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Zeichenerkldarung

Hier wird ein Scratch-

3 Programm vorgestellt, das
v du selbst am Computer
9 ausprobieren solltest.
|6 Hier steht, was passiert,
22 wenn du das korrekt
X zusammengebaute
26 Programm ausfiihrst.

Hier wird ein wichtiger
©7 Begriff oder ein neuer
Scratch-Befehl eingefuhrt.

Ein Befehl in Klammern

( ) wird nicht im Handbuch,
sondern im Arbeitsheft
zum Handbuch eingefuhrt.

Im Arbeitsheft gibt es viele
Aufgaben, die dir beim
Scratch-Lernen helfen!
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Thema 0*: Programmieren

Hier erfahrst du, was Program- ¢ Die Begriffe, die hier neu

mieren bedeutet und was Com- eingefuhrt werden:
puterprogramme sind. Du lernst, - (Computer-)Befehl
dir aus Legosteinen Programme > Programmiersprache

zur Steuerung eines vorgestellten - (Computer-)Programm
Feuerloschroboters zu bauen.

* Informatiker zahlen immer ab 0.
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Thema 0: Programmieren
Was ist Programmieren?

Programmieren heisst, einem Computer (z.B. in einem Roboter) eine Folge von Be-
fehlen 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.

— —

@ Gehe zum Brand!
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Thema 0: Programmieren
Programmiersprachen

Eine Programmiersprache ist eine Sprache, die der Computer versteht. Sie besteht
aus Befehlen, die du im Umgang mit dem Computer benutzen kannst.

J
Die Programmiersprache , die der Loschroboter versteht, /" Du kannst dir \
besteht aus den folgenden |7 Befehlen. Der Roboter kann nicht die Befehle ganz

durch Wande gehen, kann sie aber vorher mit seiner Axt zerstoren. einfach aus Lego-
- - - - Gehe 1,2,3,4 Kistchen nach rechts || Steinen basteln.
7

- - - - Gehe 1,2,3,4 Kastchen nach unten w
il

Beschrifte jede
1 T 21T 31 417 Gehe 1,2,3,4 Kastchen nach oben der vier Seiten

. eines Steins mit
m Benutze die Axt; alle . .
. ) einem der vier
Wande, die direkt ums

N Befehle fur die
aktuelle Kastchen des

. Richtung.
Loschroboters stehen,
werden zerstort.

\_ ‘ Axt /5

| « 2 « 3« 4 < Gehe 1,2,3,4 Kastchen nach links
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Thema 0: Programmieren
Programme

Ein Programm besteht aus einer oder mehreren Befehlsfolgen. Programme werden
in einer Programmiersprache aufgeschrieben und danach vom Computer ausgefihrt.

|

Ausgangssituation

Programm in der Loschroboter-
Programmiersprache

Ausfuhrung des Programms
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e ...ist eine neue Programmiersprache, die es dir ermoglicht,
deine eigenen interaktiven Geschichten, Animationen, Spiele,
Musik- und Kunstwerke zu erstellen und sie als Scratch-
Projekte anderen uber das Internet mitzuteilen.

e Bei Scratch programmierst du mit Bléocken, die du wie
Legosteine stapelst, um dein Programm zusammenzubauen.

— = l l—v ‘
(3] | B
" X1 Ich bin dann mal weg!§iiTJ Sek.
spiele Klan 1au anz —
. u _]L verstecke dich

3

e Fur weitere Informationen und zum Herunterladen (gratis)
gehe zu http://scratch.mit.edu/
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SeRATCH -Technik
Die Benutzeroberflache

Biihne: Hier lauft dein Projekt (Geschichte, Animation, Spiel, Musik...) ab. Die
handelnden Lebewesen und Gegenstande in deinem Projekt heissen Objekte.

gehe -er Schritt
drehe & Grad
drehe & Grad

zeige Richtung €I

zeige auf

gehezux: @ v: @
gehe zu

gleite €3 Sek.zux: @ y: @

Sndere x um

setze x auf (@

Sndere y um

"JsnequUaWIWESNZ WweJ3
-04d UI9p YdlaJagJaiwwed3o.d
Wi UUBp NP USUSP She ‘©do|g 3Ip

Np 1s|oy J31y UOA :9339jed>dolg
"ya3e42§ dz73eY| 3P ‘WPRIqO

uId Jnu sd 31918 SuBjuy WY ‘She

setze y auf (@

pralle vom Rand ab

x-Position
y-Position
Richtung

Jaly s np 3Is|yem ‘uaiaiwweadoud
nz PPRIqo ue wn :#3sPPRIqO

Programmierbereich: Hier baust du Blockstapel, die den Objekten sagen, was
sie tun sollen. Die Stapel aller Objekte zusammen bilden dein Programm.
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Thema |: Erste Schritte

Hier realisierst du dein erstes e Die Blocke, die du dabei

interaktives Projekt. Du bringst neu kennenlernst:
einem Objekt das Laufen und

Malen bei und steuerst es uber
die Tastatur.
(-5 suriaroe aur |

)

e Die Begriffe, die hier neu
eingefuhrt werden:
o (Scratch-)Befehl

> Skript (Befehlsfolge)
\‘g o Attribut (Merkmal)

° Hut (Ereignisbehandlung)

© Bernd Gartner,
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Hier kannst du

Datei Bearbeiten Ve

Neu

Thema I . EI‘Ste SChl‘ltte , dem Objekt einen Offen. .

Namen geben, zum

Speichern A
Speichern als...

Objekt expartieren...

Bewegung Steuerung 1g Objekt1

Aussehen Fuhlen iy A
o

Kisg EipECa LTS Skripte | Kostime
Malstift Variablen

gehe -er Schritt

gehe -er Schritt

s 1=

Ziehe den Block aus der Blockpalette in den

G e I"ad eau S ge h e n // Beispiel ,,Scratch®. | | projekt importieren---i |

Proiektanmerkiinnen

Wichtig: Dein Projekt
regelmassig speichern!

-
-
-
-

Programmierbereich. Klicke ihn dann ein paarmal an und
beobachte die Buhne!

/ Die Katze Scratch geht \
@ bei jedem Klick 10

Schritte ( = Bildpunkte

\/\: ‘_\ oder Pixel) geradeaus.
S BE T T Nach zehnmal Klicken

und 100 Schritten ist

Diel0 kannst du
auch durch eine
beliebige andere
Zahl ersetzten.

@er Block mit

' oder Ausbucht-
ung 0 ist ein Be-
fehl. Der Text im Block
beschreibt den Befehl.
Bei jedem Anklicken des
Blocks flihrt dein Ob-
jekt den Befehl einmal

\ Scratch hier gelandet. /

einer Vertiefung

\aus. .

10
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. /Ein Stapel von \
Thema |: Erste Schritte Fin Sapel von

Skript. Bei jedem An-

Die Richtung wahlen icken des Stapels

fuhrt dein Objekt alle
Befehle des Skripts
einmal aus (von oben

Qach unten). /

Bewegung Steuerung 0 & Objekt1 / \
Aussehen Fiihlen _~ . - ; (\é}“@:@) SCI"a tCh Ze|gt
X  bei jedem Klick
—— zuerst in die ausgewahl-

gehe €D -er schritt e te Richtung und geht in
gehe -er Schritt
drehe G €8 Grad dieser Richtung dannl0

drehe €8 Grad Schritte geradeaus.

Klicke hier
fur dieses
Verhalten:

Klang ISR Skripte | Kostiime

Malstift Variablen

zeige Richtung m

Halte den Block uber den ersten Block und
lasse beide zu einem Stapel zusammenschnappen. Wahle im

Blockmenii eine Richtung aus: (90) rechts /

Klicke den Stapel ein paarmal an und | {5} 2oen
beobachte dabei wieder die Biihne! (180) unten

© Bernd Gartner,
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SeRATEH -Technik
Stapelbehandlung

» Kopiere

n, Loschen,

Hilfe

Menu durch
Rechtsklicken
eines Blocks
offnen!

zeige Richtung m
gehe -er Schritt

Pl

Hilfe
Duplizieren
Léschen

zeige Richtung m

gehe - Gehaitt
zeige Richtung m

gehe -er Schritt

s Z€1g€ Richtung m

e Anbauen

zeige Ric
4 gehe -er Schritt
gehe mj —t Schnrtt

zeige Richtung kg

gehe -er Schritt
mmressmm zeige Richtung m

gehe -er Schritt

zeige Richtupn~ ETR2

ﬂ' zeige Richtung Elilg
gehe

gehe -er Schritt

Beim Loslassen wird der gezogene Block

oder Stapel an der weissen Linie eingebaut.

o Auftrennen
zeige Richtung Ellg
h - hri
zeige Richtung m gehe er Schritt
gehe -er Schritt

zeige Richtung

i i v
reige Richtung -180 ache et

( ehe -er Schritt
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Thema |: Erste Schritte
Das Kostum wechseln

Baue dir im Programmierbereich oy )
diese beiden Skripte zusammen: “'*“"5"'!.5"““"“’

. . . gehe §l1J -er Schritt
Klicke beide abwechselnd ein paarmal

an. Was passiert dabei auf der Bihne? — EZEREEIEN s0v )41
nachstes Kostiim
gehe -er Schritt

-
= Scratch macht ,,echte* Laufbewegungen in dia

jeweilige Richtung. Erreicht wird das durch
Kostumwechsel. Scratch hat am Anfang zwei Kostume

zur Auswahl. Du [ skripte § Kostime Y Klange )

kannst neue Kpstumg Newes Kostiim: (TR agiarel
malen, laden (importie-

ren) oder per Kamera Kostiim1

aufnehmen. Du kannst = [
bestehende Kostume
bearbeiten und

Die violetten Blocke findest
du im Menu ,,Aussehen,
die blauen bei ,,Bewegung®.

Bewegung Steuerung
Aussehen Fiihlen
Klang Operatoren

Malstift Variablen

Bewegung | Steuerung
Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren

Malstift Variablen

Attribut (Merkmal) @

des Objekts. Andere
Attribute sind Standort,
Richtung und Verhalten des
Malstifts (Handbuch S.15) .
Alle Attribute zusammen
beschreiben den aktuellen
Zustand des Objekts, der
beim Speichern des Pro-

&s Kostiim ist ein

Qpieren.

jekts mitgespeichert wird/

13
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Thema |: Erste Schritte

Die gelben Blocke findest
du im Mendu ,,Steuerung®.

Bewegung

© Bernd Gartner,
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Aussehaa Fiihlen

Auf Tasten reagieren

Baue dir im Programmierbereich diese beiden \

Skripte zusammen: e
,\__ ﬁ_ £’

Operatoren

Kiang

Malstift LEGE

Wahle die gewunschte

zeige Richtung EETRS zeige Richtung (Cd [N S Taste jeweils aus dem
nachstes Kostiim nachstes Kostiim [EES— N SO o0
=~y Menu des Blocks aus!

gehe -er Schritt gehe -er Schritt

Driicke dann die Pfeiltasten («<— und —) und beob-
&chte,was Scratch auf der Bihne macht!

sew VVenn du eine
1 ,
‘ der Pfeiltasten

gedruckt haltst, lauft
Scratch flussig in die
zugehorige Richtung.

@er Block von der

Form ,...-——--...,__J

ist ein Hut. Wenn er einem
Skript ,,aufgesetzt" wurde,
fuhrt das Objekt das Skript
jedes Mal aus, wenn das im
Hut angegebene Ereignis
eintrifft. Hute erlauben dir,
Objekte gezielt zu steuern.

o /

AN
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Thema |: Erste Schritte

Male fiir Scratch ein Stift-Kostiim, Klicke auf (17 Brenpunk i das kostim setzen und
verschiebe den Kostum-Mittelpunkt auf die Stiftspitze. Klicke dann auf das Schloss
neben dem Objektnamen, um es zu offnen. Baue dir im
Programmierbereich diese drei Skripte zusammen:
- — e

Scratch

Pfeil nach unten Pfeil nach oben Skripte .
@,}1
A ________________ .

Wechsle durch Klick auf das Leinwandsymbol _ in den
BT Prisentationsmodus. Ziehe den Stift mit der Maus herum (das geht

nur bei offenem Schloss!) und beobachte, was nach dem Driicken von 1, T und der Leey

Ktaste passiert!

/Jedes Obijekt hat einen Malstift

T T

@/-@-@
X N F— dabei. Wenn er abgesenkt ist,
Du kannst CNe Bussalren zeichnet er die Bewegungen
mit dem . | emediessl, || des Objekts nach. Es gibt Befehle
Stift auf HBSESEEET| | Zum Wahlen und Andern der Stift-
dicke, Stiftfarbe und Farbstarke.
- j

Qer Buhne ein Bild malen. /

© Bernd Gartner,
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Thema 2: Orientierung

Hier lernst du, wie du dich auf e Die Blocke, die du dabei

der Buhne orientieren kannst: neu kennenlernst:

Du bringst einem Objekt bei, e G €D ored f’ﬂ;\j
seine Position und Richtung zu e
wahlen und zu andern. Damit
kannst du per Tastendruck leicht
geometrische Muster malen. e (epey )

A
Vi e Die Begriffe, die hier neu
N eingefuhrt werden:
o Aufrdumskript (Initialisierung)
° Punkt, Richtung, Drehwinkel

(Geometrie)

© Bernd Gartner,
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" " @in Punkt wird mit x- \
Thema 2: Orientierung und y-Koordinaten A

beschrieben (x: links —

Die POSitiOn Wahlen rechts, y: unten — oben).
Beispiel: Punkt (—54, 106)

Erstelle dieses\ / Scratch malt das ist 54 Schritte links und 106
Skript und klicke C@W Koordinatenkreuz \Schritte oberhalb der Mitte,/
die grune Flagge uber seiner Welt (der Buhne)
der Buhne an! und geht danach wieder Wechsel des

Wenn ' __ &

- e . .
T oom zum Punkt (0,0), der Mitte L9 Hintergrunds:

N

g;—l;e Zu x: L 0 der BUhne° Objekt1 Auswahl BUhne

senke Stift ab x_Achse 5 o0
gehe zux: €2 v: © [ ] — Hintergriinde
Biihne

hebe stift an I 80 y

gehe zux: (i) v: §
- Bithne
senke Stift ab y-AChse
gehe zu x: [ y: ( X | Skripte Y Hintergriinde Y Kldnge '
hebe Stift an 2
N wee | Tt

K ~180 /
—> —

Standort des Mauszeigers

’/

<=~

© Bernd Gartner,
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Thema 2: Orientierungy,nses s en ovis s

ganz bestimmten Zustand bringt, heisst

Au fl"au men Aufraumskript. Aufraumskripte sorgen

dafu, dass dein Projekt (Geschichte,
Animation, Spiel, ...) immer ,richtig"

@fﬁngt oder weitergeht. /

S Lasse Scratch auf
der Buhne herum-
laufen oder ein Bild malen.
Erstelle dann dieses Skript
und drucke die Taste ,a‘!
\Was passiert?

Gehe zur Mitte der Buhne (siehe auch
Orientierung / Die Position wahlen)

Der ,,aufgeraumte® Zustand kann
/ Scratch und die Buhne werden \ so, aber auch ganz anders aussehen.
4®J II

-~
S

© Bernd Gartner,
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wieder in den Ausgangszustand ;
U
versetzt. So kannst du von vorne anfangen,
. . . . . /
ohne wie bei Pat€l alle Skripte zu verlieren. / v R
Neu / Wenn Taste Pfeil nach links | gedri

zeige Richtung §
gehe -er Scl hrltt zeige Richtung (IR

kl, gehe -er Schritt
zeige Richtung m

gehe -er Schritt

Aufraumen

QO Skripte als Bild speichern zeige Richtung EIhd
= Anmerkung hinzufigen gehe -er Schritt

L

Du kannst auch den Programmierbereich
/ automatisch aufraumen lassen.
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Thema 2: Orientierung
Die Position andern

Erstelle die drei Skripa
unten und benutze dann
die Pfeiltasten —, <« T. Was

beobachtest Du?
/"—'\L

'Pfeil nach rechts

nachstes Kostiim

gehe -er Schritt

'Pfeil nach links

setze x auf
.., auf gleicher Hohe
zu x=—190
/\

50 nach oben und
kurz warten...

nachstes Kostiim

et Y. ...dann wieder

K 50 nach untenj

Verschiebung...

...horizontal

setze x auf

D P e—

andere x um

setze y auf m

...vertikal

Zahl

€
5
»
g
3
c
®

Mit diesen Befehlen verschiebst du ein Objekt\

setze x auf

andere x um

setze y auf

andere y um

©Y ohne Richtungsanderung horizontal (setze und
)\ indere x) oder vertikal (setze und andere y).

Befehl Effekt auf Position

(X y) = (Zahl,y)

(x,y) = (x + Zahl, y)

(%, y) = (x, Zahl)

(xy) > (x, y + Zahl)
k (x,y) — (Zahll, Zahl2) /

-

Qc

Bei — lauft Scratch

|0 Schritte nach

rechts, bei <— geht sie an den
linken Rand, und bei T macht

ratch einen kleinen Hupfer.

 me )

© Bernd Gartner,
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Thema 2: Orientierung

Die Richtung andern

‘m

drehe (& Grad

te Pfeil nach links | gedri

& o

Gib Scratch das Aufraumskript und die

te  Pfeil nach rechts | gedrick J

el .+ 5 Min*

P —
VWenn Tast ‘J

senke Stift ab

gehe -er Schritt
gehe zu x: 0 y: 0 /

/ Bei denPfeil-

tasten dreht
sich Scratch ein Stuck
nach rechts oder nach
links. Die Leertaste
,feuert® eine Linie in

die aktuelle Richtung
\ab.

J skripte ¥ kostime Y kiange N\
Neues Kostiim: [(E72Y  Kamera

Wechsle
das Kostum! at2

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

Richtungen

© Bernd Gartner,
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Thema 2: Orientierung
Vielecke malen

Gib Scratch diese zwei Skripte
und probiere im unteren Skript die

Winkel 30°,45°, 60°, 72°MW_|e

oft musst du jeweils
die Taste ,,Pfeil nach
rechts* drucken, bis

Scratch wieder am Aus-

gangspunkt ist,

und wie sehen

7 dreheG.G"ad
dle Bllder ause gehe ) -er Schritt

senke Stift ab

hebe Stift an

wische Malspuren weg

zeige Richtung m

gehe zu x: (i) y:

,—-—-\—
'enn Taste Pfeil nach rechts | gedrick

]

Ecke musst du einmal — drucken

™ Rechtskurve

/e

7

/730 x 12 = 360 "
45 x 8 =360
72 x 5=360
60 x 6= 360
90 x 4 =360 0
120 x 3 = 360

60°

\ Winkel x Eckenzahl = 360

/ :60o \
60 x 6 = 360)\
P-60°

Viereck
W/ \

(O

Sechseck

90°

T

Scratch malt Vielecke. Fir jed\

- me
@ 450

Achteck
" Re

Funfeck

Y/@ 120°

DreW

21
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Thema 3: Wiederholungen

Hier erfahrst du, wie du Befehle ¢ Die Blocke, die du dabei

und Befehlsfolgen mehrfach aus- neu kennenlernst:
fuhren kannst. Dadurch entstehen

auf einfache Weise ,,komplizierte”
Ablaufe, die du aber gut planen -
musst. Du erfahrst, wie ein Ob- 2
jekt seine Position andern kann,  (egem (cpieie kiang | ganz ]}
und wie du neue Objekte ladst
uni;fgfiihre Positionen reagierst. , pie B?griffe, die hier neu
A1 Q{‘X eingefuhrt werden:

W@ ° Wiederholung (Schleife)

@ > Ablauf (Kontrollfluss)

22
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Thema 3: Wiederholungen

Dinge mehrmals tun

Skript und klicke auf die
grune Flagge uber der

Buhne. Was passiert!?

\_

l.";.' angeklickt ‘

s;ke Sstift ab
ﬁEaerhole 3 mal

d;he & Grad
geh -er Schritt

ﬁEdevhole £ mal A|
| drehe 25 EE Grad

. gehe -er Schritt
N =

Bewegung

Aussehen Fiihlen

Klang Operato|

Malstift

',

‘:ﬁ?ilerhole (241 1N
Pk —

—————
__j drehe (& Grad

Variablen

gehe m -er Schritt

Lasse den Wiederhole-Mehrmals-Block
um ein Skript ,,herumschnappen* oder
baue das Skript in den Block ein!

(Ome Beim

X Ereignis
,,Grune Flagge
angeklickt” malt
Scratch ,,von
selbst” einen
Kreis (genauer:

win 24-Eck).

Wenn es dir zu schnell geht:

a

senke Stift ab
ﬁEﬂerhoIe 8 mal

drehe & €D Grad
| gehe -er Schritt

senke Stift ab

drehe & EI) Grad
gehe -er Schritt
drehe & EI) Grad
gehe -er Schritt

drehe & EI) Grad
gehe -er Schritt
drehe & EI) Grad
gehe -er Schritt

— e e

D WPN —

7

.

Der Wiederhole-Mehrmals-Befehl flihrt die von ihm umschlossene
Befehlsfolge so oft hintereinander aus, wie es im Zahlenfeld steht.

wiederhole {§ mal

© Bernd Gartner,
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Thema 3: Wiederholungen

Ablaufe planen

Wenn du ein ,,kompliziertes*
Muster malen willst, musst du
den Ablauf sorgfaltig planen!

Erstelle dia
ses Skript und _
klicke auf die grine
Flagge! Was passiert?

Ablauf: Wiederhole dreimal
die Schritte | und 2: A

\
— 1 &

hebe Stift an ‘\ -

gehe -er Schritt \
. \

|

2.
\_
[

O

|. Quadrat mit Seiten-
lange 100 malen

2. Stift heben, 100
Schritte gehen

|. Quadrat mit Seiten-
lange 100 malen

% 2. Stift heben, 100
Schritte gehen

(e Scratch malt \
"  dieses Muster

* 1. Quadrat mit Seiten-
lange 100 malen

aus 3 Quadraten. -

” 2. Stift heben, 100
Schritte gehen

. J .

senke Stift ab
(4]
drehe & El) Grad

gehe -er Schritt
—

:
/

hebe Stift an

gehe -er Schritt

senke Stift ab
4l
drehe & Ef) Grad
gehe -er Schritt

—

3‘

hebe Stift an
gehe -er Schritt

senke Stift ab

9‘

drehe & Ef) Grad
gehe -er Schritt

hebe Stift an
gehe -er Schritt

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

Thema 3: Wiederholungen
Dinge endlos tun

Lade eine zweites Objekt (zum Beh / Der Wiederhole-Fortlaufend-Befehl

[©]

C
spiel einen Ball), gib ihm einen pas-

senden Namen und erstelle fur Scratch
dieses Skript. Klicke dann die grine [F=%
Flagge an und ziehe "'_;"""-— N
den Ball mit der Maus

herum. Was passiert? = EIEEEEN

\_
0 Scratch versucht,
/ den Ball zu fan-\

gen: sie dreht sich fort-
laufend in Richtung des
Balls und geht dabei jedes
Mal flinf
Schritte égg@

auf den

Qall Zu.

Scratch

/

\Fortlaufend-BefehI.

gehe a -er Schritt
3

gehe zu Ball

[@

Neues Objekt: @
/”

. Vg
Lade ein <. |

neues Objekt! "—
Things

O

beachballl

sorgt daflir, dass die von ihm um-
schlossene Befehlsfolge immer wieder und
ohne Ende ausgefiihrt wird. Klicken /@
auf das Skript oder den roten Punkt uber

der Buhne (stoppe dlle Skripte) stoppt auch

=/

den Wiederhole-

N
v

Wahle aus
dem Menu!

\

Befehle, mit denen du
auf andere Objekte
reagieren kannst.
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Thema 4: Bedingungen

Hier lernst du, wie du etwas tun ¢ Die Blocke, die du dabei neu

kannst, falls eine bestimmte Be- kennenlernst: o
dingung gilt, und wie du darauf =
. . . wird_]ben'jhrt?
warten kannst, dass sie gilt. Damit
bist du schon in der Lage, Spiele zu . -

programmieren, in denen Objekte - -
auf Beruhrungen von Farben und &8 e Tmren

anderen Objekte reagieren.
p— — ( __R spicle Kiang |

-~
:; rd

Hallo, Ball!

.2 e Die Begriffe, die hier neu
: ‘?ﬂi‘ eingefuhrt werden:
° Bedingung (Pradikat)

> Befehl mit Bedingung (Verzweigung)

26
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Thema 4: Bedingungen [

Operatoren

Bedingungen priifen; &=

@ ;
Ziehe diese drei Blocke in - 1\ ------- .

v . .
den Programmierbereich von

/
Scratch 9 . . .
. . I -
Scratch und klicke sie an, g /| | SCN€ ins Hilfe-Mend
A% des Blocks, um her-

bis du eine Antwort be- ,
, auszufinden, wie du
kommst . Versuche bei .
—— die rote Farbe aus

allen drei Blocken, zwei =i dem Ball in dieses

wird Farbe

Qerschiedene Antworten zu bekommen! / 7 Feld bekommst!

%M Die Antwort ist ,,wahr* oder ,,falsch®, abhangig von der

L Situation, die beim Klicken auf den jeweiligen Block vorliegt.

falsch wahr wahr
wird Ball |berihrt? wird Ball |berihrt? wird Ball |berihrt?

P

&

falsch falsch wahr

ird Farbe berihrt? wird Farbe berihrt? wird Farbe berihrt?

J/eder Block .®w
der Form 4§

ist eine Bedingung.
Der Text in der Be-
dingung ist eine Ja-
Nein-Frage. Bei je-
dem Anklicken der
Bedingung wird die
Ja-Nein-Frage der
Situation entspre-
chend beantwortet.
Antwort wahr be-
deutet ,,Ja, das
stimmt, die Beding-
ung gilt!“. Antwort
falsch heisst ,,Nein,
das stimmt nicht,
die Bedingung gilt

Qicht!“ /
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Thema 4: Bedingungen
Dinge tun, falls...

Erstelle fur den Ball
A rstelle Tur den ba —
Ball

dieses Skript und ~

"

klicke die grine Flagge an!
Was passiert, wenn du mit

. zeige auf Mauszeiger
dem Mauszeiger den Ball saie ) -or sttt

beruhrst? —
- /

.
o ® ©

Jedes Mal, wenn er vom Mauszeiger beruhrt wird,

springt der Ball ein kleines Stuck vom Mauszeiger

weg. Auf diese Weise kannst du den Ball mit der
Maus auf der Buhne herumschieben. /

wivd Mauszeiger |berihrt?

zeige auf Mauszeiger | ST
asks € = ocheit Noch kiirzer!

ﬂder Block mit einer Aus-
sparung dieser Art ( @ ) ist
ein Befehl mit Bedingung. Der
Falls-Befehl sorgt dafur, dass die von
ihm umschlossene Befehlsfolge aus-
gefijhrt wird, falls seine Bedingung
gilt. Gilt die Bedingung nicht, wird
die Befehlsfolge nicht ausgefuhrt, es
passiert also nichts. In beiden Fallen
geht es danach mit dem nachsten
Befehl im Skript weiter.Willst du
auch etwas tun, wenn die Bedingung

nicht gilt, dann nimm den Falls-Sonst-
=

—

)
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Thema 4: Bedingungen
Dinge tun, bis...

(=== Gib Scratch und dem Ball diese beiden Skripte.
Klicke dann die grune Flagge an und schiebe den

Ball zu Scratch! Was passiert? 6
Ball

Scratch
’ » wird Scratch  |berihrt?
—
wird Ball |beriihrt? wird Mauszeiger |beriihrt?
N =
arte 6 Cmmmm e . zeige auf Mauszeiger |
RGN Hallo, Ball! BiiS Sek. Il‘ gehe a -er Schritt

. ' -
\..erst ist der Ball dran! TS j

@y - Scratch wartet auf
& den Ball, wiahrend der

Ball zu ihr geht. Ist der Ball
angekommen, begrussen sich
die beiden.

Hallo, Scratch!

6er Wiederhole-Bis-Befehl sorgt dafur, dass die von
ihm umschlossene Befehlsfolge solange wiederholt £
ausgefuhrt wird, bis seine Bedingung gilt. Danach geht es
mit dem nachsten Befehl im Skript weiter.Vor jeder
Wiederholung wird die Bedingung neu gepruft. Es kann

also auch passieren, dass die Befehlsfolge —

@r nicht oder endlos ausgeflihrt wird. y

Nimm den Warte-Bis-Befehli,
wenn du nic_h1§ tun willst,
bis... T

wird Ball |berihrt?

wird Ball |berihrt?

—

4
7
< -7
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Thema 4: Bedingungen

Hier lernst du zusatzlich noch einige
weitere praktische Befehle kennen!

Spielen mit Beriuihrungen

Lade einen passenden Hintergrund und

drei Objekte: einen Prinzen, einen fliegen-
den Teppich und eine Prinzessin. Gib
ihnen diese drei Skripte und klicke §

die griine Flagge an! P

T ——

%

gehe zu x: y:
zeige Richtung EIikd

komme nach vorn
“E1CH Steuere mich mit dem Mauszeiger zur Prinzessin! §iiTJ Sek.

gehe zu Teppich

PG Aber ich muss immer auf dem Teppich bleiben! Bifls Sek.

wird Prinzessin  |berihrt? J

gehe zu x: HN 100

drehe (& §§ Grad

e
wird Teppich |berihrt? gehe @ -er Schritt
gehe zu Mauszeiger pralle vom Rand ab S
Nicht geschafft! Versuch's nochmal! ’———-\_
A ==
” ~
4 / e J
/ 2 gehe zu x: ¥:
|\ spiele Klang Trlumph < -------- - Music Loops Wilﬂ Prinz beruhl'l’?

gleite Sek. zu x: N 106
~

E280 ) um eine
solche Sprechblase
zu loschen!

w
Setze das Objekt an den Zielort und
wechsle zum Menu ,,Bewegung“: Die
Koordinaten sind schon eingetragen!

s 2 Der Prinz erklart
8/ zuerst das Spiel und
folgt dann fortlaufend dem
Mauszeiger, bis er die Prin-
zessin beruhrt (und mit ihr
entschwebt). Dabei musst
du den Prinzen immer auf

dem Teppich halten, der in
Kreisbogen uber die Buhne
fliegt und jeweils am Rand
-- abprallt.
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