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https://scratch.mit.edu/

Die Startseite unserer Klasse
BEPEE] crwioon  Endecke  ldeen  UberSoraton (@ >

SSIZ= SoSe 21
PZal=N Klassenseite | Erstellt vor 18 Stunden, 5 Minuten

United States

Uber diese Klasse Letzte Aktivitzt

23 uds-sose21-04 wurde Kurator von SoSe
21: 1. Einflihrung
vor 1 Minute

23 uds-sose21-04 wurde Kurator von SoSe
21: 2. Sequenz
vor 1 Minute

. - 33 uds-sose21-04 wurde Kurator von SoSe
Woran wir gerade arbeiten 21: 3. EVA-Prinzip
vor 1 Minute

33 uds-sose21-04 wurde Kurator von SoSe
21: 4. Variablen
vor 1 Minute

2+ uds-sose21-04 wurde Kurator von SoSe

Diese Klasse melden

Klassenstudios (6) Alle anzeigen
SoSe 21: 6. Schleifen SoSe 21: 5. Bedingungen SoSe 21: 4. Variablen SoSe 21: 3. EVA-Prinzip ¢
Schiiler/innen (5) Alle anzeigen

d: 1-01 d: 1-02 L 1-03 s 21-05 s 1-C

Entwickeln



Der Scratch-Editor und seine Bestandteile

Buhne

Blockpalette

Buhnenliste

Programmierbereich Figurenliste



Einfuhrung: Erstes Programm

@~ Datei Bearbeiten -9 Tutorien | 00-Einf: BspO1Katzegeht...  Versffentlcht ) Zeige Projekiseite = . info-primarstufe-uds v

Baustein “gehe 10er Schritt”
. in den Programmierbereich

ziehen
. gehe 0 er Schritt

Aussehen

[l crehedich & um @) craa

Kiang

drehe dich ) um Grad
@

[YPSPVN gehezu  Zufalisposition v

bl . @ - ©

operatoren | Lkl c Sek.zu Zufallsposition v

il cicitoin @) sek.zux @) v @

X2
= Skripte &/ Kostiime o) Klange . O o m X

2. Doppelclick auf den Baustein

. Figur Bihne
Meine i - x| -4 1y
-SSP setze Richtung auf @ Grad Spritet
Zeige dich GroBe Richtung
drehe dichzu Mauszeiger »
© |2 100 %

Biihnenbilder
1

Q@
anderexum () e
setze x auf e -

00




EinfUhrung: Aktion nach Ereignis

~= Skripte <7 Kostiime o) Klange

@  Eroignisse 1. Hutbaustein “Wenn grune
Bewegung ° s Fahne angek“th erd" |n den
Programmierbereich ziehen

O o
O 2. Vor den Baustein “gehe 10er
Klang SCh I’itt” Setzen
O YU
e "\ — 3. Auf die grune Fahne Uber der

O Biihne klicken
Steuerung

Flhlen
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EinfUhrung: Parameter in Bausteinen

e Wie kann die Katze einen groReren Schritt machen?

e Wie kann die Katze rickwarts gehen?

gehe Q er Schritt gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt




Einfuhrung: Andere Figur wahlen .

1. LoOsche die Katze

2. Wahle eine andere Figur
aus der Figurenbibliothek

Figur wahlen

€ Zuriick Figur wéhlen

T Y- - -1 —

t 4 A v ®

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1

I 4 7 & ¢ @

Avery Ave& Walki... Ball Ballerina Balloon1 Bananas




EinfUhrung: Klang hinzufigen

= Skripte ‘ &’ Kostime € Kiange

1. Fuge einen Klang hinzu

+
Kiang | Miau I+]
Kopieren  Einfiigen  Du

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

Tipp: Klange kdnnen auch aufgezeichnet werden

4 Zuriick Klang wahlen
e OO

» <« ) + 7 - J be) F 3
Schneller  Langsamer Lauter Leiser  Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren Roboter

A Bass A Elec Bass A Elec Guitar A Elec Piano Klabafauinshmen =

1')0 1')0 1’)0 1')0

A Guitar A Minor Uk... A Piano A Sax

Starte die Aufnahme, indem du auf den Knopf unten klickst

spiele Klang Miau

ganz

o ° o ° . spile Klang Miau »

€ € < L )

A Trombone A Trumpet Afro String Alert

Aufnehmen
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w= Skripte <f Kostiime

Einfuhrung: Kostume
v batter-a

batter-a
105 x 166

1. Wahle eine Figur, die mehrere Kostume hat

- ‘ ‘ l

2. Die Figur soll ihre Kostume wechseln, entweder 2 i
bei jedem Klick auf die grine Fahne d
oder bei jedem Kilick auf die Figur .
oder bei einem Tastendruck 108 x 152
oder in einer “Wiederhole”-Schleife jl‘
3 @
& Zurdck Figur wihben z ’
a OO o e ™
batter-c
a '/ m i ‘ _) t 150 x 152 b
Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrowt Avery 4 &
o a « o |}
3 batter-d T
Avery Walkd.... X Balt Ballerina Ballcon1 Bananas Baseball Basiketball 82 x 188
V4




Einfuhrung: Sprachausgabe

Variablen

Meine

Erweiterung auswéhl

Video-Erfassung Text zu Sprache
Spiele Instrumente und Schlagzeug. Zeichne mit deinen Figuren. Erfasse Bewegung mit der Kamera. Bring deinen Projekten das Sprechen
bei.
Erfordert Zusammenarbeit mit
5 Amazon Web Services

Musik Malstift

Steuerung

-
(=

iihl

Operatoren

Variablen

[]
=1

Meine
Blocke

Text zu
Sprache

Skripte

<7 Kostiime 4 Klange

Text zu Sprache
® - CD

andere die Stimme zu Alt v

setze Sprache auf Deutsch »

. setze Sprache auf Englisch
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Einfuhrung: Eingaben

(= -M What's your name? T RUET &)
sage verbinde @ und | Antwort = fiir ° Sekunden

N

R

13



Einfuhrung: Buhnenbilder

1.  Wahle mehrere Buhnenblider aus der Buhnenbildbibliothek aus

wechsle zu Bihnenbild Forest »

2. Gebunden an eine Aktion sollen die Buhnenbilder sich abwechseln

z.B. immer das nachste Buhnenbild, wenn die Leertaste gedruckt wird

sine  Oder Wechsel zu einem vorgegebenen Blhnenbild bei bestimmtem L\t
Tastendruck, z.B. h = Haus, w = Wald

€ Zurick Wahle ein Buhnenbild

Bihnenbilder 3
Q_  Suche | Alles Landschaften Unterwasserwelt
3 :

6 Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio




Algorithmische
Grundbausteine
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Reihenfolge (Sequenz)

EVA-Prinzip
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)

Variablen (Platzhalter)
Bedingungen (Entscheidungen)

Wiederholung(Schleife)




Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Sequenz

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

2. Remixe das Projekt

= Skripte &/ Kostiime o) Klange

Bewegung

3. Bringe die Bausteine in die richtige
Reihenfolge

drehe dich C* um () crad

=
a

drehe dich ) um € arad

Ereignisse
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Versffentlicht €5 Zeige Projektseite

And the itsy bitsy spider climbed up the spout again. I3 e Sekunden

anown came the rain and washed the spider out. Riild e Sekunden

ame itsy bitsy spider climbed up the waterspout. X8 o Sekunden

Ou( came the sun and dried up all the rain X3 e Sekunden

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

Sequenz

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

“@" Tutorien _ Verbffentlicht €) Zeige Projektseite

2. Remixe das Projekt

= Skripte &f Kostiime o) Klange

. Bewegung

. . . . . . . Bewegung

3. Bringe die Bausteine in die richtige o .
Aussehen
Reihenfolge

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

® wenn Knopf [.3EB gedrickt

Eingabe Verarbeitung Ausgabe
Tastatur CPU Bildschirm
Maus Chipsatz Drucker
Touch Controller Lautsprecher

® wenn Knopf [CJED gedrickt




EVA-Prinzip: Kostumwechsel

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

2. Uberlege Dir Eingaben (Tastendriicke) fiir jedes Kostim

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

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

ssssssss

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

wechsle zu Kostim head =

20


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

EVA-Prinzip: Kostumwechsel

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

2. Uberlege Dir Eingaben (Tastendriicke) fiir jedes Kostim

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

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

mmmmm

\}\CQA KnCCG-’ —Yoc@
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sssssssss

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

s

wechsle zu Kostim head »

5hou|ders & Vg
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https://scratch.mit.edu/projects/520634819/
http://www.youtube.com/watch?v=ZanHgPprl-0

dndere auf O

-mal wiederholen
dndere um

Zdhler v




Variablen

Ereignisse

Steuerung

Fuhlen

Operatoren

Variablen

Meine
Blocke

Variablen

Neue Variable l

@R meine Variable

setze meine Variable + auf o

andere meine Variable *+ um °

zeige Variable meine Variable
verstecke Variable meine Variable +

23



Variablen: My secret number ‘

1.  Remixe dieses Projekt ,
https://scratch.mit.edu/projects/520787943/ ‘ L an ‘

2. Setze die Bausteine bei der Figur Katze
richtig zusammen Zufallszahl von ° bis @
sage . far o Sekunden
@ setze zahl v auf o

oG EM My secret number is [T .

My secret number is 5

24


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

Lichtstarke
> 1307

LED auf Grin

LED auf Rot

(JI ® Lichtstdrke |

dann

ansonsten




Bedingungen

Steuerung

falls
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Bedingungen: What's in the cupboard?

1.

Remixe dieses Projekt
https://scratch.mit.edu/projects/520774150/

Setze die Bausteine bei der Figur Apfel
richtig zusammen

Lege weitere Gegenstande in das Regal

Programmiere zu jeder Figur eine Frage

s \

4

- @
-6l What's this? RV GRUET G

- -

E Sado far 6 Sekundon

CEGEN Yes, this is an apple Biilg o Sekunden
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https://scratch.mit.edu/projects/520774150/

Variablen: Which number did you hear?

1. Remixe dieses Projekt h

https://scratch.mit.edu/projects/520780316/ ®  sotze Sprache auf  Englisch v

2. Setze die Bausteine bei der Figur Katze [ snor ©

richtig zusammen ’®-©
WhiCh number dld YOU Which number did you hear?

hear?
L I That's right!
CEGEM That's right! B ° Sekunden

’ 2GRN That's wrong!
@ LEGEN That's wrong! BT e Sekunden @

)

28


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

Y

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Schleifen

Steuerung

wiederhole Q mal

wiederhole fortlaufend

wiederhole bis
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Schleifen: Counting

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

2. Fuge die Bausteine so zusammen, dass die
Katze zahlt

31


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

SLE LONDON O THE RED BUS

Schleifen: Counting mit Sprachausgabe [T T T

Wenn | angeklickt wird
, setze Sprache auf Englisch v

iz Up to where should | count? JNIVGGRVET )
, sage verbinde @RYIKLULIEIALH und  Antwort

Wenn - angeklickt wird

. setze Sprache auf Englisch v

setze zahler v auf o

wiederhole Antwort 'mal

andere zadhler + um °

sage zahler

setze zahler v auf °

wiederhole Antwort | mal

sage | zahler

. sage zahler

warte ° Sekunden

2

®

’ sage zahler

warte ° Sekunden

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

32


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

Schleifen: Counting by tens

33



