ToftelLab

Grundlagen: Scratch

Mit diesem Lernkartenset bekommt ihr alle Voraussetzungen
beigebracht, um ein erstes, kleines Projekt mit Scratch
umzusetzen: Animiert euren Namen.

_‘:I:I_ Level:
Fir Anfanger*innen

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de



Grundlagen: Scratch

Art: Q Alter:
Lernkarten Ab 8 Jahren

</> Kategorie: Level:
Programmieren Fur Anfanger*innen

Lernziele

e Grundverstandnis Gber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache
e Verstandnis flr algorithmische Muster und Strukturen
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Werkzeug Einflihrung

Allgemeines zu Scratch

Startet Scratch Uber einen
Browser: scratch.mit.edu

D

Uber ,Entwickeln® gelangt ihr
zur Programmieroberflache.

(% TIPP

Nutzt Scratch als Desktop-Variante, um

@EPWB cvwicken  Endecken  ldeen  OberScratch  Q Suche Scratcher werden  Anmelden

# Scratch st die groBte kostenlobe Programmier-Community fiir Kids der Welt. Deine Unterstiitzung macht einen Unterschied.

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an

FROSTED FOREST
H dreamazon
q;, o s "

forgestelite Projekte

Projekte offline bearbeiten zu konnen.

https://scratch.mit.edu/download



Bereiche der Benutzungsoberflache

Allgemeines zu Scratch

Programmierbereich




Benutzungsoberflache

Allgemeines zu Scratch
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Mal-Editor in Scratch

Allgemeines zu Scratch

Gestaltet eigene Figuren und Hintergrinde mit den Werkzeugen des Mal-Editors.
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Scratch Projekte sichern

Allgemeines zu Scratch

So sichert oder 6ffnet ihr eure Projekte.

Neu

Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichern

Nutzt zunachst die Schaltflache ,Datei”.

Offnet eine Scratch-Datei von eurem
Computer oder Tablet im Scratch-Editor.

Speichert eine Scratch-Datei auf eurem
Computer oder Tablet.

(& TIPP

Eure Scratch-Dateien erkennt ihr an der
Endung ,.sb3“ (Beispiel: test.sb3).

Mit einem kostenfreien Scratch-Account
wird euer Projekt automatisch gesichert.



Meniileiste beim Scratch-Account

Allgemeines zu Scratch

Findet eine Ubersicht zu euren Projekten oder Informationen zu
eurem Scratch-Account Uber diese beiden Schaltflachen. JungeTueftler

m ‘ Einstellungen v E Datei v & Bearbeiten v Untitled-92 otl ige P i ! Tutorials Jetzt speichern JungeTueftler »

&= Skripte &f Kostime o) Kiange

Bewegung

gene (D) e sonit
Aussehen
. drehe dich (¥ um e Grad
Klang
() drehe dich *) um G Grad
Ereignisse

& & o
Veroffentlichen €Y Zeige Projektseite

Gebt eurem Projekt einen Teilt Projekte mit Freunden Bearbeitet die Projektseite, auf
Namen. und Familie. der ihr Projekte veroffentlicht.



Scratch Lernkarten

Animiert euren Namen

Die Lernkarten haben eine Vorderseite und Ruckseite.

Auf der Vorderseite befinden sich die Aufgaben.
Die Rickseite zeigt euch einen Losungsvorschlag.

Arbeitet euch Schritt-fur-Schritt durch die Karten,
um euer erstes Scratch-Projekt umzusetzen.

In diesem Projekt animiert ihr einzelne Buchstaben

eures Namens. So ahnlich konnte euer Projekt spater
aussehen:

Exp 67 o
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{} Losung: Hintergrund gestalten

ToftelLab




iﬂ Buchstaben einfarben

Farben hinzufligen

Aufgabe: Lasst einen Buchstaben immer wieder die Farbe wechseln,
nachdem die Start-Schaltflache , Griine Fahne" angeklickt wurde.

Nutzt dafir folgende Befehlsblocke.

F

andere Effekt Farbe *+ um @

&4 EXTRA

Programmiert einen
weiteren Buchstaben
mit einem anderen
Effekt (z. B. ,Wirbel").

andere Effekt Farbe v um @

Farbe
Fischauge
Wirbel
Pixel
Mosaik

Helligkeit

Durchsichtigkeit
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@ Losung: Buchstaben einfarben

- Farben hinzufligen

@ Driickt auf die Schaltflache
~Figur wahlen*.

(2] Wahlt einen Buchstaben aus.

(G TIPP

Klickt auf die
Schaltflache ,Mulleimer*,
um Figuren zu loschen.

Figur wahlen

(3] Setzt die Befehlsblocke zusammen.

andere Effekt Farbe v um 9

(4) ~ Nutzt die Start-Schaltflache
und testet das Programm.




iﬂ Buchstaben drehen

Buchstaben animieren

Aufgabe: Lasst einen Buchstaben fortlaufend drehen,
wenn die ,Griine Fahne" angeklickt wurde.

Nutzt dafir folgende Befehlsblocke. % EXTRA

F Was musst ihr andern,

damit sich der Buchstabe
drehe dich ™ um @ Grad

schneller dreht?
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@ Losung: Buchstaben drehen

= Buchstaben animieren

O Driickt auf die Schaltflache © Setzt die Befehlsblocke zusammen.
~Figur wahlen*.

(2] Wahlt einen Buchstaben aus.

(G TIPP

Achtet unbedingt darauf,
welchen Buchstaben ihr
nun gerade programmiert.

Figur wahlen

wiederhole fortlaufend

‘ drehe dich ™ um @ Grad

(4] ~ Nutzt die Start-Schaltflache
und testet das Programm.

Andert diesen Wert. (el K
Was beobachtet ihr? ,
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iﬂ Buchstaben bewegen

Buchstaben animieren

Aufgabe: Bewegt einen Buchstaben uUber den Bildschirm.

Nutzt dafir folgende Befehlsblocke:

I

gehe zu Zufallsposition =

&4 EXTRA

Testet zusatzlich diese Befehlsblocke.
Tauscht dabei den Bewegungsblock aus.

Welche Veranderung beobachtet ihr?

gleite in o Sek. zu Zufallsposition =
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@ Losung: Buchstaben bewegen

= Buchstaben animieren

O Driickt auf die Schaltflache © Setzt die Befehlsblcke zusammen.

~Figur wahlen*. I

gehe zu Zufallsposition »

(2] Wahlt einen Buchstaben aus.

(G TIPP

Ein Rechtsklick auf die @
Figur 6ffnet das Menli
~Duplizieren®, mit dem ihr
Figuren kopieren konnt.

Figur wahlen

Extra-Losung: Die Bewegung der Figur wird
in Einzelschritten gezeigt und wiederholt sich.

gleite in a Sek.zu Zufallsposition v

(4] ~ Testet euer Programm.




iﬂ Buchstaben klingen lassen

Klange programmieren und aufnehmen

Aufgabe: Nutzt einen neuen Buchstaben und lasst
einen Ton abspielen nach dem Programmstart.

Nutzt dafir folgende Befehlsblocke: g EXTRA
Nehmt zusatzlich eigene Klange auf.

Nutzt dazu gerne auch eure Stimme.

spiele Klang meow v ganz Kiang autnenmen x

Aufnehmen
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Klange programmieren und aufnehmen

O Driickt auf die Schaltflache
~Figur wahlen*.

(2] Wahlt einen Buchstaben aus.

(> TIPP

Ein Rechtsklick auf die @
Figur 6ffnet das Menu
+Exportieren®, mit dem ihr
bereits genutzte Figuren
und ihre Programmierung

in anderen Projekten ohne
Account nutzen konnt.

Figur wahlen 3
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Y- Losung: Buchstaben klingen lassen

(3] Setzt die Befehlsblocke zusammen.

(4] ~ Testet euer Programm.

(3 TIPP

Im Register ,Klange*“ konnt ihr eige-
ne Klange aufnehmen. Schaut daftir
auch auf die nachste Lernkarte.
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Y- Losung: Klange aufnehmen
- Klange programmieren und aufnehmen
- \ \ ": ,l.g

@ Dies ist der Startbildschirm
fur das Aufnahmewerkzeug
von Scratch.

Klickt auf den roten Kreis und
startet die Aufnahme.

@ Klickt auf das rote Quadrat
und stoppt die Aufnahme.

(G TIPP

Nehmt euch Zeit und achtet
auf eine ruhige Umgebung.

© Bevor ihr eine Aufnahme
speichert, konnt ihr sie noch
auf die richtige Lange kurzen.

Verschiebt daflir die beiden
~roten Regler®.
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iﬂ Hintergrund gestalten

Buhnenhintergrund entwerfen

Aufgabe: Ladet einen passenden Hintergrund.

—— —i_l 'a' &4 EXTRA

Arctic Baseball 1 Baseball 2

Nutzt den Mal-Editor, um einen eigenen
Hintergrund zu gestalten.

/4; P2 —

/ — e ) []%) X %
—E—m .

[ » RS
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Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... a T

H
-, I : _h \e = o - o/

Castle 2 Castle 3 Castle 4
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@ Losung: Hintergrund gestalten

- Buhnenhintergrund entwerfen

O Geht auf die Schaltfliche
~Hintergrund wahlen*.

@ Klickt dann auf die Option
-Malen®, um den Mal-Editor

o m
Hintergrund wéhlen
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Auswahl-
werkzeuge

Mal- / Full-
werkzeuge

© Nutzt die verschiedenen Werkzeuge, um
den Hintergrund zu gestalten.

(e - O— @E™ )
H-.:n
n J‘k Farbe 19
« )
o’ Q) Siittigung 78
6! T Helligkeit 50 '
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Jojo

Formwerkzeuge

Textwerkzeug




& Grundlagenexpert*in

Wenn ihr bereits folgende Herausforderungen
erfolgreich gemeistert habt,

Buchstaben Buchstaben Buchstaben
einfarben drehen bewegen

)

Buchstaben Hintergrund
klingen lassen gestalten

dann habt ihr verstanden, wie ihr Figuren
einfuigen und programmieren konnt. lhr wisst,
wie eine visuelle Programmiersprache
funktioniert und konnt auch eigene Ideen im
Mal-Editor umsetzen und gestalten.

Weiter so!

(3 EXKURS

Ihr kdnnt auch eure eigenen
Bilder und Fotos in Scratch
hochladen, um sie dann als
Figuren oder Hintergruinde
zu nutzen.

Far Figuren
nutzt das
Bildformat

-png.
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ToftelLab

Geschafft!

Ilhr habt nun Scratch kennengelernt und seid Grundlagen-
expert*innen. Es gibt zahlreiche Moglichkeiten mit Scratch
kreative Projekte umzusetzen.

Fir mehr Inspiration empfehlen wir diese Seiten:
e https://scratch.mit.edu/explore/projects/all
e tueftellab.de

Und nicht vergessen, es wird immer mal wieder neue
Herausforderungen geben. Manchmal funktioniert nicht
alles auf Anhieb und das ist vollkommen normal.

Wir freuen uns Uber euer Feedback zu unserem Material!
post@junge-tueftler.de / Mehr Materialien unter: tueftellab.de




\. J

Ihr wollt mehr Uber Scratch lernen?
Dann schaut auf unserer Lernplattform
digital.tueftellab.de vorbei!

@@@ TuftelLab ist ein hybrider Lernort der Junge Tiftler gGmbH | CC-BY-SA 4.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de



