei jedem Klick auf die Figur 
oder bei einem Tastendruck
oder in einer “Wiederhole”-Schleife



Einführung: Sprachausgabe
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Einführung: Eingaben
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Einführung: Bühnenbilder
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1. Wähle mehrere Bühnenblider aus der Bühnenbildbibliothek aus

2. Gebunden an eine Aktion sollen die Bühnenbilder sich abwechseln

z.B. immer das nächste Bühnenbild, wenn die Leertaste gedrückt wird

oder Wechsel zu einem vorgegebenen Bühnenbild bei bestimmtem
Tastendruck, z.B. h = Haus, w  = Wald



Algorithmische 
Grundbausteine
▹ Reihenfolge (Sequenz)

▹ EVA-Prinzip 
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)

▹ Variablen (Platzhalter)

▹ Bedingungen (Entscheidungen)

▹ Wiederholung (Schleife)
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Place your screenshot here
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Reihenfolge
Sequenz

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3
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Sequenz
1. Finde das Projekt 

https://scratch.mit.edu/projects/520616788/

2. Remixe das Projekt

3. Bringe die Bausteine in die richtige 
Reihenfolge

https://scratch.mit.edu/projects/520616788/
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Sequenz
1. Finde das Projekt 

https://scratch.mit.edu/projects/520616788/

2. Remixe das Projekt

3. Bringe die Bausteine in die richtige 
Reihenfolge

https://scratch.mit.edu/projects/520616788/
http://www.youtube.com/watch?v=1MXzCD8IAcE&t=49


Place your screenshot here
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EVA-Prinzip



EVA-Prinzip: Kostümwechsel
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Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes
Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes
And eyes, and ears, and mouth, and nose
Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes

1. Finde das Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520634819/ 

2. Überlege Dir Eingaben (Tastendrücke)  für jedes Kostüm

3. Nimm das Lied als Klang auf und lass es beim Klick auf 
die grüne Fahne starten

4. Starte Deine Aufnahme und drücke die jeweils passende 
Taste, damit das richtige Kostüm angezeigt wird.

https://scratch.mit.edu/projects/520634819/


EVA-Prinzip: Kostümwechsel
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Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes
Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes
And eyes, and ears, and mouth, and nose
Head, shoulders, knees and toes
Knees and toes

1. Finde das Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520634819/ 

2. Überlege Dir Eingaben (Tastendrücke)  für jedes Kostüm

3. Nimm das Lied als Klang auf und lass es beim Klick auf 
die grüne Fahne starten

4. Starte Deine Aufnahme und drücke die jeweils passende 
Taste, damit das richtige Kostüm angezeigt wird.

https://scratch.mit.edu/projects/520634819/
http://www.youtube.com/watch?v=ZanHgPprl-0


Place your screenshot here
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Variablen
Platzhalter



Variablen
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Variablen: My secret number
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1. Remixe dieses Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520787943/ 

2. Setze die Bausteine bei der Figur Katze 
richtig zusammen

https://scratch.mit.edu/projects/520787943/


Place your screenshot here
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Bedingungen
Entscheidungen

Lichtstärke 
> 130?

LED auf Grün LED auf Rot

Ja Nein



Bedingungen
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Bedingungen: What’s in the cupboard?
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1. Remixe dieses Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520774150/ 

2. Setze die Bausteine bei der Figur Apfel 
richtig zusammen

3. Lege weitere Gegenstände in das Regal

4. Programmiere zu jeder Figur eine Frage

https://scratch.mit.edu/projects/520774150/


Variablen: Which number did you hear?
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1. Remixe dieses Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520780316/ 

2. Setze die Bausteine bei der Figur Katze 
richtig zusammen

https://scratch.mit.edu/projects/520780316/


Place your screenshot here
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Wiederholung
Schleife

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3

3 x



Schleifen
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Schleifen: Counting
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1. Remixe das Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520775110/ 

2. Füge die Bausteine so zusammen, dass die 
Katze zählt

https://scratch.mit.edu/projects/520775110/


Schleifen: Counting mit Sprachausgabe
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https://scratch.mit.edu/projects/520774936/ https://scratch.mit.edu/projects/520771635/ 

https://scratch.mit.edu/projects/520774936/
https://scratch.mit.edu/projects/520771635/


Schleifen: Counting by tens
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