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Scratch-Account erstellen

Scratcher werden Anmelden

Wir wollen nun einen Account bei Scratch erstellen.

Klicke dazu in der lila Leiste oben rechts auf “Scratcher werden”

(A).

Du wirst nun durch den Prozess der Accounterstellung gefiihrt (B).

Wahle einen Benutzernamen aus (nicht dein echter Name) und ein ié\é;é)i

Passwort. Das Passwort musst zu zweimal eingeben.

Auf der nachsten Seite findest du Hilfe, falls du nicht weil3t, was du
eintragen sollst. Scratcher werden

Erstelle Projekte, teile Ideen, finde Freunde. Es ist
kostenlos!

Wibhle einen Benutzernamen

Passwort erstellen

Passwort anzeigen

Weiter
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Scratch-Account erstellen

Du musst nun ein paar Angaben machen:

Wann wurdest du
In welchem Land lebst geboren?

(A) Land - Hier kannst du ein beliebiges Land auswahlen. Es spielt du?
keine Rolle, wo du wirklich herkommst. Wbl den Lond Monat sehe

(B) Geburtsdatum - Gib hier am besten nicht dein echtes
Geburtsdatum ein. Im Internet sollte man sein richtiges e
Geburtsdatum nie teilen.

|
(C) Geschlecht — Du musst dein Geschlecht nicht angeben. Wir hes Geschlecht
. . .. . . “ . hast du?
empfehlen, die Option ,Mdchte ich nicht angeben” auszuwahlen.
. ] ) . . e Wie lautet deine E-Mail-
(D) E-Mail-Adresse - Es ist sinnvoll, eine echte E-Mail-Adresse Adresse?

einzutragen, aber das ist nicht unbedingt nétig. Wenn du mal dein
Passwort vergisst, kannst du Giber deine E-Mail-Adresse ein neues
bekommen. AuRerdem brauchst du eine giiltige E-Mail-Adresse, um
deine Projekte zu veroffentlichen und mit anderen zu teilen. Wenn

du keine E-Mail-Adresse hast, frag deine Lehrer/in oder deine

Eltern. r
Eventuell musst du einen Test machen: Damit Scratch sicherstellt, E ’> g i(
illkommen bei

dass du kein Roboter bist, musst du in einem kleinen Test Dinge in Scratch
Bildern mit der Maus anklicken. asdfadfasdfasdfeef!

Du bist nun angemeldet! Du kannst damit
beginnen, Projekte zu erkunden oder zu erstellen.

Sonstiges
Geschlecht
mation privat halten. @

Méchte ich nicht angeben

(E) Fertig — Wenn alles ausgefiillt ist, klickst du auf ,Loslegen”.

Méchtest du etwas teilen oder kommentieren?
Klicke auf den Link in der E-Mail, die wir an

com

gesendet haben.




Dein Scratch-Account

Du solltest jetzt bei deinem Account eingeloggt sein.

Der rote Balken verschwindet, wenn du deine E-Mail-Adresse bestatigst. Klicke dazu den Link, den du per E-Mail bekommen hast.

Hier eine Ubersicht tiber alles, was neu ist:

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @]

=N 6 - wammerl v

NIRRT [ (W5 estitige deine\ E-Mail-Adresse, um das Veréffentlichen zu akti @RI ER M) LN Hilfe?

Projekte anderer
Willkommen | entdecken

Lerne, wie man in Probiere die Nimm mit anderen
Scratch ein Projekt Einstiegsprojekte Scratchern Kontakt
erstellt aus auf

-1
- = s R RS
play sound meow v - .. .1:-.: - r"ﬁ\ Q

Alles zu deinem
Neuigkeiten zu Scratch | Account

@

Countdown to Scratchtober

Scratchtober 2024 is almost here and you're
invited! See here for more information and to
join the countdown!

Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Wiki!

New Scratch Design Studio!

X marks the spot! For this Scratch Design
Studio, create a project about treasure,
whatever that means to you!
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Dein Scratch-Account

Das Besondere ist: Wenn du ein neues Projekt erstellst (mit einem Klick auf “Entwickeln”), wird es automatisch in deinem Account gespeichert.
Damit du es wieder findest, ist es wichtig, deinem Projekt einen Namen zu geben (A). Du kannst dein Projekt veréffentlichen (B), damit andere

es finden konnen. Probiere es aus!

AnschlieRend klicke auf Projektiibersicht (C), um zurlick zur Ubersicht zu kommen.

~ * Einstellungen + E Datei +» & Bearbeiten ~ TestProjekt Verdffentlichen €¢) Zeige Projektseite ! Tutorials ﬁ . wammerl »

= s ~o IS
= Skripte .4 Kostime o Klange ] ww
. Bewegung
Bewegung o
. gehe o er Schritt
Aussehen
. drehe dich C* um @ Grad
Klang
O drehe dich *) um @ Grad Q ‘
Ereignisse U
® \(v
SEeRN oche zu  Zufalisposition v
Fihlen GEIEN o ¥: o
Operatoren gleite in “ Sek. zu Zufallsposition »
Variablen Rt o Edeans o ¥: o
. Figur Biihne
Meine . Figurt - x 0 I v 0
Blocke setze Richtung auf @ Grad igur’
Sichtbarkeit Groke Richtung
drehe dichzu Mauszeiger v
. ® 100 20

Hintergrundbilder
1

v

This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. 47
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andere x um o

setze x auf

Figur1

Lager



Dein Scratch-Account

So sieht deine Projektiibersicht aus. So findest du jedes deiner Projekte wieder. Diese Ubersicht kannst du auch tiber “Meine Sachen” im Menii

deines Accounts finden.

Klicke auf das Projekt, das du gerade erstellt hast (B). Du gelangst nun auf die Projektseite.

Uber Scratch B B i wammerl ~

Entdecke Ideen

Entwickeln

Profil

Meine Sachen (P
Meine Sachen
Kontoeinstellungen

Alle Projekte (2 ) Abmelden
TestProjekt 1 0

{Qute ago Hinzufugen zu ~ 0 0

Vert':‘ﬂ‘entlichur?g
zuruckziehen

Veroffentlichte Projekte (1) g Zuletzt verand

Unveroffentlichte Projekte (1) Schau hing

Meine Studios (0) Untitled
E Zuletzt verdndert: 32 minutes ago

Papierkorb Léschen

Mehr anzeigen

This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later.

48



Die Projektseite

Die Projektseite gibt dir eine Ubersicht iiber den Inhalt des Projekts. Hier kannst du die Felder Anleitung und Anmerkungen und Danksagung
ausflllen. Das wird spater wichtig, wenn wir Projekte veroffentlichen.

Wie das aussehen kann, erfahrst du mit einem Klick auf “Entdecken” (A).

“ Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q @ B wemmer v

Gratulation zur Veréffentlichung deine Andere Scratcher kénnen es nun ausprobieren, kommentieren und

TestProjekt m

Erklare hier, wie man dein Projekt verwenden kann (z. B.
welche Tasten man driicken soll).

O
= [ Anmerkungen und Danksagungen J

QT =
( Wie hast du dieses Projekt erstellt? Hast du Ideen,
Skripten oder lllustrationen von anderen aufgegriffen?
Danke ihnen an dieser Stelle.

00 %o @1 o
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Dein Scratch-Account

Die Entdecken-Seite ist super, weil du hier Projekte von anderen nicht nur ansehen, sondern auch 6ffnen und verandern kannst.

Klicke auf eines der Projekte bei (A)!

~ Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q @ i wammerl v
e =N
Projekte Studios

@ ( Animationen :H: Kunst :jl ﬂ: Spiele :H: Musik :3 E: Geschichten :\I: Tutorials :jl Im Trend

5

ASKETBALL

i, Basketball / /N4 ... NUMBER / Game ver.... 77 SPACE. PLATFORME...
= taiga58 moku-FX &8 20220ta-24

[Fr-> TH] Fairy /...

fuu-ev3




Andere Projekte remixen

Du siehst nun die Projektlibersicht des Projekts, welches du angeklickt hast. Du konntest das Projekt zu deinen Projekten kopieren und
verandern, indem du auf den “Remixen-Knopf” bei (A) klickst. Alternativ kannst du auch einfach das Projekt ansehen, ohne es zu kopieren oder
zu verandern, indem du den “Schau-hinein-Knopf” bei (B) verwendest. Probiere es aus, wenn du Lust hast!

AnschlieRend klicke auf “Entwickeln” (C), um ein neues eigenes Projekt zu starten. Wir wollen jetzt dein erstes eigenes Spiel programmieren.

-~ 1
Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch Q =< @ . wammerl v

1'v1.0 _ Mobile friendly _ #all #...

_ O x» Anleitung

[ & ]
Hey guys this is rock Dodge. THANKS FOR #1 TRENDING |
GAMES! Also, you got to be honest even myself.

Instructions:
1. Arrow keys or WASD to move
2. If your on a tablet, or a phone, make sure to press mobile

mnde ON heafare nlavinn

Anmerkungen und Danksagungen

O https:/fwww.youtube.com/@ThreeStasgamo 3
Copy the link

The credits are in the project. Simply press the button on
the top right corner and you will see it, plus they will give
you an achievement

Q131 1219 G 175 @ 92224 © 26. Sept. 2024

m <+ Zu einem Studio hinzufiigen ¢ Link kopieren
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Dein Scratch-Account

Jetzt, da du einen Scratch-Account hast, werden deine Projekte automatisch gespeichert. Auch dein gerade erstelltes Projekt ist also schon
gesichert!

Deswegen ist es wichtig, beim Starten eines neuen Projekts dem Projekt einen Namen zu geben. Das machst du bei (A).

&= Skripte ‘l Kostime o Kiange

Bewegung

# Einstellungen ~ E Datei + & Bearbeiten

:réffentlichen ) Zeige Projektseite ! Tutorials 8 . wammerl ~

N @ (DM 3%

E
H
@
Q
c
S
@

gehe o er Schritt

drehe dich C um e Grad

>
=
I
o
@
=
@
S

=
5]
=1
=1

drehe dich ) um @ Grad

@

@

T

z
1@
]

2

5

a

gehe zu Zufallsposition

TSR gche zux: o ¥ o

gleite in ° Sek.zu Zufallsposition »

Variablen gl o SEes o ¥: o

Figur Biihne
Meine ) > x 0 I y 0
Blacke setze Richtung auf @ Grad Figur1
Sichtbarkeit Grole Richtung
drehe dich zu Mauszeiger »
& ® & 100 90

Hintergrundbilder

0O

1

andere x um @

setze x auf

Figur1

OO0
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Manuell Speichern

Sollte dein Projekt einmal nicht automatisch gespeichert sein, siehst du oben rechts die Option ,Jetzt speichern“ (A) oder unter ,Datei > Jetzt
speichern” (B), um es manuell zu speichern.

# Einstellungen » ﬁ Datei = & Bearbeiten » Untitled-2 Veréffentlichen €Y Zeige Projektseite ! Tutorials ‘ Jetzt speichern l a . wammerl «

= Skripte & Kostime @ K Neu ~ O (0 X

. ' Jetzt speichern I

Bewegun . o =
— Eine Kopie speichern

g
H
@
Q
c
S
=}

gehe 0 er Schritt

drehe dich C um G Grad

Von deinem Computer hochladen

Auf deinem Computer speichern @

gehe m er Schritt

drehe dich C* um e Grad

>
c
Il
@
@©
=
@
El

LH
@©
: @
@
’
N

=
5
3
@

drehe dich ) um @ Grad

gehezu Zufallsposition v

TR gehe zux: @ ¥ @

gleite in ° Sek. zu Zufallsposition »

Variablen gleite in ° Sek. zu x: @ y: @

@
@
c
]
g
=
E
a

drehe dich ) um G Grad

[o]
k=1
.
: @
51
c
S

Figur Biihne
Meine . . - x 30 I y 56
Blocke setze Richtung auf @ Grad Figuri
Sichtbarkeit GroBe Richtung
drehe dich zu Mauszeiger «
E e @ 100 %0

Hintergrundbilder
1
andere x um

IOJRNC]

Figur1

= setze x auf
Lager 0 e
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Dein erstes eigenes Spiel @ Ereignisse

Bewegung )
Los geht’s mit deinem ersten eigenen Spiel! ' -

Aussehen

Spiele sind toll, weil der Spieler oder die Spielerin das
Spielgeschehen steuern kann.

Klang

Dazu nutzen wir Ereignisse, und wir wollen nun verschiedene

kennenlernen. Zur Erinnerung: Alle Ereignisse findest du unter
sEreignisse” (A).

Erstelle das Skript bei (B) und probiere es aus, indem du die
Leertaste driickst. Die Katze sollte sich an eine andere zufallige B
Position bewegen, sobald du die Leertaste driickst. /

Erstelle nun das Skript bei (C) und klicke auf die Katze, um dein ( }

Skript zu testen. Die Katze flieht jetzt vor dem Mauszeiger. :
Aber ware es nicht cool, wenn die Katze immer vor dem

Mauszeiger flieht, ohne dass wir sie anklicken miissen?

2/

gehe zu Zufallsposition =




Eigene Ereignisse bauen

Wenn angeklickt wird

Leider gibt es kein Ereignis ,wenn Mauszeiger beriihrt“, um die
Katze vor dem Mauszeiger fliehen zu lassen. Aber wir kdnnen uns wiederhole fortlaufend

ein eigenes Ereignis bauen!
falls wird Mauszeiger * beruhrt? _, dann

gehe zu Zufallsposition e
Erstelle das Script bei (A) und probiere es aus.

. Steuerung

Bewegung
warte o Sekunden

wiederhole m mal

= Skripte <! Kostiime o Klange

Die beiden Bilder bei (B) zeigen dir, wo du die Blocke findest. Stecke
dabei den hellblauen ,wird Mauszeiger beriihrt?“-Block in die Aug‘en
Liicke des ,falls ..., dann“-Blocks.

Fiihlen

Bewegung
wird Mauszeiger v beriihrt w
wird Farbe O berihrt?

Klicke die griine Fahne und jage die Katze mit dem Mauszeiger. Sie
sollte nun wegspringen, sobald der Mauszeiger sie bertihrt.

wiederhole fortlaufend

Fahlen

Operatoren

1

PRSRS

o Taste Leertaste v gedriickt?
peratoren
. Maustaste gedriickt?

Variablen

This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. 55



Bedingungen, was ist das?

Lass uns das Skript genauer anschauen:

Innerhalb der “wiederhole fortlaufend” Schleife steckt eine Abfrage
“falls ... dann”. Die Bedingung konnen wir selbst festlegen. In
diesem Fall lautet sie: “wird Mauszeiger beriihrt?”

Diese Abfrage wird standig ausgefihrt, und nur wenn der
Mauszeiger die Figur berihrt, ist die Bedingung erftillt. Dann wird
der blaue “gehe zu Zufallsposition” Block ausgefiihrt. Wenn die
Bedingung nicht erfiillt ist, passiert gar nichts.

X\

Gerke: Bedingungen und Abfragen sind nitzlich, um Ereignisse im
Spiel zu erkennen und nur dann weitere Teile des Skripts
auszufiihren. Nutze eine “wiederhole fortlaufend” Schleife, um
standig auf das madgliche Ereignis zu priifen.

/

Do

o
wird Mauszeiger * beruhrt? |

gehe zu Zufallsposition =

N

>

Tipp:

Bei Scratch kannst du deine Skripte meist wie normale Texte lesen
und so verstehen was passiert. Probier es mal aus. In diesem
Beispiel lautet der Text:

Wenn griine Fahne angeklickt wird, wiederhole fortlaufend: Falls
Mauszeiger beriihrt wird, dann gehe zu Zufallsposition.
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Dein eigenes Spiel

Wir haben ganz vergessen, dass wir dein erstes Spiel
programmieren wollten. Los geht’s! Lass uns folgendes Spiel
bauen:

Die Katze springt bei Driicken der Leertaste zum Mauszeiger. Wenn
dort ein Apfel ist, wird dieser ,eingesammelt” und ein neuer Apfel
erscheint an einer zufalligen Position.

Flige als erstes einen Apfel hinzu. Das geht mit einem Klick bei (A).

Auf der nachsten Seite siehst du die Programmierung.

N @

Figur
Apple

Sichtbarkeit

Groke

1 v

Richtung

90

Buhne

Hintergrundbilder

1

O
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Die Skripte

Wir brauchen zwei Skripte: eines fiir die Katze und eines fiir den
Apfel. Unterhalb der Biihne kannst du die Figur auswahlen, die du
programmieren willst. Los geht's.

Bei (A) siehst du das Skript fir die Katze.

Bei (B) siehst du das Skript fiir den Apfel.

Wichtig: Weder “gehe zu Mauszeiger” noch “wird Figur1 beriihrt”
sind Blocke, die du im Blockebereich findest. Du musst diese
Blocke auswahlen und ihre Auswahl andern:

Wenn Taste Leertaste v gedruckt wird

gehe zu Mauszeiger =

gehe zu Zufallsposition = wird Mauszeiger »  beruhrt?

Zufallsposition Mauszeiger

Mauszeiger Rand

Figu N Figuas

)

Probiere dein Spiel aus: Klicke die griine Fahne und dann die
Leertaste, um die Katze zu bewegen und Apfel einzusammeln.

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls wird Figur1 » beruhrt?

gehe zu Zufallsposition

This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later. This is my Footer and | will change it later.
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Quiz

Du hast in dieser Lektion viel Wichtiges gelernt. Lass uns ein
kleines Quiz machen, um das Gelernte zu festigen.

Ein eigener Scratch-Account ist wichtig um (mehrere Moglichkeiten
richtig):

+ Deine Projekte mit anderen teilen zu kdnnen.
+ Die Projekte anderer ausprobieren und remixen zu konnen.

« Um Scratch offline zu nutzen

Welche der folgenden Blocke ist eine Bedingung? (mehrere

Moglichkeiten korrekt).
@ @

® ® .

p—

@ gehezu Zufallsposition v

Du hast schon “wiederhole ..."-Schleifen (A) und “wenn..., dann”-
Abfragen (B) kennengelernt. Worin besteht der Unterschied?

+ Schleifen wiederholen sich standig. Abfragen wiederholen sich
nicht, sondern priifen eine Bedingung. Kombiniert man beide,
kann man fortlaufend eine Bedingung priifen und erkennen,
wenn die Bedingung erfillt ist.

+ Beide wiederholen sich fortlaufend, aber Schleifen sind
nitzlicher, da man eine Bedingung definiert, und diese wird
immer erfillt. Abfragen benétigen eine Bedingung, die erflillt
sein muss.

Schreibe deine Lésungen ins Forum.
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Dein Spiel

Ist dein Spiel schon gespeichert? Falls nicht, speichere es in deinem Scratch-Account (siehe weiter oben: ,manuell speichern®). Wir wollen in
der nachsten Lektion noch eine Punktezahlung hinzufiigen und einen Sound erstellen, wenn die Katze den Apfel frisst, also ihn einsammelt.

# Einstellungen » e Datei » & Bearbeiten + 9 Tutorials Scratcher werden Anmelden

= Skripte & Kostiime ‘ o Klange ~ . nm X

Bewegung &
[ I wenn  angekiickt wird QL

m
o
Q
3
"
"
@

QS /
. Wenn Taste Leertaste v  gedriickt wird
Klang
. Wenn angeklickt wird
Ereignisse .
‘Wenn diese Figur angeklickt wird wiederhole fortlaufend
Steuerung falls = wird Figurl v beruhrt?
. ‘Wenn das Biihnenbild zu  Hintergrund1 « -
Fahlen gehe zu Zufallsposition »
Operatoren W | 12 s © )& 0
Variablen
. Wennich Nachricht! » empfange Figur s
juhne
Meine Apple - x 2 T v s
SRl scnde  Nachricht! v | analle
Sichtbarkeit GroRe Richtung
sende Nachricht! » an alle und warte ©® 9 100 20 biint i
intergrundbiider
@ 1
—
& ﬂ
Steuerung @ =
Figur1 Apple
warte o Sekunden ¢

: 006
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