Informatik — Programmierte Welten Programmieren

Anleitung fur Schilerinnen und Schler

Scratch 1

SGRATCH{ Entwickeln  Entdecke  Ideen  Uber Scratch @, Suche Scratcher werden  Anmelden

Mit dieser Anleitung lernst du die Programmier-Oberflache kennen, welche du fur das Erstellen deines Trickfilms
verwenden wirst. Scratch ist eine Programmiersprache, mit der du eigene interaktive Geschichten, Animationen, Spiele,
Musik und viele weitere Dinge erstellen kannst.

Uberblick gewinnen — Programmieroberflache

Programmieroberflache 6ffnen, Benutzerkonto anlegen und der Klasse beitreten

1. Offne den Link, den dir deine Lehrperson zur Verfiigung gestellt hat (z.B. http:/scratch.mit.edu/signup/.....).
Hier kannst du selbst Scratch-Programme entwickeln. Dein Trickfilm wird hier entstehen. Zuerst miissen wir aber ein
Benutzerkonto anlegen..

2. Klicke nun auf «Loslegen». E

RutzFabio

Dein Lehrer hat dich 2u folgender Klasse singeladen:

Beispielklasse inform@21

3. Wahle nun einen Benutzernamen und ein Passwort. Die
Lehrperson gibt dir vor, wie der Benutzername gebildet wird. Erstelle ein Scratch-
Anschliessend klickst du auf «N&achster Schritt». Benutzerkonto

Mt Scratch kannst du Spisie, Animationen und Geschichten
erachafien. En Benutzerkonto zu ersteilen it einfach und
Kostenios. File dazu das folgende Formular aus. Hast du

bersits ein Scratch-Benutzerkonto? ¢

Persdnliche Informationen
Diese Informationen werden nicht auf der Scratch-Website
angezeigt. |

4. Fulle auch die nachfolgenden Informationen weiter aus.
Und bestatige wieder mit einem Klick auf «N&chster Schritt».
‘Geburtsjahr

2015

‘Geschlecht.

Weibich @ Manniich
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http://scratch.mit.edu/signup/
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5. Mit einem Kilick auf «Zur Klasse gehen» beendest du deinen

Anmeldungsprozess. Hurra! Willkommen auf

Scratch!
Du hast erfoigreich ein Scratch-Benutzerkonto erstellt! Du bist
nun Mitglied der folgenden Klasse:

Beispielklasse inform@21

Klicke auf den Knopf unten, um zu beginnen.

6. Du klickst nun auf den Knopf «Entwickeln» und wirst dadurch auf die Programmieroberflache umgeleitet. Jetzt bist du
am Start angelangt und kannst mit dem Programmieren beginnen.

Entwickeln  Entdecke  Ideen  Uber Scratch @, Suche Scratcher werden  Anmelden

Datel ~ Bearbelten - Tutorials Untitled-2

Programm speichern

Neu
H H P - Jetzt speichern
1. Klicke auf «Datei», um das Menu zu 6ffnen.
Eine Kopie speichern

Von deinem Computer hochladen

2. Klicke «Jetzt speichern», um das Programm in deinem
Profil zu speichern.

drshe dich C Auf deinem Computer speichern

drehe dich ¥ um G Grad
Ereignisse

e

Sprache andern

1. Klicke auf die Weltkugel und wahle «Deutsch» als Sprache aus. @~ ovatei Beametsn

Amcuwsa

= Skripte o -
. . RecE
Jetzt kannst du ... @ o
. B Bahasa Indonesia
Aussehen Grarapckm
... die Programmieroberflache Scratch 6ffnen. e c
... Programme in deinem Benutzerprofil speichern. Cyrracg

Ereignisse Dansk
... die Sprache auf Deutsch andern. 0 ol
EMnvIKG
English
Espafiol

Espafiol Latinoamericano
5 -
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Bewegungen einfligen

- @- Datei Bearbeiten ’ Tutorien Scratcher werden Anmelden

xa
= Skripte &F Kostiime o Klange - O D A&

o . Bewegung
Bewegung
® BB
Aussehen

. drehe dich (% um e Grad Q 0

S
5 B
Ersignisse (

Fihlen gehe zux m Y o

Siehst du die Katze auf der rechten Seite des Bihnen-Bereiches? Wir wollen sie nun bewegen. Bewegungen wird es
naturlich auch in deinem Trickfilm geben.

Bewegungsbefehle einfligen
1. Wahle im Bereich der Block-Paletten mit den Befehlen den Bereich «Bewegung» aus.
2. Ziehe nun mit der Maus den Bewegungs-Block in den Skript-Bereich.

3. Klicke auf den Bewegungs-Block und beobachte, was mit der Katze passiert. Klicke nun mehrmals nacheinander auf
den Block. Und siehe da, die Katze bewegt sich.

Programmablauf erstellen

1. Um ein Programm jeweils mit dem Startknopf (FaAhnchen) starten zu kénnen, ziehst
du aus dem Bereich «Ereignisse» zuerst den Start-Block in den Skript-Bereich.

2. Wahle weitere Blocke aus und ziehe sie bis an die untere Kante des ersten
Bewegungs-Blocks.

pralie vom Rand ab

3. In den weissen Feldern kannst du die Distanz oder Menge der jeweiligen Bewegung
verandern. drehe dich C* um @ Grad

4. Teste die Befehle im Bereich «Bewegung» ein bisschen aus. Wer findet den besten
Bewegungsablauf?

Jetzt kannst du ...

... die Figuren bewegen.
... erste Programme mit mehreren Programmier-Blocken zusammenflgen.
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Tutorien — Anleitungen @D~ Datei Bearbeiten ‘@ Tutorien

Du hast nun ein erstes Programm geschrieben. Die Katze bewegt sich. Doch vielleicht willst du fur die digitale Anleitung
eine ganz spezielle Bewegung finden, weisst aber nicht wie. Die Tutorien von Scratch helfen dir dabei.

Tipps und Hilfen aufrufen

Klicke oben im Menl «Tutorien» an. Jetzt erscheint eine neue Bildschirmseite mit vielen Anleitungen, welche in
verschiedene Bereiche unterteilt sind:

— Alles — Hier sind alle Anleitungen abgelegt

— Animationen — Dieser Teil erklart viele spezielle Funktionen zum Thema Animationen.
— Art — Dieser Teil erklart viele spezielle Funktionen zur Gestaltung.

— Musik — Dieser Teil erkléart viele spezielle Funktionen zum Thema Musik.

— Games —Wenn Du ein Spiel kreieren willst, findest du hier die Anleitungen.

— Stories — Falls du ganze Stories programmieren willst, schau in diese Filme.

4 Zurick Wabhle ein Tutorial

4

Erste Schritte Create Animations That Talk Animate an Adventure Game Animiere einen Namen

Mach Musik Animate A Character

Jetzt kannst du ...

... bei Fragen anhand der Tipps Antworten und Losungen finden.
... erste Programme mit mehreren Programmier-Bl6cken zusammenflgen.

Du kennst jetzt erste Mdglichkeiten, um etwas Bewegung in deinen Trickfilm zu bringen. Doch wie soll dein Trickfilm
aussehen? Was passiert? Welche Figuren sind darin zu sehen?

Gehe jetzt an die konkrete Planung deines Trickfilms im Faltblatt.

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