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Um mit der Programmiersprache SCRATCH zu arbeiten, musst du lediglich die Seite

http://scratch.mit.edu/projects/editor/ aufrufen, und schon kannst du loslegen! Eine Installation

des Programms auf deinem Rechner ist nicht erforderlich.

Wenn du mdchtest, kannst du auch eine Offline-Version auf deinem Rechner installieren. Hierzu

musst du das Programm zunachst von der Seite https://scratch.mit.edu/download herunterladen.

Falls das Programm in englischer Sprache startet, kannst du auf die deutschsprachige Oberflache

umschalten.
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Der Workshop wurde geleitet von den Schilern:

Deva MARIANI 7C01
Hannah Hamen 7C03
Jovis WOLFF 7C03
Alhamza FADIL 6C04
Loris Linster 5C04
Luca Holtz 5C05
Jamie LEY 5C05
Louis Bingen 3CB2
Julien Landers 3CLB2
Noé Linster 2CLC3
Samuel DIAS 2CLB2
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http://scratch.mit.edu/projects/editor/
https://scratch.mit.edu/download

Schritt 1: Suche ein Buhnenbild aus

Klicke auf das Buhnenbild-Symbol a (1) unten rechts.

Es offnet sich ein Fenster, das dir viele verschiedene Bilder zeigt.

Wahle mit einem Klick ein Bihnenbild aus, das dir gefallt (z.B. ,Neon Tunnel) (2).

Bihnenbild wahlen

[} Scratch Desktop

4 Zuruck Wahle ein
o OO D D O (
B
("

Moon Mountain Mural

Schritt 2: Wahle einen Ball aus
Klicke zuerst unten rechts auf das Figurensymbol € (3). Suche nun in der Figurenbibliothek einen Ball
(4) und klicke darauf. Danach druickst du auf ,OK*, um ihn in dein Spiel einzufigen.

E ) Seratch Desktop

4 Zuriick

a OOCCHDOa

S S I

Abby Amon Andie Anina Dance

l. @
*
Balloon1 Bananas . Baseball ‘ Basketball

Um die Katze aus deinem Projekt zu I6schen, klicke mit der rechten Maustaste auf die
Katze und dann im aufpoppenden Menu auf ,Léschen®.

i  Duplizieren
Exportieren

Léschen
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Schritt 3: Lass den Ball sich bewegen
Klicke auf die Kategorie @ (5) und ziehe einen -Block (6) in den grauen Skriptbereich.

Bewegung

@~ Datei Bearbeiten

%= Skripte &f Kostime o Kiange
Bewegung
Eewegung

Aussehen

@

Klang

°
Ereignisse

[

SONVEEN gehe zu  Zufallsposition -
[}

@~ Datei Bearbeiten @ Tuloien | ScratchProjekt

= Siripte of Kostime ) Kiange

Bewegung

Bewegung

Aussehen

Fihlen mm"o"o moum

Operstoran | [PV o Sek zu  Zufallsposilion v
&

Klicke dann auf den Block, damit sich der Ball bewegt. Wenn du die Geschwindigkeit des Balls
verandern mochtest, gib eine andere Zahl fur die Schrittweite ein.

Schritt 4: Lass den Ball abprallen
Damit der Ball vom Rand abprallt, fiigst du einen [ZS558]-Block aus der Bewegungskategorie ein.
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Klicke dann auf die KategorieSleO und fige einen =

K_/i‘

-Block ein.

uerung - 7{\]
=

&= Stripte <& Kostiime oy Kiange

Aussshen

Steuerung
®
< e
Ereignisse [ 1]
= - © |
Steuenung | o g .
@ e
e
Fiinlen |
o W .
Operatoren
@ |
Varizblen - -
2

|

Klicke danach auf den fertigen Blockstapel (7), um ihn auszuprobieren.

Mit dem Stopp-Symbol @

(8) haltst du die Bewegung an.

Figur Biihne
Ll 7 2
Baseball * 1
Zsige dich Grotie Richiung
[oRN %] 100 0

Bihnenbilder

Wie du bestimmt bemerkst, bewegt sich der Ball nur von links nach rechts. Um dies zu &ndern, fugst du

einen -BIock aus der Bewegungskategorie @ ein. Andere den Wert auf 45°.

= Skripte ‘l Kostime o) Kiange

Al

Bewegung

Aussenen

Klang

oY
o SO

Ereignisse

:
Steuerung
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GRS drehe dichzu  Mauszeiger »

Bewegung
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Als Nachstes klickst du auf 5-;:;-; und ziehst einen g -Block auf die anderen Blocke im
Skriptbereich. Wenn du nun oben rechts die griine Flagge W driickst, beginnt dein Skript.

“ @~ Datei Bearbeiten - Tutorien

== Skripte < Kostime o Klange
. Ereignisse
Bewegung
o p= ----.-’
Aussehen
O - -

~ G
(] i

Y

] gehe o er Schitt
Steuerung

. jpralle vom Rand ab

Schritt 5: Wahle einen Schlager aus
Damit du das Spiel auch spielen kannst, musst du einen Schlager einfligen.

Klicke dafiir wieder auf das Figurensymbol 0(9).
Wabhle nun einen griinen Schlager (Englisch: Paddle) (10) aus der Figurenbibliothek aus.

Mermaid Microphone M Monet Monkey Molorcycle Mouse 1

Figur wahlen

Q

Schritt 6: Steuere den Schlager

Ziehe den Schlager an die richtige Stelle deines Spiels.

Klicke unten auf den Schlager (11), damit dessen Skriptbereich angezeigt wird.
[ D M| %
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Baue nun folgendes Skript nach:

@)~ Datei Bearbeiten ‘@ Tutorien | ScratchProjekt

- e “w,
= Skripte <F Kostime | o» Klange |
. Ereignisse

Bewegung

mguﬂ.ﬁ
Wenn . angekiickt wird

Scratch-Projekt

) ~
&= Skripte & Kostime | o Kiange

. Steuerung

Bewegung

Aussehen

&
M
a3
©

Ersignizse

Steuenung
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Scratch-Projekt
) | . Y - ™
&= Skripte < Kostime | oy Kldnge |
. Steuerung
2x
Variablen
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e

&= Skripte of Kostiime | o Klange |
@ Fihlen
Bewegung

. _ Mauszeiger +  benihrt?

Taste Leerasie » gedricki? _  dann

O Entfernung von Mauszeiger «
Ersignizse
Steverung | [l WWie heilit du? SELRLELS 3 Taste Leeraste » gedrickl?  dann

Operatoran Taste Leerasie v gedricki?

Andere (IR jevells in und T un

&= Skripte & Kaostime | o Kiange

. Bewegung

Bewegung
. gehe Q er Schritt

® drehe dich (% um e Grad

Klang

® falls  Tasle Pfed nachrechis ~ gedriicki? , damn
Ereignisse .

. gehe zu Zufallsposition «

® ps '©
variaslen | [l o Sek. zux: o ¥ e

Andere unterdem< 1" 5 .Block die Schrittweite auf -10.

Taste Pfell nach links » gedricki? |, dann

Tasie Pfeil nach links «

gedriicki? | dann

Wenn du nun auf die griine Flagge M Klickst, kannst du den Schl&ger mit den Pfeiltasten bewegen.
Allerdings prallt der Ball noch nicht von ihm ab, sondern fliegt durch ihn hindurch.

Schritt 7: Lass den Ball vom Schlager abprallen
Wahle den Ball aus, damit dessen Skriptbereich erscheint und baue folgendes Skript nach:

= Skripte & Kostime | o Kiange |

Eewegung

Ereignisse

Operatoren
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= Siripte o Kostime j on Klange

. Steuerung

Bewsgung

™

pralle vom Rand ab

wiederhole fortlaufend
O 5
Fiihlen
. falls , dann
Operatoren
Variablen
- | PSS

i Y
&= Skripie ¥ Kostiime j o) Klange

. Steuerung

Bewsgung

Aussehen setze Richtung auf @ Grad

pralle vom Rand ab

™

= Skripte <&f Kostiime j oy Kiange |

@ Fibhlen

Bewegung

wird Mauszeiger * benihri?

Aussehen

. Entfermung von  Mauszeiger «
Ersignizze

Sieuerng

Operatoren Taste Leertaste » gedniicki?

Mausiaste riicki?

pralle vom Rand ab

Andere n um
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= Skripte & Kostiime | @ Kange |

. Bewegung

Bewsgung
gene (@) erSchrit
Aussehen
. drehe dich C* um e Grad
Klang
O drehe dich ) um G Grad
Ereignisse
Steuerung gehe zu Zufallsposition -
il ocne 2 D) v @
Pl gcicin (] seczu zutansposiion +

Variablzn ﬂﬁbhomrﬂlx'v'@ y St -

dremdmclum@m:l

Meine

ECLEIM <<t-= Richiung aui €)) Graa

Andere den Wert auf 180 Grad.

== Skripte S Kostiime | oy Klange ‘

Mit einem Klick auf die griine
Flagge ™ kannst du das Skript
wieder ausprobieren. Du wirst
sehen, dass der Ball nun vom
Schlager abprallt.

Du merkst aber, dass der Ball

fals | wid Paddi v beil? vom Schlager nicht ganz

arene aich €= um () Grad realistisch abprallt. Um dies zu

Py Y— erreichen missen wir unser
Skript noch ein bisschen
verandern.

= Skripte &F Kostime | ) Klange

Bewegung

Aussehen

§
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Klang
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Schritt 8: Fuge eine Aufgabe hinzu

Damit das Spiel stoppt, wenn der Ball den Boden berihrt, fihrst du folgende Schritte durch:
Klicke auf das kleine Bihnenbild (12), um es auszuwahlen und dann auf den Reiter ¢ sinnenbicer  (13),
um es zu bearbeiten.

o o0

Klicke auf das Linienwerkzeug (14), wéhle die Farbe Rot (15) aus und bestimme die Linienbreite (16) mit
dem Regler rechts.

Ziehe nun eine gerade Linie auf dem unteren Rand des Biihnenbilds.
Damit die Linie gerade wird, halte dabei die Umschalttaste gedruckt.

Scratch Deskiop

IREE ARRS
leliN:|: L
Ee'ii :

it
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2 ~
N ,
® - - ED - O arche gz Padde -
arazes ¥
) avehe acn O um () G
LS e rocntung aut @) crae
setre x et (EE)
setzn Drebhe aul ks rechis

E,O Type here to search

Wabhle nun den Ball (17) aus, klicke auf den Reiter ,Skripte” (18) und baue folgendes Skript nach, damit
der Ball stoppt, wenn er die farbige Linie beruhrt.
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&= Skripte &f Kostime j o Klange

. Ereignisse

Bewegung

Y

pralle vom Rand ab

wird Paddle + berihri? |, dann
drehe dich zu  Paddie =

drehe dich C* um () Grad

warte (§J) sexunden

= Skripte &f Kostime j o Kiange

Bewsgung

™

Steuerung

dann

== Skripte &f Kostime W o) Klange

Bewegung

™

Steuerung

Aussshen

pralle vom Rand ab

falls wird Paddle + berihi? _ dann

drehe dich zu  Paddle »

) drehe dich C* um () Gra
Meine
Blacke

warte ({§J) Scrunden
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== Skripte &¥ Kostime | ofn Klange |

@ Fihlen

Bewegung

o CI==mx=>

Auszehen

‘wird - *  beruhr?
wird () berihaz

) beriihrt? , dann

Entfernung von Mauszeiger ~

frage QUELEEETES und warle

Dperatoren Taste Leeraste v

%

Maus x-Position

Blocke

seire Ziehbarkeit auf ziehbar »
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i

;
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Damit das Skript funktioniert, musst du noch auf den Farbpunkt im €= ¢
Klicke danach auf die Pinzette (20).

Nun gehst du mit dem Mauszeiger auf die von dir gemalte rote Linie (21) und klickst darauf.
Das Skript weil nun, dass es stoppen muss, wenn der Ball genau diese Farbe beruhrt!

-Block (19) klicken.

Serat
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Schritt 9: Fuge einen Klang hinzu
Nun fugen wir noch einen Klang hinzu, wenn der Ball den Schléager berihrt. Bevor du aber weiter
programmierst, vergewissere dich, dass du das Sprite Ball (22) ausgewéahlt hast.

Klicke nun auf den Reiter @ == (23) und dann auf das Lautsprecher-Symbol Q (24), damit sich die
Klangbibliothek 6ffnet.
Wahle den Klang ,Water Drop“ (25) (Deutsch: Wassertropfen) mit einem Klick aus.

SR - |- Y e Yo X o Y e X e L e e

1"0 1"0 1"0 1')0 1"0 1"0

Tambura Tap Conga Tap Snare Techno2 Telephone ... Telephone ...

1')0 1')0 1"0 1')0 1')0 1')0 1')0

Tennis Hit Thunder St.. Tom Drum Toy Honk Toy Zing Traffic Train Whistle

1')0 1')0 1"0 1')0 1')0 1')0

Trumpet1 Trumpet2 Video Gam.. Video Gam... Wah Beatbox Wand

Water Drop

Gehe nun wieder auf den Reiter = skipie  (26) zurtick und flge eine -Block in den

falls ,dann .
-Block ein.
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2 6“ Kostime | o)) Klange |

Klang

Bewegung

spicle Klang Water Drop = ganz
Aussehen
spiele Klang Waier Drop «

sioppe alle Klange
Ersignizse pralle vom Rand ab

l andere Effekt Hohe » um m

2

sefre Fffeki Hohe » auf m
wiederhole forlaufend
schalie Klangeffekie aus
fals wird Paddle + berihri? _  dann

drehe dichzu  Paddle -
andere Lautstarke um @

'r|
c
B
m
3

“rehe dich C* um @ Grad

TP < ote | autstirke auf m % spiele Klang Waler Drop » ganz

Lautstarke:

Ereignisse

Schritt 10: Fur Profis, Punktezahler einfigen

Damit das Spiel noch mehr Spaf? macht, kannst du noch einen Punktezéahler einfligen. Klicke auf
Variablen »»a.m (27) und dann auf = neevaane  (28). Gib nun, im sich 6ffnenden Eingabefenster, einen
Variablennamen wie z.B. Punkte (29) ein.

-

- ~
&= Skripte <f Kostime | o Kiange |

. Variablen

Bewegung

Aussehen

Meue Liste
Operatoren 27 — - . ‘
ei 0 Neue Variable *
me LI drehe dich zu  Paddle =

Meuer Block i i
. drehe dich C* um @ Grad Neuer Variablenname:

,EI!IHEE) 29
N—

Elécke
@® Fir alle Figuren © Nur fur diese Figur

Abbrechen n

spiele Klang Water Drop » ganz

N\

wiederhole forifaufend

ein.
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Flge nun einen -Block zwischen die Blocke und




&= skipte | ¢ Kestime ) Kiange |
. Variablen

Bewegung

Neue Variable

Aussehen

versiecke Variable meine Variable ~
. Neue Lisie >
Variablen - o

. Meine Blocke drehe dichzu  Paddie =

Meine
Blacke Neuer Block drehe dich (* um @ Grad

spiele Klang Waler Drop » ganz

&= Skipte & Kostime | o) Kiange |

. Variablen

Bewsgung

Neue Variable

seize meine Variable v auf (J)

m
i
&
2
W
o
(<]
g

andere meine Variable ~

(]
i
1
2
g
&
5

... zeige Variable meine Variable »
versiecke Variable meine Variable ~

. Heue Liste

Q

o
]
1@
o
I
£

Variablen
. Meine Blocke
Meine
Blacke Neuer Block drehe dichzu Paddle ~

drehe dich * um @ Grad

spiele Klang Water Drop = ganz

Geschafit!
Du hast dein erstes Spiel selbst programmuert!
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