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Hinweise fur Lehrpersonen



0.1 Vorwort

Das Kinderlabor bietet seit vielen Jahren Unterrichtsmaterial zum Programmieren mit
Scratch an:

https://kinderlabor.ch/informatik-fuer-kinder/programmieren-mit-scratch/.

Das Material ist aus Scratch-Kursen des Kinderlabors an Schulen hervorgegangen und
erfreut sich im deutschsprachigen Raum grosser Beliebtheit. Dieses Buch ist eine fiir
Scratch 3.0 aktualisierte und erweiterte Ausgabe dieses Materials, mit vielen zusatzli-
chen Innformationen fiir Lehrpersonen.

Je nach Alter und Fahigkeiten der Kinder eignet sich das Material fiir einen Klassen-
oder Halbklassenkurs iiber ein Semester bis zu einem Jahr, bei zwei Lektionen pro
Woche. Wir empfehlen das Material fiir Kinder der Klassenstufen 5 und 6. Es kann
aber auch bei alteren Schiilerinnen und Schiilern sowie im Rahmen der Begabtenfor-
derung erfolgreich eingesetzt werden. Ein regularer Einsatz in den Klassen 3 und 4
empfiehlt sich nicht; das Material ist keine Anleitung zum Entwickeln von Spielen mit
Scratch, sondern eine Anleitung zum “richtigen” Programmieren, auch unter Benut-
zung altersgerechter mathematischer Konzepte, wobei der spielerische Aspekt nicht zu
kurz kommt.

Seit der Ersterstellung der Unterlagen vor ungefahr 10 Jahren hat Scratch sich gewan-
delt. Damals (Scratch 1.4) musste die Programmierumgebung noch separat herunterge-
laden werden. Seit Scratch 2.0 ist die Programmierumgebung in die Scratch-Webseite
integriert, was das Teilen und Verandern von Projekten wesentlich vereinfacht hat.
Scratch 3.0 schliesslich kann sogar auf mobilen Geraten benutzt werden, erforderlich
ist nur noch ein Browser und eine Internetverbindung.

Die Programmiersprache Scratch selbst hat sich in dieser Zeit ebenfalls verandert, al-
lerdings auf den ersten Blick nicht dramatisch. Alles, was in den bisherigen Unterlagen
des Kinderlabors behandelt wird, funktioniert auch in Scratch 3.0 noch gleich oder sehr
ahnlich, weshalb diese Unterlagen auch immer noch oft heruntergeladen und benutzt
werden. Seit Scratch 2.0 das Konzept der eigenen Blocke eingefiihrt hat, ist es aber
in Scratch auch moglich, neue Befehle zu definieren und diese in eigenen Programmen
zu benutzen. Diese Moglichkeit der Spracherweiterung ist ganz essenziell fiir eine gute
Programmiersprache, denn nur auf diese Weise konnen grossere Programme sinnvoll
und lesbar strukturiert werden. Durch Einfiihrung der eigenen Blocke hat Scratch sei-
nen bisherigen Nachteil gegentiber der klassischen Kinder-Programmiersprache LOGO
wettgemacht.

Nun war es Zeit fiir eine Aktualisierung der Unterlagen. Bereits in Scratch 1.4 konnte
mit Hilfe von Nachrichten indirekt eine primitive Form der Spracherweiterung realisiert
werden, allerdings sind die eigenen Blocke hier die wesentlich elegantere und “richtige”


https://kinderlabor.ch/informatik-fuer-kinder/programmieren-mit-scratch/

Losung. Diese Losung sollte in allen aktuellen Scratch-Unterrichtsmaterialien einge-
fihrt werden.

Bei der Aktualisierung der Materialien haben wir auch den Umfang deutlich erwei-
tert. Neu werden Variablen, Operatoren und Nachrichten behandelt, und die erst seit
Scratch 2.0 mogliche Strukturierung von Programmen mit Hilfe von eigenen Blocke
wird eingefithrt. Auch zu den bisherigen Kapiteln gibt es viele zusatzliche Erklarungen
und Aufgaben.

Die Unterlagen lagen bisher in Form von Folien vor, die auf engem Raum alles we-
sentliche in kurzer und knapper Form darstellen. Diese Folien waren so sehr kompakt,
jedoch konnten sie nicht gut gewartet und erweitert werden. Fiir Kinder und Lehrper-
sonen war es auch nicht immer leicht, sie zu lesen. Das konnten wir nun verbessern:
Die neuen Unterlagen sind in Form eines Buchs aufgebaut, wobei wir die erprobten
Symbole fiir Programme, Erklarungen, Begriffe und Hinweise beibehalten haben.

Das Material fiir Schiilerinnen und Schiiler (Lektionen und Aufgaben) liegt neu in ei-
nem Dokument vor, wodurch sich das “Springen” zwischen zwei Dokumenten ertibrigt.
Neu ist auch diese Version fiir Lehrpersonen, die zusatzlich zu den Losungen auch viele
diadaktische Hinweise, Tipps und Tricks enthalt.

Diese Neuauflage wurde im Herbstsemester 2019 an der ETH Ziirich von Katharina
Daun als Begleitmaterial zu ihrer Masterarbeit Teaching programmang with Scratch
in grades 5 and 6 geschrieben und zusammen mit Bernd Gartner im Sommer 2020
fertiggestellt.

Wir freuen uns sehr iiber Kommentare und Riickmeldungen unter bg@kinderlabor.ch!
Nun wiinschen wir Thnen viele interessante Programmier-Stunden und spannende Aha-
Erlebnisse - legen Sie los und tauchen Sie ein in unser aktualisiertes Unterrichtsmaterial
mit Scratch!

Bernd Gartner, Juli 2020


mailto:bg@kinderlabor.ch

0.2 Einleitung

Schon, dass Sie sich fiir unser Handbuch zur Programmierung mit Scratch interessie-
ren. Da Informatikunterricht in der Schweiz ein relativ neues Thema ist, mochten wir
IThnen in diesem Kapitel einige Hinweise zur Verwendung dieses Handbuches geben.
Einige dieser Tipps sind Ihnen vielleicht schon lange bekannt, doch hoffentlich sind
auch ein paar neue hilfreiche Informationen mit dabei. Es werden auch im Laufe des
Lehrmittels weitere Tipps und Tricks zur Durchfiihrung gegeben. Diese sind jeweils
mit einer Umrandung und farblich gekennzeichnet:

g S
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Es wird ebenso angemerkt, wenn ein Thema eher den Medien-Aspekt von Scratch
anspricht. Scratch kann zum Beispiel durchaus auch benutzt werden, um eine Prasen-
tation zu erstellen oder das Thema Copyright zu behandeln. Wenn man diese zwei
Bereiche aber lieber klar trennen will, lasst man die jeweiligen Teile aus.

0.3 Informatik ohne Computer?

Die meisten Ubungen aus diesem Handbuch sind fiir die Umsetzung in Scratch konzi-
piert. Es gibt aber auch einige Ubungen, bei denen die Lernenden miteinander disku-
tieren sollen und Aufgaben, die mit Stift und Papier gelost werden sollen. Ausserdem
lassen sich besonders die Anfangsaufgaben auch gut mit Scratch-Blocken aus Papier
losen. Dadurch sind die Lernenden zu Beginn nicht zu stark von den vielen verschie-
denen Kostiimen und Klangen abgelenkt. Welche Aufgaben sich dazu eignen ist auch
in den einzelnen Kapiteln nochmals beschrieben.

Ein guter Mix aus unplugged Aufgaben (also ohne Computereinsatz) und Aufgaben
mit Computereinsatz spricht verschiedene Lerntypen an und hilft auch besonders Kin-
dern, die noch grossen Respekt vor der Informatik haben oder noch nicht so geschickt
mit dem Computer umgehen konnen. Ausserdem kann man so gut etwas Abwechslung
in den Unterricht bringen.

Es ist ausserdem hilfreich, im Unterricht Theorie und Praxis klar zu trennen - wenn
moglich auch raumlich. Der Theorie-Teil kann zum Beispiel im vorderen Teil des Klas-
senzimmers beginnen und beim Ubergang zur Praxis setzen sich die Lernenden an
die Computer im hinteren Teil des Klassenzimmers. Wenn die Lernenden einmal am
Computer sitzen, ist es schwierig, ihre Aufmerksamkeit zuriickzugewinnen, um etwas
erklaren zu konnen. Daher sollte man darauf verzichten, die Klasse zu unterbrechen
und die Frage klarzustellen, auch wenn sie mehrfach auftaucht. Stattdessen kann eine
der Strategien angewandt werden, die unten vorgestellt werden.
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Die Einfiihrungsaufgaben zu jedem Abschnitt konnen meistens von der Lehrperson
vorgezeigt werden. Die Lernenden konnen dabei vor der Durchfilhrung erraten, was
bei dem Einfiihrungsbeispiel passieren wird. Durch die Theorie-Aufgaben wird das
neue Wissen erst gefestigt und allfallige Missverstandnisse konnen aufgeklart werden,
bevor die Lernenden beginnen, selbst am Computer zu programmieren.

0.4 Unterrichts-Strategien

Der Umgang mit dem Computer und mit Scratch ist neu und ungewohnt, und die
Kinder haben oft viele Fragen. Es lohnt sich daher, sich eine Strategie zurechtzulegen,
damit alle Kinder gut betreut sind und niemand zu lange auf eine Antwort warten
muss.

Die folgenden Strategien sind aus verschiedenen Texten zusammengetragen und sollen
als Hilfe dienen, damit die Lehrperson nicht iiberfordert wird mit Anfragen. !

Hande auf den Riicken! Zu Beginn reizt es bestimmt, den Fehler eines Kindes mit
ein paar Klicks zu korrigieren, damit man Zeit hat fiir alle anderen. Dadurch
werden aber die grundlegenden Probleme nicht verstanden und treten daher im-
mer wieder auf. Die Lehrperson stellt daher nur gezielt Fragen, die das Kind zur
Losung leiten sollen.

Hilfe zur Selbstreflexion Wenn Lernende um Hilfe bitten, sollen sie jeweils die fol-
genden Fragen beantworten:
1. Was machst du gerade?
2. Wieso machst du das? / Was willst du erreichen?
3. Hilft das?
Durch die wiederholte Fragestellung werden die Lernenden dazu angeregt, sich

diese Fragen selbst zu stellen und ihr Verhalten bei der Problemlosung zu reflek-
tieren.

FAQ-Liste Haufig gestellte Fragen werden mit den zugehorigen Losungen in einer
Liste gesammelt und an einer Tafel aufgehangt.

Gegenseitige Hilfe Die Lernenden schreiben ihr Problem am Ende der Stunde auf
und die Lehrperson sammelt die Probleme ein. Zu Beginn der nachsten Stunde

“Informatikunterricht planen und durchfiihren” - Buch von Werner Hartmann, Michael N&f und
Raimond Reichert
“Issues of structure and agency in computational creation in computational creation, in and out of
school” - Doktorarbeit von Karen A. Brennan
“Programming; What it is and how to teach it” - Vortrag (verfiigbar auf Youtube) von Amy J. Ko
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suchen sich die Lernenden ein Problem eines Klassenmitgliedes aus und versu-
chen, das Problem zu verstehen, zu reproduzieren und allenfalls sogar zu losen.
Mit dieser Methode lernen die Lernenden, ein Problem klar zu formulieren, sich
in andere hineinzuversetzen und (Programmier-) Fehler zu finden.

Support-Warteschlange Die Lernenden schreiben ihr Problem auf und hangen es an
eine Liste an der Wandtafel, die von der Lehrperson nach und nach abgearbeitet
wird.

Frage Drei Die Lernenden sollen zuerst drei Klassenmitglieder um Hilfe bitten, bevor
die Lehrperson gefragt wird.

Mut zur Liicke Man findet nicht zu jedem Problem immer sofort eine Losung. Das
ist vollkommen in Ordnung! Seien Sie neugierig, mit den Lernenden gemeinsam
neue Ansatze zu entdecken.

0.5 Gruppenarbeit

Das Bild der Informatik als Einzelarbeit ist weit verbreitet, obwohl das Gegenteil der
Fall ist. Daher sollte wenn moglich auch im Unterricht Gruppenarbeit eingebaut wer-
den. Die Arbeit an einem gemeinsamen Projekt ist eine sehr wichtige Unterrichtsme-
thode in der Informatik, da man so gut verschiedene Kompetenzen fordern kann, die
in der Informatik wichtig sind.

In Scratch kann Gruppenarbeit auf verschiedene Arten umgesetzt werden. Die Lernen-
den konnen zum Beispiel in Zwelergruppen zusammen an einem Computer arbeiten.
Nach dem Prinzip der Paarprogrammaierung programmiert ein Kind, wahrend das an-
dere Kind genau aufpasst, mitdenkt, und auf allfallige Probleme aufmerksam macht.
Es sollte dabei darauf geachtet werden, dass die Rollen regelmassig gewechselt werden.
Die Lernenden konnen aber auch die Arbeit zuerst untereinander aufteilen, wobei jedes
Kind das Programmieren von einem (oder auch mehreren) Objekten tibernimmt. Nach
der Programmierung werden diese Objekte dann heruntergeladen und im Gruppenpro-
jekt zusammengefiigt. Kinder die schneller fertig sind, konnen ihre Klassenmitglieder
im Stil der Paarprogrammierung unterstiitzen. Eine weitere Moglichkeit ist es, Pro-
jekte zu remizen. Bei dieser Variante arbeiten die Gruppenmitglieder nicht zeitgleich
an einem Projekt, sondern nacheinander. Dies funktioniert vor allem auch mit mehre-
ren Projekten. Wenn ein Kind mit dem ersten Teil des Projektes fertig ist, kann das
nachste Gruppenmitglied das Projekt remixen und erweitern.

0.6 Universelle Aufgaben

An dieser Stelle mochten wir ein paar Aufgaben vorstellen, die sich nach dem ersten
Kapitel grundsatzlich jederzeit einfiigen lassen. Zu diesen Aufgaben gibt es keine Lo-



0.6. UNIVERSELLE AUFGABEN 11

sungsvorschlage, da die Aufgaben sich sehr individuell bearbeiten lassen.

Aufgabe 0.1

Stelle einem Klassenmitglied eine Aufgabe, die es mit Scratch 16sen soll. Formu-
liere diese Aufgabe schriftlich. Erstelle selbst eine Losung fiir diese Aufgabe mit
Scratch, aber zeige sie deinem Gegeniiber nicht. Tauscht nun eure Aufgaben und
versucht jeweils die Aufgabe des anderen zu losen. Wenn dein Gegentiber deine
Aufgabe gelost hat, stellt euch gegenseitig die Losungen vor und vergleicht sie
hinsichtlich der fehlerfreien Losung der Aufgabe, der Benutzerfreundlichkeit, der
Effizienz und der Eleganz der Skripte.

Aufgabe 0.2

Wahle ein Projekt eines Klassenmitgliedes aus, das dich inspiriert und erstelle

einen Remix davon.

Diese Aufgabe eignet sich, um das Thema Copyright zu besprechen. Projekte, die man
auf Scratch veroffentlicht, kann grundsatzlich jeder “remixen”, also das Programm ko-
pieren und erweitern oder verandern. Somit eignet sich diese Aufgabe auch besonders,
wenn man die Lernenden Klange oder Bilder aus dem Internet benutzen lasst, um ei-
gene Objekte in Scratch zu erstellen. Sie erfahren so aus erster Hand, wie es ist, wenn
andere ihre Werke benutzen und verandern.

Aufgabe 0.3

Erstelle eine animierte Festtagskarte (z.B. fiir Halloween, Ramadan, Ostern, Neu-
jahr, Geburtstag...) fiir deine Familie oder Freunde. Wenn du beim Erstellen der
Karte etwas Spannendes herausgefunden hast oder Miihe hattest, etwas zu pro-
grammieren, teile es mit der Klasse. Erklare, was das Problem war (und wie du

es gelost hast).

Diese Aufgabe kann auch gut als Gruppenarbeit durchgefithrt werden, bei der sich die
Lernenden die Arbeit untereinander aufteilen. Dies bietet eine gute Gelegenheit, etwas
“Projekt-Luft” zu schnuppern, ohne allzu viel Zeit zu brauchen.

Aufgabe 0.4

Erstelle ein Tutorial mit Scratch! Das kann eine Bastelanleitung sein, ein Kochre-
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I zept oder auch eine Anleitung, wie man etwas in Scratch programmiert. I

Aufgabe 0.5

Wo findest du Hilfe, wenn du beim Programmieren nicht weiterkommst? Verglei-
che verschiedene Informationsquellen: Welche findest du am hilfreichsten? Sind
die Informationen glaubwiirdig? Wie aktuell sind die Informationen? Sind sie viel-
leicht veraltet?

Moégliche Informationsquellen sind das Scratch Wiki (https://de.scratch-wiki.
info/wiki/Hauptseite), das Scratch Forum (https://scratch.mit.edu/discuss
13/), Videos auf Youtube, Tutorials vom Scratch-Team, Tutorials von anderen
Scratchern, Biicher, die Lehrperson, Eltern, Klassenmitglieder und viele mehr.

Diese Aufgabe bezieht sich auf Medienkompetenzen. Wenn man sich aufs Programmie-
ren konzentrieren will, kann man sie weglassen.

0.7 Zusatzliches Material

Unter https://scratchblocks.github.io/#7style=scratch3&lang=de&script=kann
man Skripte als Bild-Dateien speichern. Die Befehle entsprechen dabei grosstenteils
dem Text, der auf dem Block steht. So wird zum Beispiel “gehe ()er Schritt” zu

einen Befehl erreicht man mit

falls <>, dann
sonst

end

Unter https://en.scratch-wiki.info/wiki/Block_Plugin/Syntax#Custom_Blocks
gibt es dazu noch mehr Informationen (auf Englisch).

Die Losungen zu den Aufgaben sind auch online verfiigbar:

Kapitel 3: https://scratch.mit.edu/studios/26899341/

Kapitel 4: https://scratch.mit.edu/studios/27202421/

Kapitel 5: https://scratch.mit.edu/studios/27168352/


https://de.scratch-wiki.info/wiki/Hauptseite
https://de.scratch-wiki.info/wiki/Hauptseite
https://scratch.mit.edu/discuss/13/
https://scratch.mit.edu/discuss/13/
https://scratchblocks.github.io/#?style=scratch3&lang=de&script=
https://en.scratch-wiki.info/wiki/Block_Plugin/Syntax#Custom_Blocks
https://scratch.mit.edu/studios/26899341/
https://scratch.mit.edu/studios/27202421/
https://scratch.mit.edu/studios/27168352/
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Kapitel 6: https://scratch.mit.edu/studios/27225638/
Kapitel 7: https://scratch.mit.edu/studios/27230131/
Kapitel 8: https://scratch.mit.edu/studios/27222532/

0.8 Was wird nicht behandelt?

Dieses Lernmaterial geht auf die folgenden Themen nicht genauer ein, obwohl sie mit
Scratch behandelt werden konnten:

1. Listen (Arrays)
2. Klonen

3. Rekursion


https://scratch.mit.edu/studios/27225638/
https://scratch.mit.edu/studios/27230131/
https://scratch.mit.edu/studios/27222532/

Kapitel 1

Programmieren

Hier erfahrst du, was Programmieren bedeutet und was Computerprogramme sind.
Du lernst, dir aus Legosteinen Programme zur Steuerung eines vorgestellten Feuer-
loschroboters zu bauen. Du kannst die Steuerung des Loschroboters hier auch ,in echt*
ausprobieren:

https://scratch.mit.edu/projects/16532746

=
$E

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, wie man diese Einfiihrung in die Welt der
Programmierung gestalten kann. Eine Moglichkeit besteht darin, die Lernenden
die Regeln der Aufgabe anhand der Beispiele unter https://scratch.mit.edu/
projects/16532746 selbst entdecken zu lassen - Was ist das Ziel des Spiels, was
bedeuten die roten Linien, wie steuert man den Roboter? Man kann die Einfiih-
rung aber auch unplugged durchfiihren, indem man das Gitter mit Malerkrepp
auf dem Boden darstellt. Die Mauern konnen z.B. mit Stiften hingelegt werden,
so lassen sich die Mauern auch leicht wieder entfernen, wenn der Roboter die Axt
einsetzt. Das Feuer wird als Bild ausgedruckt und hingelegt. Die Befehle fiir die
folgenden Aufgaben konnen entweder auf Papier ausgedruckt und untereinander
gelegt werden oder mit Lego-Steinen aufeinandergestapelt werden. Wichtig ist,
dass die Befehle von oben nach unten ausgefithrt werden, denn so funktioniert
das spater auch in Scratch. Ausserdem muss man aufpassen, dass alle Kinder auf
einer Seite des Feldes stehen konnen, sonst kann die Ausfithrung von links/rechts
und oben/unten verwirrend sein. Man kann die Aufgaben aber auch einfach am
Beamer zeigen und mit der ganzen Klass besprechen.

14
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Die Begriffe, die hier neu eingefiihrt werden:
e Programmieren
e Befehl
e Programmiersprache

e Programm

1.1 Zeichenerklarung

Hier wird ein Scratch-Programm vorgestellt, das du selbst am Computer aus-
probieren sollst. Diese Programme findest du unter https://scratch.mit.edu/
studios/26899250/.

Y

Hier steht, was passiert, wenn du das korrekt zusammengebaute Programm aus-
fihrst.

Hier wird ein wichtiger Begriff oder ein neuer Scratch-Befehl eingefiihrt.



https://scratch.mit.edu/studios/26899250/
https://scratch.mit.edu/studios/26899250/
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G

Hier bekommst du Tipps oder Hinweise.

Aufgabe 1.1

In jedem Kapitel gibt es viele Aufgaben, die dir beim Scratch-Lernen helfen! Es
gibt verschiedene Aufgabentypen:

Bei diesen Aufgaben sollst du etwas in Scratch programmieren.

Diese Aufgaben sollst du auf Papier 10sen, ohne zu programmieren. Du
kannst am Schluss aber deine Losung am Computer iiberpriifen.

Bei diesen Aufgaben sollst du mit deinen Klassenmitgliedern diskutieren.

@ Hier musst du den Fehler suchen.

1.2 Was ist Programmieren?

Programmaeren heisst, einem Computer (z.B. in einem Roboter) eine Folge von
Befehlen zu erteilen, damit er genau das macht, was du von ihm willst. Computer
verstehen nur ganz bestimmte einfache Befehle, deshalb brauchst du oft viele
davon.
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Abbildung 1.1: Computer verstehen unsere Sprache nicht (links), deshalb miissen wir
ihre Sprache lernen, wenn wir wollen, dass sie etwas fiir uns tun (rechts). Die Sprache
des Loschroboters sprechen wir mit bunten Blocken, die von oben nach unten gelesen
werden. Kannst du herausfinden, was die bunten Blocke bedeuten?

Aufgabe 1.2

Hast du oder jemand in deiner Familie schon einmal einen Computer program-
miert? Wenn ja: wie und zu welchem Zweck?

Aufgabe 1.3

In vielen Haushaltsgeraten ist ein Computer versteckt, den du programmieren
kannst. Nenne ein paar Beispiele!

1.3 Programmiersprachen

Eine Programmaiersprache ist eine Sprache, die der Computer versteht. Sie be-
steht aus Befehlen, die du im Umgang mit dem Computer benutzen kannst.
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Die Programmiersprache, die der Loschroboter versteht, besteht aus den folgenden 17
Befehlen. Der Roboter kann nicht durch die roten Wande gehen, kann sie aber vorher
mit seiner Axt zerstoren. Der Roboter soll auch das Spielfeld nicht verlassen.

- - - - Gehe 1, 2, 3, 4 Kastchen nach rechts

‘1¢ ‘ ‘2¢ ‘ ‘3¢ ‘ ‘4¢‘ Gehe 1, 2, 3, 4 Kastchen nach unten

- - - - Gehe 1, 2, 3, 4 Kastchen nach links

1T 12711381 |47 Gehel,2, 3,4 Kastchen nach oben

A Benutze die Axt:

Alle Wande, die direkt um das aktuelle Kastchen
des Loschroboters stehen, werden zerstort:

& = &

@

Du kannst dir die Befehle ganz einfach aus Legosteinen basteln. Beschrifte jede
der vier Seiten eines Steins mit einem der vier Befehle fiir die Richtung.

A
-
w

el

Richtungsbefehle Axt

Aufgabe 1.4

Der Loschroboter versteht 17 verschiedene Befehle (siehe vorherige Seite). Kénn-
te man auch mit weniger Befehlen auskommen? Welche Befehle sind unbedingt
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I notwendig, damit der Roboter seine Loschaufgabe immer erledigen kann? I

Aufgabe 1.5

Bist du in Aufgabe 1.4 zum Schluss gekommen, dass es mehr Befehle gibt als
notig? Dann versuche zu erklaren, warum es sinnvoll sein kann, mehr Befehle zur
Verfligung zu haben, als man eigentlich braucht.

1.4 Programme

/@yé

Ein Programm besteht aus einer oder mehreren Befehlsfolgen. Programme wer-
den in einer Programmiersprache aufgeschrieben und danach vom Computer aus-

gefiihrt.

¥ 4 ke

Abbildung 1.2: Links: Die Ausgangssituation; Mitte: das Programm — Befehle werden
von oben nach unten gelesen; Rechts: Ausfiihrung des Programms durch den Loschro-

boter.

Nicht jedes Programm ist korrekt. Es gibt Programme, die den Loschroboter nicht
zum Brand bringen, aber auch Programme, bei denen er kaputt geht (wenn er iiber
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den Rand des Gitters oder gegen eine Wand fahrt).

Aufgabe 1.6

Welche der folgenden Programme bringen den Loschroboter in der Ausgangssi-
tuation von Abbildung 1.2 zum Brand? Bei welchen Programmen kommt er nicht
beim Brand an, und bei welchen geht er sogar kaputt?
e
A

a) b) 4] c) 3] d)
rullin
4] 27 2]
1) 3
1 1

3

[

Hier konnen die Lernenden zuerst abstimmen, ob der Roboter ans Ziel kommt,
kaputt geht oder nicht ans Ziel kommt. Dann darf ein Kind Roboter spielen
und ein anderes liest die Befehle vor, die das Roboter-Kind dann ausfiihrt.

Aufgabe 1.7

Schreibe alle Programme auf, die den Loschroboter in der Ausgangssituation un-
ten mit drei Befehlen zum Brand steuern!
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Aufgabe 1.8

Schreibe fiir jede der folgenden Ausgangssituationen ein Programm, das den
Loschroboter zum Brand steuert. Versuche dabei jeweils, ein Programm zu finden,
das aus moglichst wenigen Befehlen besteht!

a) b) c)

¥ |§
L4l




Kapitel 2

Erste Schritte mit Scratch

Scratch ist eine Programmiersprache, die es dir ermoglicht, deine eigenen interakti-
ven Geschichten, Animationen, Spiele, Musik und Kunstwerke zu erstellen und sie als
Scratch-Projekte anderen iiber das Internet mitzuteilen. Bei Scratch programmierst
du mit Blocken, die du wie Legosteine stapelst, um dein Programm zusammenzubauen.
Fiir weitere Informationen gehe zu: http://scratch.mit.edu/

Um Scratch zu benutzen musst du keinen Account erstellen. Du kannst damit aber
deine Projekte mit anderen teilen und sie auch von anderen Computern aufrufen.

Als Lehrperson kann man auch einen Account anfordern, mit dem sich Accounts
fiir die Lernenden erstellen lassen und die Projekte verwalten lassen. Mehr dazu
hier: https://scratch.mit.edu/educators/faq

Ein Account hat Vor- und Nachteile. Einerseits kann der Social Media Aspekt von
Scratch die Kinder motivieren und sie konnen sich mit Gleichgesinnten iiber ihre
Erfahrungen austauschen. Andererseits muss man dafiir auch die negativen Seiten
von Social Media in Kauf nehmen (Gefahr von Cyberbullying, Verbreitung von
Fehlinformationen, ...). Man kann dies aber natiirlich auch als Anlass nehmen,
den Lernenden diese Themen sichtbar zu machen, und Verhaltensregeln zu dis-
kutieren. Wenn ein Account erstellt wird, sollten auf jeden Fall Sicherheitsregeln
zur Wahl des Passwortes und des Nutzernamens diskutiert werden. Gute Ubungen
und Beispiele zu diesen Themen finden sich in Kapitel 1I-L von connected 01 und
den Unterrichtsarrangements “Meine personlichen Daten” und “Unsere Netiquette”
in inform@21. Im Allgemeinen ist es wichtig zu diskutieren, welche Informationen
man im Netz veroffentlicht.

Scratch ist auch als offline-Version verfiigbar: https://scratch.mit.edu/download/}
Diese Version kann man auch ohne Internetverbindung nutzen. Das kann hilf-
reich sein, wenn die Lernenden zu viel Zeit damit verbringen, andere Projekte auf
Scratch auszuprobieren oder im Internet zu surfen.

22


http://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/educators/faq
https://scratch.mit.edu/download/
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2.1 Die Benutzungsoberflache

Je nachdem, ob du einen Account erstellt hast oder nicht, sieht die Benutzungsober-
flache etwas anders aus.
Benutzungsoberflache, wenn man kein Konto erstellt hat:

)
draho dich C* m@em
® reho dich ) 1z W
Em;r;ijsu GJ
o B
Steverung 4—)
o it
Fihien
.2, © : :
° Q Programmierbereich
v O
. Figur i
= (g . T
M;\: onh clon. =4 I Zeige dich Grolo Richiung
m ofo -
=

;
0

©

bjektliste0

£
= B B

0
n) (@) (®

I
f
5

Benutzungsoberflache, wenn man ein Konto erstellt hat:

Verdffentiichen {3 Zeige Projektseite (=] .mhm-

)

Kz
()]
Eregnisse
Stouorung
Faklen

atoron

)
L
F

Programmierbereich

gz g §
9:0®

Figur Biihno

0

bjektlist% o

Biihne Hier lduft dein Projekt (Geschichte, Animation, Spiel, Musik...) ab. Die han-

Blockpalett
[ QB H §

n) o e

§AiK 6 B

Lager
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delnden Lebewesen und Gegenstande in deinem Projekt heissen Objekte.

Blockpalette Von hier holst du die Blocke, aus denen du dann im Programmierbereich
dein Programm zusammenbaust.

Programmierbereich Hier baust du Skripte (Blockstapel), die den Objekten sagen,
was sie tun sollen. Die Stapel aller Objekte zusammen bilden dein Programm.

Objektliste Um ein Objekt zu programmieren, wahlst du es hier aus. Am Anfang
gibt es nur ein Objekt, die Katze Scratch.

Lager (nur mit Account) Im Lager kannst du Skripte (Blockstapel) speichern, die
du in anderen Projekten benutzen willst.

Mit einem Klick auf die Weltkugel oben links kannst du die Sprache dndern:

- @v Datei Bearbeiten ! Tutorien

2.2 Projekte speichern

Wir werden unsere Programme immer wieder etwas verandern und erweitern. Denke
daran, dein Projekt regelmassig zu speichern! Scratch speichert aber auch ab und zu
dein Projekt automatisch ab!

m @v Datei ~ Bearbeiten , Tutorien

Neu
Jetzt speichern
Eine Kopie speichern

Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichern

Wenn du keinen Account hast, kannst du deine Projekte auf dem Computer als Datei
speichern.

Datei ~ Bearbeiten ! Tutorien
Neu

Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichern

Lege am besten eine Ordnerstruktur an, damit du deine Projekte gut wiederfindest.
Wenn du ein Projekt weiter bearbeiten willst, klicke auf “Hochladen von deinem Com-
puter” und wahle dann die Datei aus.
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Projekt-Dateien haben die Dateiendung “.sb3”. Mit Scratch kannst du aber nicht nur
ganze Projekte sondern auch einzelne Objekte oder Kostiime speichern. Achte beim
Speichern und Hochladen darauf, welche Dateiendungen du entdeckst und zu welcher
Art von Darstellung sie gehdren (Bild, Ton, Text, Video).

Wenn du ein neues Projekt starten willst (und das jetzige nicht mehr {iberschrieben
werden soll), wéahle das folgendermassen aus:

@~ Datei Bearbeiten @ Tutorien

Neu

Jetzt speichern

Eine Kopie speichern

Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichern

Gib jedem neuen Projekt einen passenden Namen, damit du es schnell wiederfindest,
wenn du es weiter bearbeiten willst.

Wenn du einen Account erstellt hast, kannst du all deine Projekte mit einem Klick auf
das Ordner-Symbol oben links anschauen. Mit einem Klick auf “Schau hinein” kommst
du dann wieder zuriick zu deinem Projekt und kannst es weiter bearbeiten.

Jetzt speichern 6 - MeinProfil v

BEPR cvoon troecke e Ooersomon (@

Meine Sachen l + Neues Projekt ‘ i + Neues Studio \t[

Sortieren nach +

Alle Projekte (1)
Untitled
Veréffentlichte Projekte (0) g Zuletzt verandert: vor weniger als eine Minute
vorher Léschen

Unverdéffentlichte Projekte (1)
Meine Studios (0)

Papierkorb
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Wenn man einen Account erstellt hat, kann man die Projekte auch in Studios
sortieren. Dazu miissen sie aber vorher veroffentlicht werden.

Mit Scratch lassen sich viele verschiedene Dateitypen entdecken, und somit diese
Medienkompetenz zumindest teilweise abdecken:

e Kostlime fiir die Biihne oder fiir ein Objekt kénnen als Vektorgrafik (.svg)
oder als Rastergrafik (.png) gespeichert werden. Hochladen kann man auch
Bilder in anderen Bildformaten wie zum Beispiel .jpg.

e Klange haben die Endung .wav doch es konnen auch .mp3 Dateien hochge-
laden werden.

e Listen werden als .txt Datei gespeichert, wobei die einzelnen Elemente der
Liste durch Zeilenumbruch getrennt werden. Listen werden aber in diesem
Skript nicht behandelt.

e Objekte (also ein Paket von Kostiimen, Kldngen und Skripten) haben die
Extension .sprite3.

e Programme (Paket von Objekten inklusive Bithnenobjekt) haben die Exten-
sion .sb3.

Auch die nachste Aufgabe bezieht sich auf Medienkompetenzen. Wenn man sich
aufs Programmieren konzentrieren will, kann man sie weglassen.

Aufgabe 2.1

Was fiir Vor- und Nachteile gibt es, wenn man sein Projekt auf dem Compu-
ter speichert gegeniiber dem Speichern iiber das Internet? Gibt es noch andere
Moglichkeiten, wo man ein Projekt speichern konnte?




Kapitel 3

Dein Erstes Projekt

In diesem Kapitel realisierst du dein erstes interaktives Projekt. Du bringst einem
Objekt das Laufen und Malen bei und steuerst es iiber die Tastatur.
Die Blocke, die du dabei neu kennenlernst:

oy

Die Begriffe, die hier neu eingefiihrt werden:

setze Ziehbarkeit auf -

e (Scratch-)Befehl

e Parameter

Skript (Befehlsfolge)

Attribut (Merkmal)

e Hut (Ereignisbehandlung)

Ansichten: Entwicklungsansicht und Prasentationsmodus
e Versionierung, Versionsnummer

Studio

3.1 Geradeaus gehen
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. Bewegung
Bewegung

o ~
Aussehen
Klang

O drehe dich ¥) um o Grad

Ereignisse

Ziehe den Block aus der Blockpalette in den Programmierbereich.

Klicke ihn dann ein paar Mal an und beobachte die Biihne!

Die Katze Scratch geht bei jedem Klick 10 Schritte ( = Bildpunkte oder Pixel)
geradeaus. Nach zehnmal Klicken und 100 Schritten ist Scratch hier gelandet:

Die 10 kannst du auch durch eine beliebige andere Zahl ersetzen, um Scratch mehr
oder weniger Schritte laufen zu lassen.

Jeder Block mit einer Vertiefung Shdl oder Ausbuchtung "WlP™ ist ein Befehl.
Der Text im Block beschreibt den Befehl. Bei jedem Anklicken des Blocks fiihrt
dein Objekt den Befehl einmal aus.
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/@yé

Die Zahl im Block ist ein Parameter. Die Grundfunktion eines Befehls wird durch
Andern des Parameters nicht verdndert, man kann damit aber dem Computer
genauer mitteilen, was er tun soll. Ohne den Parameter weiss der Computer bei
den meisten Befehlen nicht, was er tun soll, und es passiert nichts. Bei manchen
Befehlen kann man den Parameter nur aus einer Liste auswahlen.

Beispiel: Mit dem Block bewegt sich Scratch und der Parameter

(hier 10) definiert um wieviele Schritte.

Aufgabe 3.1

Wie kannst du die Katze Scratch dazu bringen, riickwarts zu laufen? Probiere
deine Losung aus und schreibe sie hier auf! Du darfst dabei aber nur den Befehl

gehe . er Schritt benutzen!
oS
S

Wenn negative Zahlen noch nicht offiziell im Unterricht eingefiihrt worden
sind, kann man bei dieser Aufgabe das Prinzip kurz erklaren.

Aufgabe 3.2

Versuche herauszufinden, wie viele Schritte (=Bildpunkte oder Pixel) die Biihne
misst (von ganz links bis ganz nach rechts).

Tipp: Verschiebe Scratch so, dass ein bestimmter Korperteil (z.B. die Nasenspitze,
Ohrenspitze oder ein Auge) genau auf dem linken Biihnenrand liegt. Nun finde
durch Ausprobieren (mit dem Befehl) die Anzahl von Schritten,

die den gewahlten Korperteil genau auf den rechten Rand bringt. Dann ist der
Korperteil (und damit auch Scratch) so viele Schritte gelaufen, wie die Biihne
breit ist. Wieviele Schritte sind es vom linken zum rechten Biihnenrand?
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w\@w

3.2 Die Richtung wahlen

Halte den Block seuenichmngauf@ . uber den ersten Block und lasse beide

zu einem Stapel zusammenschnappen. Wahle im Blockmenii eine Richtung aus,
indem du den Pfeil in die gewlinschte Richtung ziehst:

setze Richtung auf Grad

Klicke den Stapel ein paarmal an und beobachte dabei wieder die Biihne!

Scratch zeigt bei jedem Klick zuerst in die ausgewdahlte Richtung und geht in
dieser Richtung dann 10 Schritte geradeaus. Das Biihnenbild unten zeigt Scratch
nach 100 Schritten in die jeweilige Richtung.




3.2. DIE RICHTUNG WAHLEN 31

Ein Stapel von Befehlen ist ein Skript. Bei jedem Anklicken des Stapels fiihrt dein
Objekt alle Befehle des Skripts einmal aus (von oben nach unten).

\

Du kannst Stapel von oben, in der Mitte oder von unten an ein bestehendes Skript
anbauen:

setze Richtung auf @ Grad [ setze Richtung auf @ Grad setze Richtung auf @ Grad

- gehe er Schritt
geho @ rSchrtt setze Richtung auf @ Grad m

i o .
setze Richtung auf () crad gehe @) er sonrit setze Richtung auf () Grad

gene Q) erschrit gene () er scnrit

Zum Auftrennen der Blocke ziehst du einfach den unteren Block weg. Du kannst
ein Skript auch loschen, indem du es wieder zuriick in die Blockpalette ziehst.
Einen einzelnen Block kannst du loschen, indem du den Block mit Rechtsklick
auswahlst und auf “Losche Block” klickst.

setze Richtung a an

gehe m er

Duplizieren
Kommentar hinzufligen

Lésche Block

Mit Rechtsklick auf den Block kannst du ausserdem einen Block duplizieren oder
einen Kommentar hinzufiigen.
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setze Richtung auf @ Grad

S«
setze Richtung auf @ Grad

gehe 0 er Schritt

Kommentare sind hilfreich, wenn wir anfangen, etwas kompliziertere Programme
zu schreiben. Sie helfen vor allem auch, wenn andere deine Programme lesen. Zu
viele Kommentare konnen aber auch schnell uniibersichtlich werden. Mit der Zeit
wirst du ein Gefiihl dafiir bekommen, wann Kommentare sinnvoll sind.
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setze Richtung auf @ Grad

gehe 0 er Schritt

v X

90 Grad = rechts

z

Aufgabe 3.3

des jeweiligen Skripts:

setze Richtung auf 9 Grad

gehe @ er Schritt

Dieses Bild zeigt Position und Richtung von Scratch nach einmaliger Ausfithrung

f@iD%
b,) 1 setze Richtung auf @ Grad
(% QUE gehe €TT) er schritt
W VL VL
£

1. Schreibe zu den folgenden Skripten auf, wieviele Schritte Scratch lauft.
Wenn Scratch riickwarts lauft, sollst du diese Schritte auch dazuzahlen.
Wenn Scratch also zuerst 100 Schritte vorwarts geht und dann 100 Schritte
rickwarts, ist Scratch insgesamt 200 Schritte gegangen, auch wenn Scratch
am Schluss wieder an der gleichen Position landet.

2. Zeichne zu den folgenden Skripten ein, wo sich Scratch nach Ausfithren des
jeweiligen Skripts befindet. Du kannst Scratch dabei durch ein Strichmann-
chen darstellen, aber Standort und Richtung miissen erkennbar sein! Bei
jeder Teilaufgabe kannst du davon ausgehen, dass Scratch zu Beginn in der
Mitte der Biihne steht und nach rechts (Richtung 90 Grad) schaut.

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt
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a) b)

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad gehe er Schritt setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt setze Richtung auf @ Grad gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

3

Q

¢

o

Der zweite Teil dieser Aufgabe lasst sich gut im Gruppenverband umsetzen:
Auf der Wandtafel wird die Startposition und -richtung eingezeichnet. Die
Lernenden erhalten bei jeder Teilaufgabe eine Papierfigur von Scratch, die
sie mit einem Magnet an die richtige Stelle hangen. Wenn sich nicht alle
einig sind oder ein Kind unsicher wirkt, zeigt jemand die einzelnen Schritte
langsam vor. Wenn die Aufgaben zu einfach sind, konnen sich die Lernenden
gegenseitig dhnliche Aufgaben stellen oder die Startposition und -richtung
wird verandert.

33

@ Aufgabe 3.4

In den folgenden Aufgaben soll Scratch dem griinen Weg folgen. Die Wegstiicke
sind dabei immer mit der Lénge (in Anzahl Schritte) angeschrieben. Mit den
folgenden Skripten verlauft sich Scratch - kannst du die Skripte korrigieren, damit
Scratch richtig dem Weg folgt?




34 KAPITEL 3. DEIN ERSTES PROJEKT

setze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf o Grad

setze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe m er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

@ Aufgabe 3.5

Wieviele Schritte misst die Biithne von ganz unten bis ganz oben? Tipp: Drehe

Scratch mit dem -Befehl und gehe dann ahnlich vor wie
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in Aufgabe 3.2: Verschiebe Scratch so, dass ein bestimmter Korperteil (z.B. die
Nasenspitze, Ohrenspitze oder ein Auge) genau auf dem oberen Biihnenrand liegt
und finde dann die Anzahl von Schritten, die den gewahlten Korperteil genau auf
den unteren Rand bringt.

Aufgabe 3.6

Schreibe ein Skript auf, mit dem du Scratch wie auf dem Bild gezeigt von der
Mitte genau in die linke untere Ecke der Biihne bringen kannst!

/

o,

5o
g
Diese Aufgabe konnen die Lernenden auch auf Papier 16sen. Zuerst sollten sie
sich einen Plan machen, auf welchem Weg Scratch in die linke untere Ecke
kommt.

3.3 Ein Objekt animieren

Baue dir im Programmierbereich diese beiden Skripte zusammen:

setze Richtung auf @ Grad W setze Richtung auf @ Grad

wechsle zum néchsten Kostiim | wechsle zum néchsten Kostiim

gehe 0 er Schritt gehe m er Schritt

Die violetten Blocke findest du in der Blockpalette unter ,,Aussehen“, die blauen
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bei ,,Bewegung".
Setze ausserdem den Drehtyp auf links-rechts, indem du entweder auf den Block

klickst oder in der Objektliste auf das Symbol » < klickst:

Figur 3iihne
y - x -10
Figur1 o >4 ;7;
Zeige dich GréBe HICNL. 4 ™
@ Qj 10
Buhnenbilder
1
s
=
=
3.

O 0

Klicke beide Skripte jeweils ein paarmal an. Was passiert dabei auf der Biihne?

Scratch macht ,echte* Laufbewegungen in die jeweilige Richtung (90 Grad =
rechts, -90 Grad = links).

¥ 3 Sy I

Erreicht wird das durch Kostiimwechsel. Scratch hat am Anfang zwei Kostiime
zur Auswahl:

Kostim 1: Kostum 2:
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Du kannst neue Kostiime malen, laden (importieren) oder per Kamera aufnehmen.
Du kannst bestehende Kostiime bearbeiten und kopieren.

= Skripte & Kostiime o) Kidnge

&

/'®—é

Das Kostiim ist ein Attribut (Merkmal) des Objekts. Andere Attribute sind Dreh-
typ, Standort, Richtung und Verhalten des Malstifts (sieche Kapitel 3.5). Alle
Attribute zusammen beschreiben den aktuellen Zustand des Objekts, der beim
Speichern des Projekts mitgespeichert wird.

@

Gib jedem Kostiim einen Namen, der es gut beschreibt, z.B. fiir die beiden Kostii-
me von Scratch “stehen” und “laufen”. Dann kannst du beim Programmieren spater
besser entscheiden, welches Kostiim in welcher Situation verwendet werden soll.
Eine gute Namensgebung von Attributen und Objekten ist auch wichtig, damit
andere (oder du selbst, nach ein paar Wochen) dein Programm schnell verstehen
konnen.

Aufgabe 3.7

Uberlege dir, was wohl passiert, wenn du im Skript unten den Drehtyp auf “rund-
herum” oder “nicht drehen” setzt, bevor du das Skript mit verschiedenen Rich-
tungen ausfiihrst.
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setze Drehtyp auf

setze Richtung auf . Grad

wechsle zum néchsten Kostiim

gehe o er Schritt

Dann probiere aus, ob deine Vermutung stimmt!
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Aufgabe 3.8

Indem du einem Objekt verschiedene Kostiime gibst, kannst du es animieren. Eine
Animation besteht aus einer Folge von Bildern, die zusammen einen kleinen Film
ergeben.

,Verkleide Scratch durch Kopieren und Bearbei-
ten der bestehenden Kostiime, oder durch Ma-
len neuer Kostiime. Kostiime kannst du auch mit Kostiim hochladen
der Webcam aufnehmen oder als Bild hochladen.
Ausserdem gibt es in der Bibliothek von Scratch
schon ganz viele Kostiime, die du ausprobieren
kannst.

Kamera

Uberraschung

Wahle ein Kostiim

Whéhle ein Kostiim

=
e

Beim Hochladen von Bildern aus dem Internet sollte auf Copyright geach-

tet werden. Auf https://pixabay.com/de/ gibt es beispielsweise lizenzfreie
Bilder.

Die Aufnahme von Bildern mit der Webcam kann die Kinder begeistern, da
sie sich dadurch selbst in ein Spiel oder eine Animation einbauen konnen.
Es sollte aber vorher besprochen werden, dass diese Bilder dann auf ewig im
Internet sind.

Um die Animation zu sehen, klicke dich mit dem Befehl

durch die Kostiime. Die zwei Originalkostiime kannst du loschen, wenn du sie
nicht mehr brauchst.
Beispiel: In dieser Animation verdreht Scratch die Augen.



https://pixabay.com/de/
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Kostim 1: Kostim 2: Kostim 3: Kostum 4:

Was waren bessere Namen fiir die Kostliime?
Warum nehmen wir nicht einfach dieses Skript?

wechsle zum nachsten Kostim

wechsle zum nichsten Kostim

wechsle zum nachsten Kostiim

wechsle zum nachsten Kostim

Probiere es aus und erklare deine Beobachtung!

3.4 Auf Tasten reagieren

setze Richtung auf @ Grad setze Richtung auf @ Grad

wechsle zum nichsten Kostiim wechsle zum néchsten Kostlim

gehe o er Schritt gehe @ er Schritt

Die gelben Blocke findest du im Meni ,Ereignisse”. Die gewiinschte Taste wahlst
du jeweils aus dem Menii des Blocks aus. Driicke dann die Pfeiltasten (+— und —)
und beobachte, was Scratch auf der Biihne macht.

Wenn du eine der Pfeiltasten gedriickt haltst, lauft Scratch fliissig in die zugehorige
Richtung.
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Jeder Block von der Form ist ein Hut. Wenn er einem

Skript ,,aufgesetzt wurde, filhrt das Objekt das Skript jedes Mal aus, wenn das im
Hut angegebene Ereignis eintrifft. Hiite erlauben dir, Objekte gezielt zu steuern.
Wenn das Ereignis erneut auftritt, wahrend das Skript unter dem entsprechenden
Hut noch ausgefithrt wird, gibt es zwei mogliche Reaktionen: Das Skript wird
abgebrochen und sofort von Anfang an ausgefiihrt oder das Skript wird normal
zu Ende ausgefiihrt und das Ereignis wird ignoriert. Welche dieser Reaktionen
eintritt ist vom Hut abhangig.

Es gibt leider zu Scratch keine offizielle Dokumentation die genau beschreibt,
welchen Effekt ein Block hat. Daher konnen wir hier nicht eindeutig beschrei-
ben, welcher Hut welcher Regel folgt - denn Scratch kann sich von Version zu
Version auch etwas andern. Scratch versucht jedoch, dass auch alte Projekte
die zum Beispiel mit Scratch 2.0 erstellt wurden grosstenteils weiterhin funk-
tionieren. Zur Zeit folgen die Hiite den Regeln folgendermassen:

Das Skript wird abgebrochen und be-
ginnt von vorne: s

Das Skript ignoriert das Ereignis und
wird zu Ende ausgefiihrt:

Ein Spezialfall ist der - Hut. Das Skript wird hier nur

ausgeflihrt, wenn der Wahrheitswert der Bedingung von falsch zu wahr wech-
selt. Das Skript wird ganz ausgefiihrt, auch wenn der Wahrheitswert sich
wahrenddessen andert. Dieser Block wird in unserem Lernmaterial nicht na-
her vorgestellt.

Ein weiterer Spezialfall ist der -Hut. Dieses Ereignis kann

nur einmal auftreten. Klonen ist aber auch ein Thema, auf das wir in diesem
Lernmaterial nicht genauer eingehen.

41




42 KAPITEL 3. DEIN ERSTES PROJEKT

Aufgabe 3.9

Baue dir zwei Skripte, so dass du Scratch mit den Pfeiltasten T und | fliissig
hoch- und runterbewegen kannst. Scratch soll dabei auch wieder in die jeweilige
Richtung schauen.

Aufgabe 3.10

Verandere dein in Aufgabe 3.8 erstelltes Animationsprojekt so, dass du die Ani-
mation durch wiederholtes Driicken einer Taste ablaufen lassen kannst! Um die

Animation zu sehen, kannst du die Taste dann einfach gedriickt halten. Welches
Skript benutzt du dazu? Wieso funktioniert dein Skript, aber das am Ende von
Aufgabe 3.8 nicht?

Die Befehle, mit denen du Scratch iiber die Bithne bewegen kannst sind hilfreich
flir viele verschiedene Projekte. Damit du sie nicht in jedem Projekt wieder neu

zusammenbauen musst, kannst du sie in dein Lager ziehen. Dies geht allerdings
nur, wenn du ein Benutzerkonto erstellt hast und nicht die Offline-Version von

Scratch benutzt. Klicke unten auf “Lager”, um es zu offnen. Das Skript, das du
lagern willst, ziehst du dann nach unten in das Lager.

Lager

LS

setze Richtung auf () arad

gehe Q er Schritt

Um das Skript in einem anderen Projekt zu benutzen, ziehst du es dort einfach
wieder heraus in den Programmierbereich. Skripte die du nicht mehr im Lager

@
sc Léschen
haben willst, kannst du mit Rechtsklick 1oschen: =

3.5 Den Malstift benutzen

Male fiir Scratch ein Stift-Kostiim oder wahle ein bereits vorhandenes Stiftkostim
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aus, indem du im Kostiimmenii auf die entsprechende Taste klickst. Gib diesem
neuen Kostiim einen sinnvollen Namen (z.B. “Stift”), damit du die verschiedenen
Kostiime leichter unterscheiden kannst. Verschiebe dann das Kostiim so, dass die
Stiftspitze auf dem Kostiim-Drehpunkt liegt. Wenn du ein bereits vorhandenes
Kostiim verwenden willst, wahlst du dazu das ganze Kostiim aus und verschiebst
es. Der Kostiim-Drehpunkt ist zu Beginn in der Mitte des Kostiims und daher
nicht direkt sichtbar.

Erstelle nun im Programmierbereich die vier Skripte, mit denen du Scratch mit
den Pfeiltasten auf der Biihne bewegen kannst. Fiige dann diese drei Skripte hinzu:

a0

7 schalte Stift ein 7/ schalte Stift aus

Die Malstift-Blocke kannst du hinzufiigen, wenn du unten in der Blockpalette auf

I&sche alles

= klickst und dann “Malstift” auswahlst. Wechsle durch einen Klick auf das

A
Symbol “* oben rechts iiber der Biihne in den Prdsentationsmodus. Bewege

den Stift mit den Pfeiltasten herum und beobachte, was nach dem Driicken von

e’, 'a’ und I’ passiert.

Y

Du kannst mit dem Stift auf der Biihne ein Bild malen. Durch Driicken der Taste
'1” werden alle Malspuren wieder geloscht.
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HEHD/

Jedes Objekt hat einen Malstift dabei. Wenn er abgesenkt ist, zeichnet er die Be-
wegungen des Objekts nach. Es gibt Befehle zum Wahlen und Andern der Stift-
dicke, Stiftfarbe und Farbstarke. Der Malstift hinterlasst eine Spur beim gesetzten
Drehkreuz des Objekts.

/@Yé

Es gibt verschiedene Ansichten deines Programms. Die Ansicht, die wir bis jetzt
verwendet haben, heisst Entwicklungsansicht. In der Entwicklungsansicht kannst
du neue Blocke zu deinem Programm hinzufiigen, sie durch Anklicken ausfiihren
und die Objekte auf der Biithne an die richtige Stelle ziehen. Diese Ansicht dient
dazu, dein Programm zu erstellen und einzelne Blocke oder Skripte zu testen.
Im Prasentationsmodus wird dein Programm ausgefithrt. Du siehst hier nur
die Biithne und die Start- und Stopp-Taste. Es werden nur Skripte ausgefiihrt,
die durch ein Ereignis ausgelost wurden. Stelle also vorher sicher, dass jedes
Skript einen Hut hat! Ausserdem kannst du deine Objekte nicht mehr einfach
mit der Maus auf der Biihne umherziehen, wenn du das nicht vorher mit dem
‘ E]’ Block definiert hast.

3.6 Ein Projekt erweitern

Speichere eine Kopie von deinem Projekt, um dein Projekt zu erweitern, ohne die
jetzige Version zu verlieren.
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~ @' Datei Bearbeiten Q Tutorien

Neu
Jetzt speichern
Eine Kopie speichern

Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichern

Auf diese Weise kannst du sicherstellen, dass du immer eine funktionierende Version
deines Projektes hast, auch wenn sich in der neuen Version irgendwo ein Fehler ein-
schleicht. Denk daran, die Kopie umzubenennen, damit du weisst, was du in welcher
Version hinzugefiigt hast.

Haufig gibt man in der Benennung einer neuen Version eines Projektes auch die
Versionsnummer an. Diese zahlt mit, wieviele Versionen man bereits vorher er-
stellt hat. So kann man schnell vergleichen, welches die neuste Version ist. Die Do-
kumentation und Speicherung von Anderungen nennt man Versionierung oder
auch Versionsverwaltung. Du kannst dieses Konzept auch fiir andere Dokumen-
te (zum Beispiel Préasentationen oder Aufsdtze) verwenden. Vor allem wenn man
mit anderen zusammenarbeitet, kann es sonst schwierig sein, den Uberblick zu
behalten, welches die neuste Version ist.
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Bei grosseren Programmen setzt sich die Versionsnummer aus Hauptversi-
onsnummer, Nebenversionsnummer und Revisionsnummer zusammen. Die
Hauptversionsnummer wird erhoht, wenn eine grundlegend neue Version des
Produktes entsteht. In manchen Fallen (wie z.B. Scratch oder Python) wird
dann auch die altere Version noch fiir eine Weile unterstiitzt. Die Neben-
versionsnummer wird erhoht, wenn es kleinere Anderungen am Projekt gab
(zum Beispiel eine neue Funktionalitit). Die Revisionsnummer wird erhoht,
wenn ein Fehler im Programm korrigiert wurde. Alle Nummern konnen da-
bei auch mehrstellig werden. Es ist Konvention, dass bei einer Erhohung der
Hauptversionsnummer die Nebenversionsnummer und Revisionsnummer auf
0 zuriickgesetzt werden. Ebenso wird bei einer Erhohung der Nebenversions-
nummer die Revisionsnummer auf 0 zuriickgesetzt.

Eine gute Versionsverwaltung ist nicht nur in der Informatik wichtig. Bei al-
len Dokumenten, die mehrmals iiberarbeitet werden, lohnt es sich, ein klares
System fiir die Versionierung aufzustellen. Dieses in der Informatik gebrauch-
liche System ist flir die Lernenden aber noch zu kompliziert und fiir die mit
Scratch erstellten Programme auch nicht notwendig. Hier reicht eine simple
Nummerierung.

Aufgabe 3.11

Erweitere das Malprogramm! Vorschlage dafiir:
1.

2.

. Wenn du malst, kannst du dem Malstift nicht ansehen, ob er gerade abge-

Der Stift soll sich beim Zeichnen nicht drehen.

Lasse den Malstift auf Tastendruck die Farbe wechseln. Benutze dazu den
Befehl ‘ 7 | ’ !

Lasse den Malstift auf Tastendruck die Stiftdicke wéahlen oder andern. Be-

nutze dazu die Befehle ‘f‘ Q’ und ‘f’ O‘

senkt oder angehoben ist. Erstelle fiir den Malstift ein weiteres Kostliim, das
du immer dann benutzt, wenn er angehoben ist (z.B. einen durchgestriche-
nen Stift). Um jeweils das richtige Kostiim zu wahlen, benutze den Befehl
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wechsle zu Kostim - .

5. Programmiere einen ,Radiergummi“: Auf Tastendruck soll der Malstift ein
Radiergummi-Kostiim anziehen. Dann soll er radieren, d.h. mit Stiftfarbe
weiss malen, wobei die Stiftdicke etwas grosser gewahlt ist. Die passende
Stiftdicke kannst du z.B. durch Ausprobieren herausbekommen.

3.7 Ein Projekt veroffentlichen

Dieses Unterkapitel kann ausgelassen werden, wenn die Lernenden kein Benut-
zerkonto erstellt haben. Die genaue Beschreibung eines Programms und dessen
Bedienung kann aber trotzdem thematisiert werden.

Ausserdem ist es an dieser Stelle ist sinnvoll zu besprechen, was auf Scratch ver-
offentlicht werden darf. Die Lernenden diirfen selber Vermutungen anstellen und
recherchieren dann, ob sie spezifische Verhaltensregeln fiir Scratch finden (siehe
https://scratch.mit.edu/terms_of_use und https://scratch.mit.edu/community_
guidelines). Welche Massnahmen kénnen die Lernenden ergreifen, wenn sie auf
unangemessene Beitrage stossen?

Wenn du mit einem Programm (zum Beispiel dem Malprogramm aus dem vorherigen
Kapitel) zufrieden bist, kannst du es verdffentlichen. Zum Veroffentlichen brauchst
du ein Benutzerkonto. Erst wenn du dein Projekt veroffentlichst, konnen es andere
anschauen. Frage aber vor dem Veroffentlichen deine Eltern oder deine Lehrperson, ob
du das darfst.

Raume dein Projekt aber vor dem Veroffentlichen etwas auf! Es sollten keine unbe-
nutzten Blocke mehr auf dem Programmierbereich sein.

Wenn du dein Projekt mit anderen teilen willst, musst du ausserdem eine kurze Be-
schreibung hinzufiigen, damit man weiss, wie man dein Projekt steuern kann (z.B. mit
den Pfeiltasten) und was das Ziel des Projekts ist (z.B. ein Malprogramm). Ausserdem
kannst du hier angeben, wenn dir jemand bei deinem Projekt geholfen hat, und dich

dafiir bedanken. Klicke dazu auf [ und erstelle eine Beschreibung.
Du siehst hier auch eine Vorschau, wie dein Projekt fiir andere aussehen wiirde, wenn
du es veroffentlichst.


https://scratch.mit.edu/terms_of_use
https://scratch.mit.edu/community_guidelines
https://scratch.mit.edu/community_guidelines
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- Entwickeln  Entdecken Ideen  Uber Scratch @  Suche =N 65 § MeinProfil v

Dieses Projekt ist nicht 6ffentlich — so kannst nur du es sehen. Klicke auf Veréffentlichen, um es jeden sehen zu
lassen!

1 N .
Malstift Benutzen

~ 52 Anleitung

Tell people how to use your project (such as which keys
to press).

. Anmerkungen und Danksagungen

How did you make this project? Did you use ideas,
scripts or artwork from other people? Thank them here.

Um wieder zur Entwicklungsansicht zuriick zu wechseln, klicke auf m

:Qi
Um den Uberblick zu behalten, welches die neusten Versionen von deinen Pro-
jekten sind, kannst du ein Studio erstellen. Ein Studio ist eine Sammlung von
Projekten, die zum Beispiel ein gemeinsames Thema haben. Dort fiigst du die
jeweils neuste Version eines Projektes hinzu und 16schst die vorherige Version aus
dem Studio. Das Projekt wird dadurch nicht geloscht. Um ein Studio zu erstellen,
klicke auf der “Meine Sachen” Seite auf die Taste “+ Neues Studio” oben rechts.
Gib deinem neuen Studio einen beschreibenden Namen. Du kannst ausserdem
in der linken Spalte noch genauer beschreiben, worum es in diesem Studio geht.
Nun kannst du deine veroffentlichten Projekte zum Studio hinzufiigen. Du kannst

natiirlich auch ein Studio erstellen fiir Projekte die dich inspirieren oder die du
hilfreich findest.




3.7. EIN PROJEKT VEROFFENTLICHEN

B3

N

Es kann sich auch lohnen, pro Kapitel ein Studio zu erstellen. Leider ist
es in Scratch nicht moglich, ein Projekt direkt im Studio zu erstellen, so
wie man das von Ordnern kennt. Stattdessen erstellt man das Projekt und
fiigt es dann dem Studio hinzu. Studios lassen sich auch nur erstellen, wenn
man ein Benutzerkonto erstellt hat. Ausserdem konnen nur verdffentlichte
Projekte zu einem Studio hinzugefligt werden. Wenn die Lernenden keine
Projekte veroffentlichen diirfen, kann dieser Hinweis also auch iibersprungen
werden. Studios konnen aber hilfreich sein, um Losungen aller Lernenden
zu einer Aufgabe zu sammeln. Alternativ lassen sich Projekte aber auch auf
dem Computer in der gewohnten Ordnerstruktur speichern (und dann zum
Beispiel per E-Mail oder USB-Stick miteinander ausgetauscht werden). Dies
ist besonders relevant, wenn die Offline-Version von Scratch verwendet wird.
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Kapitel 4

Orientierung

Hier lernst du, wie du dich auf der Biihne orientieren kannst: Du bringst einem Ob-
jekt bei, seine Position und Richtung zu setzen und zu andern. Damit kannst du per
Tastendruck leicht geometrische Muster malen.

Die Blocke, die du dabei neu kennenlernst:

setze GriBe auf . @ gehe zu x: . y: . wechsle zu Bihnenbild v

i warte Sekunden leite in . Sek. zu x: . B .
v hinterlasse Abdruck . g ¥:
sage - far . Sekunden sage - spiele Klang - spiele Klang v ganz
drehe dich (* um . Grad verstecke dich

drehe dich *) um . Grad

Die Begriffe, die hier neu eingefiihrt werden:

e Aufraumskript

e Punkt, x- und y-Koordinaten, Richtung, Drehwinkel (Geometrie)

e Nebenlaufigkeit

4.1 Die Position wahlen
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Wenn die Lernenden das Konzept des Koordinatensystems bereits gut kennen,
kann dieser Teil abgekiirzt werden. Die Einfithrungsaufgabe eignet sich gut, um die
Lernenden selbst das Konzept entdecken zu lassen, zum Beispiel auch in Zweier-
Gruppen. Die zugehorigen Aufgaben konnen auch gut an der Wandtafel mit einem
eingezeichneten Koordinatensystem und ausgeschnittenen Befehlsblocken durch-
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gefiihrt werden (siehe Kapitel 0.7). In den Aufgaben 4.4, 4.5 und 4.6 sammelt
man zuerst verschiedene Plane, mit denen sich die jeweilige Aufgabe 16sen lasst.
Dann fiigt ein Kind den passenden Befehl zum Skript hinzu und ein anderes Kind
bewegt Scratch entsprechend und zeichnet die hinterlassene Spur.

Mache Scratch mit dem Befehl s (10)|  ganz klein. Ziehe nun Scratch

iiber die Biithne und beobachte dabei die Werte fiir x und y in der Objektliste.
Versuche, moglichst viel iiber diese Werte herauszufinden. Du darfst dazu auch

die Befehle und (mit verschiedenen Pa-

rametern) benutzen. Schreibe deine Beobachtungen auf und vergleiche mit deinen
Klassenmitgliedern!

Y

Minimaler Wert von x -240

Maximaler Wert von x 240

Minimaler Wert von y -180

Maximaler Wert von y 180

Werte in der Mitte der Biihne x=0, y=0

Setze Richtung auf Keine Auswirkung auf x und y

10er Schritt in Richtung 90 Grad (rechts) | x wird um 10 grosser
10er Schritt in Richtung -90 Grad (links) | x wird um 10 kleiner
10er Schritt in Richtung 0 Grad (oben) y wird um 10 grosser
10er Schritt in Richtung 180 Grad (unten) | y wird um 10 kleiner

In der unteren Halfte der Biithne ist y < 0, in der oberen Halfte ist y > 0.
Je weiter oben Scratch sich befindet, desto grosser ist y.

In der linken Halfte der Biihne ist x < 0, in der rechten Halfte ist x > 0.
Je weiter rechts Scratch sich befindet, desto grosser ist x.

/Q%

Ein Punkt wird mit x- und y-Koordinaten beschrieben (x: links — rechts, y:
unten — oben). Beispiel: Punkt (-54, 106) ist 54 Schritte links und 106 Schritte
oberhalb der Mitte.
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Was denkst du passiert, wenn man fiir Scratch das folgen-
de Skript erstellt und dann auf die griine Flagge tiber der
Biihne klickt? Zeichne deine Vermutung auf und probiere
dann aus, ob das stimmt!

gehe zu x: @ y: o

7 schalte Stift ein

gehe zu x: @ y: o

7z schalte Stift aus

gehe zu x: o y:

7 schalte Stift ein

gehe zu x: o y: @

/ schalte Stift aus

gehe zu x: o y: o

wieder zum Punkt (0,0), der Mitte der Biihne.

Scratch malt das Koordinatenkreuz seiner Welt (der Biihne) und geht danach
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Welches Bild malt Scratch, wenn du aus diesem Skript
den jeweils angegebenen Block entfernst?

gehe zu x: @ y: o

a) Den ersten || - Block
7 schalte Stift ein
: ehe zu x: 5
b) Den zweiten _ Block srezux @) v €@
V2 schalte Stift aus
c) Den ersten - Block gehozux P - QLD

V4 schalte Stift ein

d) Den zweiten - Block genozux: ) v €D

7z schalte Stift aus
Male deine Losung zuerst auf und probiere dann aus, ob

. . . . . h 3 3
sie stimmt! Vergiss nicht, vor jedem neuen Versuch den  Eifiak 00

Stift anzuheben und die Malspuren wegzuwischen!

Aufgabe 4.2

Lade den Hintergrund “Bedroom 1”. Welche x- und y-Koordinaten haben die
eingezeichneten Punkte ungefahr? Trage die Koordinaten zuerst ein und tiberpriife
sie dann, indem du Scratch wieder ganz klein machst und an die Stelle ziehst.

Kalender: -

= ( : 3
o -

( ) _:
Fenster: :

% ( ) E
( ) _:
Kissen: =

2 | ( , =
( ) 83
Teppich: / WA s

SON ( , ) -200 -100 0 100 200:
( pon b b e b b beven v e Lo
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In den folgenden Aufgaben soll Scratch diese “Gesichter” zeichnen. Leider stimmt
aber das Skript so nicht. Wo liegt der Fehler?

o “
=]
- - - genezux EID v €
wechsle zu Kostim Brot »
(=]

2 hinterlasse Abdruck

gehe zu x: m y: @

B b b bbb

@ 8

=

-200 -100 0 100 200 7 hinterlasse Abdruck
[ETINRERIRRERI RRRRA RN RRARARRARI ARARARRARE AT
. gehe zu x: y:
Verwendete Kostiime: 00
. wechsle zu Kostim Erdbeere =
Brot Erdbeere Schiissel

7 hinterlasse Abdruck

gehe zu x: @ y: o

wechsle zu Kostiim  Schiissel «

7 hinterlasse Abdruck
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100

gehe zux: m y: o

wechsle zu Kostim Herz «

7 hinterlasse Abdruck

gehe zux: @ y: @

7 hinterlasse Abdruck

0

©

wechsle zu Kostim  Ball pink =

gehe zu x: o y: e

7 hinterlasse Abdruck

Herz Ball plIlk gehe zu x: @ y: @

7 hinterlasse Abdruck
gehe zux: @ y: m
0 7/ hinterlasse Abdruck
gehe zux: @ y: m

-200 -100 0 100
ERIREERAREERIRRRRARRRRI RRRRARRAR ARRRANRET

-8
— 8 -100

ol b b b b b

Verwendete Kostliime:

7/ hinterlasse Abdruck

s @) v €D

7 hinterlasse Abdruck

gehe zux: @ y: @

7 hinterlasse Abdruck

Zusatzaufgabe: Denk dir selber ein “Gesicht” aus und programmiere es!

Aufgabe 4.4

Lade den Hintergrund ,Winter und schreibe ein Skript, mit dem Scratch die
blaue ,Wascheleine” malt und sich dann vor den linken Baum stellt! Schreibe
dein Skript auf! Achtung: Die Wascheleine sollte ganz gerade sein!
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Aufgabe 4.5

Schreibe ein Skript, mit dem Scratch dieses Biihnenbild malen kann! Scratch soll

am Schluss wieder genau in der Mitte stehen. Beginne mit dem P

- Block.

Aufgabe 4.6

Schreibe ein Skript, mit dem Scratch dieses Biihnenbild malen kann! Scratch soll

am Schluss wieder genau in der Mitte stehen. Beginne mit dem .

- Block.
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4.2 Den Hintergrund wechseln

Wenn du am Anfang noch Schwierigkeiten damit hast, die
Koordinaten eines Punktes zu bestimmen, dann kannst du
als Hilfe den Hintergrund der Biihne zu einem Koordinaten-
system wechseln. Klicke dazu auf “Biihnenbild wahlen” unten

rechts und wahle den Hintergrund “Xy-grid”, “Xy-grid-30px”
oder “Xy-grid-20px” aus:

(%:0,¥:180)

=<

(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,Y:0)
X

{%:0,¥:-180)

Der erste Hintergrund zeigt dir die Koordinaten in 100er Schritten und die x- und y-
Achse sind angeschrieben. Der zweite Hintergrund ist in 30er Schritten gekachelt und
der letzte in 20er Schritten.
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Diese Hintergriinde sind zwar niitzlich, aber wenn wir zum Beispiel etwas zeichnen
wollen, sieht das auf einem leeren Hintergrund viel schoner aus. Um zwischen den
Hintergriinden zu wechseln, kannst du diese zwei Befehle verwenden:

wechsle zum nachsten Bithnenbild wechsle zu Blhnenbild -

Auch bei Biithnenbildern ist es wieder wichtig, einen guten Namen zu wahlen, damit
man beim Wechseln genau weiss, welches Bild man auswahlen soll. Hier ist zum Beispiel
“Biihnenbild1” nicht sehr aussagekraftig - besser ware vielleicht “Leere Biithne” oder
“Alles Weiss”. Den Namen der Biithnenbilder kannst du wechseln, indem du zuerst die
Biihne als Objekt auswahlst und dann auf das Tab “Biithnenbilder” klickst:

~ @v Datei  Bearbeiten 9 Tutorien Untitled €) Zeige Projekiseite Jetzt speichern . MeinProfil v

- XA
&= Skripte Bﬂh"e"b"de' o) Klange ~ @ o m =R

=

x 3
Leere Biihne = Mehr =
Fillfarbe  Randfarbe
Leere BU...

2x2 /v /v 0 B (4] m > Y

2

Xy-grid n
480 % 360 ()
F3
: " QT
o &
w4
Desert
480x 360 b
N &
Xy-grid-2... T
480 % 360
Fig
9 /7 Name - Tyl m
1
Xy-grid-3... O Zeige dich GroBe Richtung
480 % 360 D ola

5
(@ In Rastergrafik umwandeln Q = @ -
&
Katze Scr...
Lager Q 6

Um nach dem Umbenennen des Biithnenbilds wieder zuriick in den Programmierbereich
zu wechseln, klick oben links auf das Tab “Skripte”. Wenn du bereits vorher etwas fiir
Scratch programmiert hast, erschrickst du vielleicht - alle Skripte sind verschwunden!
Keine Angst, die Skripte sind noch da. Der Programmierbereich zeigt momentan die
Skripte fiir die Biihne an! Die Biihne ist ein spezielles Objekt. Sie kann sich nicht
bewegen und auch nicht die Richtung wechseln. Man kann sie aber trotzdem program-
mieren. Mit einem Klick auf ein Objekt in der Objektliste kommst du wieder zum
Programmierbereich fiir dieses Objekt.

4.3 Aufraumen
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Lasse Scratch auf der Biihne herumlaufen oder ein Bild "
malen. Erstelle dann dieses Skript und driicke die Leer- (
taste! Was passiert? ,  schalteStiftaus

7 I6sche alles

gehe zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad

Y

Alle Zeichnungen werden geloscht und Scratch bewegt sich wieder in die Mitte der
Biihne und schaut nach rechts, wie im Ausgangszustand eines neuen Projekts. So
kannst du von vorne anfangen, ohne alle Skripte zu verlieren.

Ein Skript, das ein Objekt und/oder die Biihne in einen ganz bestimmten Zustand
bringt, heisst Aufraumskript. Aufraumskripte sorgen dafiir, dass dein Projekt
(Geschichte, Animation, Spiel,...) immer ,richtig“ anfingt oder weitergeht. Je
nach Projekt kann dieser Ausgangszustand, und somit auch das Aufraumskript,

ganz unterschiedlich aussehen. Weil viele Projekte mit dem [ F'

Block beginnen, sind auch Aufraumskripte oft unter diesem Block zu finden.

Du kannst auch den Programmierbereich automatisch aufraumen lassen, damit du
einen besseren Uberblick iiber deine Skripte hast. Klicke mit der rechten Maustaste
in den Programmierbereich, und wahle dann “Blocke aufraumen” aus. Aufgepasst:
Durch das Aufraumen kann es passieren, dass deine Skripte nicht mehr in der
gleichen Reihenfolge wie zuvor im Programmierbereich sind.

Mit der Tastenkombination Command (3€) / Control (Ctrl) + Z kannst du deine
letzten Schritte aber wieder riickgangig machen. Mit Shift (%) + Command (38)
/ Control (Ctrl) + Z kannst du den “Riickgéngig” Befehl umkehren. Welche Taste
(Command (3) oder Control (Ctrl) du benutzen musst hangt davon ab, was du
fiir einen Computer hast.
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Aufgabe 4.7

1. Ist die Reihenfolge der Befehle in diesem
Aufraumskript egal? Wenn nicht, worauf
musst du achten?

2. Das gezeigte Aufraumskript ist nicht voll-
standig im Hinblick auf die in Unterkapitel
3.3 behandelten Attribute (Merkmale eines
Objekts). Welches Merkmal wird nicht be-
achtet? Behebe das Problem durch Ergan-
zen des Skripts.

7 schalte Stift aus

/7 l6sche alles

gehe zu x: o y: o

setze Richtung auf @ Grad

4.4 Die Position andern

gleiche?

gehe zu x: . y: .

Probiere die folgenden Befehle mit verschiedenen Parametern aus. Welchen Effekt
haben sie auf die x- und y-Position von Scratch? Ist das Resultat immer das

Y

Mit diesen Befehlen verschiebst du ein Objekt ohne Richtungsanderung horizontal
(setze und dndere x) oder vertikal (setze und dndere y).
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Befehl

Effekt auf Position

setze x auf
andere x um

setze y auf

ﬁndereyum
CEGERAORE Zahll BYA Zahl2

(%, y) — (Zahl, y)
(x,y) — (x + Zahl, y)
(%, y) — (%, Zahl)
(x,y) = (x, y + Zahl)
(x, y) — (Zahll, Zahl2)

|
>
g
o
Q
o
(¢]
N
Qo

dest.

Was ist der Unterschied zwischen dem Befehl und dem | @ o sonin

Befehl? Nenne fiir beide Befehle ein Beispiel, wo du diesen Block verwenden wiir-

Aufgabe 4.9

Erstelle das “Stempelbild” unten, das aus 3 Zeilen und 5 Kolonnen besteht. Pro-
grammiere die Pfeiltasten so, dass Scratch an der aktuellen Position einen Ab-
druck hinterlédsst (der Befehl dafiir ist

/

(¢« und —) oder die Zeile (T und |) wechselt.

| )unddann die Kolonne

Beachte, dass die Stempelbilder von Scratch alle in die gleiche Richtung schauen!
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Programmieraufgaben brauchen Planung, damit du sie gut losen kannst. Zuerst
musst du dir aufschreiben, was das Programm eigentlich konnen soll. Dann zer-
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teilst du diese Aufgabe in kleinere Schritte, fiir die du dann jeweils noch die
passenden Blocke heraussuchen musst. Probiere es mit der nachsten Aufgabe aus!

Aufgabe 4.10

Wir bauen uns einen Kopierer: Erstelle das Pro-
gramm rechts, mit dem du per Pfeiltasten die lin-
ke Biihnenhalfte bemalen kannst. Erganze nun je-
des der vier Pfeiltastenskripte so, dass beim Ma-
len automatisch eine Kopie deines Bildes in der
rechten Biihnenhalfte entsteht, wie unten gezeigt.

)

Tipp: Die Erganzung ist fiir alle vier Skripte
gleich! Schreibe deinen Plan und die passende
Skripterganzung auf! Wenn du Schwierigkeiten
hast, schaue dir zuerst den Plan der Losung an
und versuche dann, die passenden Blocke dazu
zu finden.

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: y: o

7/ lésche alles

/ schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

gehe m er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe 6 er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe m er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe m er Schritt
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o

Da diese Aufgabe eher schwierig ist, kann es sich lohnen, sie vorher mit der
Klasse zu besprechen oder die Lernenden in Gruppen arbeiten zu lassen. Zu-
erst lasst man die Lernenden selbst Ideen fiir einen Ablauf sammeln. Dieser
kann dann zuerst unplugged an der Wandtafel getestet werden. Auch hier
sollen die Lernenden moglichst selbststandig herausfinden, wie man die Kor-
rektheit systematisch testen kann (fiir alle vier Pfeiltasten kontrollieren). Zu-
satzlich kann man hier noch diskutieren, ob die Aufgabe klar gestellt ist. Was
soll passieren, wenn man versucht, direkt auf der rechten Seite zu zeichnen?
Was passiert wirklich mit dem erstellten Programm?

65

4.5 Mehrere Objekte gleichzeitig steuern

Gib Scratch ein Fisch-Kostim und erstelle dieses
Skript:

gehe zu x: @ y: o
gleite in o Sek. zu x: @ y: o
sage @ fiir o Sekunden
Fige nun den Seestern als Objekt hinzu, indem
Flgur hochladen
du in der Objektliste auf die “Figur wahlen”-Taste

klickst Uberraschung

Flgur wéhlen

Flgur wahlen
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setze Drehtyp auf links-rechts

Benenne die Figur dann sinnvoll und erstelle im
Programmierbereich des Seesterns dieses Skript:

setze Richtung auf @ Grad

wechsle zu Kostum  Starfish-a »

gehe zu x: @ y: o
gleite in o Sek. zu x: @ y: o

setze Richtung auf @ Grad

wechsle zu Kostum  Starfish-b «
sage flir o Sekunden

Gib ausserdem den beiden Kostiimen des Seesterns bessere Namen. Was passiert,
wenn du auf die griine Flagge klickst?

Beide Objekte bewegen sich auf die Mitte zu. Der Fisch sagt “Hi!” (wird ausge-
sprochen wie “Hai”), woraufhin der Seestern sich umdreht und erschreckt “Wo?”
fragt.

In Scratch konnen mehrere Objekte gleichzeitig Skripte ausfithren. Mit Befeh-

len mit Zeitangabe wie zum Beispiel dem Block oder dem

Block kannst du die Aktionen dieser Objekte aufeinan-

der abstimmen, damit sie zum Beispiel miteinander reden konnen. Wenn Skripte
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gleichzeitig ausgefiihrt werden, spricht man von Nebenldufigkeit. Auch Program-
me mit nur einem Objekt kénnen nebenlaufig sein, wenn zum Beispiel zwei Skripte
den gleichen Hut haben. Solche Programme sind nicht immer einfach zu schreiben,
denn es ist nicht immer klar, was passiert, wenn zwei Skripte gleichzeitig laufen.
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L

Wenn mehrere Skripte gleichzeitig ausgefiihrt werden, ist es oft schwierig, den
Fehler in einem fehlerhaften Programm zu finden. Nutze das Lager, um einzelne
Skripte zwischenzeitlich aus deinem Programm zu entfernen und dein Programm
zu testen:

1. Offne das Lager, indem du es anklickst.
2. Ziehe das Skript ins Lager.

3. Losche das Skript aus dem Programmierbereich, indem du es in die Block-
palette ziehst.

4. Teste dein Programm: Funktionieren alle anderen Skripte wie erwartet oder
besteht der Fehler immer noch? Wenn die iibrigen Skripte funktionieren,
kannst du das Skript wieder zuriick in den Programmierbereich ziehen und
genauer untersuchen. Ansonsten tiberpriifst du die anderen Skripte auf die
gleiche Weise.

5. Losche dein Skript wieder aus dem Lager.

Aufgabe 4.11

1. Erklare genau den Unterschied zwischen dem Befehl |9 - und dem

Befehl sage - fiar . Sekunden [l

2. Erklire genau den Unterschied zwischen dem Befehl und
dem Befehl !

@ Aufgabe 4.12

Denk dir eine kurze Geschichte oder einen Witz aus, und programmiere dazu eine
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Animation mit den neuen Befehlen! Wenn dir gerade nichts einfallt kannst du
auch zwei zufallige Figuren und einen zufalligen Hintergrund auswahlen lassen
(klicke auf “Uberraschung”). Uberlege dir dann dazu, wieso diese Figuren dort
sind und was sie wohl zueinander sagen wiirden.

Damit die Lernenden nicht zu lange in der Figuren-Bibliothek von Scratch
verbringen oder Kostiime zeichnen, kann man hier ein Zeitlimit setzen. Aus-
serdem kann man die Anzahl Figuren beschranken. Am Ende konnen alle
Lernenden ihr Projekt kurz vorstellen.

Aufgabe 4.13

Lose Aufgabe 4.10, indem du zwei Objekte verwendest: Ein Objekt zeichnet die
Original-Malspuren, das andere die Kopien. Das zweite Objekt soll dabei nicht
sichtbar sein.

Tipp: Mit Rechtsklick auf ein Objekt kannst du es dupli-
zieren. Dadurch erhaltst du ein zweites Objekt mit den é}g
gleichen Skripten und Kostiimen. ! Duplizieren

Exportieren

Loschen

ZQL

Mit Rechtsklick auf ein Objekt kannst du es auch exportieren. Dadurch speicherst
du das Objekt mit all seinen Kostiimen, Klangen und Skripten auf dem Compu-
ter. So kannst du es in einem anderen Projekt wiederverwenden. Wenn du nur
bestimmte Kostiime oder Klange des Objekts brauchst, kannst du diese auch ein-
zeln mit einem Rechtsklick auf das Kostiim oder den Klang exportieren. Auch
Biihnenbilder kannst du so herunterladen. Um ein heruntergeladenes Objekt, Ko-
stiim, Biithnenbild oder einen Klang zu einem Projekt hinzuzufiigen, wahle im
jeweiligen Menii “Figur/Kostiim /Biihnenbild /Klang hochladen™
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Figur hochladen Kostliim hochladen

Bihnenbild hochladen Klang hochladen

Achte auf die verschiedenen Dateiformate, die du hier verwenden kannst - welche
kommen dir bekannt vor und welche sind neu?

4.6 Die Richtung andern

Gib Scratch das Kostiim “Cat 2” und benenne es sinnvoll. Erstelle

dann das Aufraumskript aus Kapitel 4.3 und die drei Tastenskrip- f‘
te unten. Was passiert beim Driicken der Pfeiltasten —, « und

der Leertaste?

drehe dich C um @ Grad drehe dich ) um @ Grad
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V. schalte Stift ein

gehe ({T) er Schritt

m@usﬂm

. schalte Stift aus

Bei den Pfeiltasten dreht sich Scratch ein Stiick nach rechts oder nach links. Die
Leertaste ,feuert" eine Linie in die aktuelle Richtung ab.

Drehwinkel und Richtungen werden in Grad (°) gemessen. 360° ist eine volle
Drehung. Man dreht @m (O) oder gegen () den Uhrzeigersinn.

Richtungen: Drehwinkel:

20’ 36{)07?0 X
1\\\\\ | ////

0o
o 7,
SN 6
SR =z drehe dich C* um @) Grad
=~ —
R= —3 —
~N— gy
= = « : ”
5 e + 5 Minuten
27 S&
77 NS

/ \
°0§f/ /il \\\\§c,&
081 °
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k -
e ~

Das Kostiim “Cat 2” (rechts) ist hilfreich, wenn man genau
sehen will, in welche Richtung das Objekt gerade zeigt, da »
die Nasenspitze immer in die gewahlte Richtung zeigt. In

den Losungen zu den folgenden Ubungen wirst du daher
haufig dieses Kostiim sehen.

Manchmal ist das Objekt zudem mit dem Befehl verkleinert
worden oder es versteckt sich mit , damit man das gezeichnete Bild

besser sieht. Mit dem Befehl |78 kannst du das Objekt wieder sichtbar

machen.

Aufgepasst: Andere Kostlime, wie zum Beispiel das zweite Kostiim der Figur
“Ghost” (unten) schauen in eine andere Richtung, auch wenn die Richtung auf
90 Grad gesetzt ist. Die Richtung eines Objekts gibt nur an, in welche Richtung
es mit dem | W @ o soni Befehl 1auft, und nicht, wo es hinschaut! Man kann

Kostlime aber auch horizontal und vertikal spiegeln:

= Skripte &’ Kostiime 4 Klange

1
Kostim  ghost-b

.
A4

ghost-a N

75x 138 Fiillfarbe v Randfarbe - 4 h m

=
3
ghost-b u *
78x136
3 " b
e
&1
ghost-c & T
122x 127 . ‘ .
. /7 O
L)
ghost-d D
142x123 (]

g

Die folgenden zwei Aufgaben lassen sich gut im Klassenverband als kurzes Quiz
durchfiihren.
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Aufgabe 4.14

Um welchen Winkel dreht sich der Minutenzeiger der Uhr in...

KAPITEL 4. ORIENTIERUNG

5 Minuten? 10 Minuten? 1 Minute? 30 Minuten?
W\ Wy Wy Wy
\\\\\\ | ///// \\\\\\ | ///// \\\\\\ | ///// \\\\\\ | /////
S / z X /% S z X 2
~ N N N N
/ N 7 N 7 N 7, N
7y N\ 7%y N\ 7%y N\ 7%y \
////III\\\\\ /////:I\\\\\ /////:I\\\\\ ////ll|\\\\\
30°
20 Minuten? 15 Minuten? 7.5 Minuten? 60 Minuten?
W1y Wy Wy Wy
R I N\ 2
< N N / z X 2
= \E = —_—— = = = =
///// \\3 ///// \\3 ///// \\S Z S
mms mms 1N

////Il|\\\\\\

Aufgabe 4.15

Trage jeweils den Winkel ein, um welchen Scratch sich drehen muss, um von
einem Bild zum nachsten zu kommen. Schreibe dabei jeweils den Drehwinkel fiir
die Drehung im Uhrzeigersinn () und gegen den Uhrzeigersinn (O) auf.
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Erkennst du einen Zusammenhang zwischen den Winkeln?

73

Aufgabe 4.16

Lade fiir Scratch das Beachball-Kostiim und erstelle zwei Skripte, mit denen du
den Ball mit den Pfeiltasten «— und — auf der Biihne nach links und nach rechts
rollen kannst. Der Ball muss sich dabei drehen!

€@ >

Aufgabe 4.17

Zeichne die folgenden Sterne! Tipp: Du kannst alle Sterne mit dem gleichen
“Grundskript” malen und musst jeweils nur den Drehwinkel verandern. Welches
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Grundskript und welche Drehwinkel nimmst du?

>

Beginne das Skript mit diesem Hut: ( - 1 }

Gibt es einen Zusammenhang zwischen Drehwinkel und Anzahl Zacken des Sterns?

4.7 Vielecke malen

Gib Scratch diese zwei Skripte und probiere im
unteren Skript die Winkel 30°, 45°, 60°, 72°, 90°,
120°. Wie oft musst du jeweils die Taste ,Pfeil setze Grage aut ()
nach rechts” driicken, bis Scratch wieder am Aus-
gangspunkt ist, und wie sehen die Bilder aus?

/7 schalte Stift aus

/7 lésche alles

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: @

7 schalte Stift ein
drehe dich * um . Grad

gehe @ er Schritt




4.7. VIELECKE MALEN

75

=
oE

der zweite [ @ - scnin

Befehl mit dem man wieder riickwarts lauft. Dieses

Das Skript sieht sehr ahnlich aus wie die Skripte zu Aufgabe 4.17, es fehlt nur

Einfiihrungsbeispiel ist also auch ein gutes Beispiel um zu zeigen, dass kleine
Anderungen im Programm grosse Auswirkungen haben kénnen. Man muss das
Programm genau durchlesen, um zu verstehen was passiert, statt einfach zu raten.

Y

Scratch malt Vielecke. Fiir jede Ecke musst du einmal — driicken.

30° / Zwolfeck

45° / Achteck

60° / Sechseck

5

%

F

72° / Fiinfeck

90° / Viereck

120° / Dreieck

30 X 12

45 X 8

60 X 6

72 X 5

90 X 4

120 X 3
Winkel x Eckenzahl

360
360
360
360
360
360
360
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Aufgabe 4.18

Wie kannst du Scratch dazu bringen, mit mehrmaligem Driicken der —-Taste
dieses Neuneck und diesen Kreis zu malen?

b,

Tipp: Der Kreis ist in Wirklichkeit kein Kreis, sondern ein 24-Eck! Du kannst
fir beide Bilder das gleiche “Grundskript” nehmen und musst jeweils nur den
Drehwinkel andern.

Aufgabe 4.19

Lass Scratch mit mehrmaligem Driicken der —-Taste diese beiden Sterne zeichnen!

A

120° 144°

a) b)

Tipp: ein Tastendruck = zwe: Linien!

Aufgabe 4.20
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Mit den beiden Skripten rechts malt Scratch (nach
dem Aufrdumen durch Klick auf die griine Flagge)
auf Druck der Leertaste immer wieder das gleiche
Dreieck (Bild unten links). Wie musst du das Skript
fir die Leertaste erganzen, damit durch wiederholtes
Driicken der Leertaste das Bild unten rechts entsteht?
Schreibe deine Erganzung zuerst auf und iiberpriife
dann, ob sie stimmt!

Tipp: Denke zuriick an die Aufgabe 4.17!

2 schalte Stift aus

V2 losche alles

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o I'H o
setze GroBe auf @

7

/7 schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

drehe dich (* um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

/7 schalte Stift aus

Aufgabe 4.21

Punkt zeigt jeweils, wo die Zeichnung beginnt.

Erstelle ein Skript, mit dem du deine Initialen (Anfangsbuchstaben deines Vor-
und Nachnamens) malen kannst (gross oder klein)! Unten sind drei Beispiele. Der
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la-)

setze Richtung auf o Grad

7 schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

drehe dich *) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

V2 schalte Stift aus

&=

setze Richtung auf @ Grad

/ schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ©) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich *) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

/7 schalte Stift aus

=

setze Richtung auf o Grad

7 schalte Stift ein

gehe @ er Schritt
gehe m er Schritt

drehe dich (* um @ Grad

gehe m er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt

/. schalte Stift aus

Hier kann man die Lernenden auch zuerst herausfinden lassen, was mit dem
Skript gezeichnet wird.




Kapitel 5

Wiederholungen

Hier erfahrst du, wie du Befehle und Befehlsfolgen mehrfach ausfiithren kannst. Dadurch
entstehen auf einfache Weise “komplizierte” Ablaufe, die du aber gut planen musst. Du
erfahrst, wie du Objekte miteinander interagieren lassen kannst.

Die Blocke, die du dabei neu kennenlernst:

drehe dich zu -
Definiere Block
&

Die Begriffe, die hier neu eingefithrt werden:

e Wiederholung (Schleife, Schleifenkdrper)
e Ablauf (Kontrollfluss)

e Higener Block

5.1 Dinge mehrmals tun

Erstelle dieses Skript und klicke auf die griine Flagge iiber
der Biihne. Was passiert?

7 schalte Stift ein

drehe dich C* um G Grad

gehe 9 er Schritt

79
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Wenn es dir zu schnell geht, kannst du den Block

7 schalte Stift ein

wiederhole 9 mal

drehe dich C* um @) Grad

gehe @ er Schritt

Beim Ereignis “Griine Flagge angeklickt” malt Scratch “von selbst” einen Kreis
(genauer: ein 24-Eck).

Der Wiederhole-Mehrmals Befehl fithrt die von ihm umschlossene Befehlsfolge
so oft hintereinander aus, wie der Parameter des Blocks angibt. In der Informatik
nennt man diese Wiederholungen auch Schleife. Die umschlossene Befehlsfolge
nennt man Schleifenkorper.
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Aufgabe 5.1

Nenne Beispiele aus dem Alltag, wo man einen bestimmten Ablauf wiederholt
hintereinander ausfithren muss. Dabei muss das Resultat einer Wiederholung nicht
immer dasselbe sein. Einkaufen gehen ist ein gutes Beispiel: Zuerst gehst du in
den Laden. Dann wiederholst du fiir jedes Lebensmittel auf deiner Einkaufsliste
die folgenden Schritte:

1. Gehe zur passenden Abteilung
2. Suche das Lebensmittel im Regal

3. Packe das Lebensmittel in deinen Einkaufskorb oder -wagen
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Aufgabe 5.2

Schreibe auf, was Scratch mit dem folgenden Programm sagt, wenn man auf die
griine Flagge klickt!

sage ° far o Sekunden

sage o far o Sekunden
sage ° fr o Sekunden

>
sage o fiir o Sekunden




5.1. DINGE MEHRMALS TUN

In dieser Aufgabe wird gepriift, ob die Lernenden das Konzept der Wiederho-
lung in Scratch richtig verstanden haben. Es gibt einige verbreitete Fehlvor-
stellungen zu diesem Konzept. Wenn diese frith angesprochen werden, fallt
das Programmieren in den folgenden Aufgaben leichter. Die Aufgabe kann
auch im Klassenverband besprochen werden. Wichtig ist, dass die Lernenden
jeweils nochmals in eigenen Worten erklaren, wie sie auf die Losung kommen.

Aufgabe 5.3

a)

gehe zu x: o y: @

/7 schalte Stift ein

wiederhole o mal

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

arene dich C* um () Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt

7 schalte Stift aus

b)

gehe zu x: o y: @

7z schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole ° mal
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um () Gra

gehe (Y er sohritt

drehe dich C* um @ Grad

7 schalte Stift aus

c)

Welche Figuren zeichnet Scratch mit den folgenden Skripten? Zeichne deine Lo-
sung auf, bevor du sie mit Programmieren kontrollierst.

gehe zu x: o y: @

7/ schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole e mal

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

<

wiederhole o mal

drehe dich & um @ Grad

gehe @ er Schritt

7 schalte Stift aus

Tipp: Um die Wiederholungen leichter mitzuzahlen kannst du fiir jede Wiederho-
lung eine andere Farbe verwenden.
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Wenn die Lernenden schon etwas mehr Ubung mit Winkeln haben, kénnen
hier auch Zeichnungen mit anderen Winkeln gezeigt werden. Die Lernenden
konnen auch ausprobieren, sich gegenseitig Aufgaben zu stellen.

Aufgabe 5.4

Wie kannst du diese Muster malen? Arbeite hier nicht mit den Tasten sondern
mit dem Hut - und dem Wiederhole-Mehrmals-Befehl.

Tipp: Mache dir einen Plan! Nicht alle Arten, um die Figuren zu zeichnen, sind
gleich einfach zu programmieren!

Treppe Acht Liegende Acht

. 0
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et

o

Es kann sein, dass Lernende hier den folgenden Plan vorschlagen:

‘D

Dieser ist sehr schwierig umzusetzen, da wir zuerst ausrechnen miissten, wie
gross der Durchmesser des Kreises ist. Wenn die Lernenden nicht selbst auf
diesen Plan kommen, kann man auch am Schluss nochmals fragen, was sie
von diesem Plan halten, um zu diskutieren dass nicht alle Plane gleich gut
umsetzbar sind.

Schnellere Lernende konnen sich hier auch schon iiberlegen, wie man die
Kreismuster aus Aufgabe 5.9 erstellen kann. Die Losung mit verschachtel-
ten Schleifen ist zwar nicht ganz ideal, kann aber hier das Verstandnis fiir

Schleifen vertiefen.
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Aufgabe 5.5

Verkleide Scratch als Schneemann und erstelle ein Skript, mit dem man an seiner
Position eine Schneeflocke malen kann (durch einmaligen Druck auf die Leerta-
ste)! Durch Herumziehen des Schneemanns auf der Biihne kannst du so eine Win-

terlandschaft malen. Du kannst dafiir die beiden Befehle
und benutzen! Wie lautet dein Skript?

Zusatzaufgaben:
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1. Schaffst du auch diese Schneeflocke mit einem einzigen Skript? ; ;

2. Denke dir eine eigene Schneeflocke aus und versuche, sie zu programmieren!

5.2 Verschachtelte Schleifen

Erstelle dieses Skript und klicke auf die griine
Flagge! Was passiert?

gehe zu x: @ y: o
wiederhole o mal

7/ schalte Stift ein

P O -

drehe dich  um @ Grad

gehe m er Schritt

’ schalte Stift aus

gehe @ er Schritt

L

Scratch zeichnet dieses Muster mit drei Quadraten:
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Wiederholungen konnen auch verschachtelt vorkommen:

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt
gehe m er Schritt

drehe dich C um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt
drehe dich C* um Grad
=~ | ©

e atn adbn o
D WN =

wiederhole M= M aussere Schleife wechsle zum nachsten Kostiim

gehe @ er Schritt

wiederhole U5 innere Schleife

gehe o er Schritt

drehe dich (™ um @ Grad

/

\

wechsle zum nachsten Kostim

gehe @ er Schritt
§ wiederhole o mal
gehe m er Schritt 1

drehe dich C* um @ Grad

wechsle zum néchsten Kostiim

gehe @ er Schritt
wiederhole o mal

gehe o er Schritt 2
drehe dich * um @ Grad

wechsle zum nachsten Kostim

geto (@) er scnritt
gehe m er Schritt
drehe dich C* um () Grad

gehe 0 er Schritt

drehe dich * um @ Grad

gehe Q er Schritt

drehe dich (% um @ Grad

gehe o er Schritt

arene aich * um () eraa

1
2
13
4

‘wechsle zum nachsten Kostim

gene (@) er sone
gehe m er Schritt
drehe dich C* um () Grad
gene () er sohritt
drehe dich € um () Grad
gehe @ er Schritt

drehe dich * um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich (* um @ Grad

jal
2
13
T4

‘wechsle zum néchsten Kostim

Man spricht dann auch von einer :nneren und einer ausseren Schleife. Die aussere

Schleife umschliesst dabei die innere Schleife.
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2

O
o
Dieses Konzept ist fiir Kinder oft noch schwierig zu verstehen. Wir beschran-
ken uns daher hier darauf, dass die Lernenden fremde Programme mit zwei
ineinander verschachtelten Schleifen lesen und verstehen konnen. Um ver-

schachtelte Schleifen selbst implementieren zu konnen wird im nachsten Ka-
pitel das Konzept des eigenen Blocks eingefiihrt, welches das Programm fiir
die Kinder leichter lesbar macht und dem wichtigen Konzept der Modularitat
in der Informatik gerecht wird.

In der Programmierung werden verschachtelte Schleifen haufig benutzt, um
zum Beispiel die Elemente einer Matrix (bzw. eines verschachtelten Arrays)
durchzugehen.

Aufgabe 5.6

1. Wieviele Schritte lauft Scratch mit den folgenden Programmen? Schreibe
deinen Rechenweg auf! Wie bereits in Aufgabe 3.3 zahlen hier auch Schritte
riickwarts (100 Schritte vorwarts + 100 Schritte riickwérts = 200 Schritte).

2. Zeichne die Bilder, die Scratch mit den folgenden Programmen zeichnet! Fiir
das zweite Programm reicht es, wenn du fiir jedes Stempelbild eine Strich-
figur zeichnest. Es muss aber erkennbar sein, in welche Richtung Scratch
schaut!

a)

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

drehe dich C* um @ Grad

7 schalte Stift aus

drehe dich ) um @ Grad
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5.3 Eigene Blocke

Erstelle einen neuen Block mit dem Namen “Kreis” indem du in der Blockpalette
unter “Meine Blocke” auf “Neuer Block” klickst und dann als Blocknamen “Kreis”
eingibst. Erstelle dann dieses Programm:

Definiere Kreis

wiederhole (EJ)) mal

Ve schalte Stift ein

gehe o er Schritt

drene dich C* um () Grad

7 schalte Stift aus

Was passiert, wenn du die Leertaste driickst?

Scratch malt einen Kreis (genauer: ein 24-Eck).

©

Mit einem eigenen Block kannst du einen eigenen Befehl definieren, der iiberall
dort eingesetzt wird, wo du den eigenen Block einfiigst:
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Definiere Kreis

gehe Q er Schritt

drehe dich C* um @) crad

drehe dich C* um () Grad

7 schalte Stift aus

7 schalte Stift aus

Unter dem “Definiere”-Hut schreibst du das Skript, das iiberall dort ausgefiihrt
werden soll, wo du den eigenen Block einfiigst. Dadurch kannst du im Program-
mierbereich Platz sparen und dein Programm wird besser lesbar, wenn du deinen
Blocken gute Namen gibst. Sobald du einen neuen Block definiert hast, kannst du
ihn iiberall wie die anderen Scratch-Blécke benutzen, auch in anderen Definitio-

nen!

Mit eigenen Blocken erweiterst du die Sprache von Scratch um neue Befehle. Du

kannst so deine Programme leichter lesbar machen. Zum Beispiel kannst du mit
eigenen Blocken verschachtelte Schleifen vermeiden.
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B Aufgabe 5.7

1. Wieviele Schritte lauft Scratch mit den folgenden Programmen? Schreibe
deinen Rechenweg auf! Wie bereits in Aufgabe 3.3 zdhlen hier auch Schritte
riickwarts (100 Schritte vorwérts + 100 Schritte riickwérts = 200 Schritte).

2. Zeichne die Bilder, die Scratch mit den folgenden Programmen zeichnet!

a)

gehe (BI0) er Schritt '!o'ﬂl

schalte Stift ain
’ geha @ ar Schritt

drehs dich *) um @ Grad

geha @ ar Schritt

drehe dich C* um () Grad

schalte Stift aus
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Definiere Dreieck

V2 schalte Stift ein

wiederhole (§J) mai

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

V2 schalte Stift aus

Aufgabe 5.8

Scratch zeichnet mit den beiden Skripten unten die jeweiligen Bilder. Definiere
eigene Blocke, um das Programm lesbarer zu machen!
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a)

gehe er Schritt
wiederhole o mal

/ schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

V2 schalte Stift aus

gehe @ er Schritt
gehe @ er Schritt

7 schalte Stift ein

wiederhole ° mal
wiederhole 0 mal
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad
g

gehe @ er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

/ schalte Stift aus

@ Aufgabe 5.9

Kannst du jedes dieser Kreismuster mit einem einzigen Tastendruck malen? Ver-
wende dazu einen eigenen Block! Du kannst immer das gleiche Grundskript benut-
zen und musst jeweils nur einen Drehwinkel und die Anzahl der Wiederholungen
andern!
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a) b) c)

:f::i‘:‘\‘\
oy
SRR ERaN\

v\ "0/
J

o<
‘\\\\“‘,
1
Sse7
A

L L 77
N\

4 Kreise 6 Kreise 24 Kreise

Ablauf: Wiederhole mehrmals diese beiden Schritte:
1. Male einen Kreis (im rechten Bild rot)

2. Drehe dich

@ Aufgabe 5.10

Scratch soll diese vier Dreiecke zeichnen,
doch im Programm hat sich ein Fehler einge- B Dretock
schlichen. Findest du den Fehler und kannst
du das Programm korrigieren? Als Hilfestel-
lung sind die Koordinaten angeschrieben.

/7 schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

E drehe dich 3 um () Grad
3
_: /7 schalte Stift aus
°—
o 7
S 3
<
-200 -100 0 100 200
coc b bbb b b b b d

Aufgabe 5.11

Lass verschiedene Figuren tanzen! Verwende dabei eigene Blocke, um gewisse
Teile des Tanzes zu definieren (zum Beispiel einen Salto machen oder nach rechts
hiipfen).
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Damit die Lernenden bei dieser Aufgabe nicht zu viel Zeit damit verbringen,
die verschiedenen Kostiime und Klange aus der Scratch-Bibliothek auszupro-
bieren, kann man hier ein Zeitlimit setzen. Ausserdem kann man die Anzahl
Figuren im Endprojekt begrenzen. Am Ende diirfen alle ihre programmierte

“Choreografie” der Klasse zeigen.

Aufgabe 5.12

Kannst du diese Welle mit einem einzigen Skript malen? Den gleichen Ablauf
kannst du zum Beispiel verwenden, um ein Schiff langsam iibers Wasser schaukeln
zu lassen (rechts). Benutze dabei den Befehl [ 7'

Ablautf:
Drehe dich zuerst um 45° O und wiederhole dann mehrmals diese beiden Schritte:

1. Male einen Viertelkreis O

2. Male einen Viertelkreis O

Aufgabe 5.13

Erstelle ein Skript, das die Bithne mit diesem Gittermuster bemalt (8 Kastchen in
der Breite, 6 in der Hohe. Die Gitterlinien haben also jeweils 60 Schritte Abstand
voneinander). Nach aussen ist das Gitter offen, am Biihnenrand sollen also keine
Linien gezeichnet werden! Versuche hier, selbst den Ablauf herauszufinden.
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Tipp: Male erst die Linien von links nach rechts, dann die von unten nach oben!
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Aufgabe 5.14

Kannst du die Blume unten mit einem einzigen Tastendruck malen? Verwende
dazu eigene Blocke filir die einzelnen Teile der Blume!

Ablauf:
Wiederhole mehrmals diese beiden Schritte:

1. Male ein Blitenblatt
2. Drehe dich

Ablauf fiir ein einzelnes Bliitenblatt:
Wiederhole mehrmals diese beiden Schritte:

1. Male im Uhrzeigersinn einen Viertelkreis
2. Drehe dich um 90° im Uhrzeigersinn

Den gleichen Ablauf kannst du verwenden, um Blumen in der Wiiste wachsen
zu lassen! Du musst dabei nur vorher jeweils noch zwei Blatter und einen Stiel
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malen! In welchem Winkel und Abstand die beiden Blatter sein sollen, kannst du
selbst mit etwas Ausprobieren festlegen.

Aufgabe 5.15

Male das Ziffernblatt einer Uhr! Stiftfarbe und Stiftdicke kannst du frei wahlen.
Versuche hier zuerst selbst, den Ablauf herauszufinden!

\ e ’
\\ ,,
~ '
-~ -
. -
: ole :
— D’ [
. & iy
- -~
/, \\
e

5.4 Dinge endlos tun

OE_—]
Erstelle fiir Scratch dieses Skript. Klicke dann die griine
Flagge an und bewege den Mauszeiger iiber die Biihne.

Was passiert? i

drehe dich zu Mauszeiger v
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Y

Scratch versucht die Maus zu fangen: Scratch dreht sich fortlaufend zur Maus und
geht dabei jedes Mal fiinf Schritte auf die Maus zu.

o
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Der Whiederhole-Fortlaufend-Befehl sorgt dafiir, dass die von ihm umschlossene
Befehlsfolge immer wieder und ohne Ende ausgefiihrt wird. Klicken auf das Skript
oder auf den roten Punkt iiber der Biihne (stoppe alle Skripte) stoppt auch den
Wiederhole-Fortlaufend-Befehl.

Aufgabe 5.16

Verandere dein Projekt aus Aufgabe 5.11 so, dass deine Figuren fortlaufend tan-
zen, wenn sie angeklickt werden.

Aufgabe 5.17

Wir konnen Scratch statt den Mauszeiger auch eine “richtige” Maus verfolgen

lassen: L‘*

Lade eine Maus als zweites Objekt und erstelle ein Skript mit dem die Maus beim
Klick auf die griine Flagge selbst vor Scratch davonlaufen kann (zum Beispiel im
Kreis)! Gib Scratch das “Verfolgungsskript” und wéhle im Menii des Befehls statt
Mauszeiger die Maus aus (nachdem du das Objekt sinnvoll umbenannt hast):
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drehe dichzu Maus

Mauszeiger

Schalte den Stift ein, um den von Scratch gelaufenen Weg zu sehen.




Kapitel 6
Bedingungen

Hier lernst du, wie du etwas tun kannst, falls eine bestimmte Bedingung gilt, und wie
du darauf warten kannst, dass sie gilt. Damit bist du schon in der Lage, Spiele zu
programmieren, in denen Objekte auf Beriithrungen von Farben und anderen Objekten
reagieren.

Die Blocke, die du dabei neu kennenlernst:

wird Farbe O beriihrt? wird « Dberiihrt? Taste v gedriickt?

Cj pralle vom Rand ab

Die Begriffe, die hier neu eingefithrt werden:
e Bedingung (Pradikat)
e Befehl mit Bedingung (Verzweigung)
e Falls-Zweig und Sonst-Zweig

e Flussdiagramm

6.1 Bedingungen priifen

Lade den Hintergrund “Light” und den Beachball als zweites Objekt.

101
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Ziehe diese drei Blocke in den Programmierbereich von Scratch und klicke sie an.
Versuche bei allen drei Blocken, zwei verschiedene Antworten zu bekommen!

wird Beachball v = beriihrt? Taste Leertaste v  gedriickt? wird Farbe O beriihrt?

Tipp: mit der Pipette kannst du eine bestimmte
Farbe der Biihne oder eines Objekts auswahlen:

Farbe 0
Sattigung 100
Helligkeit 100

|
¥
&
J
AN

Die Antwort ist “true” (Englisch fiir “wahr”) oder “false” (englisch fiir “falsch”),
abhangig von der Situation, die beim Klicken auf den jeweiligen Block vorliegt.
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wird Beachball v berihrt? wird Beachball v beriihrt? wird Beachball v beriihrt? wird Beachball v beriihrt?
false true false true

o)

@ &% @ G

© ¥ > S
Q2 QK2

wird Farbe . beridhrt? wird Farbe . berdhrt? wird Farbe . beriahrt? wird Farbe . berdhrt?

Jeder Block der Form ist eine Bedingung. Der Text in der
Bedingung ist eine Ja-Nein-Frage. Bei jedem Anklicken der Bedingung wird die
Ja-Nein-Frage der Situation entsprechend beantwortet. Antwort “true” bedeutet
“Ja, das stimmt, die Bedingung gilt!”. Antwort “false” heisst “Nein, das stimmt
nicht, die Bedingung gilt nicht!”

6.2 Dinge tun, falls..., sonst...

Lade wieder den Beachball als zusatzli-
ches Objekt und erstelle dieses Skript fiir

Scratch: falls  wird Beachball v berdhrt? ., dann

CELEM Ich beriihre den Ball Bivg o Sekunden
CELEM Ich beriihre den Ball nicht Riild o Sekunden

Ziehe dann Scratch auf der Biithne herum
und driicke die Leertaste. Was passiert?

Auf Driicken der Leertaste sagt Scratch “Ich beriihre den Ball’, wenn der Beachball
berithrt wird. Wenn der Beachball nicht beriihrt wird, sagt Scratch “Ich beriihre
den Ball nicht”.
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Ich beriihre den Ball Ich beriihre den Ball nicht

£ &

@

Auf Deutsch konnen die Worter “Wenn” und “Falls” als Synonyme benutzt wer-
den. In Scratch haben sie aber jeweils eine spezifische Aufgabe: Hiite beginnen
mit “Wenn” und werden immer dann ausgefiihrt, wenn das Ereignis eintritt. Be-
dingungen beginnen mit “Falls” und werden nur an der Stelle im Skript tiberpriift
wo sie vorkommen.

/Q%

Jeder Befehl mit einer Aussparung dieser Art . ist ein Befehl mit Bedingung.
Der Falls-Dann-Sonst-Befehl sorgt dafiir, dass die erste von ihm umschlossene
Befehlsfolge ausgefiihrt wird, falls seine Bedingung gilt. Diese Befehlsfolge nennt
man auch Dann-Zwerg. Gilt die Bedingung nicht, wird stattdessen die zweite
Befehlsfolge ausgefithrt. Diese Befehlsfolge nennt man Sonst-Zweig. In beiden
Fallen geht es danach mit dem nachsten Befehl im Skript weiter. Welcher Teil
ausgefiihrt wird, lasst sich gut mit einem Flussdiagramm darstellen:
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falls Bedingung » dann - Bedingung

?
wahl/ \ialsch

s
N
-

e Aufgabe 6.1

Bilde Satze der Form “Falls ..., dann ..., sonst ...".
Zum Beispiel:
“Falls ich genug Geld habe, dann gehe ich ins Kino, sonst lese ich ein Buch.”

B Aufgabe 6.2

Zeichne das Flussdiagramm fiir den Wiederhole-
Fortlaufend-Befehl:

wiederhole fortlaufend
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3

Q

o

Pfeile der entsprechenden Form haben die Lernenden noch nicht gesehen,
daher sollte man die Lernenden hier experimentieren lassen.

¢

B Aufgabe 6.3

Zeichne fiir jede der unten stehenden Ausgangs-
lagen ein, auf welchem Feld Scratch landet und in P
welche Richtung Scratch schaut, wenn das Pro- O

gramm rechts ausgefiihrt wird. Ein Feld ist je-

weils 60 Schritte hoch und 60 Schritte breit. :
drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt
gehe @ er Schritt
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6.3 Dinge tun, falls...

Erstelle fiir den Ball dieses Skript und TN

klicke die griine Flagge an! Was passiert, pe e
wenn du mit dem Mauszeiger den Ball

beriithrst?

Y

Jedes Mal, wenn er vom Mauszeiger beriithrt wird, springt der Ball ein kleines
Stiick vom Mauszeiger weg. Auf diese Weise kannst du den Ball mit der Maus auf
der Biihne herumschieben.

\
—E £

Den Falls-Dann-Befehl kannst du verwenden, wenn du nur etwas tun willst, wenn
die Bedingung gilt. Wenn die Bedingung nicht gilt, wird die Befehlsfolge im Dann-
Zweig nicht ausgefiihrt. In beiden Fallen geht es danach mit dem nachsten Befehl
im Skript weiter. Im gezeigten Beispiel soll der Ball nichts tun, wenn er nicht vom
Mauszeiger beriihrt wird.
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Bedingung 3

4 Bedingung

b -
> ~

Die Kombination von einem Falls-Dann- oder Falls-Dann-Sonst-Befehl mit dem
Wiederhole Fortlaufend-Befehl ist sehr niitzlich, wenn du eine Bedingung laufend
iiberpriifen willst.

Aufgabe 6.4

Zeichne das Flussdiagramm fiir den Falls-Dann-
Befehl:

- Bedingung

Aufgabe 6.5

Programmiere einen Drachen, der mit Druck der Leertaste Feuer spuckt (durch
Kostlimwechsel). Wenn die Leertaste nicht gedriickt ist, soll der Drache kein Feuer
spucken.
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Tipp: Starte nicht mit . sondern mit P

!
Brauchst du fiir diese Aufgabe den Falls- oder den Falls-Sonst-Befehl?

Aufgabe 6.6

Erklare die Unterschiede zwischen diesen beiden Skripten:

N
|, 3 ) Taste Leertaste v gedriickt? J
] gehe m er Schritt
gehe m er Schritt }

Was passiert, wenn die Leertaste gedriickt wird? Was passiert, wenn das Skript
angeklickt wird?

Aufgabe 6.7

Male als Hintergrund ein Labyrinth (in einer bestimmten Farbe) und fiige jeweils
ein Objekt als Start und als Ziel hinzu (in einer anderen Farbe, du kannst zum
Beispiel die griine Flagge fiir den Start verwenden und den Regenbogen fiir das
Ziel). Programmiere Scratch so, dass Scratch beim Anklicken der griinen Flagge
zum Start geht und dann mit den Pfeiltasten in alle vier Richtungen laufen kann.
Verwende dazu das folgende Skript:

N
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Wenn angeklickt wird
wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben v gedriickt? , dann

setze Richtung auf o Grad

gehe ° er Schritt

falls Taste Pfeil nach unten + gedrickt? , dann
setze Richtung auf @ Grad

gehe 6 er Schritt

falls = Taste Pfeil nachrechts » gedrickt? _, dann

setze Richtung auf @ Grad

gehe o er Schritt

falls = Taste Pfeil nachlinks v gedrickt? _,dann

setze Richtung auf @ Grad

gehe ° er Schritt

Programmiere nun, dass Scratch bei Berithrung der Wande des Labyrinths zuriick
zum Start geht. Zusatzlich soll dann ein lustiger Klang abgespielt werden! Wenn
Scratch das Ziel erreicht, gewinnst du! Lass Scratch dann einen triumphierenden
Klang spielen und “Geschafft” sagen.

Start

Tipps: Um das Spiel zu beenden, benutze den Befehl
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In dieser und der folgenden Aufgabe konnen die Kinder kreativ sein und
ihren Projekten eine eigene Note verleihen. Sie diirfen die Objekte selber
aussuchen, das Labyrinth und die Rennbahn selbst zeichnen und auswahlen,
wie ein Gewinn oder Fehlschlag visualisiert werden soll.

Das Laufskript ist in dieser Aufgabe vorgegeben, weil sich die Lernenden auf
den Rest des Programms konzentrieren sollen. Mit einigen Tastaturen kann
man mit diesem Skript durch gleichzeitiges Driicken von zwei Pfeiltasten ein
Objekt auch diagonal laufen lassen.

111

Aufgabe 6.8

Male als Hintergrund eine Rennbahn, lade ein neues Objekt (zum Beispiel einen
Pinguin, eine Rakete oder ein Einhorn) und schrumpfe es auf die passende Grosse.
Programmiere das Objekt so, dass es von selbst fortlaufend geradeaus lauft (oder
fliegt), du es aber mit den Tasten «+— und — nach links oder nach rechts drehen
kannst. Beriihrt das Objekt den Rand der Rennbahn (Farbe iiberpriifen!), soll es
einen Klang abspielen oder traurig aussehen (neues Kostiim!) und das Spiel ist
vorbei.

Varianten: Du kannst auch ein Ziel einbauen, bei dessen Beriihrung das Spiel
gewonnen ist (Erfolgsklang!), und du kannst wéhrend des Spiels fortlaufend pas-
sende Gerausche abspielen oder die Kostiime wechseln, um eine Laufanimation
zu kreieren.

S

Tipp: Um das Spiel zu beenden, benutze den Befehl I Zu Be-
ginn (“Griine Flagge angeklickt”) solltest du das Objekt mit Hilfe der Befehle
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‘ und in eine sichere Startposition brin-

gen.

6.4 Dinge tun, bis...

Erstelle das jeweilige Skript fiir Scratch und den Beachball. Aufgepasst: Scratch
(urspriinglich “Figurl”) wurde hier passend umbenannt. Klicke dann die griine
Flagge an und schiebe den Ball zu Scratch. Was passiert?

o F
>

wiederhole bis = wird Scratch v beriihrt?

5 7
‘95

A
/\’

warte bis . wird Beachball » beriihrt?

warte o Sekunden

LEGEN Hallo, Ball! BT o Sekunden

falls wird Mauszeiger v berihrt? _,dann

drehe dich zu Mauszeiger ~

gehe e er Schritt

EELEN Hallo, Scratch! Biild o Sekunden

Scratch wartet auf den Ball, wahrend der Ball sich vom Mauszeiger wegbewegt.
Ist der Ball bei Scratch angekommen, begriissen sich die beiden.

Der Wiederhole-Bis Befehl sorgt dafiir, dass die von ihm umschlossene Befehls-
folge solange wiederholt wird, bis seine Bedingung gilt. Danach geht es mit dem
nachsten Befehl im Skript weiter. Vor jeder Wiederholung wird die Bedingung neu
gepriift. Es kann also auch passieren, dass die Befehlsfolge gar nicht oder endlos
ausgefiihrt wird.
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wiederhole bis Bedingung l

Bedingung ?

Innerhalb des Schleifenkorpers wird die Bedingung aber nicht tiberpriift. Es kann
also durchaus vorkommen, dass die Bedingung zwischendurch erfiillt ist, aber die
Wiederholung nicht aufhort, weil die Bedingung direkt vor der nachsten Wieder-
holung nicht mehr gilt.

Beispiel: In diesem Skript wird die Wiederholung entweder gar nicht (wenn der
Beachball vor dem Wiederhole-Bis Befehl beriihrt wird) oder endlos wiederholt
(da Scratch den Beachball zum Zeitpunkt der Uberpriifung der Bedingung nie
beriihrt):

wiederhole bis = wird Beachball * berihrt?

gehe zu Beachball »

gehe @ er Schritt

Nimm den Warte-Bis Befehl, wenn du nichts tun willst, bis die Bedingung erfiillt
ist:

wiederhole bis . wird Beachball * berahrt?
—_— warte bis = wird Beachball v berihrt?
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Verandere das Rennbahn-Spiel aus Aufgabe 6.8!

1. Man hat drei (oder mehr) Leben: Wenn der Rand der Rennbahn beriihrt
wird, springt das Objekt wieder zum Start zuriick, und das Spiel beginnt
von neuem. Erst nach dreimaliger Beriihrung des Randes heisst es wirklich
“Game over”. Benutze den Befehl, um das Objekt fortlau-

fend geradeaus zu bewegen, bis der Rand beriihrt wird. Das kannst du dann
mit Hilfe des Befehls so oft wiederholen, wie dein Objekt

Leben hat.

2. Verandere das Rennbahn-Spiel so, dass du erst nach einer festgelegten An-
zahl von Runden gewonnen hast. Erstelle dazu ein Zielobjekt, das mit Hilfe
des Befehls wartet, bis es vom Objekt berithrt wird. Das

kannst du dann mit dem Befehl so oft wiederholen, wie

es Runden geben soll. Du musst dabei aufpassen, dass eine Zielberiihrung
nicht gleich auch fiir alle weiteren Runden zahlt. Um das zu verhindern,
kannst du das Zielobjekt mit dem Befehl erst nach einer

kurzen Zeit mit dem Warten auf die nachste Zielberiihrung beginnen lassen.

Lassen sich die beiden Erweiterungen gleichzeitig benutzen? Unterscheide dabei,
ob die Rundenzahl zuriickgesetzt werden soll, wenn der Rand beriihrt wird, oder
nicht. Uberlege dir auch, was passiert, wenn du das Objekt nach einer Randberiih-
rung wieder zurlick auf die Start-/Ziellinie setzt. Programmiere und teste deine
Losung oder erklare, wieso das nicht geht.

@ Aufgabe 6.10

Schau dir das folgende fehlerhafte Programm an:
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Skript fur Scratch: Skript fur die Maus:

. ) [ __m )
gehe zu Mauszeiger v gleite in ° Sek.zu Zufallsposition v

5 S

sage far e Sekunden

Scratch soll mit dem Mauszeiger bewegt werden konnen. Die Maus soll sofort
stehenbleiben und um Hilfe rufen, sobald sie von Scratch beriihrt wird. Mit diesem
Programm kann es aber vorkommen, dass Scratch die Maus beriihrt und die Maus
sich einfach weiterbewegt. Kannst du erklaren, wo hier der Fehler liegt? Hast du
auch eine Idee, wie man diesen Fehler beheben kann?

Tipp: Mit dem | 7 \ ~ Befehl kannst du alle Skripte des Ob-

jekts beenden, bié auf das Skript, in dem der Befehl eingebaut ist!

Aufgabe 6.11

Hier lernst du, wie man eine vereinfachte Version des Spieleklassikers Pong pro-

grammiert. Wir werden zuerst eine 1-Spieler-Version programmieren, in der es
darum geht, einen Ball in der Luft zu halten. Spater kannst du das Spiel noch
erweitern.

Zuerst miissen wir definieren, was das Programm erreichen soll. Wir werden zwei
Objekte benutzen: Einen Ball und einen “Schlager”. Zusatzlich zeichnen wir einen
Bihnenhintergrund mit einem roten Lava-Boden, den der Ball nicht beriithren
soll.

3

Ball Der Ball soll bei Klick auf die griine Flagge im oberen Teil der Biithne star-

ten und sich schrag nach unten bewegen. Wo genau der Ball starten soll
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und in welche Richtung er sich nach unten bewegen soll kannst du selbst
entscheiden.

Der Ball soll von den Wéanden und vom Schldger (unterer Biithnenrand)
abprallen. Dazu kannst du diesen Befehl verwenden: Mit

diesem Befehl prallt der Ball vom Rand der Biihne ab, wenn er ihn bertihrt.
Wenn der Ball den Rand nicht beriihrt, passiert nichts. ?

Wenn der Ball auf den Lava-Boden triftft ist das Spiel vorbei. Der Ball soll
dann “Game Over” sagen und sich nicht mehr bewegen. Ob der Ball den
Lava-Boden beriihrt, kannst du mit der Bedingung
iiberpriifen. Die richtige Farbe findest du mit der Pipette. Mit dem Befehl

beendest du das Spiel. Dadurch hort auch der Schlager auf,

sich zu bewegen.

Schlidger Der Schlédger soll sich mit der Maus mitbewegen, aber seine Hohe (y-
Position) und Richtung dabei nicht verdndern. Tipp: Hier kannst du aus-
nutzen, dass der Computer Befehle sehr schnell ausfiihrt!

Der Schlager soll sich ganz unten am Boden der Bithne bewegen und den
Lava-Boden wie im Bild oben iiberdecken.

Lava-Boden Fiir den Lava-Boden malst du auf dem leeren Hintergrund-Kostiim
unten eine gerade rote Linie. Achte darauf, dass die Linie vom Schlager
verdeckt werden kann.

Lade die zwei Objekte: Als Ball kannst du den Beachball oder irgendeinen anderen
Ball benutzen. Fiir den Schlager kannst du das Objekt “Line” laden. Passe dann
die Grosse und Farbe der Objekte, sowie des Lava-Bodens auf dem Hintergrund
an.
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Statt der ausfiihrlichen Beschreibung kann man den Lernenden das Spiel
auch im Prasentationsmodus vorzeigen. Auf die noch nicht bekannten Befehle
kann man aufmerksam machen, oder die Lernenden selbst ausprobieren und
entdecken lassen. Die Schlager-Bewegung zu implementieren ist mit den bis
jetzt bekannten Blocken nicht ganz einfach. Im nachsten Kapitel werden wir
dazu noch eine bessere Losung finden. Wenn die Lernenden diese Losung aber
schon jetzt entdecken, ist das natiirlich auch ok.

Aufgepasst wenn der Schlager selbst gezeichnet wird: Um das Kostiim selbst
zu zeichnen kann man durch Halten der Shift-Taste eine horizontale Linie
zeichnen. Dadurch hat aber das Bild eine Hohe von O Pixeln und die Linie
wird nicht angezeigt. Mit dem Umwandeln in eine Rastergrafik kann dies
behoben werden.

!Streng genommen hitten wir gerne, dass der Ball unten vom Schliger abprallt. Dies ist aber etwas
schwieriger zu programmieren, und das Abprallen passiert so schnell, dass man den Unterschied nicht
wirklich bemerkt.



Kapitel 7

Wert-Blocke, Variablen und
Operatoren

Hier lernst du, wie du verschiedene Informationen vom Computer abfragen kannst.
Ausserdem wirst du deine eigenen Variablen definieren, um dir zum Beispiel einen
Spielstand zu merken. Du lernst ausserdem, wie man einfache Berechnungen durch-
fihren lasst und wie man eigene Blocke mit Parametern definieren kann.

Die Blocke, die du dabei neu kennenlernst:

-
0o QD < verc R 2o ) (D O Ao ao

aD e - G © - @

Die Begriffe, die hier neu eingefithrt werden:

Wert-Block

Variable

e Operator

Ausdruck

formaler und tatsachlicher Parameter

7.1 Wert-Blocke

Erstelle dieses Skript und klicke auf die griine Flagge. Was passiert, wenn du die
Maus iiber die Biihne bewegst?

118
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gehe zu x:  Maus x-Position y: o

119

Y

Scratch gleitet horizontal iiber die Biihne. Die y-Position verandert sich dabei

nicht und die x-Position entspricht der x-Position des Mauszeigers.

Blocke mit der Form - sind Wert-Blocke. Wenn du einen solchen
Block anklickst, “antwortet” der Block mit einem Wert, den der Computer gespei-
chert oder berechnet hat. So ahnlich haben wir das bereits bei den Wahrheits-
Blocken kennengelernt. Im Vergleich zu Wahrheits-Blocken konnen Wert-Blocke
nicht nur “true” und “false” antworten. Der Wert kann sowohl eine Zahl, als auch
eine Zeichenkette (zum Beispiel ein Wort) sein, je nachdem welche Funktion der
Wert-Block hat. Wert-Blocke konnen iiberall dort eingesetzt werden, wo es eine
runde Aussparung hat. An dieser Stelle wird dann der Wert benutzt, den der
Computer antwortet. Fiir manche Wert-Blocke kann man in der Blockpalette ein
Hakchen setzen. Dann wird der Wert auf der Biihne angezeigt.

=)

D)

QO
=

o

Scratch: x-Position ([EEED
Scratch: y-Position

QO
=

o
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Aufgabe 7.1

Verbessere dein Pong Spiel, indem du die Bewegung des Schlagers mit den neu
kennengelernten Wertblocken programmierst.

7.2 Schritte zahlen

Baue dir die folgenden Skripte zusammen und setze das  Variablen
Hakchen fiir “meine Variable”. Die orangen Blocke findest

Neue Variable
du im Blockmeni unter “Variablen”.

setze meine Variable v auf o

Bewege nun Scratch mit den Pfeiltasten + und — iiber die Bithne und beobachte
den Wert fiir “meine Variable”, der oben links in der Biihne angezeigt wird.

Der Wert von “meine Variable” wird mit jedem 10er-Schritt um 10 vergrossert.
Scratch kann so also seine Schritte zahlen.

Eine Variable ist ein Behalter fiir einen Wert, den du dir merken willst. Eine
Variable hat einen Namen und einen Wert. Im Beispiel oben hat die Variable mit
dem Namen “meine Variable” nach Anklicken der Flagge den Wert 0. Eine Variable
kann zu einem bestimmten Zeitpunkt immer nur einen Wert haben. Dieser Wert
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kann sich aber verandern. Der Wert einer Variable wird im Computer an einer
bestimmten Stelle gespeichert. Durch den Namen der Variable weiss der Compu-
ter, wo der Wert gespeichert ist. In Scratch konnen Variablen Zahlen oder Text
als Wert enthalten. Mit dem Erstellen einer Variable kriegst du einen Wertblock,
der jeweils den in der Variable gespeicherten Wert antwortet.

\
k -
4 ~

Auch bei Variablen ist es wichtig, einen sinnvollen Namen zu wahlen. Eine Variable
lasst sich mit Rechtsklick auf den Wertblock der Variable in der Blockpalette
umbenennen:

Benenne die Variable um

Losche die Variable "meine Variable"

Was ware ein besserer Name fiir die Variable im Einfithrungsbeispiel oben?

Aufgabe 7.2

Schreibe fiir die folgenden Skripte auf, welche Werte die verwendeten Variablen
am Ende des Skriptes haben. Stelle dazu am besten eine Tabelle auf mit allen Va-
riablen und ihren Werten. Wenn der Wert einer Variable verandert wird, streichst
du den alten Wert durch und schreibst den neuen Wert auf. Schreibe ausserdem
auf, was Scratch sagt!

1.

meine Variable «
meine Variable »

meine Variable

meine Variable »

zweite Variable »

meine Variable v auf zweite Variable
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angeklickt wird
meine Variable =
zweite Variable »
meine Variable =

zweite Variable =

angeklickt wird

gross » auf o
klein + auf m

gross v auf klein

Wenn angeklickt wird

setze Zahler v auf o
wiederhole e mal
dndere Z3hler + um o

sage = Zahler

Wenn angeklickt wird

setze Zahler v auf o
wiederhole o mal
andere Zahler + um °

sage = Zahler fir o Sekunden
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Was passiert in diesem Skript?
Kannst du dir eine Anwendung
ausdenken, wo man dieses Skript
brauchen konnte?

s

123

In dieser Aufgabe werden einige haufige Fehlannahmen tiberpriift. Die Ler-

nenden konnen so das Konzept der Variable festigen und bei Unklarheiten
Fragen stellen, bevor sie beginnen zu programmieren.

Aufgabe 7.3

Was zeichnet Scratch mit diesem Programm auf die Biih-
ne?

schalte Stift ein

gehe Lénge er Schritt

drehe dich *> um () Grad

&ndere Linge v um @

7 schalte Stift aus

Kannst du das Programm auch so schreiben, dass Scratch das Bild “riickwarts”
zeichnet, also mit dem letzten Strich beginnt, dann den zweitletzten Strich zeich-
net, und so weiter?

Aufgabe 7.4

Ergdnze dein Pong-Spiel um einen Punktezdhler! Zu Beginn hat man 0 Punkte.
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| Jedes Mal, wenn der Ball den Schlager beriihrt, soll der Punktestand um 1 erhoht
werden.

Mit einem Rechtsklick auf die Anzeige der Variable in der Biihne kannst du die
Anzeige verstellen. Du kannst auswahlen zwischen der Standard-Anzeige, einer

grossen Anzeige ohne den Namen der Variable oder einem Schieberegler, mit dem
du dem Benutzer deines Projekts Kontrolle iiber die Variable gibst.

meine Variable n
meine Variable “ “ C

Wenn du den Schieberegler auswahlst, kannst du ausserdem nach erneutem Rechtsklic
noch auswahlen, welches der minimale und der maximale Wert des Reglers sein

Wertebereich des Schiebereglers dnderix !

Kleinster Wert

soll.

| 0

GroBter Wert

100

Abbrechen u

7.3 Variablen verwenden

=T L0 Ich haba mein Trainingsziel ereicht! Biig o Sakundan

]
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Scratch sagt nach 1000 Schritten “Ich habe mein Trainingsziel erreicht!”.

Die griinen Blocke sind Operatoren. Mit ihnen kannst du einen Ausdruck bilden,
indem du die Aussparungen mit passenden Blocken (Wert-Block oder Wahrheits-
Block) fiillst, und dadurch wieder einen Wert- oder Wahrheits-Block bildest. Da-
mit kannst du mathematische Operationen durchfiihren, wie zum Beispiel Additi-

on ( ). ) ,Subtraktion m , Multiplikation m und Division

( J/ ) . Ausserdem kannst du damit kompliziertere Bedingungen tiberpriifen.

Aufgabe 7.5

Schreibe fiir die folgenden Skripte auf, welche Werte die verwendeten Variablen
am Ende des Skriptes haben. Stelle dazu am besten eine Tabelle auf mit allen Va-
riablen und ihren Werten. Wenn der Wert einer Variable verandert wird, streichst
du den alten Wert durch und schreibst den neuen Wert auf. Schreibe ausserdem
auf, was Scratch sagt!

1.

setze meine Variable v auf o

meine Variable > @

dndere meine Variable *+ um @

andere meine Variable *+ um @
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angeklickt wird

meine Variable »

zweite Variable »

gesamt v auf

meine Variable »

zweite Variable »

gesamt

Wenn angeklickt wird

setze meine Variable v auf o

wiederhole bis meine Variable = o

dndere meine Variable *+ um o

sage | meine Variable fiir ° Sekunden

&/

angeklickt wird

meine Variable » auf o

meine Variable + o

angeklickt wird

meine Variable » auf o

meine Variable *+ auf meine Variable + e

meine Variable

Auch in dieser Aufgabe werden wieder einige haufige Fehlannahmen tiber-
prift.
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B Aufgabe 7.6

Haufig will man mit Computern etwas ausrechnen. Welchen Wert hat die Variable

am Ende des jeweiligen Programms?

Wenn angeklickt wird
setze meine Variable + auf o

wiederhole @ mal

falls meine Variable > o , dann

setze meine Variable + auf meine Variable / o

dndere meine Variable *+ um o

angeklickt wird

setze meine Variable v auf @
wiederhole bis meine Variable > 6

setze meine Variable v+ auf meine Variable / o

Wenn angeklickt wird

setze meine Variable v auf @
wiederhole bis meine Variable < 6

setze meine Variable v+ auf meine Variable / o

@ Aufgabe 7.7

In der Logik hat das Wort “oder” eine leicht andere Bedeutung als im alltaglichen

Sprachgebrauch. Teste den “ Block und schreibe auf, welche Werte
du erhaltst:
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1. Wahrheits-Block | 2. Wahrheits-Block 1. Wahrheits-Block
oder
2. Wahrheits-Block

false false

false true

true false

true true
Beispiel:

false true

true

Aufgabe 7.8

Erganze das Labyrinth aus Aufgabe 6.7 um ein Monster, welches fortlaufend an
gufallige Positionen auf der Biihne gleitet. Scratch soll zuriick zum Start, wenn
das Monster oder die Wand des Labyrinths beriihrt wird.

Aufgabe 7.9

Programmiere eine Uhr! Zeichne dazu Kostiime fiir drei Objekte: Einen Stun-
denzeiger, einen Minutenzeiger und einen Sekundenzeiger. Auf den Biihnenhin-
tergrund malst du das Ziffernblatt der Uhr (oder vielleicht verwendest du deine
Losung aus Aufgabe 5.157). Programmiere die Zeiger so, dass sie immer in die
richtige Richtung zeigen. Benutze dazu den (:S /\ Wert-Block mit
den entsprechenden Parametern (Stunde, Minute und Sekunde)!
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Zusatz:

1. Programmiere einen Wecker: Die genaue Weckzeit soll man mit zwei Varia-
blen festlegen kénnen (Schieberegler-Ansicht!), eine fiir die Stunde und eine
fir die Minuten der Weckzeit. Wenn die eingestellte Weckzeit erreicht ist,
soll ein Klingelton erklingen.

2. Programmiere die Glockenschlage einer Kirchenglocke. Eine Kirchenglocke
erklingt alle Viertelstunde. Die Anzahl der tieferen Glockenschlage gibt
die Stunde an, die Anzahl der hoheren die Viertelstunden. Die hoheren
Glockenschlage erklingen dabei zuerst. Die Stunden zahlt man dabei im
Zwolf-Stunden-System.

Beispiele:

15:00 Uhr: 3 tiefe Glockenschlage

17:20 Uhr: keine Glockenschlage

09:30 Uhr: 2 hohe Glockenschlage, dann 9 tiefe Glockenschladge
16:45 Uhr: 3 hohe Glockenschlage, dann 4 tiefe Glockenschlage

Tipp: Die Tonhohe des Glockenschlags (Klang “Bell Toll”) kannst du mit

dem Befehl [: Q] verandern.

Wie kannst du testen, ob dein Programm stimmt? Tipp: Benutze Variablen!

Wenn das Thema Proportionalitdt noch nicht behandelt wurde, sollte bei
dieser Aufgabe zuerst erkldrt werden, wie man von Stunden / Minuten /

Sekunden zu Grad umrechnet.
Bei den Zusatzaufgaben diirfen sich die Lernenden auch andere Ereignisse
ausdenken, die zu bestimmten Zeiten passieren, und diese animieren.
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Aufgabe 7.10

Stell dir vor, die Macher von Scratch wiirden den
Wiederhole-Mehrmals Befehl entfernen, weil er kaputt
war. Kannst du den Befehl durch andere Befehle erset-
zen? Verwende dazu Variablen und Operatoren. Zeige

deine Umsetzung am folgenden Beispiel:

setze Richtung auf o Grad

7z schalte Stift ein

gehe @ er Schritt
gehe @ er Schritt

drehe dich * um @ Grad

/7 schalte Stift aus

setze Richtung auf @ Grad

Befehl ist ein spezieller Befehl, der eine Eingabe

erfordert. Das Skript, in dem der Befehl verwendet wird, halt so lange an, bis
man etwas eingegeben hat und die Return-Taste driickt oder auf das Hakchen im
Eingabefeld klickt. Diese Eingabe wird dann gespeichert. Der Wert-Block @

antwortet mit der letzten Eingabe. Probiere den Befehl und den zugehorigen Wert-

Block in der nachsten Aufgabe aus!

Antwort (D

&

Antwort (D

0O
)

&

What's your name?

()
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Antwort (D

What's your name?

( Scratch|

()

Antwort
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Aufgabe 7.11

Erstelle ein Programm, in dem man die Zahl erraten soll, die sich Scratch gerade
ausdenkt. Bei Klick auf die griine Flagge soll sich Scratch eine Zufallszahl zwischen
1-100 merken. Dann darf man solange raten (Frage-und-warte Befehl), bis man
die richtige Zahl herausgefunden hat oder keine Versuche mehr hat. Scratch soll

ausserdem bei jedem Versuch sagen, ob die gesuchte Zahl grosser oder kleiner ist
als der Rateversuch.

gesuchte Zahl gesuchte Zahl

Zu gross! Zu klein!
Q Q
N0 Q2
AN S

gesuchte Zahl

Antwort
Richtig!
0P
=

o

Die gesuchte Zahl soll natiirlich wahrend dem Raten nicht angezeigt werden, sonst
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I ware das Spiel viel zu einfach. I

Aufgabe 7.12

Erstelle ein Programm, in dem der Benutzer Scratch suchen muss. Scratch ver-
steckt sich an einer zufalligen Position auf der Biihne. Bei jedem Mausklick des
Benutzers soll Scratch iiberpriifen, wie weit der Mausklick von Scratch entfernt
war und dies in einer Variable speichern, die auf der Biihne sichtbar ist. Wenn
der Mausklick nah genug war (zum Beispiel weniger als 20 Bildpunkte entfernt),
soll sich Scratch zeigen und “Gefunden!” sagen.

Variante: Statt den Abstand direkt zu zeigen kannst du auch mit dem Hintergrund
signalisieren, ob der Mausklick sehr weit entfernt war oder sehr nah.

e Wenn der Mausklick weit weg war (zum Beispiel > 150), soll die Biihne zu
einem “kalten” Hintergrund wechseln.

e Wenn der Mausklick nah war (zum Beispiel < 150 aber > 75), soll die Biihne
zu einem “warmen” Hintergrund wechseln.

e Wenn der Mausklick ganz nah war (zum Beispiel < 75), soll die Biihne zu
einem “heissen” Hintergrund wechseln.

e Wenn der Mausklick Scratch beriihrt, soll Scratch sich zeigen und “Gefun-
den!” sagen. Aufgepasst: Versteckte Objekte konnen nicht angeklickt werden
und man sieht nicht, was sie sagen!

Wieso konnen wir Scratch nicht einfach sagen lassen, wie weit der Mausklick
entfernt war?

J
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In diesen Bildern ist Scratch nur durchsichtig, um das Spiel zu erklaren. In deinem
Projekt soll sich Scratch aber ganz verstecken!

7.4 [Eigene Blocke mit Parametern

Definiere Kreis mit Radius = Radius

/ schalte Stift ein

wiederhole @ mal

gehe Radius er Schritt

Radius  er Schritt

gehe o -

drehe dich ™ um ° Grad
2

V2 schalte Stift aus

Was zeichnet Scratch?

Erstelle das folgende Programm. Erstelle dazu einen eigenen Block und fiige ein
Eingabefeld fiir Zahl oder Text hinzu. Benenne dieses Eingabefeld dann wie in
dem gezeigten Programm. Den Wertblock des Parameters kannst du einfach aus
dem Definitionsblock herausziehen, um ihn in der Definition zu verwenden.

gehe zu x: o y: o

o setze Stiftfarbe auf (

o
-
Kreis mit Radius @

gehe zu x: @ y: m
Kreis mit Radius @
gehe zu x: @ y: @
Kreis mit Radius @

@

Wenn wir Scratch den Kreis so zeichnen lassen, dauert es sehr lange. Mit Klick
auf “Bearbeiten” oben links und dann auf “Turbo-Modus einschalten” konnen wir
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das beschleunigen.

Man kann aber auch beim Erstellen des eigenen Blocks das Hakchen fiir “Ohne
Bildschirmaktualisierung laufen lassen” setzen. Dann wird nur der eigene Block
ganz schnell ausgefithrt. Hat man bereits einen eigenen Block erstellt und mochte
diese Option noch aktivieren oder deaktivieren, so kann man dies mit Rechtsklick
auf den Definitionsblock und dann “Bearbeiten” auswahlen.

Y

Scratch zeichnet den Umriss einer weltbekannten Maus mit einem grossen und
zwel kleineren Kreisen:

/;‘é

In Kapitel 3 haben wir das Konzept eines Parameters kennengelernt. Auch in dei-
nen eigenen Blocken kannst du Parameter verwenden, um den Block zu verfeinern.
Der Parameter in der Definition des eigenen Blocks ist ein formaler Parameter.
Dieser Parameter kann iiberall in der Definition des eigenen Blocks wie ein Wert-
block verwendet werden. Wenn der Parameter mit einem richtigen Wert ersetzt
wird, spricht man von einem tatsachlichen Parameter. Ein Block kann mehrere
Parameter haben, so wie zum Beispiel der Gehe-Zu Block.

Aufgabe 7.13

Lass Scratch einen Regenbogen zeichnen:
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Tipp: Zeichne zuerst einen grossen Halbkreis mit der dussersten Farbe, dann einen
etwas kleineren mit der zweitaussersten Farbe und so weiter. Zuletzt malst du
noch einen Halbkreis mit weiss.

Aufgabe 7.14

Stell dir vor, das Scratch-Team wiirde die folgenden Blocke 16schen, weil sie nicht
mehr richtig funktionieren. Konntest du die Blocke als eigenen Block mit der glei-
chen Funktionsweise neu programmieren? Achtung: Es ist immer nur ein Block
kaputt - fiir jede Teilaufgabe darfst du also alle Blocke aus den restlichen Teilauf-
gaben benutzen!

1. drehe dich ¥) um . Grad

e (@Y . 1| -schaffst du das auch ohne den

Block zu verwenden?

gehe zu x: . y: .

w o

setze xaut () S schaffst du das auch ohne den Gehe-Zu Befehl zu verwenden?

e @

6- sage - far . Sekunden

Aufgabe 7.15

Erganze das folgende Programm so, dass du mit deinem eigenen Block Text ver-

e

o
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schliisseln kannst! Man soll Text eingeben konnen (Frage-und-Warte Befehl), den
Scratch dann riickwarts sagt.

{ic:H Welchen Text soll ich umkehren? V[ RVET G

Riickwarts schreiben = Antwort

Definiere Riickwaérts schreiben = Text

setze Buchstabenposition im Text v auf o

setze neuer Text v auf . - X

|
Dieses Feld bleibt leer!
setze neuerText v auf verbinde Zeichen . Yon . und .

andere Buchstabenposition im Text v um .

= @

Der Befehl verbindet zwei Texte miteinander (beachte das
Leerzeichen am Ende von “apple”): apple banana

Der Wert-Block antwortet mit dem jeweiligen Zeichen des
Zeichen o von

Textes: @
Lange von

Der Wert-Block antwortet mit der Lange des Textes: [ﬁ
Zusatzaufgabe: Erweitere die Verschliisselung des Textes! Du kannst zum Belsplel
jedes ’a’ im Text durch ein ’e’ ersetzen und umgekehrt. Achte darauf, dass du den
Text danach immer noch entschliisseln kannst!

=

Scratch ist nicht ideal, um Ver- und Entschliisselung zu programmieren, da
es etwas umstandlich ist, einen Text zu bearbeiten. Ausserdem haben die
Methoden in Scratch keinen Riickgabewert, daher kann man das Resultat nur
mit dem Sage-Block sichtbar machen. Daher ist in dieser Aufgabe schon ein
Code-Skelett vorgegeben, das nur noch mit den richtigen Blocken ausgefiillt
werden muss. Die fehlenden Blocke konnen auch gezeigt werden, damit die
Lernenden nur noch zuordnen miissen.




Kapitel 8

Kommunikation

Hier lernst du, wie Objekte miteinander kommunizieren konnen. So kannst du auf
andere Objekte reagieren.
Die Blocke, die du dabei kennenlernst:

(/_ -
A 4

Die Begriffe, die hier neu eingefithrt werden:

e Nachricht

8.1 Nachrichten senden und empfangen

Erstelle ein Programm mit Scratch und einem
Knopf-Objekt. Erstelle im Programmierbereich
des Knopf-Objekts das folgende Skript: o
Wihle dazu im Menii des l o o \

g P )
Befehls “Neue Nachricht” aus und gib “Hupfen” | ’
als Nachrichtentext ein. N
Fiir Scratch erstellst du dieses Skript: (_ . ‘

gleite in o Sek. zu x: o y: @

gleite in o Sek. zu x: o y: o

Was passiert, wenn du den Knopf anklickst?

138
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L

Wenn du den Knopf anklickst hiipft Scratch kurz nach oben. Wenn der Knopf
mehrmals kurz nacheinander angeklickt wird, bleibt Scratch oben.

Der Befehl =~ =~~~ sendet allen (den Objekten und der Biihne)

eine Nachricht mit dem Nachrichtentext. Die Nachricht startet bei allen Emp-

fangern die Skripte (falls vorhanden) unter dem Hut —
Wennich Nachrichtentext ¥ empfange

mit dem gleichen Nachrichtentext.

Was ist der Unterschied zwischen dem Befehl @~ . . .. und dem

Befehl ? Probiere es mit dem Programm unten aus:

Wenn diese Figur angeklickt wird Wenn diese Figur angeklickt wird

sende Hiipfen » | an alle und warte sende Hilpfen v  analle
sende Salto *  an alle und warte sende Salto + analle

sende Gerdusch + | an alle und warte sende Gerausch + analle

Wennich Hapfen v+ empfange Wennich Salto + empfange Wennich Gerausch + empfange

gleite in o Sek. zu x: o y: @ wiederhole @ mal spiele Klang Miau »
gleite in o Sek. zu x: o y: o drehe dich C* um G Grad
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Der Befehl wartet die Reaktion der Empfanger auf die

Nachricht nicht ab; direkt nach dem Senden geht es mit dem nachsten Befehl
im Skript weiter. Der Befehl halt sein Skript an,

bis alle Empfanger mit ihren Skripten unter den zugehorigen Hiiten fertig sind.
Achtung: Wenn das Empfangerskript einen Wiederhole-Fortlaufend Befehl enthalt,
kann es sein, dass das Skript des Senders nie fertig ausgefithrt wird!

Aufgabe 8.1

Erganze dein Pong-Spiel um eine “Nochmals” Taste. Die Taste soll erst erscheinen,
wenn der Ball den Boden beriihrt. Wenn die Taste angeklickt wird, soll das Spiel
wieder von vorne beginnen. Die Taste soll dann wieder verschwinden.

Nochmal%

Aufgabe 8.2

Komponiere ein Musikstiick! Scratch soll dabei anderen Instrumenten eine Nach-
richt schicken, wenn sie einsetzen sollen. Die Instrumente sollen sich bewegen,

wenn sie Musik spielen!

Aufgabe 8.3

Such dir drei Figuren aus. Diese Figuren stellen sich nacheinander vor. Scratch
moderiert: Wenn die erste Figur fertig ist, kommt die nachste dran.
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In dieser Aufgabe konnen die Lernenden auch gemeinsam ein Projekt er-
stellen. Alle erstellen ein Programm, mit dem sie sich kurz vorstellen, zum
Beispiel indem sie ihr jeweils ihr Lieblingsessen, Hobbies und Lieblingstier
nennen und animieren. Das Programm beginnt mit einem “Wenn ich Nach-
richt empfange” Block. Die programmierten Figuren werden gespeichert und
am Schluss werden die einzelnen Programme nacheinander als Remix zusam-
mengesetzt. Alternativ konnen die programmierten Figuren auch herunterge-
laden werden und per USB-Stick auf einen Computer geladen werden. Dort
wird dann direkt ein Programm mit allen Figuren erstellt.

Ein Beispiel findet sich unter https://scratch.mit.edu/projects/236452266)
editor/.

Aufgabe 8.4

Verandere das Einstiegsbeispiel so dass Scratch von iiberall auf der Biihne hiipfen
kann.

Zusatz: Wie kannst du erreichen, dass Scratch nicht immer weiter hochfliegt,
wenn der Knopf mehrmals hintereinander angeklickt wird? Tipp: Verwende eine
Variable in der du speicherst ob Scratch gerade hiipft!

Aufgabe 8.5

Erstelle ein Programm mit drei Figuren: Zwei Wiirfel und eine Taste. Fiir die

Wiirfel kannst du die Zahlen-Kostliime verwenden und sie mit einem Quadrat
umrahmen. Wenn die Taste angeklickt wird ( ), sollen die

Wiirfel zu einem zufilligen Kostiim (1 bis 6) wechseln. Uberlege dir eine Be-
dingung, unter der man gewinnt, zum Beispiel wenn beide Wiirfel die gleiche
Zahl zeigen oder wenn die Summe ihrer Augenzahlen grosser ist als acht. Lasse
dann einen Gewinn-Klang spielen und Ballons erscheinen (Hintergrund “Party”)!
Du kannst das Wiirfeln auch etwas realistischer gestalten, indem du den Wiirfel
mehrmals zu einem zufalligen Kostiim wechseln lasst, bevor er “anhalt”.



https://scratch.mit.edu/projects/236452266/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/236452266/editor/
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G

’ Wirfeln

Zusatz-Aufgaben:

1. Fiige einen weiteren Wiirfel hinzu (Rechtsklick und Duplizieren) und dndere
die Gewinn-Bedingung, so dass sie von allen drei Wiirfeln abhangt.

2. Beim Klicken der Taste soll abwechselnd einmal der linke, dann einmal der
rechte Wiirfel “wiirfeln”.

3. Herausforderung: Programmiere das Wiirfelspiel “Die bose Eins”! Es wird
in Runden gespielt. Wenn man am Zug ist, darf man entscheiden, ob man
wiirfeln will oder seinen Zug beendet. Beim Wiirfeln werden die erzielten
Augenzahlen aus der Runde zusammengezahlt, ausser es wird eine Eins ge-
wiirfelt - dann verliert man alle Punkte aus der Runde. Wenn man den Zug
beendet, wird die jetzige Punktzahl gespeichert und die andere Person ist
am Zug. Wer zuerst 100 Punkte hat, hat gewonnen.

Die Lernenden konnen in dieser Aufgabe in der Visualisierung des “Erfolges”
und des “Wiirfelns” kreativ sein und ihrem Projekt eine eigene Note verlei-
hen. Als Herausforderung kann man auch weitere existierende Wiirfelspiele
programmieren.




Losungen
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Die Losungen zu den Aufgaben findest du auch online:

Kapitel 3:
Kapitel 4:
Kapitel 5:
Kapitel 6:
Kapitel 7:
Kapitel 8:

https
https
https
https
https
https

://scratch.
://scratch.
://scratch.
://scratch.
://scratch.
://scratch.

mit
mit
mit
mit
mit

mit

.edu/studios/26899341/
.edu/studios/27202421/
.edu/studios/27168352/
.edu/studios/27225638/
.edu/studios/27230131/
.edu/studios/27222532/


https://scratch.mit.edu/studios/26899341/
https://scratch.mit.edu/studios/27202421/
https://scratch.mit.edu/studios/27168352/
https://scratch.mit.edu/studios/27225638/
https://scratch.mit.edu/studios/27230131/
https://scratch.mit.edu/studios/27222532/

Losungen zu Kapitel 1

Losung zu Aufgabe 1.2:
Hier geht es darum, den Begriff des Programmierens zu repetieren und mit anderen zu
diskutieren.

Losung zu Aufgabe 1.3:

e Herd (Programmierung der Backzeit- und -temperatur)
e Waschmaschine (Programmierung der Waschdauer und -temperatur)

Kaffeemaschine (Programmierung der Kaffeemenge und -starke; Milch, Zucker?)

Wecker (Programmierung von Weckzeiten, Weckton)

Losung zu Aufgabe 1.4:
Die 2-er, 3-er und 4-er Befehle braucht man nicht unbedingt, weil man sie aus den 1-er
Befehlen zusammenbauen kann, z.B.

Die 1-er Befehle braucht man, und zwar fiir jede Richtung (das Feuer kdnnte ja rechts,
links, oberhalb, oder unterhalb der Startposition sein). Ebenso braucht man die Axt,
falls der Roboter vom Feuer durch Wande getrennt ist. Man braucht also unbedingt

diese 5 Befehle:
By ic]it]A

Losung zu Aufgabe 1.5:
Moégliche Antworten (nur die dritte trifft den Kern):

Damit der Loschroboter schneller am Ziel ist?
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e Das konnte sein, aber nicht, wenn wir annehmen, dass der Roboter fiir einen 3-er
Befehl genauso lange braucht wie fiir drei 1-er Befehle.

Damit das Loschroboterspiel interessanter ist?

e Nein; beim Programmieren eines echten Loschroboters geht es nur darum, ihn so
einfach und schnell wie moglich zum Brand zu bringen

Damit die Programme kiirzer und damit einfacher zu erstellen und einfacher zu lesen
sind?

e Genau. Hatten wir nur die 1-er Befehle, waren die Programme lang und miihsam
zu erstellen.

Losung zu Aufgabe 1.6:
Korrekt: b), c), d)

Roboter kommt nicht zum Brand: e), f)

Roboter geht kaputt: a), f)

Losung zu Aufgabe 1.7:
Es gibt 3 Moglichkeiten:

Losung zu Aufgabe 1.8:
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a) (2 kiirzeste Programme) b) c) (2 kiirzeste Programme)

- A 2] 2]
. 3~ 1]|A
4] A |3]
A 21| A
1 2[4~
d) e) (4 kiirzeste Programme) f)
A [ IER 3.
2] 2] |[A 3=
A A BB 21
2] 211} 11—
4] LT
g) h) i) (2 kiirzeste Programme)
A 1] A A
2] A |
A 31 - |ED
2] 1] A A
A 21|28
2]



Losungen zu Kapitel 2

Losung zu Aufgabe 2.1:

Die folgende Aufzahlung von Vor- und Nachteilen ist nicht zwingend vollstandig. Wenn
dir oder deinen Klassenmitgliedern noch mehr einfallt, dann schreibt es dazu!

Wenn man das Projekt auf dem Computer speichert, ist es auch verfiigbar, wenn man
keinen Zugang zum Internet hat. Man kann es ausserdem auch auf einen anderen
Account hochladen. Durch eine Ordnerstruktur behélt man den Uberblick iiber alle
Projekte.

Wenn man das Projekt hingegen auf der Scratch-Webseite speichert, dann ist es auch
von einem anderen Computer aus verfiigbar, solange man die Login-Daten hat. Das
Projekt wird ausserdem automatisch regelmassig gespeichert, wenn man die Scratch-
Webseite benutzt. Auf der Seite “Meine Sachen” hat man einen Uberblick iiber alle
Projekte und kann sie alphabetisch oder nach Beliebtheit sortieren. Wenn man seine
Projekte veroffentlicht hat, kann man sie auch in Studios sortieren.

Man kann das Projekt natiirlich auch auf einen USB-Stick laden oder auf einer externen
Festplatte speichern. Dadurch erhalt man einige Vorteile von den beiden vorherigen
Moglichkeiten: Das Projekt ist verflighar, wenn man kein Internet hat und auch von
einem anderen Computer aus.

Grundsatzlich gilt: Wenn man etwas auf vielen verschiedenen Speichermedien spei-
chert, ist die Gefahr kleiner, dass man es verliert (weil zum Beispiel der Computer
kaputt gegangen ist, gestohlen worden ist oder man die Datei aus Versehen geloscht
hat). Man muss dabei aber aufpassen, dass man auch iiberall die gleiche Version ge-
speichert hat. Ausserdem sollte man private Daten nicht iiber das Internet speichern,
da sie sonst leichter gehackt werden konnen.
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Losungen zu Kapitel 3

Losung zu Aufgabe 3.1:

Du trégst eine negative Schrittzahl ein, dann geht Scratch riickwarts:

Losung zu Aufgabe 3.2:
Die Biihne misst ganz genau 480 Schritte von links nach rechts (von x = -240 bis x =
240).

Losung zu Aufgabe 3.3:

Zur Erinnerung:

0 Grad = oben

90 Grad = rechts

180 Grad = unten

-90 Grad = links

Gehe Zahl Schritte = Scratch bewegt sich um Zahl Schritte (Pixel, Bildpunkte) in die
gezeigte Richtung

Gehe -Zahl Schritte = Scratch bewegt sich um Zahl Schritte (Pixel, Bildpunkte) in die
entgegengesetzte Richtung (rlickwarts), schaut aber immer noch in die gleiche Richtung

1. (a) 100 Schritte
(b) 100 Schritte
(c) 100 + 200 = 300 Schritte
(d) 100 + 100 = 200 Schritte
(e) 100 Schritte (riickwarts)

(f) 100 + 100 + 200 + 200 = 600 Schritte

149



150 LOSUNGEN ZU KAPITEL 3.

2.
G\
)'\' 4

e)
( (&
f) a)

Wenn du Scratch die Befehle langsam laufen lassen willst, kannst du den Befehl

benutzen. Zum Beispiel fiir Teilaufgabe d):

setze Richtung auf @ Grad

o
gehe @ er Schritt
o

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

Du findest diesen Block in der Blockpalette unter “Steuerung”. In Kapitel 5 werden wir
diesen Block noch genauer anschauen.

Losung zu Aufgabe 3.4:

1. Es wurde vergessen, zu Beginn die Richtung zu setzen. Mit dem fehlerhaften
Skript lauft Scratch nach rechts los statt nach oben.

2. Das sechste Wegstiick wurde vergessen. Richtig ware das folgende Skript:
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gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe m er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe @ er Schritt

Losung zu Aufgabe 3.5:

Die Biihne misst ganz genau 360 Schritte von oben nach unten (von y = -180 bis y =
180). Setze zum Uberpriifen die Richtung auf 180 Grad und schiebe Scratch an den
oberen Rand der Biihne, so dass ein gewahltes Merkmal genau auf dem Biithnenrand
liegt. Zahle dann, wie oft du den gehe @ er schrit Befehl benutzen musst, damit

Scratch den unteren Rand der Biihne erreicht und das gewahlte Merkmal genau auf
dem Biithnenrand liegt.

oMo
)

Losung zu Aufgabe 3.6:
Es gibt mehrere Moglichkeiten, diese Aufgabe zu losen. Hier sind zwei:
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Variante 1: Scratch geht riickwarts zum linken Rand, dreht gere @) e Schvt
sich dann nach unten und geht vorwarts zum unteren Rand.
Zum Schluss muss Scratch dann wieder nach rechts schauen!

setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

setze Richtung auf @ Grad

Variante 2: Scratch dreht sich zuerst nach unten und geht setze Richtung aut () Grad
vorwarts zum unteren Bithnenrand. Dann dreht sich Scratch

. . .. . . . gehe ‘I:I:’ er Schritt
wieder zuriick nach rechts und geht riickwarts in die untere
linke Ecke setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

Losung zu Aufgabe 3.7:

Drehtyp “links-rechts” Drehtyp “rundherum” Drehtyp “nicht drehen”

Mit dem Drehtyp “links-rechts” schaut Scratch nach links, wenn die Richtung auf der
linken Halfte der Auswahlscheibe liegt und somit ein negatives Vorzeichen hat. Sonst
schaut Scratch nach rechts, insbesondere auch fiir die Richtungen 0 Grad (oben) und
180 Grad (unten).

Mit dem Drehtyp “rundherum” schaut Scratch jeweils in die ausgewahlte Richtung.
Mit dem Drehtyp “nicht drehen” schaut Scratch immer nach rechts.

Losung zu Aufgabe 3.8:
Der Computer ist sehr schnell und fiihrt die vier Befehle deshalb in so kurzer Zeit aus,
dass du den Kostiimwechsel gar nicht sehen kannst.

Losung zu Aufgabe 3.9:
Hochlaufen: Runterlaufen:

setze Richtung auf o Grad setze Richtung auf @ Grad

wechsle zum nachsten Kostiim

gehe o er Schritt

wechsle zum ndchsten Kostiim

gehe o er Schritt
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Losung zu Aufgabe 3.10:
Hier konnen natiirlich auch beliebige andere Tasten benutzt werden.

wechsle zum néachsten Kostiim

Dieses Skript funktioniert, weil der Computer zu jeder Ausfithrung des [

Befehls ein neues Skript starten muss. Dadurch bleibt etwas Zeit zwischen den einzel-
nen Kostiimwechseln, und die Animation wird sichtbar.

Achtung: Das Skript unten funktioniert nicht, da hier auch wieder alle Befehle zu
schnell nacheinander ausgefiihrt werden.

wechsle zum néachsten Kostim

wechsle zum néachsten Kostim

wechsle zum nachsten Kostiim

wechsle zum nachsten Kostiim

Losung zu Aufgabe 3.11:

Fiir jede Erweiterung gibt es verschiedene Losungen. Ein paar Moglichkeiten sind hier
vorgestellt. Du musst darauf achten, dass du nicht dieselbe Taste fiir verschiedene
Funktionen benutzt (zum Beispiel die Taste 'r’ fiir einen Farbwechsel zu rot und fiir
den Radiergummi).

1. Man kann den Drehtyp entweder mit einem Skript setzen oder indem man in der
Objektliste auf Richtung und das “nicht drehen”-Symbol klickt.

setze Drehtyp auf nicht drehen »

/7 setze Stiftfarbe auf O

/7 setze Stiftfarbe auf . /7 setze Stiftfarbe auf m




WennTaste 5 v gedriickt wird @ WennTaste 1 v gedriickt wird

setze Stiftdicke auf °

/ setze Stiftdicke auf o /

Wenn Taste e v gedriickt wird l§ WennTaste a = gedriickt wird

/ schalte Stift ein / schalte Stift aus

wechsle zu Kostim  Stift Ein = wechsle zu Kostim  Stift Aus «

Wenn Taste r = gedrickt wird

wechsle zu Kostiim Radiergummi »

7 schalte Stift ein

7 setze Stiftfarbe auf .

V2 setze Stiftdicke auf @

LOSUNGEN ZU KAPITEL 3.



Losungen zu Kapitel 4

Losung zu Aufgabe 4.1:

S Fo,

(2 £

Losung zu Aufgabe 4.2:
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Die geschatzten Werte sollten auf + 20 stimmen, Kalender:
die gemessenen auf + 10. SON ( , )
Sl 190, 105 )
Fenster:
= ) )
Sl 33, 127 )
Kissen:
= ) )
Sl (0, 60 )
Teppich:
= ) )
Sl 5, -100 )

Losung zu Aufgabe 4.3:

Beim letzten Gehe-Zu Befehl wurden die
Parameter fliir x und y verwechselt. Mit
dem fehlerhaften Skript wird das Bild [l {110 1l 70)
unten erzeugt. Rechts ist das korrigierte B ot

Wenn angeklickt wird

Skript.
7 hinterlasse Abdruck
gehe zu x: m y: @
o
Fedsie oy e = »  hinterlasse Abdruck

gehe zu x: o y: o

wechsle zu Kostim Erdbeere =

V2 hinterlasse Abdruck

gehe zu x: o y: m

wechsle zu Kostiim  Schiissel »

(
e

-100

Dl

-200 -100 0 100 200
[ETIRRERAREERIRRRRI RN RRRRARRARI RRARARRERAAT!

/ hinterlasse Abdruck




157

2. . . .
Es fehlt eines der Stempelbilder fiir den
Mund. Mit dem fehlerhaften Skript wird By
das Bild unten erzeugt. Rechts ist das kor- Y e -
rigierte Skrlpt »#  hinterlasse Abdruck
gehe zu x: m y @
é , hinterlasse Abdruck
(=] E wechsle zu Kostim Ball pink ~
S
E gehe zu x: o ¥ e
E /7 hinterlasse Abdruck
(" g
E , hinterlasse Abdruck
¢ =
=i
3 - /7 hinterlasse Abdruck
-200 -100 0 100 200 E
[ETIREETIREETI RRRRARRET] RRRRARRARI RRRRARRERI NANS

hinterlasse Abdruck
/

ez @) €D

ya hinterlasse Abdruck

e @ - €D

7 hinterlasse Abdruck

gehe zu x: @ ¥y @

hinterlasse Abdruck
/

Losung zu Aufgabe 4.4:

Die genaue Hohe und Lange der Wascheleine ist nicht so
wichtig. Wichtig ist, dass sowohl das linke als auch das rech-
te Ende die gleiche y-Koordinate (hier 42) haben, denn nur ~ [iis o 42 )
dann haben beide Enden die gleiche Hohe und die Leine ist

7/ schalte Stift ein
gerade.

gehe zu x: @ y: @

7 schalte Stift aus

gehe zu x: @ y: m

Losung zu Aufgabe 4.5:
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Es gibt viele Moglichkeiten, das Kreuz zu
malen. Wichtig ist, dass es keine Linien ent-
lang der Biithnenrander gibt. Selbst wenn
man diese nicht oder kaum sieht, ist die Lo-
sung dann nicht korrekt. Der letzte Schalte-
Stift-Aus Befehl kann hier auch weggelas-
sen werden, da Scratch diese diagonale Li-
nie bereits gezeichnet hat.

Losung zu Aufgabe 4.6:

Hier muss darauf geachtet werden, dass
Scratch bei den Bewegungen von und zur
Mitte keine Malspur hinterlésst (erster und
letzter Gehe-Zu Befehl). Auch hier gibt es
viele andere Moglichkeiten, dieses Bild zu
malen.

Losung zu Aufgabe 4.7:

LOSUNGEN ZU KAPITEL 4.

gehe zu x: @ y: @

/ schalte Stift ein

gehe zu x: @ y: @

/ schalte Stift aus

gehe zu x: @ y: @

V4 schalte Stift ein

oo @) v €D

7 schalte Stift aus

gehe zu x: o y: o

gehe zu x: o y: @

7 schalte Stift ein

genezux: @) v: €
gene zux: () v:
gene zux: €2 v: €
genezux: @) v: @)

7 schalte Stift aus

gehe zu x: o y: o

links unten

rechts oben

links oben

rechts unten

Mitte

Mitte oben

links Mitte
Mitte unten
rechts Mitte
Mitte oben

Mitte
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1. Das Gehen muss nach dem Anheben des Stiftes oder
vor dem Wegwischen der Malspuren erfolgen, da sonst

beim Gehen zur Mitte noch eine Malspur entsteht, die o  [Oschealles
nicht weggewischt wird. Die Reihenfolge ist also nicht setze Richtung auf () Grad
egal, und das Skript rechts ware falsch. genezux: @) v- @)

schalte Stift aus

2. Das Kostiim wird nicht zuriickgesetzt. Falls Scratch ak-

tuell das “Gehen™Kostiim (rechts) tragt, ist das Auf-

raumen unvollstandig. Das Aufraumskript sollte wie
rechts gezeigt erganzt werden.

7 schalte Stift aus

/ I6sche alles

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: o y: o

wechsle zu Kostiim  Stehen »

Losung zu Aufgabe 4.8:
Der Befehl bewegt das Objekt unabhingig von der Richtung des Ob-

jekts um den eingegebenen Parameter nach rechts (oder nach links, wenn der Para-
meter negativ ist). Der Befehl hingegen bewegt das Objekt um den

eingegebenen Parameter in die Richtung des Objekts (oder entgegengesetzt wenn der
Parameter negativ ist). Nur wenn die Richtung 90 Grad ist, bewegt sich das Objekt
mit beiden Befehlen in die gleiche Richtung.

Losung zu Aufgabe 4.9:
Die konkreten Anderungswerte konnen auch etwas anders aussehen und sollten durch
Ausprobieren gefunden werden.
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LOSUNGEN ZU KAPITEL 4.

7 hinterlasse Abdruck /7 hinterlasse Abdruck

andere y um @

Losung zu Aufgabe 4.10:

Wir machen uns den folgenden Plan:
1.
2.

3.

V2 schalte Stift aus

Mache die letzte Bewegung riickgangig gene (@ er schitt

Bewege dich ohne zu zeichnen auf die rechte Seite andere xum ()

. . . . 7 schalte Stift ein
Zeichne die letzte Bewegung der linken Seite auf der

rechten Seite gene QI er sctitt

/7 schalte Stift aus

Bewege dich ohne zu zeichnen zuriick auf die rechte
Seite, an den Punkt, wo wir aufgehort haben zu zeich-  [F o (200 )

nen o Schalte Stift ein

Schalte den Stift wieder ein

Losung zu Aufgabe 4.11:

1.

Der Befehl erzeugt eine dauerhafte Sprechblase und ist damit ausge-

fiihrt. Der Befehl kostet also fast keine Zeit. Die Sprechblase kann durch andere
Sprech- oder Denkblasen ersetzt werden und mit dem Befehl ohne Parameter
kann man sie wieder verschwinden lassen.

Der Befehl erzeugt eine Sprechblase, wartet die an-

gegebene Zeit und lasst die Sprechblase dann wieder verschwinden. Erst dann
ist der Befehl ausgefiihrt. Der Befehl kostet also ungefahr die im zweiten Feld
angegebene Zeit.

Der Befehl [ | startet einen Klang und ist damit ausgefiihrt. Der

Befehl kostet also fast keine Zeit. Der Klang lauft aber weiter. Wenn der gleiche
Klang wahrenddessen nochmals gestartet wird, wird der erste Klang abgebrochen
und nur der zweite Klang lauft weiter. Wenn ein anderer Klang wahrenddessen
gestartet wird, erklingen beide Klange gleichzeitig.
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Der Befehl | = . startet einen Klang und wartet, bis er abgespielt

ist. Erst dann ist der Befehl ausgefiihrt. Der Befehl kostet also ungefahr die Zeit,
die der Klang dauert.

Losung zu Aufgabe 4.12:
Du kannst bei dieser Aufgabe vollig frei programmieren. Achte einfach darauf, dass
deine Figuren dann sprechen, wann du es geplant hast.

Losung zu Aufgabe 4.13:

Falls du die Aufgabe 4.10 gelost hast, entferne zuerst die
Erganzung aus dieser Losung. Dupliziere dann das Objekt

und &dndere nur das Skript unter dem @ verstecke dich
gehe zu x: @ y: o

Hut zu diesem:

setze Richtung auf @ Grad

setze Drehtyp auf nicht drehen «
7 I&sche alles

7 schalte Stift ein

Losung zu Aufgabe 4.14:
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5 Minuten 10 Minuten 1 Minute 30 Minuten
W\ Wy Wy Wy
S N N2
N s N s N s N /
N / N /// N N Z
e N N N S
//// / \\\\\ //// / \\\\\ //// / \\\\\ //// / \\\\\
RN AN AN s
30° 60° 6° 180°
20 Minuten 15 Minuten 7.5 Minuten 60 Minuten
W Wi W W
SRR N7\ 2
N s N s N s N /
N z z X / z X 2
= \ = = —_—— = = = =
— N N N N
0 \\\\\ 0 \\\\\ 0 \\\\\ 0 \\\\\
2NN I I nnN
120° 90° 45° 360°

Losung zu Aufgabe 4.15:
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Drehwinkel im Uhrzeigersinn + Drehwinkel im Gegenuhrzeigersinn = 360°
Drehwinkel im Uhrzeigersinn von Bild A zu Bild B = Drehwinkel im Gegenuhrzeiger-
sinn von Bild B zu Bild A

Losung zu Aufgabe 4.16:
Die konkreten Werte konnen auch anders aussehen und sollten so gewahlt werden, dass
die Bewegung realistisch aussieht.

drehe dich C* um @ Grad

Losung zu Aufgabe 4.17:
Der Wert im -Block (in der Lésung hier 100) beeinflusst nur die Gros-

se des Sterns, aber nicht seine Form.
Der Drehwinkel lasst sich folgendermassen berechnen:
Drehwinkel = 360° (volle Drehung) / Anzahl Zacken

Grundskript:

}

7/ schalte Stift ein

drehe dich C* um . Grad

gehe @ er Schritt
gehe er Schritt

Drehwinkel: 120° 90° 72°

Drehwinkel: 60° 45° 15°
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Im nachsten Kapitel lernen wir eine Methode kennen, mit der wir direkt den ganzen
Stern zeichnen lassen konnen.

Losung zu Aufgabe 4.18:

30
‘

Drehwinkel 40° Drehwinkel 15°

7z schalte Stift ein

drehe dich (* um . Grad

gehe @ er Schritt

Losung zu Aufgabe 4.19:

Bei dieser Aufgabe muss man beachten, dass die erste Drehung im Uhrzeigersinn, die
zweite Drehung aber gegen den Uhrzeigersinn gemacht werden muss. Die Schrittzahl
muss nicht gleich gewahlt werden wie hier, aber sie muss fiir die beiden Linien gleich
sein.

7 schalte Stift ein 7 schalte Stift ein

drehe dich C* um @ Grad drehe dich C* um @ Grad

gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt

drehe dich ®) um @ Grad drehe dich ®) um @ Grad

gehe @ er Schritt gehe @ er Schritt

Losung zu Aufgabe 4.20:
Erganzung: Hinzufligen von drehe dich C* um @ Grad oder drehe dich %) um @ Grad am

Anfang oder am Ende des Skripts. Man zeichnet sechs Dreiecke, also ist der Drehwinkel
360° / 6 = 60°. Im Bild erkennt man auch der 6er-Stern aus Aufgabe 4.17 wieder:
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Losung zu Aufgabe 4.21:
Beispielslosung fiir ein kleines b:

(]

setze Richtung auf @ Grad

7 schalte Stift ein

gehe m er Schritt

drehe dich ©) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ¥) um @ Grad

gehe @ er Schritt

7 schalte Stift aus

Der erste Setze-Richtung-Befehl ist notwendig, da wir nicht wissen, in welche Richtung
Scratch vor dem Zeichnen des Buchstabens schaut.
Du kannst statt den “Drehe”-Blocks auch ‘“Zeige Richtung’-Blocks verwenden.



Losungen zu Kapitel 5

Losung zu Aufgabe 5.1:

Weitere Beispiele konnten sein: Krafttraining (Wiederholungen von Sets), Kiiche auf-
rdaumen (jedes dreckige Geschirrstiick wascht man zuerst ab, trocknet es dann ab und
raumt es dann in den Schrank ein) oder der Tanz Macarena.

Was hier eher nicht passt sind Wiederholte Ausstrahlung von Fernsehserien, das Fussball-
training jede Woche oder das tagliche Zahneputzen, da diese Beispiele eher regelmassig
wiederkehrende Ereignisse beschreiben und nicht eine direkt aufeinanderfolgende Wie-
derholung von Ereignissen oder Tatigkeiten.

Losung zu Aufgabe 5.2:
Scratch sagt 'abcbcbcd’.

Losung zu Aufgabe 5.3:
Scratch zeichnet die folgenden Muster:

a) b) c)

=

Losung zu Aufgabe 5.4:

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, um diese Bilder zu zeichnen. So kann man zum
Beispiel fiir die Acht zuerst den oberen und dann den unteren Kreis zeichnen oder
umgekehrt. Die Treppe kann man von oben beginnen oder von unten, und vielleicht
geht das Objekt sogar einen Teil des Weges riickwarts. Bei der Acht musst du dir aber
genau iberlegen, wo der erste Kreis aufhort und wie du von dort zum Anfang des
zweiten Kreises kommst. Wenn du also zuerst den oberen Kreis zeichnen willst, und
dabei von oben beginnst, so musst du nochmals einen Halbkreis zeichnen, um zum
Anfang des unteren Kreises zu kommen. Dasselbe gilt, wenn du die liegende Acht von
ganz links oder ganz rechts aus zeichnen willst. Deine Losung kann also ganz anders
aussehen als die Losungen unten, das Ergebnis sollte aber gleich sein!

166



Treppe

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y: m

/7 schalte Stift ein

wiederhole o mal

drehe dich ) um @ Grad

gehe m er Schritt

drehe dich  um @ Grad

gehe @ er Schritt

V2 schalte Stift aus

Losung zu Aufgabe 5.5:

Einfache Schneeflocke

Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

Acht

Wenn angeklickt wird
/ schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole @ mal

drehe dich  um e Grad

gehe o er Schritt

5

‘wiederhole a mal

drehe dich ) um G Grad

gehe 0 er Schritt

7/ schalte Stift aus

setze Drehtyp auf nicht drehen +

V2 setze Stiftfarbe auf .

7/
7/

setze Stiftdicke auf o

schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole o mal

drehe dich ¥) um @ Grad

gehe @ er Schritt
gehe @ er Schritt

/7

Der Befehl

setze Drehtyp auf nicht drehen v

schalte Stift aus
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Liegende Acht

Wenn angeklickt wird
7 schalte Stift ein

setze Richtung auf o Grad

wiederhole @ mal

drehe dich  um e Grad

gehe o er Schritt

5

‘wiederhole a mal

drehe dich ) um G Grad

gehe 0 er Schritt

7/ schalte Stift aus

ist nicht zwingend notig, es sieht aber etwas ein-

drucksvoller aus, wenn sich der Schneemann beim Zeichnen nicht zu bewegen scheint.
Wenn du mit der schwierigeren Schneeflocke Miihe hast, probiere zuerst, dem Schnee-
mann die passenden Befehle zu geben, damit er einen “Arm” der Schneeflocke zeichnet.
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Hier ist ein moglicher Plan, um einen “Arm” der Schneeflocke zu zeichnen. Der Schnee-
mann auf den Bildern ist verkleinert, damit man besser sehen kann, was er gerade

zeichnet.

Wieviele “Arme” muss der Schneemann zeichnen und welchen Befehl braucht man fiur

den Ubergang zwischen zwei “Armen”?

Schwierigere Schneeflocke



Version 1

Wenn Taste Leertaste v  gedriickt wird

setze Drehtyp auf nicht drehen

/ setze Stififarbe auf .

,  setze Stitdicks aut ()

/ schalte Stift ein
setze Richtung auf @ Grad
wiederhole () mal
gehe @ er Schritt
gehe m er Schritt
drehe dich (* um @ Grad
gehe o er Schritt
gehe m er Schritt
drehe dich ¥) um @ Grad
gehe o er Schritt
gehe m er Schritt

drehe dich (* um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich ¥) um @ Grad

7 schalte Stift aus
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Version 2

Wenn Taste Leertaste + gedriickt wird

setze Drehtyp auf nicht drehen +

/ setze Stiftfarbe auf .

/ setze Stiftdicke auf o

/ schalte Stift ein

setze Richtung auf @ Grad

wiederhoie () mai
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

wiederhoie () mai
gehe o er Schritt
gehe m er Schritt

drehe dich & um @ Grad

drehe dich ) um @ Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich & um @ Grad

/ schalte Stift aus

Version 2 verwendet verschachtelte Schleifen. Auf dieses Konzept werden wir im fol-
genden Kapitel 5.2 noch genauer eingehen.

Losung zu Aufgabe 5.6:

1. Richtungswechsel kannst du in diesem Teil der Aufgabe ignorieren, da Scratch
dafiir keine Schritte lauft. Schritte nacheinander werden addiert, wahrend alle
Schritte innerhalb eines Wiederhole-Mehrmals-Blocks mit der zu wiederholen-

den Zahl multipliziert werden.

a) 4 - 380 = 960 Schritte

b) 100 + 100 + 4 - 2 - 100 = 1000 Schritte
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s
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”D
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-200 \(‘g .\j» ZOIO
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100

0

100

mERENEN

Losung zu Aufgabe 5.7:

1. a) Pro Treppe lduft Scratch 2 - (50 + 50) = 200 Schritte. Somit 1duft Scratch
insgesamt 100 (riickwarts) + 4 - (200 (Treppe) + 50) = 1100 Schritte
b) Pro Dreieck 1duft Scratch 3 - 100 = 300 Schritte. Somit 1duft Scratch insgesamt
120 (riickwérts) + 4 - (300 (Dreieck) + 50) = 1520 Schritte

Losung zu Aufgabe 5.8:

a) Wir erkennen, dass die innere Schleife 3 Linien hintereinander zeichnet. Mit dem
Befehl “gehe -300er Schritt” geht man dann wieder zu dem Punkt zuriick, wo man war
bevor die Linien gezeichnet wurden. Wir definieren daher den “3 Linien” Block und
schreiben das Programm folgendermassen um:
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Wenn angeklicktwird B pefiniere 3 Linien

wiederhole o mal

/ schalte Stift ein

gehe @ er Schritt
wiederhole ° mal

3 Linien

gehe @ er Schritt

2 schalte Stift aus

gehe @ er Schritt
gehe @ er Schritt

b) Mit der inneren Schleife zeichnet Scratch ein Quadrat.

Wenn angeklickt wird Definiere Quadrat

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt

drehe dich ) um @ Grad

/ schalte Stift ein

wiederhole o mal

Quadrat

gehe @ er Schritt

drehe dich  um @ Grad

V2 schalte Stift aus

Losung zu Aufgabe 5.9:
Grundskript: Kreis-Block Definition:

Wenn angeklickt wird Definiere Kreis

wiederhole Q mal

2 schalte Stift ein

wiederhole . mal

drehe dich * um G Grad

gehe @ er Schritt

drehe dich C um . Grad
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a) b) c)
2235
\\\\*(““
AN
OO/
Drehwinkel: 90° 60° 15°
Wiederholungen: 4 6 24

Wiederholungen = Anzahl Kreise

Drehwinkel = 360° / Wiederholungen

Losung zu Aufgabe 5.10:

Nach dem Zeichnen eines einzelnen Dreiecks ist man wieder an der gleichen Stelle wie

vor dem Zeichnen.

Vor dem Zeichnen:

OE

S

o—

e =3 © —

! ]

-200 -100 0 100 200 —
ARIRRARARRRNN ARRRARRRRE RRRNANNRNA RRRRARNRNANN RS

Nach dem Zeichnen:

-200

0
RIRNRRARTRN RRRRARRRNN ANRRARRRRE RARNARNEN

100

0

we

)2
=

-100 100

)
3 -100

mENNNEN]

Daher zeichnet Scratch mit dem fehlerhaften Skript alle Dreiecke an der gleichen Stel-

le, wie im Bild unten. Im Programm wurde vergessen, Scratch zwischen den Dreiecken
um die Seitenlange des Dreiecks vorwarts zu bewegen. An der Definition des Blocks
muss man nichts verandern. Das korrigierte Skript ist rechts:

&

=/

o

A 5E

=

= i}

-200 -100 0 100 200
coc] b b b b b b o o

Losung zu Aufgabe 5.11:

Bei dieser Aufgabe kannst du deiner Kreativitat freien Lauf lassen! Hier ist ein Beispiel

fir einen einfachen Tanz:
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Wenn angeklickt wird Definiere Salto Definiere Hipfen

setze Drehtyp auf rundherum «

wechsle zu Kostim vorbereitend « wechsle zu Kostim vorbereitend «

wiederhole ° mal
wiederhole @ mal

Hupfen
wechsle zu Kostiim hiipfend v

gleite in @ Sek. zu x: o y: @
gleite in @ Sek. zu x: o y: @

wechsle zu Kostiim stehend «

drehedich C um e Grad

warte @ Sekunden
L gehe e er Schritt

wechsle zu Kostum stehend

Losung zu Aufgabe 5.12:

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: @ y:

setze Richtung auf @ Grad

72 schalte Stift ein
drehe dich ¥) um @ Grad

wiederhole o mal

/ schalte Stift aus

Definiere Welle Definiere Viertelkreis Uhrzeigersinn Definiere Viertelkreis Gegenuhrzeigersinn

Viertelkreis Uhrzeigersinn i wiederhole o mal

gehe @ er Schritt

Viertelkreis Gegenuhrzeigersinn drehe dich ™ um G Grad drehe dich *) um G Grad

Der Startpunkt der Welle kann natiirlich auch anders gewahlt werden. Ebenso kann
die Geschwindigkeit des Zeichnens mit der Zahl im Block variiert

werden.

Losung zu Aufgabe 5.13:
Bei dieser Aufgabe muss man sich gut iiberlegen, wieviele Wiederholungen notig sind.
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Ausserdem muss man sich entscheiden, ob man jeweils am Anfang oder am Ende der
Schleife (bzw. vor oder nach dem Zeichnen der Linie) die Position wechselt.

Ablauf:

Wir zeichnen zuerst die horizontalen Linien (von links nach rechts) und dann die ver-
tikalen Linien (von oben nach unten).

Definiere Gittermuster

/ lésche alles

Horizontale Linien

Gittermuster
Vertikale Linien

Horizontale Linien (von links nach rechts): Gehe ohne zu

zeichnen in die linke untere Ecke und wiederhole dann mehr- R icrizontaie Linien
mals diese Schritte: —,
1. Bewege dich um 60 Schritte nach oben ohne zu zeich- wiederhole () mai
nen andere y um @
2. Zeichne eine gerade Linie bis zum rechten Ende der o Schalte Stift ein
Biihne -setzexauf @
3. Gehe wieder zuriick an den linken Rand der Biihne 4 Schalte Stift aus
(egal ob mit oder ohne Zeichnen, da wir diese Linie ‘setzexauf@
bereits im vorherigen Schritt gezeichnet haben) B

Vertikale Linien (von unten nach oben): Gehe ohne zu zeich-
nen in die linke untere Eicke und wiederhole dann mehrmals
diese Schritte:

Definiere Vertikale Linien

gehe zu x: @ y: @

1. Bewege dich um 60 Schritte nach rechts ohne zu zeich-

nen &ndere x um @

2. Zeichne eine gerade Linie bis zum oberen Ende der »#  schalte Stift ein
Buhne setze y auf @

3. Gehe wieder zuriick an den unteren Rand der Biihne »  schalte Stiftaus
(egal ob mit oder ohne Zeichnen, da wir diese Linie 'setzeyauf
bereits im vorherigen Schritt gezeichnet haben) 5

Losung zu Aufgabe 5.14:
Wir erstellen zuerst den eigenen Block “Viertelkreis”. Diesen benutzen wir dann in-
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nerhalb des eigenen Blocks “Blatt”, mit dem Scratch zweimal zuerst einen Viertelkreis
lauft und sich dann um 90 Grad dreht.

Definiere Blatt

wiederhole o mal

Definiere Viertelkreis

wiederhole o mal

Viertelkreis

drehe dich * um e Grad

gehe o er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

Um nur die Bliite der Blume zu zeichnen, konnen

wir dann dieses Skript verwenden: D S

wiederhole @ mal

drehedich ™ um @ Grad

Wenn wir aber die ganze Blume zeichnen wollen, konnen wir dieses Skript wiederum
als eigenen Block “Bliite” definieren. Das Programm fiir die ganze Blume sieht dann
wie folgt aus:

Definiere Viertelkreis Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

wiederhole o mal

drehedich C um G Grad

gehe o er Schritt

y  setzo Stiftdicke auf (> ]

7/ schalte Stift ein

7 setze Stiftfarbe auf ( )

setze Richtung auf o Grad

Definiere Blatt

wiederhole o mal

Viertelkreis

drehe dich  um @ Grad

Definiere Blite

wiederhole e mal

schalte Stift aus

drehedich C um @ Grad
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Fiir einzelne Befehle (wie hier zum Beispiel das Zeichnen des Stiels) lohnt es sich nicht,
einen eigenen Block zu erstellen. Es kann hier aber hilfreich sein, einen Kommentar
hinzuzufiigen, damit man weiss, wozu dieser Befehl ausgefiihrt wird.



Fir das Skript der ganzen Blume hatten wir ohne
die eigenen Blocke dreifach verschachtelte Schleifen
benutzen miissen, was uniibersichtlich wird (Skript
rechts). Mit den eigenen Blocken ldsst sich zudem
gut iberpriifen, ob die einzelnen Schritte des
Ablaufs richtig programmiert sind. So kann man
bei einem Fehler zum Beispiel zuerst iiberpriifen,
ob der Block fiir den Viertelkreis so stimmt. Dann
testet man, ob der Block fiir ein einzelnes Blatt
korrekt ist, und so weiter.

177

Skript ohne Blocke mat dret-
fach wverschachtelten Schlet-

fen:

Wann Taste

/7 satze Stiftdicke auf o

Vs schalta 5tift ein

y  oetzeStftfabeauf )

setze Richtung auf o Grad

dmehe dich ™ um @ Grad

Vs schalta 5tift aus
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Losung zu Aufgabe 5.15:

Ablauf:
Wiederhole 12-mal: Male einen Finf-Minuten- Abschnitt.
Ablauf fir den Fiunf-Minuten-Abschnitt:

1. Male einen langen Strich
2. Drehe dich

3. Wiederhole 4-mal: Male einen kurzen Strich und drehe
dich.

Ablauf fiir einen Strich:
1. Gehe 150 Schritte
2. Schalte den Stift ein
3. Gehe eine passende Anzahl Schritte zuriick
4. Schalte den Stift aus
5. Gehe die restlichen Schritte zuriick zur Mitte der Uhr

Es gibt viele andere Abldufe, die auch funktionieren. Der
Finf-Minuten-Abschnitt lasst sich zum Beispiel auch zeich-
nen, indem man sich zuerst dreht, dann die vier kurzen
Striche zeichnet, sich weiter dreht und dann den langeren
Strich zeichnet. Oder man konnte auch zuerst 60 kleine
Striche in 6-Grad-Schritten zeichnen, und danach 12 grosse
Striche in 30-Grad-Schritten.

Losung zu Aufgabe 5.16:

Definiere langer Strich

gehe @ er Schritt

/ schalte Stift ein

gehe @ er Schritt

/ schalte Stift aus

gehe @ er Schritt

Definiere kurzer Strich

gehe @ er Schritt

/7 schalte Stift ein

gehe 9 er Schritt

/ schalte Stift aus

gehe @ er Schritt

Definiere 5 Minuten

langer Strich
drehe dich O um () Grad

wiederhole () mal

kurzer Strich

drehe dich * um o Grad

setze Richtung auf @ Grad

.

/  setze Stifttarbe auf ( )

2 setze Stiftdicke auf o

5 Minuten
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Wie in Aufgabe 5.11 kann deine Losung hier wieder ganz anders aussehen. Hier ist
wieder ein Beispiel fiir einen Tanz.

Wenn diese Figur angeklickt wird Definiere Salto Definiere Hupfen

setze Drehtyp auf rundherum «

wechsle zu Kostim vorbereitend « wechsle zu Kostiim vorbereitend »

wiederhole 9 mal warte @ Sekunden

wiederhole fortlaufend

drehe dich & um @ Grad wechsle zu Kostim hipfend »

gehe o er Schritt gleite in @ Sek. zu x: o y: @
gleite in @ Sek. zu x: o y: @

wechsle zu Kostiim stehend «

wechsle zu Kostim  stehend «

Losung zu Aufgabe 5.17:

Skript fiir Scratch: Skript fiir die Maus:

Wenn angeklickt wird Wenn angeklickt wird

V2 schalte Stift ein gehe zu x: o y: @

wiederhole fortlaufend setze Richtung auf @ Grad

wiederhole fortlaufend

drehe dichzu Maus =
gehe m er Schritt drehe dich ™ um @ Grad

gehe @ er Schritt

Lassen wir die Maus zum Beispiel mit diesem Skript fortwahrend im Kreis laufen,
wahrend Scratch links unten startet, so ergibt sich die Spur unten. Wenn wir lange
genug warten, ist Scratch auch auf eine Kreisbahn eingeschwenkt.




Losungen zu Kapitel 6

Losung zu Aufgabe 6.1:

Ein paar Beispiele:

“Falls jemand erwachsen ist, dann sagt man ’Griiezi’, sonst sagt man 'Hoi’.”
“Falls es regnet, dann spiele ich drinnen, sonst spiele ich draussen.”

Losung zu Aufgabe 6.2:

wiederhole fortlaufend

Losung zu Aufgabe 6.3:
Hier ist zusatzlich der Weg eingezeichnet, den Scratch zuriickgelegt hat.

1. 2.
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Losung zu Aufgabe 6.4:

Bedingung ?

wahr‘/ falsch

falls Bedingung , dann

Losung zu Aufgabe 6.5:

Fir diese Aufgabe brauchen wir den Falls-Sonst-
Befehl, da wir das Kostiim wieder wechseln miissen, IR e
wenn die Leertaste nicht mehr gedriickt ist. wiederhole fortlaufend

falls = Taste Leertaste v gedrickt? _,dann

wechsle zu Kostim Feuer spucken v

sonst

wechsle zu Kostim stehen »




182 LOSUNGEN ZU KAPITEL 6.

Losung zu Aufgabe 6.6:

Taste Leertaste v gedriickt?
gehe 0 er Schritt

gehe m er Schritt

J

Das linke Skript wird jedes Mal ausgefiihrt, wenn die Leertaste gedriickt wird. Das
rechte Skript wird nur ausgefiihrt, wenn es angeklickt wird. Dann wird iiberpriift, ob
die Leertaste gedriickt ist. Im linken Skript geht das Objekt also bei jeder Ausfithrung
10 Schritte, im rechten ist es aber auch moglich, dass bei einer Ausfithrung nichts
passiert. Das rechte Skript kann im Prasentationsmodus nicht ausgefiihrt werden, da
es keinen Hut tragt.

Losung zu Aufgabe 6.7:

Um Scratch mit den Pfeiltasten steuern zu konnen,
nehmen wir das in der Aufgabenstellung vorgestell-
te Skript. Zusatzlich erstellen wir dieses Skript: setze Grage aut ()
Mit diesem Skript passen wir als erstes die Grosse so
an, dass das Objekt durch das Labyrinth hindurch-
laufen kann. Der Befehl [ iy sorgt

dafiir, dass Scratch nicht hinter der Zielflagge oder

dem Regenbogen angezeigt wird. Die richtige Farbe
in der Bedingung kannst du mit der Pipette auswah-

gehe zu vorderster v Ebene

gehe zu Start Flagge ~

spiele Klang Bonk =

len. Es muss die gleiche Farbe sein wie die Farbe der gehezu StartFlagge v
Wande des Labyrinths. Die Start- und Zielobjekte,
sowie die Klange heissen bei dir vielleicht anders.

spiele Klang Jubeln =

| sage m far o Sekunden

Losung zu Aufgabe 6.8:
In dieser Aufgabe brauchen wir mehrere Skripte, die jeweils eine Aufgabe erfiillen. So
konnen mehrere Aktionen gleichzeitig ausgefiihrt werden.



Um das Objekt steuern zu konnen, benut-
zen wir dieses Skript:

Wir setzen dabei zuerst das Objekt an den
Start und lassen es in die Startrichtung
schauen. Der Klang zu Beginn ist nicht not-
wendig, verleiht deinem Projekt aber eine
eigene Note!

Um zu tiberpriifen ob das Objekt die Strecke verlasst

fligen wir dieses Skript hinzu:

Wenn angeklickt wird
gehezu vorderster + Ebene
setze GroBe auf @

setze Drehtyp auf rundherum «

spiele Klang Quaken v ganz

wechsle zu Kostim laufen1 =

gehe zu x: @ y: @

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole fortlaufend
falls Taste Pfeil nach rechts »

drehe dich  um o Grad

falls Taste Pfeil nach links » ' gedriickt? , dann

drehe dich ) um e Grad

gehe o er Schritt

gedriickt?

Wenn angeklickt wird

Die richtige Farbe in der Bedingung kannst du mit = (1)
der Pipette auswahlen. Hier muss darauf geachtet wiederhole fortlaufend

werden, dass die Beriihrung mit dem Streckenrand
aus einem vorherigen Spiel das jetzige Spiel nicht
beenden soll. Daher warten wir zuerst eine gewisse

Zeit, bis das Objekt gestartet ist.

Die Laufanimation erzielen wir mit diesem Skript:

wechsle zu Kostiim

stoppe alles v

52

falls  wird Farbe () berdhrt?

traurig =

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

EL G @ Sekunden

wechsle zu Kostim

laufen1 »=

warte @ Sekunden

wechsle zu Kostim

5,

laufen 2 «
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Und die Jubelkldnge fligen wir mit diesem Skript
fiir das Ziellinien-Objekt hinzu:

Hier muss darauf geachtet werden, dass die Beriih- warte (] Sekunden
rung der Ziellinie am Anfang noch kein Jubeln aus- wiederhole fortiaufond

Wenn angeklickt wird

losen soll. Daher warten wir zuerst eine gewisse Zeit,
bis das Objekt sicher nicht mehr auf der Ziellinie
steht.

falls = wird Pinguin v berihrt? _,dann

spiele Klang Jubeln » ganz

stoppe alles »

J

Losung zu Aufgabe 6.9:

Um die Leben zu zahlen kombinieren wir
das Skript flir die Steuerung des Objekts
und das Skript zum Testen ob der Rand
beriihrt wird aus der Losung zu Aufgabe
6.8 zu diesem Skript:

Wir haben dabei auch den Startpunkt ge-
andert. Das Objekt wird kurz hinter die
Ziellinie gesetzt, denn sonst erklingt der Ju-
bel auch dann wenn das Objekt wieder an erezux @) v €ED
den Start gesetzt wird, nachdem es in den setze Fionung ut (G e

Rand gefahren ist.

Wenn angeklickt wird

wiederhole o mal

gehe zu vorderster + Ebene

setze GroBe auf @

setze Drehtyp auf rundherum +
spiele Klang Quaken v ganz

wechsle zu Kostiim  laufen 1 «

wiederhole bis  wird Farbe () beriihrt?

Ve
N

falls Taste Pfeil nach rechts v gedriickt? _, dann

drehe dich C* um 6 Grad

falls Taste Pfeil nach links v  gedriickt? , dann

drehe dich ) um 6 Grad

gehe o er Schritt

wechsle zu Kostlim traurig +




185

Um die Runden zu zahlen erstellen wir dieses Skript
fiir die Ziellinie:

Man kann alternativ auch ein dhnliches Skript fiir
das Objekt erstellen, in dem die Berithrung mit (3 ) ‘

der Ziellinie iiberpriift wird. Wichtig ist, dass der
wird Pinguin v beruhrt?

() -Block innerhalb der Schleife ist.

Die Bedingung im Warte-Bis-Befehl gilt, solange das
Rennauto iiber die Ziellinie fahrt. Ohne den Warte-
Befehl iiberpriift der Computer diese Bedingung be-
reits dreimal in dieser kurzen Zeit und das Objekt
lost nach der ersten Runde bereits Jubel aus.

spiele Klang Jubeln v ganz

Die beiden Erweiterungen lassen sich nur gleichzeitig benutzen, wenn das Objekt nicht
direkt auf die Ziellinie gesetzt wird, wenn es den Rand der Rennbahn beriihrt hat. An-
sonsten zahlt diese Beriihrung als vollendete Runde und man kann das Spiel einfacher
gewinnen, indem man den Rand absichtlich beriihrt. Wenn man will, dass nur eine
bestimmte Anzahl Runden direkt nacheinander ohne Randberiihrung zahlt, um das
Spiel zu gewinnen, dann lassen sich die Losungen mit den Blocken die wir bis jetzt
kennen nicht kombinieren. Wir werden aber im nachsten Kapitel eine Moglichkeit ken-
nenlernen, mit der man dies doch erreichen kann.

Losung zu Aufgabe 6.10:
Die Maus tberpriift die Bedingung nur alle 4 Sekunden. Dazwischen fiihrt sie den

Befehl vollstandig aus.

Damit die Maus sofort anhalt, teilen wir ihr Skript in zwei Skripte auf: ein Skript
iibernimmt die Bewegung wahrend das andere Skript die Bedingung iiberpriift und
das Bewegungsskript stoppt, wenn die Bedingung eintrifft.

S \ .y

wird Scratch v berihrt? }

gleite in ° Sek.zu Zufallsposition »

sage fir o Sekunden

Losung zu Aufgabe 6.11:
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Fir den Ball verwenden wir dieses Skript, wobei
der Startpunkt und die Startrichtung auch anders
gewahlt werden kann. Ebenso kann der Ball mit et-
was kleinerer oder grosserer Schrittgrosse langsamer
oder schneller programmiert werden.

Fiir den Schlager verwenden wir dieses Skript, wobei
auch hier der y-Wert variieren kann, je nachdem wie
gross der Schlager ist:

LOSUNGEN ZU KAPITEL 6.

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: o y: @

setze Richtung auf @ Grad

wiederhole bis . wird Farbe (J beriihrt?

gehe @ er Schritt

pralle vom Rand ab

sage far o Sekunden

stoppe alles v

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: o y: @

wiederhole fortlaufend

gehe zu Mauszeiger =

setze y auf @
2



Losungen zu Kapitel 7

Losung zu Aufgabe 7.1:

Das Skript fiir den Schlager sieht nun so aus:
pe

@ -180
vz Mausxusion - @)

Losung zu Aufgabe 7.2:

1. Die Variable “meine Variable” hat den Wert 20 und Scratch sagt 20.

2. Der Wert der Variable “meine Variable” wird mit dem Wert von “zweite Variable”
ersetzt. Somit haben am Ende beide Variablen den Wert 20.

3. Auch hier wird zuerst der Wert der Variable mit dem Namen “meine Variable”
mit dem Wert von “zweite Variable” ersetzt. Danach wird der Wert der Variable
“zweite Variable” auf 30 gesetzt. Dies hat keinen Einfluss auf den Wert von “meine
Variable”. Somit hat am Ende “meine Variable” den Wert 20 und “zweite Variable”
den Wert 30.

4. Diese Variablen wurden schlecht benannt. Der Computer fithrt die Befehle einfach
genau so aus, wie sie dastehen, auch wenn wir zum Beispiel wissen, dass 100 die
grossere Zahl ist und 1 die kleinere. Beide Variablen haben am Schluss den Wert
100.

5. Die Variable “Zahler” hat am Schluss den Wert 5. Scratch sagt 5.

6. Die Variable “Zahler” hat am Schluss den Wert 5. Scratch sagt nacheinander 1,
2, 3, 4 und 5.

7. Die beiden Variablen “a” und “b” tauschen ihre Werte. Somit hat “a” am Schluss
den Wert 5 und “b” den Wert 4. Die Variable “c” hat ebenfalls den Wert 4. Sie

187



188 LOSUNGEN ZU KAPITEL 7.

ist notig, damit wir beim Austauschen der Werte nicht den Wert einer Variable
iiberschreiben, ohne ihn vorher woanders zu speichern.

Losung zu Aufgabe 7.3:
Scratch zeichnet eine Spirale:

o Mo
)

Mit diesem Skript malt Scratch die Spirale von aussen nach innen:

gehe zu x: @ y: @

setze Richtung auf @ Grad

setze Lénge v auf @

7 schalte Stift ein

wiederhole @ mal

gehe Lange er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

andere Lange v um @

2 schalte Stift aus

Losung zu Aufgabe 7.4:
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Wir fiigen das folgende Skript fiir den Ball unserem
Programm hinzu. Wir definieren eine neue Variable | F |
“Punkte”, mit der wir mitzahlen, wie oft der Ball ] ifﬁ;\,}"

den Schldger beriihrt hat. Wir miissen die Variable

also zu Beginn auf O setzen. Bei jeder Beriihrung Schiiger =
des Schldgers (kann auch iiber die Farbe getestet
werden) erhchen wir die Variable um 1. Wenn du
bei der Variable das Hakchen setzt, kann man mit- 0.5

verfolgen, wie viele Punkte man bereits gesammelt
hat.

Losung zu Aufgabe 7.5:

1. Da die Bedingung falsch ist, wird nur der zweite Andere-Variable Befehl ausge-
fiihrt und die Variable “meine Variable” hat am Ende den Wert 40.

2. Die Variable “meine Variable” hat den Wert 5, die Variable “zweite Variable” den
Wert 4 und die Variable “gesamt” hat den Wert 3. Scratch sagt 3.

3. Die Variable “meine Variable” hat den Wert 3. Scratch sagt zuerst 2 und dann 3.
4. Die Variable “meine Variable” hat den Wert 4. Scratch sagt 9.

5. Die Variable “meine Variable” hat den Wert 9. Scratch sagt 9.
Losung zu Aufgabe 7.6:

1. Die folgende Tabelle zeigt den Wert von “meine Variable” am Ende des jeweiligen
Durchlaufes der Schleife.

Durchlauf: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Wert: 1 2 3 45 6 456 4 5 6 4 5 6

2. Dadie Bedingung bereits zu Beginn stimmt, wird die Schleife gar nicht ausgefiihrt
und der Wert von “meine Variable” ist 100.

3. Der Wert der Variable “meine Variable” wird mehrmals halbiert: 100, 50, 25. Da
25 noch nicht kleiner ist als 25, wird die Schleife nochmals ausgefiihrt und “meine
Variable” hat zum Schluss den Wert 12.5.
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Losung zu Aufgabe 7.7:

1. Wahrheits-Block | 2. Wahrheits-Block 1. Wahrheits-Block
oder
2. Wahrheits-Block
false false false
false true true
true false true
true true true

Der Unterschied zum alltdaglichen Sprachgebrauch liegt in der letzten Zeile. Haufig
meint man mit “oder”, dass nur entweder das eine oder das andere wahr sein darf
und nicht beides gleichzeitig. In der Logik gilt es aber auch als wahr, wenn beide
Bedingungen wahr sind.

Losung zu Aufgabe 7.8:
Das Bewegungsskript fiir Scratch verandert sich nicht. Das andere Skript hat auch nur
eine kleine Anderung: Wir iiberpriifen nicht nur die Beriihrung mit den Wanden des

Labyrinths sondern auch die Beriihrung mit dem Monster.
Skript fir Scratch: Skript fir das Monster:

setze GrdBe auf @ wiederhole fortlaufend

gehe zu vorderster v Ebene gleite in ° Sek. zu Zufallsposition »
gehe zu Start Flagge ~

wiederhole fortlaufend
falls wird Faroe(—\ beriihrt? oder wird Geist v beriihrt? , dann

gehe zu Start Flagge ~

spiele Klang Bonk v ganz

falls wird Ziel »+ beriihrt? _, dann

sage M far o Sekunden

stoppe alles v

<

Losung zu Aufgabe 7.9:

Wichtig ist, dass deine gezeichneten Zeiger horizontal sind, wenn die Richtung auf 90
Grad gesetzt ist. Die Umrechnung von Sekunde / Minute / Stunde zu Grad geht fol-
gendermassen:



60 Sekunden = 360 Grad
— 1 Sekunde = 360 Grad / 60 = 6 Grad
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— Winkelrichtung = Anzahl Sekunden - 6 Grad

60 Minuten = 360 Grad
— 1 Minute = 360 Grad / 60 = 6 Grad

— Winkelrichtung = Anzahl Minuten - 6 Grad

12 Stunden = 360 Grad
— 1 Stunde = 360 Grad / 12 = 30 Grad

— Winkelrichtung = Anzahl Stunden - 30 Grad

Skript fur den Sekundenzeiger:

setze Richtung auf Sekunde » im Moment * o Grad

Skript fir den Minutenzeiger:

setze Richtung auf Minute * im Moment * o Grad

2

Skript fir den Stundenzeiger:

setze Richtung auf

Zusatzaufgaben:

Stunde * im Moment * @ Grad

1. Wir definieren zwei zusatzliche Variablen: “Weckzeit Stunde” und “Weckzeit Mi-
nute”. Wir setzen bei beiden Variablen das Hakchen, damit sie auf der Biihne
angezeigt werden. Mit Rechtsklick verandern wir die Darstellung zu einem Schie-
beregler, und mit nochmals Rechtsklick setzen wir den Wertebereich. Fiir “Weck-
zeit Minute” wahlen wir hier 0-59 und fiir “Weckzeit Stunde” 0-23. Dann erstellen
wir das folgende Skript (fiir welches Objekt spielt hier keine Rolle):
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Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls Stunde *+ im Moment = Weckzeit Stunde und Minute * imMoment = Weckzeit Minute , dann

wiederhole o mal

spiele Klang Wecker *+ ganz

warte @ Sekunden

Der “Warte’-Befehl ist notwendig, damit der Wecker nicht mehrmals wahrend
der gleichen Minute erklingt. Man kann zum Beispiel auch ein neues Objekt
hinzufiigen - den Wecker - der bei Anklicken den Weckklang abbrechen soll:

Wenn diese Figur angeklickt wird

wiederhole o mal

stoppe alle Klange

Man muss dabei auch wieder eine Schleife verwenden, denn sonst wird nur der
jetzige Weckklang gestoppt und die restlichen erklingen trotzdem.

2. Wir erstellen die folgenden Skripte:

Wenn angeklickt wird
wiederhole fortlaufend
falls Minute v im Moment = o , dann

Glockenklang Stunde

sonst

falls Minute v im Moment = G oder Minute v im Moment Minute + im Moment = @ , dann

Glockenklang Viertelstunde

Glockenklang Stunde

warte @ Sekunden
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Definiere Glockenklang Viertelstunde

setze Effekt Hohe + auf @
wiederhole Minute + im Moment / @ mal

spiele Klang Glockenschlag *+ ganz

Definiere Glockenklang Stunde

setze Effekt Hohe v auf o

falls Stunde *+ im Moment > @ , dann

wiederhole Stunde v+ im Moment - @ mal

spiele Klang Glockenschlag v ganz

sonst

wiederhole. Stunde * im Moment =mal

spiele Klang Glockenschlag v ganz

Der Befehl ist notwendig, damit die Glockenschlage nicht wah-

rend derselben Minute nochmals ausgelost werden.

Um dein Programm zu testen kannst du zwei Variablen erstellen (“Minuten”
und “Stunden”). Diese setzt du auf die Uhrzeit, die du testen willst. Statt dem

Block benutzt du dann die entsprechenden Variablenblocks.
Dann iiberpriifst du, ob dein Programm fiir die gewahlte Uhrzeit richtig funktio-
niert.

Losung zu Aufgabe 7.10:
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Wir brauchen eine Variable, die mitzahlt, wie oft die
Schleife schon wiederholt wurde. Dazu miissen wir
sie zuerst auf 0 setzen. Am Ende jeder Wiederholung setze Richtung aut () Grad
erhohen wir die Variable um 1, somit entspricht der
Wert der Variable der Anzahl Wiederholungen. Be-
vor die nachste Wiederholung ausgefiihrt wird, wird
iberpriift, ob schon genug Wiederholungen ausge- wiederholebis  Wiederholungen = ()

7 schalte Stift ein

setze Wiederholungen v auf o

fihrt worden sind. Da wir bei diesem Beispiel schon gene (@) er Schrit
wissen, was eine Wiederholung macht, konnen wir ' _
hier der Variable auch einen spezifischeren Namen = © o soie
geben, wie zum Beispiel “Ecken”. drehe dich C* um © ow

andere Wiederholungen * um 0

Ve schalte Stift aus

setze Richtung auf @ Grad

Diese Art von Schleife gibt es in vielen Programmiersprachen. Die Variable, die dabei
die Wiederholungen mitzahlt, heisst Laufvariable. Eine Laufvariable kann hilfreich
sein, wenn man zum DBeispiel bei jeder dritten Wiederholung etwas anderes machen
will.

Losung zu Aufgabe 7.11:
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Wenn angeklickt wird

verstecke Variable gesuchte Zahl »

=GN Ich denke mir eine Zahl zwischen 1 und 100. Du hast 20 Versuche! il o Sekunden

setze gesuchte Zahl v auf Zufallszahl von o bis @

wiederhole @ mal
Lic: M Dein Versuch? NIl BT ]

falls Antwort > gesuchte Zahl , dann

sage @ fiir a Sekunden

falls Antwort < gesuchte Zahl , dann

sage m far o Sekunden

falls Antwort = gesuchte Zahl , dann

sage @ far o Sekunden

zeige Variable gesuchte Zahl »

warte o Sekunden

stoppe alles »

J

Losung zu Aufgabe 7.12:

Man kann Scratch nicht sagen lassen, wie weit der Mausklick entfernt war, weil man
nicht sehen kann, was versteckte Objekte sagen. Ausserdem wiirden wir durch die
Sprechblase ja direkt sehen, wo Scratch sich versteckt hat! Man muss hier auch auf-
passen, dass sich Scratch zuerst versteckt und dann zu einer zufalligen Position geht.
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Wenn angeklickt wird
verstecke dich

wechsle zu Bilhnenbild Leer «

gehe zu Zufallsposition «

wiederhole fortlaufend
falls Maustaste gedriickt? ., dann

setze Distanz + auf Entfernungvon Mauszeiger v

falls Distanz < @ , dann

zeige dich

M Du hast mich gefunden! Biilg o Sekunden

stoppe alles »

Léosung der Variante:
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Wenn angeklickt wird

verstecke dich

wechsle zu Bihnenbild Leer =

gehe zu Zufallsposition =

wiederhole fortlaufend

falls = Maustaste gedriickt? _ , dann
falls wird Mauszeiger v+ berdhrt? _, dann

wechsle zu Bihnenbild Wilste - Heiss »
zeige dich

-2l Du hast mich gefunden! Riilg o Sekunden

stoppe alles v

falls Entfernung von Mauszeiger v > @ , dann

wechsle zu Bihnenbild Arktis - Kalt »

falls Entfernung von Mauszeiger v < @ und Entfernung von Mauszeiger v > 6 , dann

wechsle zu Bihnenbild Wiese - Warm «

falls Entfernung von Mauszeiger v < @ , dann

wechsle zu Bihnenbild Wiiste - Heiss =

Losung zu Aufgabe 7.13:

Wir erstellen einen Block, mit dem wir ausgefiillte Halbkreise zeichnen konnen. Der
Parameter “Radius” gibt dabei den Radius an, den der Halbkreis haben soll. Fiir einen
Regenbogen brauchen wir 7 solche Halbkreise, wobei wir mit dem grossten anfangen,
dann den zweitgrossten dariiber zeichnen, und so weiter. Zuletzt zeichnen wir noch
einen weissen Halbkreis, damit es mehr wie ein Bogen aussieht. Die Halbkreise zeichnen
wir mit einer Schleife, wobei eine Variable die Grosse angibt. Wir andern ausserdem
in jedem Durchlauf der Schleife die Farbe. Die Stiftdicke muss (durch Ausprobieren)
gross genug gewahlt werden, damit auch die grossen Halbkreise ausgefiillt sind.
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Definiere Zeichne Halbkreis mit Radius = Radius Wenn angeklickt wird

/7 setze Stiftdicke auf o
V2 schalte Stift ein

' \‘
: S setze Stiftfarbe auf ()
setze Richtung auf @ Grad

setze Grosse v+ auf @
wiederhole o mal

Zeichne Halbkreis mit Radius = Grosse

dndere Grosse * um @

7 andere Stift Farbe *+ um @

wiederhole @ / o mal

gehe Radius er Schritt
gehe o- Radius = er Schritt

drehe dich ©) um ° Grad

V2 schalte Stift aus

7/ setze Stiftfarbe auf .

Zeichne Halbkreis mit Radius = Grosse

Losung zu Aufgabe 7.14:

1. Es gibt zwei verschiedene Varianten. Entweder man dreht Scratch im Uhrzeiger-
sinn bis die Richtung stimmt oder man setzt direkt die neue Richtung.

Definiere Drehe dich gegen den Uhrzeigersinn um = Winkel Grad Definiere Drehe dich gegen den Uhrzeigersinn um = Winkel Grad

setze Richtung auf = Richtung - Winkel Grad drehe dich ™ um @ - Winkel Grad

2. BEs gibt zwei verschiedene Varianten. Entweder man dreht Scratch im Gegenuhr-
zeigersinn bis die Richtung stimmt oder man setzt direkt die neue Richtung.

Definiere Drehe dich im Uhrzeigersinn um = Winkel Grad Definiere Drehe dich im Uhrzeigersinn um = Winkel Grad

setze Richtung auf | Richtung + Winkel Grad drehe dich ) um @ - Winkel Grad

Definiere Gehe zux: neue x-Position y: neue y-Position

setze x auf neue x-Position

setze y auf neue y-Position

4. Hier gibt es auch wieder zwel Varianten:



199

Definiere Setze x auf neue x-Position Definiere Setze x auf neue x-Position

gehezux: neue x-Position y: y-Position Andere x um | neue x-Position - x-Position

5. Hier gibt es viele verschiedene Losungen. Jede Losung hat aber auch Nachteile.
Bei den ersten drei Befehlen gibt es einen Nebeneffekt: Wenn Scratch zum Bei-
spiel in einem Skript gerade etwas sagt, und in einem anderen Skript zur gleichen
Zeit warten soll, dann verschwindet das Gesagte. Bei der 4. Losung muss man
den > Befehl benutzen. Wenn man es mit dem = Befehl versucht, kann es sein,
dass der Computer die Bedingung nicht genau in der Millisekunde tiberpriift, in
der der Timer den gleichen Wert antwortet. Mit Runden lasst sich das umge-
hen. Hier bleibt aber das Problem bestehen, dass man bei diesem Befehl auch
eine negative Zahl eingeben kann. Dann wartet Scratch mit den letzten beiden
Losungen unendlich lange!

Definiere warte Zeit Sekunden

gleitein Zeit Sek.zux: x-Position y: y-Position

Definiere warte Zeit Sekunden Definiere warte Zeit Sekunden

sage . fir Zeit Sekunden denke . fir Zeit Sekunden

Definiere warte Zeit Sekunden Definiere warte Zeit Sekunden

setze Stoppuhr zuriick setze Stoppuhr zuriick

warte bis Stoppuhr > Zeit warte bis Stoppuhr gerundet = Zeit

6. Wenn man hier davon ausgeht, dass die anderen Befehle auch kaputt sind, muss

man statt dem -Befehl eine der Losungen aus Teilaufgabe 5
benutzen (aber natiirlich nicht diejenige, die den [ @ - @ sorcen -Befehl

braucht).
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Definiere Sage Text fiir Dauer Sekunden

warte Dauer | Sekunden

Losung zu Aufgabe 7.15:
Das Programm wird zum folgenden Programm erganzt:

Wenn angeklickt wird

ii-:H Welchen Text soll ich umkehren? VGRS

Riickwarts schreiben =~ Antwort

Definiere Rilckwarts schreiben = Text

setze Buchstabenposition im Text + auf o

setze neuer Text v auf . - X

: - Dieses Feld bleibt leer!
wiederhole Langevon Text & mal Y

setze neuerText v auf verbinde Zeichen BuchstabenpositionimText von Text und neuer Text

dndere Buchstabenposition im Text + um c

sage = neuer Text

Dabei wird Schritt fiir Schritt von vorne durch den Text durchgegangen und der je-
weilige Buchstabe vorne an den neuen Text angefiigt. Somit hat man am Schluss den
letzten Buchstaben des Originaltextes zuerst im neuen Text und den ersten zuletzt.

Die vorgeschlagene Erweiterung lasst sich folgendermassen programmieren:

Wenn angeklickt wird

ii-:H Welchen Text soll ich umkehren? VGRS

Riickwarts schreiben =~ Antwort




Definiere Riickwarts schreiben = Text

setze Buchstabenposition im Text v auf o

setze neuer Text » auf .

wiederhole Lingevon Text | mal
falls Zeichen BuchstabenpositionimText von Text =

setze neuerText v+ auf verbinde o und neuer Text
sonst

falls Zeichen Buchstabenposition im Text von Text

setze neuer Text v auf verbinde o und neuer Text

sonst

setze neuer Text + auf verbinde Zeichen Buchstabenpositionim Text von

éndere Buchstabenposition im Text ¥+ um o

sage neuer Text

Text

und

neuer Text
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Losungen zu Kapitel 8

Losung zu Aufgabe 8.1:
Das Skript fiir der Schlager wird nicht verandert:

=]

gehe zux:  Maus x-Position  y: @'

vare

g T,

Wir iiberlegen uns zuerst, wann wir Nachrichten brauchen. Wir wollen, dass die Taste
darauf reagieren kann, dass der Ball den Boden beriihrt (Befehl s !). Diese

Nachricht vom Ball nennen wir “Nochmals?”. Ausserdem muss der Ball darauf reagie-
ren konnen, dass die Taste angeklickt wird (Spiel neu starten). Diese Nachricht von
der Taste nennen wir “Nochmals!”. Ausserdem erstellen wir fiir den Beachball einen ei-
genen Block fiir das Spielen, da wir das Spiel ausfithren wollen, wenn die griine Flagge
angeklickt wird, oder wenn wir von der Taste die Nachricht kriegen, dass sie angeklickt
wurde. Es ist wichtig, dass im Skript der Taste nicht der \ |

Befehl verwendet wird, denn sonst versteckt sich die ’i‘:al_s/te erst wieder, wenn das
Spiel zu Ende ist. Man koénnte hier aber auch den Befehl vor dem

r } Befehl verwenden. Dann spielt es keine Rolle, ob man wartet,

bis das zugehorige Skript zur Nachricht fertig ist oder nicht.
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Skripte Ball Skripte Taste

Spielen verstecke dich

I

zeige dich

|

verstecke dich

e e Q) soonse

Losung zu Aufgabe 8.2:

Fiir diese Aufgabe muss man den Sende-Nachricht (ohne warten) verwenden, da wir
wollen, dass die Instrumente gleichzeitig spielen. Man konnte aber auch den Sende-
Nachricht-und-warte Befehl verwenden, wenn zum Beispiel mehrere Objekte gleich-
zeitig auf diese Nachricht reagieren und das Musikstiick erst weitermachen soll, wenn
diese Instrumente fertig sind.

Losung zu Aufgabe 8.3:
Fiir diese Aufgabe muss man den Sende-Nachricht-und-warte Befehl verwenden, denn
die Figuren sollen sich nicht gleichzeitig vorstellen.

Losung zu Aufgabe 8.4:
Weil wir wollen, dass die Bewegung fliissig ist, konnen wir nicht den |t ®

Block benutzen. Wir verwenden die Wert-Blocke @ und sowie
Addition und Subtraktion um Scratch nach oben und wieder nach unten gleiten zu
lassen. Um zu verhindern, dass Scratch immer weiter hoch hiipft, wenn der Knopf
angeklickt wird benutzen wir eine Variable. Die “Hiipfen”-Nachricht senden wir nur,
wenn Scratch nicht gerade am Hiipfen ist.
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Skript fir Scratch: Skript fir den Knopf:

Wennich Hiipfen v empfange Wenn diese Figur angeklickt wird

falls hipft =° , dann

setze hipft v auf o
gleite in o Sek. zu x: x-Position y: y-Position + @
gleite in o Sek.zux: x-Position y: y-Position - @
setze hipft v auf o

sende Hiipfen v | analle

Losung zu Aufgabe 8.5:

Wir iiberlegen uns wieder zuerst, wann wir Nachrichten brauchen. Die beiden Wiir-
fel sollen darauf reagieren, wenn der Knopf angeklickt wird. Dazu verwenden wir die
Nachricht “Wiirfeln”. Der Hintergrund der Biihne soll auf die Gewinn-Bedingung rea-
gieren. Da wir das Wiirfeln durch mehrere Kostiimwechsel hintereinander darstellen,
lassen wir den Knopf die Bedingung tiberpriifen. So konnen wir sicherstellen, dass der
Hintergrund nicht auf einen “Zwischenstand” der Wiirfel reagiert. Wir brauchen im
Skript der Tasteden |~ ... . | Befehl, damit die Bedingung erst

iiberpriift wird, wenn beide Wiirfel stillstehen. Fiir die “Gewonnen”-Nachricht spielt es
keine Rolle, ob wir warten oder nicht. Beide Wiirfel haben die gleichen Skripte.

Skript fir den Knopf:

Wenn diese Figur angeklickt wird

sende Wirfeln =+  an alle und warte

falls Kostimnummer *+ von Wirfell v = Kostimnummer v+ von Wirfel2 «» , dann

spiele Klang Klatschen »

sende Gewonnen! v | analle




Skripte fur die Wirfel:

Wenn angeklickt wird

wechsle zu Kostim Eins =

Wennich Wirfeln v

wiederhole @ mal

empfange

wechsle zu Kostiim = Zufallszahl von o bis o

Zusatz-Aufgaben:
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Skript fir die Buhne:

Wenn ich Gewonnen! v empfange

spiele Klang Jubeln +

wechsle zu Bihnenbild Party »

wiederhole @ mal

andere Effekt Farbe *+ um e

warte @ Sekunden

schalte Grafikeffekte aus
wechsle zu Bilhnenbild Leere Biihne «

stoppe alle Klénge

1. Die neue Gewinn-Bedingung kann nun zum Beispiel so aussehen:

Kostimnummer v von Wirfel1l v =

Kostimnummer » von Wirfel2 v

und Kostimnummer v+ von Wirfel1l v = Kostimnummer v von Wirfel3 v

2. Welcher Wiirfel gerade am Zug ist kann man zum Beispiel durch eine Variable
steuern. Der Wert der Variable soll angeben, welcher Wiirfel gerade am Zug ist.
Nach jedem Wiirfeln setzt die Taste die Variable auf 1, wenn sie vorher den
Wert 2 hatte, und umgekehrt. Die Wiirfel miissen dann noch iiberpriifen, ob
sie gerade am Zug sind. In dieser Losung iiberpriifen die Wiirfel die Gewinn-

Bedingung (man gewinnt,
bleibt unverandert.

wenn man eine 6 wiirfelt). Das Skript fiir die Biihne

Skript fir die Taste:

Wenn diese Figur angeklickt wird

an alle und warte

© .on

setze Wirfelam Zug v auf o

sende Wirfeln «

falls Wiirfel am Zug

sonst

setze Wirfelam Zug v auf o
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Skripte fur Waiirfel 1:

Wenn angeklickt wird

wechsle zu Kostim  Eins «
Wennich Wirfeln v+ empfange

falls Wiirfel am Zug = o , dann

wiederhole @ mal
wechsle zu Kostiim | Zufallszahl von o bis o

falls Kostim Nummer » = o , dann

sende Gewonnen! » |analle

LOSUNGEN ZU KAPITEL 8.

Skripte fur Wiirfel 2:

Wenn angeklickt wird

wechsle zu Kostim  Eins «

Wenn ich Wiirfeln + empfange

falls  Wirtelamzug = @) . dann

wiederhole (X)) mal
wechsle zu Kostiim | Zufallszahl von o bis °

Kostiim Nummer » = o , dann

falls

sende Gewonnen! v |analle

3. Auch fiir diese Aufgabe verwenden wir die Variable, die angibt, welcher Wiirfel
gerade am Zug ist. Hier soll aber nicht nach jedem Wiirfeln gewechselt werden,
sondern erst, wenn eine Eins gewiirfelt wird oder wenn man den Zug beendet.
Wir brauchen ausserdem noch jeweils zwei weitere Variablen fiir jeden Wiirfel.

Eine Variable zahlt, wieviele Punkte man im jetzigen Zug erreicht hat, die andere
zahlt die Gesamtpunktzahl. Damit die jeweilige Variable nur fiir den zugehorigen

Wiirfel gilt, wahle beim Erstellen der Variable “Nur fiir diese Figur” aus. Dadurch

kannst du die Variablen gleich benennen, es kann aber nur das Objekt, fiir das du
die Variable erstellt hast, diese Variable verandern. Du kannst aber auch jeweils
eine Offentliche Variable verwenden, dann musst du aber verschiedene Namen

verwenden. Das gesamte Programm sieht dann wie folgt aus:

Wiirfel 1: Punkte insgesamt m

Wiirfel 1: Punkte in diesem Zug “ \ Wiirfel 2: Punkte insgesamt m

| Wiirfel 2: Punkte in diesem Zug

il

a

]

Wiirfel am zug (2 |
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Skripte fur die “Wurfeln’-Taste:

Wenn angeklickt wird

Wenn diese Figur angeklickt wird

setze Wirfelam Zug v auf o sende Wirfeln + | an alle und warte

Skripte fur Whirfel 1:

Wenn ich Wirfeln »+ empfange Wenn angeklickt wird

falls Wirfel am Zug wechsle zu Kostiim Eins

wiederhole @ mal setze Punkte in diesem Zug v auf o

setze Punkte insgesamt v auf o

Wenn ich Zug beendet v empfange
falls Kostim Nummer «

andere Punkte insgesamt *+ um  Punkte in diesem Zug
setze Punkte in diesem Zug v auf o

setze Punkte in diesem Zug v auf o

setze Wirfelam Zug v+ auf e

sonst

andere PunkteindiesemZug * um Kostim Nummer »
falls Punkte insgesamt + Punkte in diesem Zug > @ , dann

sende Gewonnen! v  an alle

Skripte fur Whirfel 2:
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Wenn ich Wiirfeln * empfange

falls Wiirfel am Zug

wiederhole @ mal

falls Kostim Nummer =

setze Punkte in diesem Zug v auf o

setze Wirfelam Zug v auf o
sonst

andere Punkte indiesem Zug * um Kostim Nummer »
falls Punkte insgesamt + Punkte in diesem Zug > @

sende Gewonnen! v |analle

Skript fur die “Zug beenden’-Taste:

Wenn diese Figur angeklickt wird
sende Zug beendet ~ | an alle und warte
falls Wiirfel am Zug =

setze Wirfel am Zug »

sonst

setze Wirfel am Zug »

LOSUNGEN ZU KAPITEL 8.

Wenn angeklickt wird
wechsle zu Kostiim Eins
setze Punkte in diesem Zug v+ auf o

setze Punkte insgesamt v auf o

Wenn ich Zug beendet *+ empfange
andere Punkte insgesamt *+ um  Punkte in diesem Zug

setze Punkte in diesem Zug v+ auf o

Skript fur die Bihne:

Wenn ich Gewonnen! + empfange
spiele Klang Jubeln =
wechsle zu Bithnenbild Party «

wiederhole @ mal

andere Effekt Farbe + um @

warte m Sekunden

schalte Grafikeffekte aus
wechsle zu Bilhnenbild Leere Bilhne =

stoppe alle Klénge
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