Fir die Einfuhrung in Scratch haben wir ein Projekt aus der sehr wertvollen
Broschure von Urs Frischherz ausgewahlt. Die ganze Broschire und weitere
spannende Scratch-ldeen finden Sie unter: https://www.zebis.ch/
unterrichtsmaterial/scratch-30-kennenlernen
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Für die Einführung in Scratch haben wir ein Projekt aus der sehr wertvollen Broschüre von Urs Frischherz ausgewählt. Die ganze Broschüre und weitere spannende Scratch-Ideen finden Sie unter: https://www.zebis.ch/unterrichtsmaterial/scratch-30-kennenlernen


Um bei Scratch ein Konto zu er6ffnen, klickst du auf der
Startseite von Scratch (https://scratch.mit.edu/) den Rei-
ter «Scratcher werden». Die Anmeldung ist kostenlos und
ohne jede Verpflichtung.
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Danach wirst du durch das Anmelde-Prozedere gefiihrt:

Scratcher werden

Wahle einen Scratch-
Benutzernamen

Wahle ein Kennwort

Kennwort bestatigen

e

Fiir die Wahl des Scratch-Benutzernamens lohnt es sich,
einen Moment zu investieren. Andere Scratcher werden
ihn sehen und sich gegebenenfalls daran erinnern.

Tabu ist es, den eigenen Namen zu nehmen.

Nachdem noch Geburtsjahr und Geburtsmonat, das
Geschlecht und das Herkunftsland angegeben werden
mussen, bleibt als Letztes noch die Mailadresse, welche
zur Bestétigung des Kontos dient.

Danach offnest du am besten dein Mailkonto und besta-
tigst durch Klicken des bereitgestellten Links dein Konto.

GriRe vom Scratch-Team am MIT! Vor ein paar Minuten hat
Ihr Kind sich fir ein neues Konto auf Scratch mit dem
Benutzernamen:

little_butterlfy

Bitte bestatige diese Emailadresse durch Klicken auf den folgenden Link:

NoaGVyekBibHVId2luLmNolixmYWxzZV0:1gortb:ZhTcumitZzS-

https://scratch.mit.edu/accounts/email_verify/WzQwOTEzNjlyLCJ1cnMuZnJpc2
yfbn6g3Pge_Moo/?isRegistration=true

Scratch ist eine freie Programmiersprache und gleichzeitig eine Online-
Gemeinschatt, die es Kindemn erméglicht, interaktive Geschichten, Spiele und
Animationen zu kreieren. Die Bestatigung dieser Email gibt Ihrem Kind vollen
Zugriff auf die Seite und erlaubt das Veréffentlichen und Kommentieren von
Projekten. Mehr dazu unter https://scratch.mit.edu/about/.

Scratch On!
- Das Scratch-Team

Jetzt wird auf der Scratch-Webseite dein Scratcher-Name

oben rechts angezeigt (1), zum Zeichen, dass du
angemeldet bist.

Weiter kannst du erkennen, dass du eine Nachricht
erhalten hast. Nachrichten, aber auch andere Aktivitaten,
im Zusammenhang mit deinem Konto, werden durch eine
Zahl im orangen Kreis angezeigt (2)
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Updates and Bug Fixes!
Lerne, wie man in Probiere die We have some updates and bug fixes for
you! See here for more information
Scratch ein Projekt Einstiegsprojekte Scratchern Kontakt

erstellt aus auf Scratch 3.0is here!
Scratch 3.0 has launched! See here for more

information.

[any E . ey First Scratch Design Studio in 3.0
Have you ever wondered what fe might be
e Rat like in'the year 30007 Here s your chance to

share your dreams and wishes for the futurel

Nimm mit anderen

etwas personlicher gestalten. Dazu klickst
du auf deinen Benutzernamen oben rechts ......
und wahlst Profil. Danach hast du folgende ~~ "
drei Optionen.

©h3.01s here!

1) Uber mich: Ist eine Gratwanderung. Personal-
daten, Name, Alter, Geschlecht soll-
ten nicht erwahnt werden. Passen

wirden Hobbies und Interessen.

2) Woran ich arbeite: Gemeint sind da Scratch-Projekte.
3) Profilbild: Im Gegensatz zu den Texten, wel-
che viele Scratcher offen lassen,
kreiert eigentlich fast jeder sein ei-
genes Profilbild. Auch hier gilt aber:
kein personliches Foto. Ansonsten
sind der Fantasie keine Grenzen
gesetzt. Nebst Bildern sind dbrigens
auch bewegte GIFs mdglich.

Um sein personliches Bild einzuset-
zen auf den Platzhalter im Profil
doppelklicken und zum gewiinsch-
ten Bild navigieren.
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Woran ich gerade arbeite

@

Was ich gemacht habe




— Klickrennen

Projekt starten
« Starte ein neues Projekt:

+ Gib dem Projekt den Namen Klickrennen.

Eine Figur auswéhlen und veréndern
+ Wahle als passenden Hintergrund Night City.

0 Biihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Convertible.

o o
« Andere den Namen in Auto?, indem ~ Fior

du das Wort Convertible bei den Autot
Figuren-Infos (iberschreibst.

+ Schreibe folgendes Skript, damit sich das Auto mittels
Klick auf die Leertaste bewegen lasst:

—°

* Probiere das Skript aus ein paar Mal die Leertaste klickst.

Auf die Platze
+ Ziehe das Auto in die linke untere Ecke.

+ Wechsle in den Skripte-Register und schreibe ein weiteres
Skript fir das Auto, damit es nach jedem Kilick auf die grii-
ne Flagge automatisch wieder am richtigen Ort startet:

Je nachdem, wo du dein
et M l Auto  hingezogen hast,
" sehen deine Werte etwas

S m 5 @ anders aus.

* Teste dein Skript, indem du das Auto in die Mitte der Blih-
ne ziehst und danach die griine Flagge klickst.

Eine Ziellinie einrichten
+ Klicke auf den Pinsel, um eine neue Figur u zeichnen und
s

nenne sie Ziellinie: G m n Coir )

+ Wahle das Linienwerkzeug aus und ziehe damit eine gelbe
senkrechte Linie deren Dicke du auf 10 eingestellt hast. .
Halte, wéhrend du die Linie ziehst, die Umschalttaste ge-
driickt, damit die Linie senkrecht bleibt. Klicke auf die De-
lete-Taste, wenn du die Linie nochmals zeichnen madch-

Randfarbe

test.
. —> - 10 —> | 4Pshift I

+ Die Linie sollte etwa einen Drittel
der Blihnenhohe haben. Ziehe sie
anschliessend auf der Blihne an !
den richtigen Ort.

* Klicke auf die Auto-Figur und wechsle anschlies- H
send ins Skripte-Register.

+ Erganze das Leertasten-Skript des Autos wie folgt:

Autol

das Farbfeld des Sensors
und danach auf die Farbpj-
pette im unteren Teil de
erscheinenden  Farbfens-
ters. Jetzt kannst du auf der
Blihne auf diejenige Farbe
klicken, welche du im
Farbfeld des  Sensors
haben mdchtest.

Sattigung 72

>

* Teste das Skript: Klicke solange auf die Leertaste, bis das
Auto die Ziellinie erreicht.

Einen Gegner wéhlen
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Convertible 2
* Benenne sie Auto2

+ Ziehe sie auf der Blihne auf gleiche Hohe wie das Auto?
und beniitze deren Positionsangaben (Koordinaten) in
einem Skript, um die Startposition festzulegen:




Je nachdem, wo du das Auto2
hingezogen hast, sehen deine
Werte etwas anders aus.

Pfeiltaste bewegt werden kann.

.

Hier die Pfeiltaste auswahlen.

e

geheo er Schritt
wrdFarhe.bemIlll”

N

+ Teste dein Skript: Du kannst mit der Leertaste, bzw. der
rechten Pfeiltaste die Figuren zum Bewegen bringen.

Einen Klang hinzufiigen

Wenn die Ziellinie Uberschritten wird, soll ein Klang ert6-
nen.

* Klicke auf Auto? anschliessend auf das Klange-
Register.

+ Klicke auf Klang wéhlen.

o) Klange
(ifal o

= Skripte &f Kostime

+ Wahle den Klang cheer aus.

Cheer

+ Wechsle ins Skripte-Register und erganze das bereits
bestehende Skript:

D

spiele Klang  Cheer » hier den Klang auswahlen

e QDY e @ i

-

+ Teste das Skript, indem du solange auf die Leertaste
klickst, bis das Auto die Ziellinie iiberschreitet.

Das Auto qualmen lassen

» Wechsle ins Register Kostiime.
Durch Rechtsklicken auf das Kostim

links oben kannst du es duplizieren. - Dupizieren

+ Wahle danach das Kreiswerkzeug a aus.

* Bei der Fiillfarbe mischt du dir ein helles Grau zusam-
men. Anschliessend zeichnest du mit einigen kleinen
grauen Kreisen hinter dem Auto? etwas Qualm.

‘ Farbe 72
{ )

sattigung 0
Helligkeit 30

* Wechsle ins Skripte-Register und ergénze das Skript:

Auto!

spiele Klang Cheer =

e QD s @ st

* Der Auspuff ‘sollte nun qualmen, wenn du das Skript
testest.

Gegen den Computer antreten

+ Das zweite Auto soll vom Computer nun automatisch
bewegt werden. Wahle deshalb die Figur Auto2 aus.

« Losche anschliessend das Pfeiltasten-Skript, indem du
es auf die Block-Palette zurlickziehst.

« Erganze das verbleibende Skript wie folgt:

-

sage fiir o Sekuaden

Du kannst die Geschwindigkeit Legen die Zielposition fest. Die

verandem, wenn du hier eine Zahlen kdnnen in deinem Projekt

grossere oder kleinere Zahl einset- leicht abweichen (Je nachdem,

zest. wo du die Ziellinie hingesetzt
hast.

* Teste das Skript, indem du gegen den Computer an-
trittst (grine Flagge und danach die Leertaste mdglichst
schnell klicken). Probiere andere Geschwindigkeiten fiir
das griine Auto aus, bis fiir dich passt.




— Klickrennen

Gewonnen oder verloren?

Du kannst dir vom Programm anzeigen lassen, ob du ge-
wonnen oder verloren hast:

+ Dazu wahlst du eine neue, leere Figur, indem du Malen
auswahist.

OExn

* Gib der Figur den Namen Schluss-Anzeige.

Figur
li/ Schluss-Ahxeige /} 0ix % I ¥ 0
. >
Zeige dich Grole Richtung
® O 100 90

+ Klicke auf das Textwerkzeug [ und schreibe Verloren!

Verloren},

* Du kannst bei diesem Schriftzug...

rarse [

Sans Serif

- die Farbe andern:

- die Schriftart &ndern: -

Sans Serif

- die Grosse andern: Klicke dafir auf das Auswéhlen-
Werkzeug [ und ziehe danach an einem der erschei-
nenden blauen Eckpunkten.

Hier ziehen! \ Ve I"l O re n !{

(]

+ Verandere nun den Schriftzug nach deinem Geschmack
und ziehe ihn danach in die Mitte der Zeichnungsflache,
solange das Auswahlen-Werkzeug [ noch angewahlt ist.

+ Andere links oben den Namen des Kostiim1 in Verloren!

Verloren!
Fllifarbe Randfarbe
+ Dupliziere das Kostim Verloren! durch

Rechtsklick und andere links oben sei-
nen Namen in Gewonnen!

EXDO ieren

* Wahle das Textwerkzeug d aus und klicke auf der Arbeits-
flache auf das Wort Verloren! Andere es ab in Gewonnen!

Gewonnen!

Deine Figur Schlussanzeige hat nun zwei Kostlime: Verlo-
ren und Gewonnen.

Um die Gewinn-, beziehungsweise die Verloren-Anzeige im
richtigen Moment erscheinen zu lassen, muss noch einiges
programmiert werden:

+ Andere folgende beiden Skripte ab:

Sendet eine Nachricht an
alle Figuren. Durch Klicken
auf den weissen Pfeil und
danach auf Neue Nach-
richt kénnen weitere Nach-
richten kreiert werden.

sage fir ” Sekunden

« Damit die die Figur Schluss-Anzeige die Nachrichten
empfangen kann, benétigt sie noch weitere Skripts:

Versteckt die Anzeige, bis
sie gebraucht wird.

pu

wechsle zu Kostim Verloren!

Sobald die Figur diese Meldung
erhélt, wechselt sie zum richtigen
Kostiim, zeigt sich und stoppt
danach das Spiel.

* Teste nun die Skripts.
Bei Spielende sollten
nun die passende An-
zeige erscheinen.




- Debugging

Recht haufig kommt es vor, dass ein Computer-Programm
beim ersten Test alles andere macht, als was es sollte. In
den seltensten Fallen ist dann der Computer schuld. Meis-
tens hat der Scratcher einen Denkfehler oder eine Unauf-
merksamkeit begangen und muss nun den Fehler suchen.
Programmierer nennen das Debugging. Das Wort kommt
vom Wort Bug. In grauer Computer-Vorzeit, im Jahre 1947,
hatte Computer-Pionierin Grace Hopper eine Motte als
Ursache fiir eine Computerpanne ausgemacht. Sie hat den
Bug in ihrem Logbuch verewigt und seither halt sich der
Name Bug (Ungeziefer, Wanze) fiir Programmfehler.
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Debuggen ist nicht besonders spannend, aber manchmal
kommt man nicht darum herum. Die nachfolgende Checklis-
te kann dir beim Suchen helfen, wenn dein Programm nicht
so lauft, wie du dir das vorgestellt hast:

1. Skript am falschen Ort
Hast du das Skript bei der richtigen Figur geschrieben?

2. Vergessene Blocks

Gehe fiir dich in Gedanken die einzelnen Blocks durch.
Machen sie Sinn oder fehlt etwas? Falls du einen Code
abschreibst: Zahle die Blocks nach. Vielleicht kannst du
deinen Code auch mit deiner Kollegin, deinem Kollegen
vergleichen.

3. Verwechselte Blocks

Hast du die richtigen Blocks verwendet? Besonders haufig
werden Blocks mit relativen und absoluten Anweisungen
verwechselt:

drehe dich (* um @ Grad IR setze Richtung auf @ Grad

« seizexaufo

andere Groge um () Ad sct-e Groke auf

andere x um

:
0

andere Efiekt Farbe v  um (EZ) Rl setze Effekt Farbe

a Amdl setze Test » auf

g

:

7

4

5
o

Auch Blocks mit ahnlichen Anweisungen sind gefahrdet:

<>

drehe dichzu Mauszeiger » gehe zu Mauszeiger v

Vielleicht haben die Blocks aber auch nicht die richtige
Farbe und damit die falsche Funktion:

x-Position Amdl Maus x-Position

y-Position PR Maus y-Position

4. x und y verwechselt
Unter Umstanden hast du einen X-Block statt einen Y-Block
erwischt oder umgekehrt?

Amdll y-Position

2
'g

Maus x-Position PN Maus y-Position

5. Falsche Zahlen
Gerade wenn du ein Skript oder ein Skript-Teil kopiert hast,
ist es oft notwendig, noch die Zahlen oder das Vorzeichen

L andere x um

6. Falsche Auswahl
Ebenfalls geht das Andern der Dropdown-Menis schnell
vergessen:

setze Efiekt Farbe v wf@ Aadll scize Efieit Pixel v auf (€E)

wechsle zu Kostum Kostim1 « Ll wechsle zu Kostim  Kostim2 «

7. Falsche Reihenfolge
Sind die Blocks in der korrekten Reihenfolge?

drehe dich C* um () Grad

drehe dich ( um @ Grad

8. Schleifen
Sind Blocks innerhalb von Schleifen, wenn sie ausserhalb
sein sollten oder umgekehrt?

pralle vom Rand ab pralle vom Rand ab

2 2>




Oder fehlt gar eine Schleife? Statt so,

Taste Pfeil nach links »

sollte das Skript so aussehen:

Taste Pfeil nach links «

9. Zeitliche Begrenzung
Sind Aktionen zeitlich begrenzt, wo sie es nicht sein sollten
oder umgekehrt?

sende Nachricht1 v analle =S sende Nachrichtl « mdﬂnlvﬂle
> sage@ﬁjrosaunden

;
0

10 Falsches Timing
Um einen genauen zeitlichen Ablauf mit mehreren Figuren
festzulegen, sind die sende-empfange-Blocks den warte-
Blocks vorzuziehen.

warte (§]) sekunden NN sende Nachrichtt + an alle
Wennich Nachricht1 + empfange

Tipp: Verschwundene Figur

Wenn plotzlich eine Figur verschwunden ist, hilft oft das
folgende Skript. Schreibe es in den Skriptbereich der ver-
missten Figur und klicke darauf:

gehe zu x o y: o

gehe zu vorderster + Ebene

zeige dich




