Lektion 1

Los gehts! Lass uns gemeinsam Programmieren lernen und tolle Spiele entwickeln!
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So sieht Scratch aus

Was ist Scratch?

Scratch ist eine Programmiersprache fur Kinder. Du kannst sie auf
jedem Computer und Laptop nutzen, nicht aber auf Handys.

Mit Scratch kannst du Spiele entwickeln, Geschichten animieren,
ein Quiz fir deine Freunde erstellen und vieles mehr.

Wie nutze ich Scratch?

Scratch nutzt du im Internet-Browser. Es gibt verschiedene Browser
und du kannst jeden verwenden.

Los geht's:

Starte deinen Internet-Browser und gib in die Adresszeile folgendes

en: [ LSl cratch.mit.edu

Es offnet sich die Scratch-Webseite.

- Entwickeln @fdecken Ideen

Klick in der Leiste oben auf Entwickeln.

Uber Scratch

@  Suche

Nun kann es schon losgehen. Schliel3e das Tutorial-Fenster, falls
es erscheint..




Du solltest nun Folgendes sehen:

Falls du etwas anderes siehst, gehe nochmal zuriick und wiederhole die Schritte.
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Wie arbeite ich im Kurs?

Wir empfehlen dir, die Anleitung auszudrucken und beim Bearbeiten
der Aufgaben neben dich zu legen.

Im Kurs wirst du immer wieder die folgenden Symbole sehen. Das
ist ihre Bedeutung:

' Klicken: Klicke hier, um etwas auszuwahlen.
Klicken und ziehen: Klicke etwas an und ziehe es dann

mit der gedriickten Maustaste an eine Position.

Die Buchstaben in den Bildern zeigen dir, welche
Anweisung zum Bild gehort. Suche nach (A) im Text, um
die richtige Beschreibung zu finden.

@ Rahmen zeigen dir wichtige Stellen in den Bildern.



Die wichtigsten Bereiche von Scratch
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Die wichtigsten Aktionen
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Ausprobieren!

Lass uns alle Aktionen und Bereiche kurz ausprobieren. In den
Bildern siehst du, was genau du tun sollst:

(A) Ziehe den obersten blauen Block Block ,gehe 10er Schritt* aus
dem Codeblock-Bereich in den Skriptbereich.
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(B) Klicke auf die Kategorie Ereignisse und ziehe den Block “wenn
griine Fahne angeklickt wird” in den Skriptbereich.

(C) Flige die beiden Blocke zusammen, sie passen wie Legosteine
ineinander.
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(D) Klicke auf Figur wahlen und wahle den Apfel.
(E) Klicke auf Hintergrund wahlen und wahle das erste Bild “Arctic”.
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Auf der nachsten Seite siehst du das Ergebnis.



Das Ergebnis

Tipp: Wenn dein Skript verschwunden ist, hast du wahrscheinlich der Apfel und nicht die Katze ausgewahlt. Jede Figur hat ihre eigenen
Skripte. Auch Hintergrundbilder kénnen Skripte bekommen. Klicke auf die Katze (A).

Jetzt kommt der gro3e Moment. Klicke auf die griine Fahne (B), um dein Skript zu testen. Die Katze sollte sich auf den Apfel
zubewegen.
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Blocke loschen

Wir brauchen unser kleines Testprojekt nicht mehr. Lass uns etwas
ausprobieren.

Um Blocke zu loschen, kannst du sie einfach wieder zuriick in den
Blockbereich ziehen (A). Probier es aus!
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Ein neues Projekt starten

Um ein neues Projekt zu starten, machst du Folgendes:

Klicke auf oben auf “Datei” und dann auf “Neu” (A).
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Alternativ kannst auch mit der rechten Maustaste auf einen Block
klicken und dann “Losche Block” anklicken.
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Wenn ein Pop-up erscheint, bestatige dieses mit OK (B).

scratch.mit.edu says

Inhalte des aktuellen Projektes ersetzen?

Cancel

Jetzt sind wir bereit fiir dein erstes richtiges Computerprogramm!



Was sind eigentlich

Computerprogramme? A)
gehe zu x: @ y: m
Ein Computerprogramm besteht aus vielen einzelnen Befehlen, die B
Al
der Computer Schritt flir Schritt nacheinander ausfiihrt. ) R
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Programmierer schreiben diese Befehle. Dabei versuchen sie, ihre
Programme so einfach und klar wie mdéglich zu schreiben. @‘

Zufallszahl von a bis °

In diesem Kurs verwenden wir folgende Struktur:

* (A) Befehle sind die kleinste Einheit eines Programms. In

(B) Mehrere Befehle, die zusammen eine Aufgabe erledigen
nennt man Skript. Die Befehle stehen dabei in einer klaren
Reihenfolge und bilden eine Einheit. Ein anderes Wort dafiir ist
Sequenz.

Scratch heilRen diese Blocke. @

m
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* (C) Mehrere Skripte ergeben zusammen das Programm - z.B.
ein fertiges Computerspiel.
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Dein erstes Computerprogramm

Jetzt erstellst du dein erstes eigenes Skript (siehe Bilder rechts):

« (A) Klicke auf die Kategorie ,Ereignisse”. Ziehe dann den
Ereignis-Block ,wenn griine Fahne angeklickt wird“ auf die
Skriptflache.

+ (B) Klicke auf die Kategorie ,Bewegung” und ziehe den Block
,gleite in ... Sek. zu Zufallsposition“ unter den Ereignis-Block.

* (C) Flige zwei weitere ,gleite in ... Sek. zu Zufallsposition“-
Blocke hinzu.

Klicke auf die griine Fahne Uber der Bihne, um dein Skript
zu testen! Die Figur (die Katze) sollte sich nun an drei
zufallige Positionen bewegen.
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Jetzt wollen wir das Programm noch spannender machen. Immer ®
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« (A) Klicke auf die Kategorie ,Aussehen” und suche den Block
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Reihenfolge

Jetzt wollen wir mit dem Programm noch ein bisschen
experimentieren.

Du kannst nicht nur die Effekte andern, sondern auch die

Reihenfolge der Befehle und damit das Ergebnis verandern.

Rechts siehst du drei Varianten einer unterschiedlichen
Reihenfolge.

~ Baue jedes Skript nach und teste es.

Wenn angeklickt wird
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Wenn angeklickt wird
gleite in ° Sek. zu Zufallsposition =
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gleite in ° Sek. zu Zufallsposition =
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setze Effekt Farbe v auf @

Wenn angeklickt wird
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Projekte Speichern

Um dein Projekt zu speichern, klicke auf “Datei” und dann auf “Auf
deinem Computer speichern” (A).
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Es erscheint ein neues Fenster. Wahle einen Speicherort (B), gib der
Datei einen Namen (C) und klicke “Speichern” (D).
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&« > v 7‘[[. > Desktop > v GJ Search Desktop P

Organize ~ New folder = Q
A~
Name Date modified Type 9
% Home ’ I P
E] Gallery ~ Temp 04/04/2024 23:16 File folder
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A Hide Folders E_r—.?k Cancel
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Projekte Laden

Lade jetzt dein eben gespeichertes Projekt. Klicke dafiir auf “Datei”
und dann auf “Von deinem Computer hochladen” (A).
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Wihle dann die Datei, die du laden willst (B) und klicke “Offnen”
(C). Bestatige das Pop-up (falls es erscheint) mit OK (D).
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- W)
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P Pictures » available.

micha » B
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File name: |Mein erstes Projekt.sb3 v | Custom Files (*.sb;*.sb2;*.sb3) v
Cancel
P& O

scratch.mit.edu says

Inhalte des aktuellen Projektes ersetzen?

“6ffnen” }\%
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Projekte speichern und laden

Im Kurs werden wir immer wieder Projekte speichern und laden.
E Achte auf dieses Symbol, um es nicht zu verpassen.

Merke dir immer; wo du deine Dateien speicherst, damit du sie spater
wiederfindest.

Wenn einmal nicht erwahnt wird, ob du ein Projekt speichern sollst, dann ist es
auch nicht notig.
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Denksport (freiwillige Ubung)

Jetzt kannst du dein Programmierwissen testen.

Rechts siehst du drei Skripte. Uberlege, welche der drei folgenden
Beschreibungen, zu welchem Skript passt.

Wenn du dir nicht sicher bist, baue die Skripte einfach nach.

(A) Die Katze bewegt sich zu einer Zufallsposition und wird dann
unsichtbar. Etwas spater taucht die Katze plotzlich an einer
anderen Position wieder auf.

(B) Die Katze wird unsichtbar und gleitet dann an eine zufallige
Position. Sie wird sichtbar und gleitet zu einer anderen Position.

(C) Die Katze wird sichtbar und bewegt sich zu zwei zufalligen
Positionen. Erst am Ende wird sie unsichtbar.
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