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Scratch Projektideen
Scratcher werden

Worum geht es?

Scratch ist eine kostenlose Programmierumgebung fur Kinder, die am MIT
entwickelt wird. Scratch ist leicht zu erlernen und eignet sich sowohl fir einfache
Animationen als auch fiir komplexe Spiele und Simulationen. Du kannst mit
wenigen Klicks eigene Bilder und Tdéne erstellen und damit deine ganz
personlichen Projekte entwickeln. Scratch lasst sich auch mit echten Robotern und
Sensoren kombinieren. Kurz gesagt: Scratch macht einfach Spass und bietet
unendlich viele Méglichkeiten! Alles was du brauchst ist ein Webbrowser.

Wie funktioniert es?

Hast du bereits mit Scratch gearbeitet? Dann kannst du dieses Blatt (iberspringen.

1. Bei Scratch anmelden

Um mit Scratch zu arbeiten, bendétigst du einen Webbrowser wie Chrome oder Firefox.

Gehe auf https://scratch.mit.edu. Es lohnt sich, ein Scratch-Konto anzulegen. Klicke dazu auf «Scratcher werden» oben
rechts und erstelle dir einen eigenen Account, oder melde dich an, wenn du schon einen Account besitzt.

Entwickeln Ideen Uber Scratch Scratcher werden Anmelden

Du bendtigst die folgenden Angaben: Einen Benutzernamen (wéhle etwas Phantasievolles), ein Passwort, das Land deines Wohnsitzes, dein
Geburtsdatum und eine E-Mail-Adresse.

2. Ein erstes Scratch-Projekt erstellen

Klicke auf der Startseite von Scratch auf «Entwickeln», um ein neues Scratch-Projekt zu beginnen. WéhleE oben
rechts, wenn du an einem begonnenen Projekt weiterarbeiten méchtest.

Fir den Einstieg gibt es mehrere kleine Projekte mit einer Schritt-flir-Schritt Anleitung. Klicke dazu auf m
und wabhle eine Anleitung aus. Folge den Anweisungen, um Scratch kennenzulernen.

- @~ Datei Bearbeiten  @: Tutorien  EUSTYISHN Versffentlichen ~ £3 Zeige Projektseite
xx
= Skripte &f Kostiime " Klange ~ 0|0

o
)
=
o©

Q
c
]

@

. gehe m er Schritt
[ Y crene dich C* um @B Grad
(@R crere cich © um D) Grad Q

'Rl gehezu Zufallsposition v

o
A
73

Fiihlen gehe zux: ° y: °
Operatoren gleite in ° Sek.zu Zufallsposition v
Variablen = [CLCEL] ° Sek. zux: ° y: o
. Figur Biihne
Meine - . , ,
Blocke setze Richtung auf @ Grad Figurt I
Zeige dich GroBe Richtung
drshe dichzu Mauszeiger v
. (o7 100 9

Buhnenbilder

o™
3
$
x
c
3

@ ‘ 1
Q

setze x auf o

H — Q 6
Lager


https://scratch.mit.edu

Scratch Projektideen phsz

Pair-Programming 00 2

Worum geht es?

Programmieren ist eine Tatigkeit, die vor allem im Kopf passiert und auch anstrengend
und fehleranfallig sein kann. Schnell hat man etwas nicht bedacht oder verliert
viel Zeit bei einem kleinen unwichtigen Detail.

Pair-Programming ist eine Arbeitstechnik, bei der zwei Programmierende
zusammenarbeiten, um gemeinsam bessere Ergebnisse zu liefern als alleine.
Eine Person erstellt das Programm und die andere behalt das Gesamtprojekt
im Blick. Gemeinsam spricht man fortlaufend dartiber, was man tut und denkt.

Wie funktioniert es?

Rollen beim Pair-Programming

Jeder Ubernimmt eine Rolle — entweder bist du der Driver oder der Navigator. Das ist etwa so wie beim Rallye fahren, wo
jemand fahrt und der andere die Karte liest und ansagt, welche Kurve als nachstes kommt. Der Driver entwickelt das

Programm und bedient den Computer. Der Navigator Gberlegt was als nachstes zu tun ist, denkt Uber Problemstellungen
nach, kontrolliert das entstehende Programm und macht Vorschlage. Die beiden Rollen solltet ihr regelmassig tauschen.

Regeln beim Pair-Programming

Damit Pair-Programming funktioniert, missen einige wichtige Regeln beachtet werden.

1. Miteinander sprechen 2. Rollen einhalten 3. Bleibt gelassen

Sprecht Uber alles, was ihr gerade Auch wenn du gerade besser weisst, Auch wenn es gerade mal nicht so
tut und denkt. Stille ist ein wie etwas geht — nicht einfach ans gut klappt — streitet euch nicht!
schlechtes Zeichen. Keyboard oder an die Maus greifen. Kein Beleidigen und Fluchen.

4. Driver lenkt 5. Beim Thema bleiben 6. Navigator denkt

Erklare immer, was du gerade tust. Sprecht Uber das Projekt und Kommandiere den Driver nicht
Begriinde, warum du etwas tust und schweift nicht ab. Macht keine herum und sag ihm nicht

mit welchem Ziel. anderen Dinge nebenbei! sténdig, was er genau zu tun hat.

Ein Projekt mit Pair-Programming

Uberlegt euch zusammen ein kreatives Scratch-Projekt, welches ihr gerne umsetzen méchtet. In dieser Broschiire findet
ihr einige Ideen und Anregungen. Entscheidet, wer mit welcher Rolle startet und wechselt euch im Laufe der Entwicklung
immer wieder ab.

Trefft alle Entscheidungen gemeinsam — welche Farbe soll eine Figur haben, welcher Text soll eingeblendet werden ...

g o~ = = Hinweis
[ R § Pair-Programming ist nicht etwa eine Erfindung von
P ROGRAMMING [ Padagoginnen und Padagogen oder gar nur ein anderer
’ Begriff fur klassische Partnerarbeit! Diese Arbeitstechnik
wird tatsachlich in der Software-Entwicklung eingesetzt,
o um weniger Fehler zu machen und besseren Code zu
schreiben.

|

b g. |
Fiona und Samira erklaren die Idee

von Pair-Programming (englisch)
https://youtu.be/vgkahOzFH2Q

M1GI



https://youtu.be/vgkahOzFH2Q

Scratch Projektideen phsz

Kunstvolle Geschichten @NOIO) 3

Worum geht es?

Du bist der Regisseur oder die Regisseurin! Wer kommt in einer Szene auf
die Buhne und wer sagt was? Mit Scratch kannst du kleine Filme oder
Animationen erstellen, die naturlich auch kleine Kunstwerke sind. Du kannst
die Figuren und Hintergriinde so programmieren, dass sie sich nach deinen
Vorstellungen bewegen und sprechen. Vom kleinen Witz bis zum ganzen
Theaterstlck ist alles méglich. Auch Geschichten sind Kunstwerke:
Programmiere sie!

Wie funktioniert es?

1. Schreib deine eigene Geschichte

Um eine gute Geschichte zu erzahlen, bendtigst du zunachst ein gutes Drehbuch. Darin sind die Szenen und die
verschiedenen Rollen (Figuren) und ihre Handlungen, Positionen auf der Biihne und Texte festgehalten. Beispiel:

Szene 1: Im Park

Luca erscheint auf der Biihne und sagt: «Mir ist langweilig». Anina kommt von rechts auf die Biihne und will mit Luca
sprechen. Luca ignoriert sie, er will eine Zukunftsreise machen und fliegt nach oben und verschwindet von der Buhne.
Anina verschwindet auch von der Biihne.

Szene 2: In Lucas Kopf

Luca erscheint auf der Bihne und fragt sich, wo er ist. Dann erscheint eine Fledermaus von rechts auf der Biihne

und lauft zu Luca und sagt: «Luca, du bist in deinem Kopf! Die Zukunft existiert noch nicht, die musst du erfinden.» n

2. Bilder und Tone zusammenstellen ’
Nachdem du im Drehbuch die verschiedenen Figuren und Szenen beschrieben hast, kannst du diese in Scratch """
anlegen. Wahle aus der Bibliothek passende Figuren () und Bihnenbilder aus.

Ist kein passendes Bild oder Gerausch dabei, kannst du auch eigene Figuren und Hintergriinde zeichnen (H), 6
oder freie Bilder aus dem Internet (z. B. von www.pixabay.com) herunterladen und in Scratch hochladen (E).

Unter «»kiznge kannst du passende Gerausche fiir jede Figur auswahlen (@) oder selbst aufnehmen ().

3. Ubernimm die Regie

Wahle unten rechts die «Blihne» aus. Der Regisseur oder die
Regisseurin des Theaterstlcks dirigiert unsichtbar im
Hintergrund und ruft allen Figuren zu, welche Szene als nachstes
an der Reihe ist. Zudem wahlt er das passende Bihnenbild aus.
Die Figuren horen auf seine Anweisungen. Ausserdem kénnen
sich die Figuren untereinander auch Anweisungen schicken, z. B. o
dass Anina verschwindet nachdem Luca wegfliegt. =

wechsle zu Kostiim Luca hat eine Idee +

Regie-Skripte (Bihne): Beispiel-Skripte von Luca, Anina < @D G

. . und der Fledermaus fiir Szene 1 und 2 2
Fur jede Szene musst du fir

p- alle Figuren festlegen, ob und

wann sie auf die Biihne
kommen und gehen. o

_ In Szene 1 spielt die

B === Fledermaus nicht mit E—

verstecke dich
(Drehbuch). s T ETERWICRYAT) . @ soued
Beispiele Wie weiter?
Einen Witz erzahlen e  Erstelle bei allen Figuren die Skripte fiir Szene 3 und 4.
scratch.mit.edu/projects/517436688 e  Flge in der Buhne passende Hintergrundmusik zu jeder Szene hinzu.

Kannst du deine Geschichte «interaktiv» gestalten, sodass Zuschauer

Reise in die Zukunft zum Beispiel Dinge anklicken oder sogar selbst steuern kénnen?

scratch.mit.edu/projects/514212519



https://scratch.mit.edu/projects/517436688/
https://scratch.mit.edu/projects/514212519/
http://www.pixabay.com/

Scratch Projektideen phsz

Hinterlasse eine Spur © 90 4

Worum geht es?

In diesem Scratch-Projekt kannst du deine eigene digitale Malerei gestalten, bei
der die Objekte Spuren oder Abdriicke hinterlassen

und die Farbe wechseln, wahrend du den Mauszeiger steuerst. Jede
Bewegung deiner Maus erzeugt einzigartige Muster und Formen auf der
Leinwand. Durch die Kombination von Farben und Bewegungen entsteht ein
lebendiges Kunstwerk, das deine personliche Kreativitdt zum Ausdruck bringt. “(' G~ <

(RS

Inspiriert von: Colorful Trails von natalie.

Wie funktioniert es?

-------------
...................
------
------
------
----------
-----

1. Malstift-Erweiterung auf Scratch hinzufiigen
Als erstes flige unten links unter Erweiterungen den Malstift hinzu.
Jetzt kannst du in Scratch einen Malstift programmieren, der dir bei deinem Kunstprojekt helfen wird.

2. Figur auswihlen und Abdruck hinterlassen

Wahle eine Figur aus und programmiere sie so, dass sie sich immer vorwarts bewegt, dem
Mauszeiger folgt und einen Abdruck hinterlasst. Den Block findest du in der Blockpalette
unter Zeichenstift.

3. Bewegung, Farbe und andere Kostiime

Um deinem Kunstwerk mehr Dynamik zu verleihen, kannst du in der «wiederhole fortlaufend» Schleife
den Block LEEEe il s J einfligen.

Unter «rsime  kannst du auch verschiedene Kostiime fir deine Figur auswahlen und so R o
programmieren, dass immer, wenn du die Leertaste driickst, ein anderes Kostiim

ausgewahlt wird. Dann sieht das Skript fiir deine Figur so aus:

M
7 I6sche alles wechsle zum nachsten Kostim

andere Effekt Farbe v um ()

drehe dichzu Mauszeiger v

4. Loschtaste
Wenn man so malt, ist der Bildschirm schnell voll. Deshalb wollen wir eine Taste einbauen, die da< Rild wieder leert.
Unter Figuren kannst du mit dem Rechteck-WerkzeugE eine Taste zeichnen und mit dem Text «Lbschen»

beschriften.

Dass die Taste bei jedem Klick alles l6scht, kann wie folgt programmiert werden:

Beispiele Wie weiter?

e  Kannst du es noch so umbauen, dass die Figur nach einer
bestimmten Zeit von selbst das Kostiim wechselt?

e  Kannst du noch andere Interaktionsmdglichkeiten einbauen, z.B. dass
man die Geschwindigkeit, mit der sich die Figur bewegt, verandern

Hinterlasse eine Spur
https://scratch.mit.edu/projects/997577889/

Originalprojekt: 5
scratch.mit.edu/projects/10001052 kann’



https://scratch.mit.edu/projects/997577889/
https://scratch.mit.edu/projects/10001052

Scratch Projektideen phsz
Bubble — Seifenblasen zum Platzen bringen @NOIO) 5

? Pur:kt‘e OW
Worum geht es? X W) 5
Es gibt viele interaktive computerbasierte Kunstwerke, wie z.B. Bubbles von e S (j
Wolfgang Miinch und Kiyoshi Furukawa (https://zkm.de/en/artwork/bubbles). Wir () =X 7
haben es hier als Seifenblasenspiel mit Scratch nachgebaut. Wie viele - (’/

Seifenblasen kannst du in 30 Sekunden zum Platzen bringen?

Fir dieses Projekt brauchst du eine Webcam.

Wie funktioniert es?

1. Video-Erfassung als Erweiterung in Scratch laden

Far dieses Projekt bendtigst du ein Notebook, PC oder Tablet mit Webcam. Scratch kann Bewegungen im
Webcam-Bild erkennen. Erstelle ein neues Scratch-Projekt und klicke unten links auf . Im n&chsten Meni
kannst du verschiedene Erweiterungen auswahlen. Fur dieses Beispiel bendtigst du die Erweiterung Video-Erfassung.

2. Seifenblasen platzen
Zeichne eine neue Figur mit . Du kannst zum Beispiel mit dem Kreiswerkzeug [ zwei Kreise ineinander

GroBe

zeichnen. Verkleinere die Seifenblase eventuell etwas, damit sie gut passt. Schreibe dazu eine kleinere Zahl in : ®

Programmiere die Seifenblase so, dass sie immer dann, wenn eine Bewegung nah an der Seifenblase registriert wird

(z. B. wenn du deine Hand bewegst, um die Seifenblase zum Platzen zu bringen), ein

Gerausch macht, verschwindet und an einer anderen Stelle wieder auftaucht. Erstelle das R

Skript rechts fur die Seifenblase. Dazu findest du die Bldcke jeweils im gleichfarbigen Bereich :L -

Den Befehl @RESEETEEETD findest du unter den neu hinzugefiigten Blocken bei .

Starte das Programm mit ™ und erlaube Scratch, die Webcam zu benutzen. ECE DD -
Kannst du die Seifenblase mir deiner Hand zum Platzen bringen? o »

3.Timer und Punkte sammeln >
Damit das Spiel interessant wird, kannst du noch Punkte zéhlen und einen Timer einbauen. gy
Daflr brauchst du zwei Variablen, diese erstellst du unter mit dem Block Neue variable =

Die Variablen kannst du dann so verwenden, wie unten im Bild gezeigt. 3
Hinweis: Mit dieser Zahl (0-100, hier 20)
kannst du einstellen, wie sensibel die

Bewegungserkennung reagiert. Experi-

Erklarung: Wenn man die griine Fahne anklickt, fangt das Spiel

neu an. Am Anfang jedes Spiels ist es wichtig, dass die Variable mentiere damit, bis die Einstellung passt.
Punkte wieder auf 0 gesetzt wird und die Variable Timer die Zeit <

angibt, die man zur Verfiigung hat (in diesem Fall 30 Sekunden). *...y 0 :ﬁ

Das nennt man «initialisieren». Ausserdem muss der Timer die o

Zeit herunterzahlen, deshalb wird immer eine Sekunde gewartet
und dann der Timer um -7 geandert. Das passiert bis der Timer bei
0 ist, denn dann ist das Spiel vorbei und das Skript wird gestoppt. :

Um die Punkte zu z&hlen, musst du ausserdem im Skript fiir die . s Q
Seifenblase (hier ganz rechts) erganzen, dass jedes Mal, wenn du : zamostion
diese berihrst, die Punkte um 1 geandert werden. ‘ﬁ,é‘

4. Seifenblasen duplizieren

Wahle die Blase unter «Figuren» aus und klicke mit der rechten Maustaste darauf.

Wahle «Duplizieren», um eine Kopie zu erstellen. Du kannst sie auch anders einfarben.
Es ist wichtig, dass das Skript der ersten Seifenblase korrekt ist, teste es vorher. Exportieren

Beispiele Wie weiter?

Bubble _ _ e  Kannst du noch einbauen, dass es andere Objekte (zum Beispiel
St L I T spitze Objekte) gibt, die dir Punkte abziehen, wenn du sie fangst oder
. i andere Objekte, die unterschiedlich viele Punkte wert sind?
Fangspiel «Mull im Meer» o . .
scratch.mit.edu/projects/514265508/ e  Wie konntest programmieren, dass nach Ablauf der Zeit «Game
Overy erscheint und du deinen Punktestand ablesen kannst?



https://scratch.mit.edu/projects/994256428/
https://scratch.mit.edu/projects/514265508/

Scratch Projektideen phsz

Blumen blihen Q.00 6

Worum geht es?

Jeder Klick erweckt eine neue Blume zum Leben, und du kannst deine Q£
kiinstlerische Vision durch die Kombination verschiedener Farben und Formen q
ausdriicken. Tauche ein in die Welt der Kreativitat und entdecke, wie Scratch es, /4 ,f/ '
dir ermoglicht, Kunst zu schaffen und gleichzeitig Grundlagen der ‘\Y

Programmierung zu erlernen.

Inspiriert von: Blumen blihen von Michel Hauswirth.

Wie funktioniert es?

1. Malstift-Erweiterung auf Scratch hinzufiigen

Als erstes solltest du unten links unter Erweiterungen H den Malstift hinzufligen.

Jetzt kannst du in Scratch einen Malstift programmieren, der dir bei deinem Kunstprojekt helfen wird.
2. Grundform / Blutenblatt zeichnen

Zeichne zuerst die Grundform (ein Blitenblatt) deiner Blumen.

Gehe auf Figur malen =3 n und zeichne mit dem Pinsel ¢’ die Form deines Blutenblattes, wahle dann eine
andere Farbe raare . aus und fuge Punkte und andere Verzierungen hinzu. Achte darauf, dass der Blutenblattstiel im
Mittelpunkt der Zeichenflache ~ endet.

0=0=9

2. Variable erstellen ¢
Jetzt musst du die Variable Anzahl Blutenblatter definieren. Dazu erstellst du in der Blockpalette unter Variablen  variabien
eine neue Variable  newevaianie  mit dem Namen «Anzahl». Damit definierst du, wie viele Blitenblatter deine Blumen
haben werden.

3. Skript erstellen: iiberall Blumen bliihen lassen

Als nachstes wollen wir die Blumen tberall dort blihen lassen, wo sich der Mauszeiaer befindet. Dazu setzen wir die
Skripte wie unten gezeigt zusammen. Als erstes nehmen wir den Befehl

Wenn die Leertaste gedrickt wird, soll dort, wo der Mauszeiger gerade ist, eine Blume erscheinen. Damit die Blumen
auch immer anders aussehen, stellen wir die «Anzahl» der Blitenblatter immer als Zufallszahl zwischen 6 und 15 ein,
das machen wir mit den folgenden Blécken:

M

verstecke dich

Ausserdem sollen die Blumen immer

unterschiedliche Farben haben: s ['oscheales

Letztendlich brauchen

Und die Bliitenblatt lon Gbarall im Krei wir ein Skript, das die
nd die Blutenblatter sollen tberall im Kreis g Wises am Anfana leert.
zu sehen sein, deshalb wird 360 Grad durch L OC G T Sac 9

die Anzahl der Blatter geteilt.

Beispiele Wie weiter?
Blumen blihen lassen ) Kannst du Blumen in verschiedenen Grossen wachsen lassen (Tipp:
https://scratch.mit.edu/projects/997748438/ verwende dazu den Block «andere Grosse um» )?

Originalprojekt: Blumen bliihen e  Kannst du ganze Blumen mit Stiel wachsen lassen (beachte, dass es
https://scratch.mit.edu/projects/734403507 immer viele Blutenblatter, aber nur einen Stiel gibt)?



https://scratch.mit.edu/projects/997748438/
https://scratch.mit.edu/projects/734403507

Scratch Projektideen phsz
Geometrische Figuren - Schone Muster QD00 7
Worum geht es? s

Du kannst Gegenstéande so kombinieren, dass faszinierende Kunstwerke aus .

geometrischen Formen entstehen. Du programmierst deine eigenen Kunstwerke, ‘%’ d_@

indem du geometrische Muster entwirfst und sie zum Leben erweckst. Du kannst - :
verschiedene Formen, Farben und Bewegungen verwenden, um einzigartige B o v QIF
Kunstwerke zu schaffen, die deine kreative Vision widerspiegeln. ép %

Das Projekt basiert auf dem Material Entdecke mathematische Konzepte durch
Informatik und Programmierung von Michel Hauswirth.

Wie funktioniert es?

1 Figur und Kostiim wahlen
Entscheide, aus welchen Elementen dein Muster bestehen soll. Erstelle ein neues Scratch-Projekt. Wahle und suche

dir eine Figur unter () aus der Bibliothek aus. Oben links unter Kostiime kannst du dann verschiedene
Kostlime auswahlen (d.h. wie deine Figur aussehen soll).

&= Skripte &’ Kostiime

2. Muster Programmieren

Nun kannst du dein schdénes Muster nrogrammieren.

Zuerst verwendest du den BIock , um die Figur sichtbar zu machen.
Mit dem Block [ o i) bestimmst du, wo das Muster beginnt. setzo Richtung aut (@) Grad Fillfarbe
Jetzt programmierst du fur jedes Kostiim eine Schleife mit dem Block

"wiederholen () mal". In jeder Schleife bewegt sich deine Figur, klont sich 3

und dreht sich weiter. — e n
Dann macht sie das Gleiche mit dem nachsten Kostiim, aber der Abstand (o)eiin -~ 7
zur Mitte ist groer. 1
Am Ende, wenn das Muster fertig ist, soll

sich die Figur verstecken bzw. nicht mehr sichtbar sein. Dies ist das Skript:

- . wechsle zu Kostiim Schmetterling v
T .| Erkldrung: _
,:l vy, ? (6

Grad, d. h. damit sich die Figur einmal im gehe (@ er schrit
Kreis dreht, muss die Zahl im Block
= «Drehe dich um () Grad» multipliziert mit e €D s DD
=~ “‘\\& der Anzahl der Wiederholungen der
" 1{/#/// "3 \\\\@‘\\8 ’ Schleife insgesamt 360 ergeben. In arehe dich C* um (@) crad
e, unserem Fall dreht sich die Figur 6 mal um

je 60 Grad, also 6 x 60 = 360. 7

3. Erweiterung: Weitere Muster %%/%ﬂ@

Kostiim

wechsle zu Kostim Stern v

..

o

Wenn du die Anzahl der Wiederholungen und den Drehwinkel anpasst, kannst du auch andere %ﬁi}%
schéne Muster machen, wie das rechts. Das Muster rechts kannst du durch 12 Wiederholungen el 2 *?\@'
der Schleife mit einem Winkel von 30 Grad erzeugen. ﬁbﬂ? &

Fe4”

Beispiele Wie weiter?
e  Kannst du noch andere Muster machen? Zum Beispiel noch mehr
Schoéne Muster — Grundprogramm 1 Kosttime? Oder mit anderen Winkeln?

scratch.mit.edu/projects/411947145

e  Kannst du dein Programm so erweitern, dass es nach der Anzahl der

SIECD LAV 215 I DI 2 Umdrehungen fragt und dann ein Muster erstellt?

https://scratch.mit.edu/projects/725198061/



https://scratch.mit.edu/projects/411947145
https://scratch.mit.edu/projects/725198061/

Scratch Projektideen
Musikinstrumente mit Scratch

Worum geht es?

Mit Scratch lassen sich sehr leicht eigene Musikinstrumente oder Soundeffekte
erstellen. Scratch hat bereits viele Tone und Sounds eingebaut und ber die
Aufnahmefunktion lassen sich auch ganz einfach eigene Gerausche hinzufiigen.

In diesem Beispiel baust du ein Klavier zum Anklicken und eine Harfe zum

Spielen mit den Handen mit Hilfe einer Webcam.

iviere deine Webcam ung
Rprecrema-inger ueberldie Seiten.

Wie funktioniert es?

1. Erweiterungen in Scratch laden
Fir dieses Projekt benétigst du einen Notebook, PC oder Tablet mit Webcam. Scratch kann Bewegungen im Webcam-
Bild erkennen. Erstelle ein neues Scratch-Projekt und klicken unten links auf E Im nachsten Ment kannst du
verschiedene Erweiterungen auswahlen. Jede Erweiterung stellt neue Befehle bereit. Fir dieses Beispiel bendtigst du die
Erweiterung Musik und Video-Erfassung. Lade beide
Erweiterungen nacheinander.

2. Ein Webcam-Harfe bauen [ )
i i i i i Meine
Erste.IIe eine neue. Iflg.ur ml't m@ und zeichne mit Meine
elne gerade Linie in deiner Wunschfarbe. Musik Malstitt Video-Erfassung
Spiele Instrumente und Schlagzeug. Zeichne mit deinen Figuren. Erfasse Bewegung mit de [ 7L
0 .. Video-
Klicke Kostim1 Erfassung
mit der rechten Kostim ( Kqg T

Maustaste an, Musik

um es zu e 1
Duplizieren: 1

Kostim2 soll nun eine leicht abgeknickte Linie zeigen.
Verwende das Werkzeug . Klicke einmal in die

untere Halfte der Linie, um einen neuen Punkt hinzuzufiigen.
Ziehe nun am unteren Punkt wie rechts im Bild gezeigt:

Kostiim1
7x135

Kostiim2
17x128
Erstelle ein Script wie rechts gezeigt und dupliziere danach
die Figur mehrmals. Ordne die Saiten auf der Blihne an. o]
Stelle fiir jede Harfensaite den passenden Ton ein, indem du ‘
wechsle zu Kostim Kostim2 ’
:: setze Instrument auf  (3) Orgel v (.
‘ :: spiele Ton @ far @ Schlage
Solche Einstellungen an Blocken nennt man auch Parameter. Gl
Du kannst auch jeder Figur ein anderes Instrument zuteilen.
Starte mit ™ und gestatte Scratch die Webcam zu verwenden.
Beispiele Wie weiter?
Klavier _ _ e  Kannst du statt der eingebauten Tone flr jede Taste ein eigenes
SR L (B D Gerausch oder Laut mit dem Mikrophon ([ aufnehmen?
\S/Zfa?f}?mitigﬁmiects“ e e  Auf www.auditorix.de findest du in der Gerausche-Box Soundeffekte
Webcam Schlagzeug zum Herunterladen, die du fur dein Scratch Projekt verwenden kannst.

scratch.mit.edu/projects/151148401 Kannst du eine Geschichte mit Hilfe von Soundeffekten erzahlen?



https://scratch.mit.edu/projects/151957886/
https://scratch.mit.edu/projects/151145571
https://scratch.mit.edu/projects/151148401
http://www.auditorix.de/
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Debugging - Fehler finden

Worum geht es?

Recht haufig kommt es vor, dass ein Computer-Programm beim ersten Test nicht das
macht, was es sollte. In den seltensten Fallen ist dann der Computer schuld. Meistens
hat der Mensch einen Denkfehler oder eine Unaufmerksamkeit begangen und muss nun
den Fehler suchen. Man nennt das Debugging. Die nachfolgende Checkliste kann dir
beim Suchen helfen, wenn dein Programm nicht so lauft, wie du dir das vorgestellt hast.

1. Skript am falschen Ort
Welche Figur ist gerade ausgewahlt? Hast du das Skript bei der richtigen Figur erstellt?

2. Vergessene Blocke

Gehe fir dich in Gedanken die einzelnen Blécke durch. Ergeben sie Sinn oder fehlt etwas? Falls du einen Code
abschreibst: Zahle die Blocke nach. Vielleicht kannst du deinen Code auch mit jemandem vergleichen.

3. Verwechselte Blocke

Hast du die richtigen Blocke verwendet? Besonders haufig Auch Bldcke mit ahnlichen Anweisungen kdnnen
werden Blécke mit relativen und absoluten Anweisungen schnell verwechselt werden:

verwechselt:
gehe zu Mauszeiger v drehe dichzu Mauszeiger v Das kleine
Wort «ganz»

drehe dich C* um @ Grad ¢ macht einen
~a - R o i
tze Stiftfarbe auf

s wansinanen @) gl / coocmereer D Vielleicht haben die Blécke aber auch nicht die
PR -+ richtige Farbe und damit eine andere Funktion:
] - E-CED

ey - ==
4. x und y verwechselt rosion R v ostion

Unter Umstanden hast du einen X-Block statt einen Y-Block erwischt? 4-» Maus y-Position

5. Falsche Zahlen

Gerade wenn du ein Skript oder einen Skript-Teil kopiert hast, ist es "’

oft notwendig, noch die Zahlen oder das Vorzeichen zu andern:

6. Falsche Auswahl o

Manchmal geht das Andern der Dropdown-Meniis vergessen: G =

7_ Falsche Reihenfolge drehe dich C* um @ Grad [ gehe @ er Schritt
Sind die Blocke in der korrekten Reihenfolge? geno T er scnrit drehe dich C* um (@) Grad

8. Zeitliche Begrenzung
e .Hello! 4= LR Hello! BoTd Sekunden
Sind Aktionen zeitlich begrenzt, wo sie es nicht sein sollten oder umgekehrt?
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9. Schleifen
Sind Blocke innerhalb von Schleifen, wenn sie ausserhalb Fehlt eine Schleife, die etwas wiederholt prift?
sein sollten oder umgekehrt? s

setze Richtung auf @ Grad

F Ohne die
Schleife findet
diese Priifung
nur einmal ganz
zu Beginn des
Programms
statt. Ein sehr
haufiger Fehler!

setze Richtung auf @ Grad

10. Tastatursteuerung einfach oder schnell — —
Beim Programmieren gibt es haufig verschiedene Lésungen

fur das gleiche Problem. In Scratch gibt es fertige Blocke, die
fortlaufend, aber langsam, auf Ereignisse priifen. Diese kann

man auch mit einer Schleife und Bedingung selbst nachbauen.

Fur die Steuerung einer Spielfigur sind diese meist besser

geeignet, da sie haufiger priifen und damit «flissiger» wirken.

11. Koordination und Synchronisation \ : . ,
Wenn mehrere Skripte gleichzeitig laufen, kann es zu - Figurt Figur2
Konflikten kommen, da nicht klar ist, welches Skript zuerst

abgearbeitet wird (Beispiel rechts). Es kann helfen, eine \ - .

kleine Pausen einzufiigen, bevor eine Figur versteckt wird. |
Besser noch ist es, mit den sende-empfange-Blocken zu | \

arbeiten. - \

(04 ‘

12. Lokale oder gIObaIe Variable Neue Variable Name:

Kannst du bei einer Figur eine Variable nicht einsetzen, hast du sie vermutlich als Punkid

lokale Variable definiert (,nur fur diese Figur®). Ein Punktezahler sollte zum Beispiel

”fl'jr alle Figuren“ ange'egt werden. OFiir alle Figuren (" Nur fur diese Figur
13. Initialisieren v

Beim Starten deines Programms Uber das griine Fahnchen missen eventuell | =
Einstellungen zuriickgesetzt werden: Den Punktestand wieder auf 0 setzen,
Figuren wieder anzeigen oder verstecken, Malspur wegwischen usw.

Bei Geschichten miissen zum Beispiel haufig alle Figuren beim Start
versteckt werden.

p

14. Werte/Zustdnde anzeigen Variablen N

Um besser verstehen zu kdnnen, was das Programm Neue Variable

gerade macht, ist es oft hilfreich, die Variablenwerte auf e > [ Punkte QEEN
der Blihne anzeigen zu lassen. @D

Tipp: Figur verschwunden?
Wenn plétzlich eine Figur verschwunden ist, hilft oft das folgende Skript.
Schreibe es in den Skriptbereich der vermissten Figur und klicke darauf: CEDEY | WEREEET O D

zeige dich
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Worum geht es?

Diese Broschure bietet eine Reihe vielfaltiger Projektideen fiir Scratch. Dabei
werden jeweils eine Kernidee und einige Skript-Blécke gezeigt, die ein erstes
Erfolgserlebnis ermdglichen. Nach dieser Starthilfe bleibt jedoch sehr vieles

offen und somit der individuellen Gestaltung Uberlassen. Die Broschure eignet

sich damit insbesondere fur Projektarbeiten, wenn Scratch als Umgebung
bereits bekannt ist und grundlegende Konzepte erarbeitet wurden.

Warum Scratch? Was wird benotigt?

Scratch ist eine am MIT entwickelte, frei
verfigbare Programmierumgebung flr
Kinder und Jugendliche nach dem «low
floor — wide walls — high ceiling»-Prinzip.
Es existiert bereits viel Material sowie
unter scratch.mit.edu tber 60 Millionen

http://scratch.mit.edu/

phsz

GO

Was lasst sich damit lernen?

Mit Scratch lassen sich Kompetenzen
in den Bereichen Medien und
Informatik, Technisches Gestalten,
Natur und Technik, Musik, Bewegung
und Sport sowie Uberfachliche
Kompetenzen wie Teamfahigkeit und
Sozialkompetenz erwerben.

Scratch lauft seit der Version 3 auf allen Computern (Desktops, Notebooks,
Tablets) mit einem HTML5-fahigen Browser und Internetverbindung.

Méchtest du Scratch-Projekte lieber offline erstellen und speichern? Es gibt
auch eine Scratch-App: https://scratch.mit.edu/download

einseh- & anderbare Programme (Stand
April 2021).

Das «Low floor - wide walls - high ceiling»-Prinzip

Scratch versucht das «low floor - wide walls - high ceiling»-Prinzip
umzusetzen:
e Low floor/ Leichter Einstieg: Fur erste Projekte sind keine
Vorkenntnisse notig. Erste Erfolge und Aha-Erlebnisse nach funf
Minuten!

e Wide walls / Verschiedenste Zugangsweisen: Mit Scratch lassen
sich ganz unterschiedliche Projekte realisieren — animierte
Geschichte, Simulationen, Spiele usw. Scratch-Projekte verbinden
Kompetenzen unterschiedlichster Fachbereiche wie Mathematik,
Deutsch, Musik, NMG und natirlich Medien & Informatik.

e High ceiling / Nach oben offen: Mit Scratch lassen sich auch
komplexere Projekte umsetzen. Zudem lassen sich vielfaltige
Sensoren, Roboter und andere Elektronik mit Scratch verbinden.
Damit |1asst sich die Funktionspalette praktisch beliebig erweitern.

Die Idee des Konstruktionismus

Scratch wurde mit der Idee des Konstruktionismus des Mathematikers und
Piaget-Studenten Seymour Papert im Hinterkopf entwickelt. Die Idee des
Konstruktionismus baut auf dem Konstruktivismus auf und geht davon aus,
dass Menschen besonders dann etwas lernen, wenn sie etwas mit

personlicher Bedeutung selbst konstruieren und sich im Konstruktionsprozess
das dafir nétige Wissen aneignen und anwenden. Das eigene aktive Handeln
steht im Mittelpunkt um auch theoretische Uberlegungen und Modelle konkret

fassbar und begreifbar zu machen. Mehr zum Konstruktionismus erfahrt man
in Paperts Buch: Mindstorms. Children, Computer and Powerful Ideas, Basic
Books, New York, 1980

Snap!

Fuar fortgeschrittene Lernende eignet
sich Snap!. Diese ebenfalls
blockbasierte Programmierumgebung
baut auf Scratch auf, erlaubt aber die
Programmierung komplexerer und
abstrakterer Projekte. Snap! [auft
direkt im Browser unter:
https://snap.berkeley.edu/

Snap!

Impressum / Kontakt

Download dieser Broschiire:
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