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Interaktive Gruf3karte

Art: Lernkarten

®

Mit Hilfe der Lernkarten entsteht Schritt

flr Schritt ein Grundverstandnis flr die
Oberflache und ausgewahlte Funktionen der
Programmiersprache Scratch. Die Karten bauen
aufeinander auf und fihren zu einer ersten
programmierten Grufikarte.

et

Die Karten entsprechend der Gruppengrofse
ausdrucken. Anschliefend die Seiten an
der gestrichelten Linie mit einer Schere
durchschneiden. Es entsteht ein A5 Format.

Wir freuen uns Uber lhr Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de

4

N~

Lernkompetenzen

> Algorithmische Muster verstehen und
reflektieren

> Grundverstandnis der Funktionsweisen einer

visuellen Programmiersprache

Alle unsere Materialien sind kostenfrei nutzbar und stehen unter einer offenen Lizenz. Das bedeutet, dass Sie die Materialien ohne Bedenken im Unterricht einsetzen
und mit Kolleginnen und Kollegen teilen dirfen. Unter Nennung des Urhebers kénnen Sie die Unterlagen jederzeit nach Ihren Vorstellungen verandern. Den kompletten
Lizenztext finden Sie hier: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH
www.coding-for-tomorrow.de
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1. Lernkarten Scratch — Gruf3karte

(Allgemein)

1. Offne Scratch Desktop, oder starte
Scratch Uber den Browser: scratch.mit.edu

2. Uber ,,Entwickeln" gelangst du
zur Programmieroberflache.

3. Mit der ,,Weltkugel* lasst sich bei
Bedarf die Sprache andern.

4. Programmiere zuerst die Katze.

Mit den ,,Programmierbausteinen”
lasst sich die Katze animieren:

> man die Katze ,soll
sie einen 20er-Schritt gehen.

> Dann soll die Katze ,,Hallo [Name]!"* und
»Alles Gute zum Geburtstag!" sagen.

> Lasse die Katze verschwinden und
nach wieder auftauchen.
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Programmierbeispiel:

gehe @) er Schitt
- e @) soanc
LR N Alles Gute zum Geburtstag! Bivd o Sekunden
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2. Lernkarten Scratch — Grufskarte
(Hintergrund)

5. Flige ein Hintergrundbild hinzu, indem du ein
,Buhnenbild* aus der Bibliothek auswahlst:

Bilhnenbild wahlen e

6. Klicke dafiir unten rechts auf den Button ,,Blihnenbild
wahlen" und suche ein Bild aus der Bibliothek aus.

7. Flige einen Schriftzug “Happy Birthday” hinzu, indem
du selber eine neue Figur zeichnest:
> Positioniere deine Maus dafiir auf dem Button

~Figur wahlen® und klicke anschliefend auf ,Malen"
Hinweis: Mit dem Button “Figur wahlen” kannst du neue Figuren hinzufligen.
Du kannst sie entweder aus der Figurenbibliothek auswéahlen, als Bild
hochladen oder selber zeichnen.

> Benutze das Textwerkzeug und schreibe ,,Happy Birthday".

Ric
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3. Lernkarten Scratch — Gruf3karte
(Kuchen animieren)

8. Flige einen Geburtstagskuchen aus der Figurenbibliothek hinzu.

9. Schau dir an, welche Kostlime der Kuchen hat. Klicke dafir auf
den Kuchen und anschliefend auf den Reiter ,Kostime",

Hinweis: Du kannst auch selber Kostlime erstellen,
hinzufiigen und bearbeiten

10. Gehe zurlick auf den Reiter ,,Code".
Programmiere den Kuchen:
> sollen die Kerzen noch aus sein
> der Geburtstagskuchen wird,
sollen die Kerzen brennen und es soll ein
»Happy Birthday" Lied abgespielt werden

11. Teste deine fertige Geburtstagskarte, indem Du auf die griine
Fahne und danach auf die verschiedenen Figuren klickst.
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wechsle zu Kostiim cake-a »

spiele Klang Birthday =
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4. Lernkarten Scratch — Grufdkarte
(Luftballons animieren)

11. Flge einen Luftballon aus der Figurenbibliothek hinzu.

12. Animiere deinen Luftballon:
> der Luftballon wird, soll sich die Farbe
des Ballons &ndern. Zum Andern der Farbe benétigst du
einen “dndere Effekt [Farbe] um”-Block aus dem Bereich
Aussehen

13. Teste deine fertige Geburtstagskarte, indem du auf die griine
Fahne und danach auf die verschiedenen Figuren klickst.
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Programmierbeispiel:

o T

andere Effekt Farbe + um ()
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