Informatik — Programmierte Welten Programmieren

Anleitung fur Schilerinnen und Schuler

Scratch 2

Wiederholungen
Mit dieser Anleitung lernst du mit der Endlosschleife die Bewegung der Katze zu steuern. Kannst du die Katze so

bewegen, dass sie immer weiter nach rechts lauft?

Bewegung und Tone mit Wiederholungen

1. Bevor wir beginnen, missen wir die Startposition der Katze so festlegen, dass das
Programm immer am gleichen Ort startet. Dazu figen wir vor der Wiederholung einen «gehe
zu 0 O»-Baustein (siehe Bild) ein, um bei jedem Klick auf das griine Fahnchen (Start-Knopf)
wieder in die Mitte zurlickzukehren.

2. Nun wollen wir der Katze beibringen, dass sie zuerst zehnmal nach rechts und danach zehnmal nach links lauft.
Verwende hierzu «Wiederhole 10 mal»-Block (siehe Bild).

3. Was passiert, wenn du dein links/rechts-Programm in einen «wiederhole fortlaufend — Block» einfasst? Uberlege dir,
ob du eine solche oder &hnliche Bewegung in deinen Trickfilm mit einbauen kénntest.

Du findest hier eine mégliche Lésung mit und ohne «wiederhole fortlaufend-Schlaufe»:

gehe zu X o Y- o

wiederhole @ mal
setze Richtung auf @ Grad

gehe @ er Schritt

T

viedernole () ma

Ohne «wiederhole fortlaufend-Block» Mit «wiederhole fortlaufend-Block»

Jetzt kannst du ...

... Schleifen (Wiederholen-Bl6cke) fir die Programmierung
von Bewegungen in Scratch verwenden.
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Mehrmaliges Abspielen von Klangen

Uber die pinken Bausteine mit dem Titel «Klang» (siehe Bild) kannst du deine Programme mit Klangen ergénzen. Wie
wir bereits gelernt haben, ist es einfacher mit Wiederholungen zu arbeiten, wenn wir eine Abfolge mehrere Bewegungen
ausfiihren wollen. Gleiches gilt auch fiir Klange in deinem Trickfilm.

1. Wabhle im Bereich Skripte den Bereich «Steuerung» aus.

2. Ziehe «Wiederhole ... mal» in den Skriptbereich, stelle ein Programm mit Tonelementen zusammen, verwende
dazu den Bereich «Klang».

3. Damit die Schritte und Tone nicht zu schnell ablaufen, fugst du dem Programm einen Warten-Block hinzu. Die
Zeit kannst du beliebig anpassen.

= Skripte &f Kostime 4 Kiange

Variablen

Meine
Blcke

spiele Klang Miau ~

mmm

Genau gleich funktioniert es mit der Musik. Dazu muss aber zuerst der Block hinzugefugt werden.

Es gibt verschiedene Wiederholungs-Blocke. Der Wiederholungs-Block «wiederhole fortlaufend»
spielt das Skript (das Programm) endlos ab. Deshalb kann nachher auch kein weiterer Block
angehangt werden.

Erweiterungen: zusatzliche Skript-Paletten mit Programmierblécken hinzufiigen

Damit du in Scratch zum Bespiel die Musik-Programmierblécke verwenden kannst, musst du zuerst die zusatzliche
Skript-Palette «Musik» hinzufugen.

1. Klicke links unten auf die Erweiterungs-Schaltflache. o
2. Wéhle aus den Skript-Paletten die Musik-Palette aus, um sie dem Skripte-Bereich hinzuzufiigen. H

12

Erweiterung auswahlen

Musik Malstift Video-Erfassung Text zu Sprache Ubersetzen Makey Makey

Spiele Instrumente und Schiagzeug Zeichne mit deinen Figuren Erfasse Bewegung mit der Kamera Bring deinen Projekien das Sprechen Ubersetze den Text in viele Sprachen Mach alles zu einer Taste
bei

7 Gooate Joytabe

o Amaton Web Services

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO Education WeDo 2.0
Verbinde deine Projekte mit der Bae interaktive Roboter und mehr Baue mit Motoren und Sensoren
realen Welt o Zusammenaseit mt Etorce

3 LEGo 3

3
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Jetzt kannst du ...

... die Figuren bewegen.
... erste Programme mit mehreren Wiederholungen (Schleifen) zusammenftigen.
... zusatzliche thematische Skript-Paletten hinzufiigen.

Tone hinzufiigen und bearbeiten

Jetzt kannst du die Figuren in deiner digitalen Einladung mit Schleifen-Programmen (Wiederholungen) beliebig lang
bewegen. Auch haben wir erste Tone eingefiigt. Nun wollen wir die Téne gestalten, welche die Figuren (z. B. die Katze)
bei Bewegungen oder zu einem bestimmten Zeitpunkt von sich geben.

1. Wahle im Bereich Skripte den Bereich «Musik» aus. Ziehe nun mehrere pe 9 9
Klang-Blécke in den Skript-Bereich, um Musik zu machen.

II spiele Schiaginstrument (1) Snare-Drum »  fur Schlage

2. Wahle einen anderen Ton aus. J§ pouse

(1) Snare-Drum

. = o :I . | {2) Basstrommel
3. Versuche die Tonléange zu verandern.

dndere Lautsté (3) Side-Stick
0 (4) Crash-Becken
(5) Offene Hi-Hat

(6) Geschlossene Hi-Hat

4. Schaffst du es, eine ganze einfache Melodie zusammenzustellen oder
die Lautstarke zu verandern?

(7) Tamburin
(8) Klatschen

{9) Klangstzibe

AN Undablnnl,

Tone aufnehmen und einfiigen

. . = Skripte &f Kostime
1. Uber den Reiter «Klange» kannst du selber Téne aufnehmen.

2. Klicke die Schaltflache links unten, um einen neuen Ton aufzunehmen.

3. Es offnet sich ein Aufnahmefenster, wo du tber die Schaltflache «Aufnehmen» neue Téne
aufnehmen, zuschneiden und speichern kannst.

I Aufnehmen

4. Nimm nun die Tone auf und speichere sie mit einem passenden Namen.

5. Die Aufnahmen kénnen im Reiter «Skripte» als Klang ausgewahlt und eingefiigt werden.

Der Block «spiele Klang ... ganz» passt besser, da Aufnahmen zuerst
i " X N g aufnehmen
fertig abgespielt werden, bevor das Programm weiterlauft.

x

= Skripte o Kostime o Klange e
f = o,

) Imang [ === .I K

bt ~ Zuschneiden
Misus
=
z

ﬁ Abspielen

v Emeut aufnanmen 0 m

» » - =) & <) - bl
Schneller Langsamer Echo Roboter Lauter Leiser Umiehren
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Jetzt kannst du ...

... Tone hinzufiigen und den Figuren zuordnen.
... selber Téne aufnehmen und sie in deinem Programm verwenden.

Hintergrund einfligen und gestalten
Um unserer Einladung eine Umgebung zu geben, braucht unser digitales Kunstwerk einen passenden
Hintergrund. Dieser kann im Bereich «Biihne» rechts unten gewahlt werden.

Das Bihnenbild kann auch selbst erstellt oder aus einer Datei hochgeladen werden.

=]
]

Bihnenbilder

Biihnenbild aus der Bibliothek o

Wabhle nun einen passenden Hintergrund aus, der zu deinem Entwurf passt. \

In der Bibliothek des Programms hat es viele schéne Hintergriinde, welche du auswéahlen und dann
auch noch selbst abandern kannst.

4 Zuriick Wiahle ein Bithnenbild

. OO EED

k —

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio Bedroom 1

2 o 2 -M

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1

1. Klicke auf das Lupen-Symbol ganz rechts unten, um die Bibliothek zu 6ffnen. Die Bibliothek ist nach Themen
geordnet.
2. Wahle ein Bild aus der Bibliothek aus und bestatige mit «OK».

fagoee e mm 1
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Buhnenbild selber gestalten (nur fiir fortgeschrittene Programmierer) 9

3. Klicke auf den Reiter «Buhnenbilder», wahle einen passenden
Titel und fiige mit dem Schalter «Hinzufligen» ein vorhandenes

= Skripte _,l Bahnenbilder o» Klange

Buhnenbild hinzu. B =
4. Nun kannst du mit den Werkzeugen das vorhandene Bild abandern. Bumnersial . . s u s
= (%
Jetzt kannst du ... PN
... einen Hintergrund aus der Bibliothek
auswahlen, abandern oder selbst einen /a
Hintergrund gestalten. O

@ In Rastergrafik umwandeln

Scratch wird von der Lifelong-Kindergarten-Group am MIT-Media-Lab entwickelt. Siehe https://scratch.mit.edu.

Seite 5/5
inform([@21 © Lehrmittelverlag St.Gallen



