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Zeichenerkldrung

Hier wird ein Scratch-

ngmmmieren 3 Programm vorgestellt, das
. ® du selbst am Computer

Erste Schritte 9 ausprobieren solltest.

Orientierung 15 Hier steht, was passiert,

: wenn du das korrekt
Wiederholungen 20 W Jusammengebaute
Bedingungen 25 Programm ausfiihrst.
Kommunikation 30 _ Hier wird ein wichtiger

/_?’ Begriff oder ein neuer
Berechnungen Scratch-Befehl eingefiihrt.
Variablen Ein Befehl in Klammern
: enke surtab wird nicht im Handbuch,
Listen ( ) sondern im Arbeitsheft
Algorithmen zum Handbuch eingefiihrt.

Im Arbeitsheft gibt es viele
Aufgaben, die dir beim
Scratch-Lernen helfen!

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

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.

Die Programmiersprache , die der Loschroboter versteht,
besteht aus den folgenden |7 Befehlen. Der Roboter kann nicht
durch Wande gehen, kann sie aber vorher mit seiner Axt zerstoren.

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

| « 2 « 3« 4 « Gehe 1,2,3,4 Kastchen nach links

1 T 21T 3 7T 4 1T Gehel23,4Kistchen nach oben

- Benutze die Axt; alle

Woande, die direkt ums
aktuelle Kastchen des

Loschroboters stehen,
werden zerstort.

J
/Du kannst dih

die Befehle ganz
einfach aus Lego-
steinen basteln.
-
-
Y

Beschrifte jede
der vier Seiten
eines Steins mit
einem der vier
Befehle fur die
Richtung.

\_ o Axt /5
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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.

|

Programm in der Loschroboter-
Programmiersprache

Ausfuhrung des Programms
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o ...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 Blocken, die du wie
Legosteine stapelst, um dein Programm zusammenzubauen.

— J -
SRRl Ich bin dann mal weg! Bty Sek.

werstecke dich

spTele Klang Miau | ganz

=

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

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

1 _

B Scratch 14 0f 0-un-09 0 1 - 1
- i
AL 1

il @ B D patei Bearbeiten Verbffentlichen! Hilfe (2

AR A
PUIVA

gehe -er Schritt
drehe G Grad
drehe & Grad

AsIPPRIqO

zeige Richtung €I

zeige auf

gehezux: @ y: @

gehe zu

gleite € sek.zux: @ y: @

Andere x um

setze x auf (@

sndere y um

"Jsnequawiwesnz wwe.is
-04d UIsp Yd1aiagJdalwwesdoly
Wl UUBp NP USUSP She ‘D0|g 3Ip

np 1s|oy Jaly uop :3339jed>dolg
"ya3eJ28 2738 3P ‘WPRIqO

uld Jnu sd 1q138 Surjuy WY ‘she
Ja1y s np 3Is|yem ‘uaiaiwwreadoud

setze y auf (@

nz PRIqO ue wn

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 » Die Blocke, die du dabei
interaktives Projekt. Du bringst neu kennenlernst:
einem Objekt das Laufen und gehe €I -or schritt

Malen bei und steuerst es uber — e

nichstes Kostim liT
die Tastatur.

r !. .w ( wische Malspuren wegqg

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

o Skript (Befehlsfolge)
i:st o Attribut (Merkmal)

° Hut (Ereignisbehandlung)
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Thema I . ErSte SChritte Hier kannst du dem

Objekt einen neuen

Geradeaus gehen -~ Namen geben, zum

Beispiel ,,Scratch®.

2::?::@ & oo Diel0 kannst du
| auch durch eine
"""" beliebige andere
e gehe €I -er schritt Zahl ersetzten.
Ziehe den Block aus der Blockpalette in den
Programmierbereich. Klicke ihn dann ein paarmal an und @er Block mit .@p
beobachte die Biihne! einerVertiefung
' oder Ausbucht-
Die Katze Scratch geht \ ung 7 ist ein Be-
bei jedem Klick 10 fehl. Der Text im Block
| Schritte ( = Bildpunkte beschreibt den Befehl.
\ \ <o oder Pixel) geradeaus. Bei jedem Anklicken des
SO T Nach zehnmal Klicken Blocks fiihrt dein Ob-
und 100 Schritten ist jekt den Befehl einmal
Scratch hier gelandet. aus.
\_ A\ /.o
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Thema |: Erste Schritte Fin Sapel von €

Die Richtung wihlen ke des Sty

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

Qach unten). /

Bewegung Steuerung & Objektl
Auszehen Fiihlen 0 S h .

( ; Scratch zeigt
Klang Dperatoren Skripte ' ! ' | bel iedem KIICk

Malstft ¥ariablen . ..
zuerst in die ausgewahl-
te Richtung und geht in

Klicke hier
fur dieses

Verhalten:

zeige Richtung m

gehe -er Schrtt
gehe lm -er Schrtt

drehe G @) Grad dieser Richtung dannl0
drehe $ €B) Grad Schritte geradeaus.

zeige Richtung m l’
- 1 ‘
0%,

Halte den Block Bz ::-) uber den ersten Block und

lasse beide zu einem Stapel zusammenschnappen. Wahle im %’Q

Blockmenii eine Richtung aus: (30) rechts
/ :

\Klicke den Stapel ein paarmal an und | {5} soom”
beobachte dabei wieder die Biihne! (180) unten \ 180 /
I
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SeRATEH -Technik
Stapelbehandlung
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e Kopieren, Loschen, | ¢ Anbauen Lo i €59
gakiy gehe -er Schrtt
gehe Bl . scnocc

Hllfe Menu durch

zeige Richtung m

ReChtSinCken gehe -er SchHtt
0 e rcige Richtung m zeige Rirhtl:mn l:'h'ﬂ
eines Blocks — ok gy zeige Richtung CIR

6ffnen! gehe -er Schrtt

Ld

-
-

zeige Richtung ETd gumy Beim Loslassen wird der gezogene Block

gehe =T . .« . .
Duplizieren oder Stapel an der weissen Linie eingebaut.

Lischen

e Auftrennen
zeige Richtung ElRd
gehe -er Schritt

zeige Richtung m

zeige Richtung m
gehe -ar Schrtt

gehe ~pe Gchesit
zeige Richtung Elkd

gehe -ar Schritt

zeige Richtung -1EHI:Iv
ige Richtu 180"
zeige Richtung EEliRg gehe -er Schritt

=T -ar Schrtt
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Die violetten Blocke findest

Thema |: Erste Schritte du im Menii ,, Aussehen®

die blauen bei ,,Bewegung®.

Das Kostum wechseln e

Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren

Baue dir im Programmierbereich
diese beiden Skripte zusammen:
Klicke beide abwechselnd ein paarmal Bewegung | | Steuerung
an. Was passiert dabei auf der Buhne!? i Aussehen  Fiihlen

nachstes Kostim

gehe -ar Schrtt

Malstft Yarablen

Klang Operatoren

Malstft Yariablen

= SCratch macht ,,echte” Laufbewegungen in dih 615 Kostum ist ein
jeweilige Richtung. Erreicht wird das durch Attribut (Merkmal) 4
Kostumwechsel. Scratch hat am Anfang zwei Kostime des Objekts. Andere

zur Auswahl. Jedes [V Giinie ¥ kostime | klange | Attribute sind Standort,
beliebige Bild kann [ = e Richtung und Verhalten des

als Kostum benutzt Malstifts (Aufgabe 1.5) .
werden. Alle Attribute zusammen

beschreiben den aktuellen

F S — S Zustand des Obijekts, der
S beim Speichern des Pro-

/ jekts mitgespeichert wird/

nichstes Kostim

13

© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch



© Bernd Gartner,
Kinderlabor.ch

Die gelben Blocke findest

Thema I . EI‘Ste SChI‘Itte du im Menu ,,Steuerung®.

Bewegung  [Steuerung

AufTasten reagieren

e Kiang Operatoren
S o Baue dir im Programmierbereich diese beiden \ Malstift variablen
Skripte zusammen:

P —

Pfeil nach links J

zeige Richtung m

Wahle die gewunschte
2 a W 50, Taste jeweils aus dem
nichstes Kostim ~eo 00

=~-4 Menu des Blocks aus!

gehe -er Schrtt

nachstes Kostin

gehe -er Schrtt

Drucke dann die Pfeiltasten (- und —) und beob- / \
Qchte, was Scratch auf der Buhne macht! Jeder Block von der
Form e

AN

(@J Wenn du eine = )
Y der Pfeiltasten ist ein Hut. Wenn er einem
gedruckt haltst, lauft 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.

N\ /

Scratch flussig in die
zugehorige Richtung.
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