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SCRATCH

Wilde Tiergeschichten mit Scratch

o O© & E

Lernkarten ca. 30 min. 8 Jahre+ Vorwissen:

Keines

Mit Hilfe der Lernkarten kannst du dir das Programm Scratch eigenstandig
erschliefien. Du lernst die Programmoberflache sowie die wichtigsten
Befehlsblocke kennen. Am Ende hast du eine eigene animierte Geschichte
erstellt.

y@

o

CODING FOR o ™ Vodafone

Lernkompetenzen
> Verstandnis algorithmischer Muster und Strukturen
> Grundverstandnis tGber den Aufbau einer visuellen Programmiersprache

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

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH BY SA

www.coding-for-tomorrow.de :
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

CODING FOR
TOMORROW

"] Die Biihne

Ubersicht
Buihnen-
bilder
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Programmieroberflache
Hier erweckst du deine Figuren
zum Leben.

Ubersicht Figuren
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

%%_ BUHNENBILDER HINZUFUGEN <$83'3§RF&3>

[;E_] Aufgabe: Fige ein Biihnenbild als neuen Hintergrund hinzu.

Schritt 01
Suche diese Schaltflache.
- e Klicke darauf und 6ffne
- 7)) somit die Biihnenbildbi-
bliothek von Scratch.

Wahle einen Hintergrund

Fig:i;m “ , 54 . Bith aus.
ola L Klicke mit der linken @
- : Maustaste darauf.
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{2 FIGUREN HINZUFUGEN ¢

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Lade zwei Figuren in dein Projekt.

Suche diese Schalt-
o flache. Klicke darauf @

und offne somit die

Figurenbibliothek.

Wabhle eine Figur aus.

‘"’ Klicke mit der linken
e Maustaste darauf.

Wenn du Figuren loschen
mochtest, dann Klicke

einfach auf:

0)®
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3% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <C3°3GF<‘>’VV>

DER VODAFONE STIFTUNG

E] Aufgabe: Bringe deine Figuren auf ihre jeweilige Startposition.

Nutze folgende Befehle:

orex € v €D
oo @ v @D

118

ancere xum @)
. Dricke auf diese Schaltflache,
& - um dein Programm zu starten.
n
=7 = Diese Schaltflache stoppt es
O wieder.
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

-m:)

0 Losungsvorschlag: Achte darauf, dass du jeder Figur Befehle geben musst.

Fur die Fledermaus (bat):

gehe zu x: @ y: @

FUr die Katze (cat):

gre v @) v €D
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CODING FOR
7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH BusEsh ™

E] Aufgabe: Bewege die beiden Figuren tber die Biihne.

Nutze folgende Befehle:

gleite o Sek. zu x: @ y: m
gleite ° Sek. zu x: @ y: e

Welche jeweilige Zahl musst du
verandern, damit sich Katze und

Fledermaus treffen?
ancere xum @)
s
:
- o =
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

-m:)

0 Losungsvorschlag: Achte wieder darauf, ob du beide Figuren programmiert hast.

FUr die Fledermaus (bat)

e @) v @D

Fur die Katze (cat)

orex G v €D
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DER VODAFONE STIFTUNG

3% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <C3°5‘GF<‘>’v’3>

E] Aufgabe: Animiere deine Fledermaus so, dass sie zu fliegen scheint.

Verwende dafir die folgenden Befehle.
Du kannst sie auch mehrmals nutzen.

o

wechsle zu Kostim bat-a =

8

9

5

L
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

-m:)

0 Losungsvorschlag: Achte darauf, welche Figur du gerade programmiert hast.

Fur die Fledermaus (bat)

gehe zu x: @ A @
gleite ° Sek. zu x: @ y: e
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DER VODAFONE STIFTUNG

3% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH <C3°5‘GF<‘>’V5>

E] Aufgabe: Lass Katze und Fledermaus “Hallo" sagen.

Verwende dafur die folgenden Befehle.
Du kannst sie auch mehrmals nutzen.

sage far o Sekunden

of®
&

K
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EREE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

@ Losungsvorschlag: Achte wieder darauf, ob du beide Figuren programmiert hast.

Fir die Katze (cat) FUr die Fledermaus (bat)

gleite ° Sek. zu x: @ y:

sage far o Sekunden

warte o Sekunden

sage fiar ° Sekunden

warte o Sekunden
C=LM Hallo Katze! Riilg e Sekunden
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7= KLANGE HINZUFUGEN

CODING FOR
TOMORROW

E] Aufgabe: Gib deinen Figuren eine Stimme.

@~ vuei oeteien 4 Tuain

&= Skripte & Kostime ) Klange
L
3
]
s 1t 2
Kopieren  Einfigen  Dupliziersn Léschen

pop
002

<) - ”~ L b )
[ Lauter Leiser Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren  Robote

Klang wahlen
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Offne die Klangbibliothek
0 und wahle einen Klang
aus.

Nutze diesen Befehl um Klange
abzuspielen.

spiele Klang owl + ganz

(¥ Um eigene Tone zu erzeugen,
musst du den Menuunterpunkt
LAufnehmen" wahlen.
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CODING FOR
TOMORROW

HUB FUR DIGITALE BILDUNG
DER VODAFONE STIFTUNG

EEEE D

7= PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

0 Losungsvorschlag: Achte darauf, welche Figur du gerade programmiert hast.

-m:)

Fiir die F
Ur die Fledermaus (bat) (¥ Jedes Programm sollte auch immer ein

Ende / einen Schlussbefehl haben. Nutze
hierfur einfach den folgenden Befehls-

block.
stoppe alles =

wiederhole fortlaufend

spiele Klang Shaker =

ganz

CEOM Hallo Katze! Bl o Sekunden

stoppe alles =
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