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KURZINFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT

Titel: Spielend Programmieren lernen mit Scratch
Schulstufe: Unter- und Mittelstufe

optimale Jahrgangsstufe: Klasse 6 bis 8

Themenbereich:  Grafische  Programmierung, Variablen,  Kontrollstrukturen,
Bildbearbeitung

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

Bildungsstandards der GlI: Modellieren und Implementieren, Begriinden und Bewerten,
Strukturieren und Vernetzen, Kommunizieren und Kooperieren, Algorithmen,
Informatiksysteme

Einbindung in den Unterricht: Das Modul biete sich ideal an, um die Schiilerinnen
und Schiiler mit viel Freude an das Programmieren heranzufiihren. Hierzu wird die
grafische Programmierungsumgebung des MIT Scratch Editors
( ) genutzt, die vorgefertigte Programmierelemente in Form von
Puzzleteilen bereitstellt, welche dann entsprechend zusammengesetzt werden
konnen.

Vorkenntnisse: keine
Dauer: ca. 5 Stunden

Inhaltsbeschreibung: Zu Beginn werden den Schiilerinnen und Schiilern die
Grundelemente und die Handhabung der Entwicklungsumgebung Scratch Editor
vorgestellt.

In der ersten Phase eines Gruppenpuzzles werden die Schiilerinnen und Schiiler in
Zweier-Teams eingeteilt, in denen sie anhand von kleinschrittigen Anleitung in Form
von Arbeitsblattern ,Expertenwissen“ zu einem von vier Grundlagenschwerpunkten
(Bereichen) sammeln, wie z.B. Variablen.

Aufbauend darauf arbeiten am Ende Experten aus jedem der vier Bereiche
zusammen um ein kleines, fantasievolles Spiel zu kreieren.
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LERNZIELE

Die Schiilerinnen und Schiiler...

e verstehen grundlegende Konzepte der Schleifen und Kontrollstrukturen.

e verstehen grundlegende Prinzipien des Projektmanagements (in Form eines
Gruppenpuzzles) und setzen diese um.

e bedienen sich simpler Methoden, um mit dem Computer zu interagieren.

e verstehen Programme und sind fahig diese zu analysieren.

e verwenden die Umgebung Scratch mit ihren Funktionen zur Erstellung eines Programms.

e prasentieren ihre Ergebnisse.

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

BILDUNGSSTANDARDS DER Gl

e Modellieren und Implementieren
o Implementieren Modell mit geeigneten Werkzeugen
o Reflektieren Modelle und deren Implementierung, bzw. Modellkritik
= Uberpriifung der Angemessenheit der Losung
»= Bewertung der erreichten Resultate/Implementierung

e Begriinden und Bewerten
o Begriinden Entscheidungen bei der Nutzung von Informatiksystemen (Schiiler-innen
begriinden bei der Prdsentation ihrer Ergebnisse ihr Vorgehen)
= Nennen Vor- und Nachteile
= Konnen Argumente nachvollziehen
*= Begriinden die Darstellung

e Strukturieren und Vernetzen
o Strukturieren Sachverhalte durch zweckdienliches Zerlegen und Anordnen
(Schiiler-innen zerlegen die Spielprogrammierung in einzelne Schritte, welche teils
durch die Arbeitsmaterialien vorgegeben sind)
= Zerlegen Sachverhalte durch Erkennen und Abgrenzen von einzelnen
Bestandteilen
» Erkennen Reihenfolgen in Handlungsablaufen

e Kommunizieren und Kooperieren (in Teams und Gruppenarbeit)
o Kommunizieren fachgerecht liber informatische Sachverhalte
*= Tauschen sich untereinander verstandlich iiber informatische Inhalte aus
= Stellen informatische Sachverhalte unter Benutzung von Fachbegriffen
miindlich und schriftlich sachgerecht dar (denn spdter miissen die
Schiiler-innen ihr Vorgehen prdsentieren und begriinden)
o Kooperieren bei der Losung informatischer Probleme
= Kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der
Bearbeitung einfacher informatischer Probleme
= Kooperieren in arbeitsteiliger Gruppenarbeit

4 E Sphere



» Beschreiben die Bearbeitung und Ergebnisse in einem gemeinsamen
Dokument (durch Gruppenprdsentation am Ende)

e Algorithmen
o Kennen Algorithmen zum Losen von Aufgaben und Problemen aus verschiedenen
Anwendungsgebieten und lesen und interpretieren gegebene Algorithmen (durch
Arbeitsbldtter)
= Lesen und verstehen Handlungsvorschriften fiir das Arbeiten mit
Informatiksystemen
* Interpretieren Handlungsvorschriften korrekt und fiihren sie schrittweise
aus
o Entwerfen und realisieren Algorithmen mit den algorithmischen Grundbausteinen
und stellen diese geeignet dar (Befehlsblécke von Scratch)
o Benutzen die algorithmischen Grundbausteine zur Darstellung von
Handlungsvorschriften (Befehlsblécke von Scratch)
= Entwerfen Handlungsvorschriften als Text oder mit formalen
Darstellungsformen (formale Darstellung durch das Zusammensetzen der
Bausteine von Scratch)
* Entwerfen und testen einfache Algorithmen (Schiiler-innen erstellen zuerst
kleinere Programme und schlieflich das Spiel)

e Informatiksysteme
o Wenden Informatiksysteme zielgerichtet an
= Arbeiten mit grafischen Benutzungsoberflachen (Scratch)

EINBETTUNG IN DEN SCHULUNTERRICHT

Dieses Modul kann als Einstieg in die Programmierung genutzt werden. Im weiteren Verlauf kann
auf andere grafische Programmierumgebungen wie zB. den ,MIT App Inventor”
(http://appinventor.mit.edu/) zuriickgegriffen werden, zudem ebenfalls InfoSphere-Module

angeboten werden.
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DIDAKTISCHE/METHODISCHE SCHWERPUNKTSETZUNG

Beschreibung des Modulablaufs
Phase 1

Zu Beginn des Moduls wird den Schiilerinnen und Schiilern der Scratch online Editor prasentiert,
wobei die Programmieroberflache mit ihren einzelnen Komponenten und Funktionen, inklusive
ihrer visuellen Programmiersprache, durch Beispiele anschaulich gemacht wird. Des Weiteren
werden die Schiilerinnen und Schiiler davon in Kenntnis gesetzt, dass es sich bei dem Modul um
ein Gruppenpuzzle handelt und sie zunachst zu einem von vier moglichen Experten (BZ, GA, KK, FV)'
sausgebildet” werden, um nach Abschluss der Ausbildungsphase zu einer entsprechenden, aus den
vier Kategorien bestehenden Expertengruppe zusammengesetzt werden, welche zum Ziel hat ein
Fangspiel zu entwickeln.

Phase 2

Nach einer Pause werden die Schiilerinnen und Schiiler in Experten-Ausbildungsgruppen
eingeteilt, bevor sie mit der Bearbeitung der ersten Arbeitsblatter in Partnerarbeit beginnen.
Durch die kleinschrittigen Anleitungen in den Arbeitsblattern lernen sie alle Grundlagen, die sie als
ausgebildete Experten benotigen, um in der spateren Gruppenphase sicher, anhand eines weiteren
Arbeitsblattes, das bisher Gelernte anwenden und umsetzen konnen. Zu beachten in dieser Phase
ist, dass idealerweise alle Schulerinnen und Schiiler einer Expertengruppen am selben Tisch sitzen,
sodass sich die Zweier-Gruppen auch untereinander austauschen und unterstiitzen konnen. Eine
darauf folgende Sicherungsphase, zu der sowohl die Sicherungsfragen des jeweiligen
Arbeitsblattes, als auch eine individuelle Besprechung des bisher erstellten Programmes mit einer
betreuenden Person gehoren, festigt den neu erlernten Stoff. Hierbei sollte darauf geachtet
werden, dass sich alle Schiilerinnen und Schiiler auf einem soliden Wissensstand befinden, so dass
sie sich in ihrer kommenden Gruppe gut als Experte einbringen konnen und ihren Wissensstand
entsprechend teilen - denn nur ein Experte innerhalb der Vierer-Gruppe, verfiigt nur iiber den
Wissensstand von einem Themenbereich und tragt damit eine hohe Verantwortung.

Phase 3

Nach einer weiteren Pause und einem Warmup-Spiel, welches den Wiedereinstieg erleichtern soll,
werden Gruppen mit jeweils einem Experten aus jedem Expertenbereich gebildet
(Gruppenpuzzleprinzip), die schlieBlich anhand eines weiteren Arbeitsblattes nach dem Prinzip der
abnehmenden Hilfe ein Fangspiel erstellen. Die hierbei geschaffenen Resultate werden am Ende
des Workshops von den Entwicklerteams mithilfe des Smartboards prasentiert, bevor eine
Feedbackrunde den Workshop abschlieRt.

" Arbeitsblatter Bewegung und Zeichnen (BZ), Grafik und Aussehen (GA), Klang und Kommunikation

(KK) und Fihlen und Variablen (FV)
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Begriindung des Methoden- und Medieneinsatzes

Im InfoSphere - Schiilerlabor Informatik ist eines der wichtigsten Prinzipien, dass die Schiilerinnen
und Schiiler selbststandig arbeiten um informatische Probleme zu losen. Dabei sollen sie in Teams
moglichst ohne direkte Anleitung durch eine Lehrperson arbeiten und sich gegenseitig
unterstiitzen. Um dies zu gewahrleisten wurden fiir dieses Modul Arbeitsblatter entwickelt, die die
Schiilerinnen und Schiiler durch die einzelnen Phasen fiihren sollen. Dabei ist die Rolle der
Betreuerinnen und Betreuer eine rein beratende. Um trotzdem den zeitlichen Rahmen und vor
allem das Erfolgserlebnis der Teilnehmerinnen und Teilnehmer gewahrleisten zu konnen, wird auf
die kurze Einstiegsprasentation der Programmieroberfliche zuriickgegriffen. Bei der
Programmieroberflache Scratch handelt es sich um eine Drag&Drop-Oberflache, die zudem ihre
eigene Programmiersprache, mit selbigem Namen stellt.

Didaktische Prinzipien nach Baumann und Hubwieser

Da sich dieses Modul nach dem Konzept des Schiilerlabors InfoSphere richtet, liegt ein besonderer
Fokus auf dem Prinzip des aktiven Lernens. Durch die Arbeitsmaterialien ist ein selbststandiges und
aktives Lernen der Schiilerinnen und Schiiler gegeben. Sie miissen selber aktiv werden, um
Probleme zu losen. Wahrend der BegriiBung der Schiilerinnen und Schiiler (Phase 1) wird auch auf
den Ablauf des Moduls eingegangen. Hier wird ihnen das Ziel des Moduls mitgeteilt. Auf den
Arbeitsmaterialien (Phase 2) wird in einem kurzen Einleitungstext das Teilziel des jeweiligen
Arbeitsblattes erlautert. Hierdurch wird das Prinzip der Zielvorstellung erfiillt.

Durch die relativ freie Aufgabenstellung in der zweiten Erarbeitungsphase (Phase 3), der Gestaltung
des Fangspiels und der Maglichkeit bestimmte Teile des Fangspiels auszulassen bzw. als Bonus
zusatzlich zu integrieren, wird auf das individuelle Lerntempo der Schiilerinnen und Schiiler
eingegangen. Diese konnen bei Bedarf, neben dem verlangten Pflichtteil des Fangspiels individuell
dessen Komplexitat erhohen oder sich bei Bedarf bei den betreuenden Personen Hilfe holen.
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VERLAUFSPLAN DES MODULS

Zeit Phase Inhalt Medium Sozialform
0:00- BegriiBung Vorstellung InfoSphere und LV
0:05 Betreuerteam

0:05- Vorstellung Modul Vorstellung Oberfldche, Smartboard/Beamer, LV
0:25 Experteneinteilung PC, Leitfaden

0:25- Expertenausbildung Erstellung eines ersten AB, Gruppentisch pro PA, GA
1:40 Programms (gemdf3 Expertenarbeitsblatt

jeweiligem Arbeitsblatt)

1:40- Sicherungsphase Besprechung der AB D
1:50 Sicherungsfragen oder
personliche Besprechung
des bisherigen
Programms/Programmteils
(jeweils tisch- bzw.

teamweise)
1:50- Pause
2:05
2:05- Warmup-Spiel
2:15
2:15- Gruppeneinteilung Einteilung in Expertenkarten LV
2:20 Expertengruppen
2:20- Spielprogrammierung Programmierung in AB GA
3:55 Expertengruppen
3:55- Pause
4:05
4:05- Prasentation Vorstellung der Ergebnisse  Smartboard/Beamer SV
4:45
li:45- Verabschiedung (u.U. Urkundenverleihung) UG
5:00 Feedbackrunde

AB - Arbeitsblatt, LV — Lehrervortag, UG — Unterrichtsgesprach, EA - Einzelarbeit, PA - Partnerarbeit,
GA - Gruppenarbeit, SV - Schiilervortrag, D - Diskussion

| InfoSphere
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QUELLENVERZEICHNIS

e  http://scratch.mit.edu

e Gesellschaft fiir Informatik e.V. (GI) (Hg.) (2008): Grundsdtze und Standards fiir die
Informatik in der Schule. Bildungsstandards Informatik fiir die Sekundarstufe I. Gesellschaft
fir  Informatik eV. (GI). Online verfigbar unter  http://www.fa-ibs.gi-
ev.de/fileadmin/gliederungen/fb-iad/fa-ibs/Empfehlungen/bildungsstandards_2008.pdf,
zuletzt geprift am 29.06.2015.

ABBILDDUNGSVERZEICHNIS

e Alle Grafiken entstammen der Software Scratch, welche von dem MIT Media Lab entwickelt

wurde.
e Scratch ist lizenziert unter Creative Commons Attribution.ShareAlike 2.0.
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ANHANG

o Arbeitsblatter (auf Anfrage: in editierbarer Form)
e Musterlosung fiir Betreuer/innen

10 E Sphere



InfoSphere
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Der Online-Editor

Du willst das Programm

von zu Hause aus nutzen, weifSt

aber niCht so recht Wie? e %/ £ Scratch - Ausdenken, Entw.. % | &

tchmit.edu & Q scratch L~ =T 2 (==

Entwickeln Entdecken Diskutieren Hilfe

SCh ritt: Offne d ei nen B rowser un d Eine kreative Gemeinschaft mit 9.680.173 veroffentlichten Projekten

ge be (0} b en fo lge n d e U R L ei n: UBER SCRATCH | FUR LEHRKRAFTE | FUR ELTERN

https:/ /scratch.mit.edu/ - ="
Schritt: Damit du deine Projekte speichern

kannst, solltest du dich kostenlos
anmelden. Klick dazu einfach auf

LScratcher werden®.

Schritt: Wahle deinen Benutzernamen und Seratcher werden
uberlege dir ein Kennwort, das du
dir gut merken kannst. Fiille die
Felder aus und klicke auf weiter. Kewonbesaigen  [seeeneed |

Schritt: Jetzt mochte Scratch noch einige
Informationen von dir, um ihre
Statistiken zu erstellen. Gib also dein
Geburtsdatum, Geschlecht und Heimatland (Deutschland=Germany)
an.

Schritt: Am Schluss musst du noch eine Email-Adresse angeben, um einen
Bestatigungslink zu erhalten. Nachdem du deinen Account uber
diesen Link aktiviert hast kannst du deine Projekte auch speichern.

Schritt: Los geht's!!! Klicke oben links auf BEZEER. und schon kannst du
anfangen dein eigenes Spiel zu programmieren.

Viel SpaRM

|


https://scratch.mit.edu/

InfoSphere
\ World of Informatics

Scratch - Gruppenpuzzle -

Bewegung und Zeichnen

[ Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die \
Programmerstellung und geben euch Hinweise.

Achtet dabei einfach auf folgende Symbole, die ...
% euer Arbeiten strukturieren und Teilziele aufzeigen, 0)é

% euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges, etc. kennzeichnen und erklaren A

\ % Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! ﬂ j

Gruppenpuzzle: Bewegung und Zeichnen
Mit dem Programm lernt ihr wie ihr Figuren

(im Beispiel die Katze E» so programmiert, dass sie sich bewegen
und sogar Aktionen wie zeichnen ausfiihren.
Neugierig? Na dann los! )

Lasst die Katze laufen:
In unserem Programm soll die Katze immer genau dann laufen, wenn ihr mit der

Maus das griine Fahnchen iiber der Biihne anklickt.

£

BEPRAE © Dateiv Bearbeiteny m,.~<  About

Ly Skripte Kostiime Kiange
fLh
¥424

I Aussehen I Steuerung

I Kiang I Fahlen
I Malstift I Operatoren
I Daten I Weitere Blocke

Wenn angeklickt

Wenn Taste Leertaste gedriickt!

Wenn ich angekdickt werde

Wenn das Bithnenbild zu backdro

oo
Buhne Wenn Lautstirke > €19

s -1 |

X PRy 180 & Wenn ich messagel empfange

sende messagel an alle

Figuren Neue Figur @ / & 63

i

sende messagel  an alle und w;

Buhne
1 Bishnenbild
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Scratch - Gruppenpuzzle -

Bewegung und Zeichnen

Dazu legen wir jetzt die Startbedingung fest. Hierzu wahlt ihr im Meni
»Skripte” aus den Ereignissen die Startbedingung ,Wenn-griine-Fahne-
angeRlickt" und zieht sie|einfach rechts daneben, in das freie Feld, eure

Programmieroberflache.

Menii
Skripte Kostime Kiange
A e —Qt;,?

I Aussehen I Steuerung =3
f iang | Funten Wenn angeklickt X7
Im-alstiﬂ IOperatoren y: 11

- Waitere ok
IDaten I ..enerflo:ﬁe_ .7

—-— -
-

Wenn angeklickt

Wenn Taste Leertaste gedriickt

Wenn ich angeklickt werde

Programmieroberflache

Wenn das Biithnenbild zu backdro

I

Nun wahlt ihr im Menu ,Skripte” aus der Bewegung l
die Funktion ,gehe-10er-Schritt“ aus und zieht sie genau unter eure
Startbedingung (so dass die Puzzleteile ineinander einrasten).

Skripte Kostiime Kiange

I Aussehen I Steuerung

[ Kiang  Funien Wenn angeklickt
I Malstift I Operatoren

I Daten I Weitere Blocke ) gehe €OP er-Schritt

gehe m er-Schritt

I'

drehe dich (0 um Grad

drehe dich ) um Grad

A Testet euer Programm, indem ihr iiber der Biihne das griine Fihnchen anklickt. /=
Ihr konnt die Katze 2 , hachdem sie gelaufen ist, auch immer wieder auf eine beliebige

Position innerhalb der Biihne ziehen.
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Scratch - Gruppenpuzzle -

Bewegung und Zeichnen

Was miusst ihr tun, wenn
ich mehr oder weniger als
in 10-er Schritten vorwarts

laufen soll?
) |
t
NN

e Schreibt es auf: gehe . er-Schritt !

Konnt ihr mich
auch anders in
Bewegung setzen?

e Testet euer Programm anschlieRend F .

/o Jetzt lasst die g'auf der Biihne ganz nach rechts bis zum Rand laufen.

Damit ihr euer Programm nicht solange ausfiihren misst, bis die Katze den
Rand erreicht, verwendet hierfiir eine Schleife.

Wahlt hierzu aus der Steuerung das ,wiederhole-fortlaufend” aus und zieht es
unter die Startbedingung.

Skripte Kojdtime Kiange

I Bewegung I Ereignisse

IAussehen

§ «ang | Funien Wenn angeklickt
I Ialstift I Operatoren

wiederhole fortlaufend

I Daten I Weitere Blicke

wiederhole €Y mal
Lop

gehe @ er-Schritt
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Bewegung und Zeichnen

Wie lange laufe
ich jetzt in 10er
Schritten?

Stoppe ich am Rand der Biihne
automatisch?

Wie schafft ihr es, dass ich am

- Rand stoppe?

(G

o Was denkt ihr? Notiert eure Uberlegungen hier: \

e Sucht euch die passende Startbedingung aus Ereignisse.
e dann die zwei zu unserem Ziel passenden Puzzleteile aus Bewegung.

aPS A
Wenn die $% jetzt den Rand der Biihne beriihrt, soll sie abprallen,
S die Richtung wechseln und weiter laufen. )
é ) )
e Uberlegt mit welchen Puzzleteilen aus der Bewegung ihr das schaffen
konnt.
\ e Setzt eure Uberlegungen in die Tat um und testet euer Programm F -
s'/ L) )
Of Die soll jetzt mit den Pfeiltasten bewegt werden.
o Erstellt dazu ein neues Programm!
L Aufgepasst: Jetzt miissen wir auch die Startbedingung andern! )

Wenn Taste Pfeil nach links  gedriickt
setze Richtung aufm

gehe m er-Schritt




Scratch - Gruppenpuzzle -

InfoSphere
World of Informatics

Bewegung und Zeichnen

- kann auch zu einer bestimmten von euch gewahlten Stelle auf der Buhne laufen. Dabei
orientiert sie sich an einem Koordinatenkreuz.

e Position der Katze x:90, y:30
x:-240 y: 180 [* *1x: 240 y: 180
s &
Buhne . .
(_ Mitte des Koordinatenkreuzes
x:-240 y:-180 |, o/ X: 240 y: -180

Um herauszufinden wo sich eure g auf der Biihne jetzt genau befindet,
konnt ihr aus der Bewegung die Koordinaten-Positionen anzeigen lassen.
Dazu einfach anklicken.

l

GEPEE @ oaviv Bearveten~ Tipps Info

el ~-position ] ~e
- D
Mauszeiger

-

Ihr konnt meine
Position auch
herausfinden, indem
ihr mit dem
Mauszeiger iliber die
Bilihne streicht!

Laufende Mauszeiger- o
Koordinatenanzeige
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Scratch - Gruppenpuzzle -

Bewegung und Zeichnen

@ 1. Lasst die »;:.-‘ ,‘ nach rechts oder nach links laufen
X:

2. Bei welchen Koordinaten bleibt sie stehen? Notiert es:

3. wihlt eine beliebige x- und eine beliebige y-Koordinate auf der Biihne aus

el

und lasst eure
der Bewegung.

dorthin laufen. Nutzt dazu unterschiedliche Befehle aus

4. was bedeutet der Begriff Koordinate? Erklért ihn:

~
J

Zur Erinnerung:
Alles was ihr in die Schleife zieht wird dauerhaft ausgefiihrt -also ohne

Pause standig wiederholt. c:

Die Schleife konnt ihr wahrend ihrer Ausfiihrung,
k durch klicken auf den roten Punkt . uber eurer Buhne stoppen. j

Gut gemacht!
Kurz verschnaufen und
auf zum Endspurt!!




4 | |nfoSphere
Scratch - Gruppenpuzzle - A \orid of Informati

Bewegung und Zeichnen

Lasst die Katze auf- und abtauchen:

Falls die g den Rand der Biihne beriihrt, soll sie auf der
gegenuberliegenden Seite wieder auftauchen und weiter laufen. Also nicht
mehr mit dem Rand zusammen stoBen, oder tiber den Rand hinaus laufen.

Q Die zu diesem Ziel passende Anweisung findet ihr in der

die Katze am rechten Rand angekommen ist,
soll sie am linken Rand wieder auftauchen und
weiter laufen.

® falls-dann“- Anweisung

Da wir verhindern wollen, dass die Katze iiber den Rand hinaus lauft,
vergleichen wir jetzt ihre aktuelle Position ( €Saeas® ) mit der Position
vom rechten Rand der Biihne.

Wisst ihr noch wie groR die x-Koordinate dort war?

Fiir diesen Vergleich bildet der ,gréfier-als-Operator” das Grundgeriist.
o

> CD Ihr findet ihn unter Operatoren.
Dort hinein zieht ihr jetzt die x-Position aus der

Bewegung und schreibt die x-Koordinate des rechten
Randes hinter das > -Zeichen.

Aus der Bewegung benétigt ihr jetzt noch diese Zuweisung: [

Damit sagt ihr der g , dass sie am linken Rand (x: -240) wieder auftauchen
soll.

@ e Lasst dieg jetzt gegen den rechten Rand eurer Biihne laufen und an ihrem

linken Rand wieder auftauchen.
e Verwendet dazu ZUSATZLICH, zu den euch schon bekannten Befehlen,
die oben erwahnten Befehle aus den Bereichen Steuerung, Operatoren und

Bewegung.

QOO
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Bewegung und Zeichnen

Falls euer

Programm so

aussieht, dann e S efons i
habt ihr es preeiorbute hartinhend

. gehe er-Schritt

angekhickt

geschafft!

.

S 2
J \falls  x-Position > EZf] ~dann

setze x auf

Jetzt wird's kreativ: |
Um verfolgen zu kénnen, welchen Weg die ¥
gelaufenen Weg nachzeichnen lassen.

" gelaufen ist, konnt ihr den

Dazu wabhlt ihr aus dem Malstift einfach ,schalte-Stift-ein“ aus und zieht ihn in
euer Programm. Die Stiftdicke und die Stiftfarbe konnt ihr selbst bestimmen.
Komplizierter wird’s, wenn ihr versucht die Katze z. B. eine Blume zeichnen zu
lassen...

Probiert es nach euren Vorstellungen aus! /= /

Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt euer Ziel erreicht!
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Programmerstellung und geben euch Hinweise.

Achtet dabei einfach auf folgende Symbole, die...
x euer Arbeiten strukturieren und Teilziele aufzeigen, @}

k % Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! @

[ Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die \

x euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges, etc. kennzeichnen und erklaren A

Gruppenpuzzle: Fiihlen und Variablen

die Variablen braucht.
\ Neugierig? Na dann los!

Hier lernt ihr mit dem Programm , Wie ihr Figuren (im Beispiel die
Katze ,’Q ) beibringt etwas zu fiihlen und wofiir man in diesem Zusammenhang

PAN

J

@* Fiihlen mit Hilfe von Variablen:

Die Katze soll zunachst warten bis sie beriihrt wird und daraufhin nach eurem
Namen fragen, den ihr dann auch eintragt! Das Ganze jetzt Schritt fur Schritt ©

Dafiir legen wir erst einmal die Startbedingung fest. Hierzu wahlt ihr im Menii
@ ,Skripte“ aus den Ereignissen die Startbedingung ,Wenn-griine-Fahne-
angeRlickt" und zieht sie Jeinfach rechts daneben, in das freie Feld, eure

Programmieroberflache.

Skripte Kostiime Klange

IAussehen Steuerung
J «iang J Finten

I Malstift I Operatorh
Start/Stop fl paten J weitere BIOCNY
-
-

Wenn angekhickt

Wenn Taste Leertaste gedrickt

Wenn ich angekiickt werde Programmieroberflache

|

QL OO
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ol®
/Die soll auf euch aufmerksam werden, sobald ihr sie mit dem Mauszeiger beriih \

Dazu sucht ihr euch das folgende Puzzleteil unter dem Menupunkt Skripte im Bereich

Aufgrund dieses Puzzleteils die $¥ solange b= eine Bedingung —die ihr noch in
das Puzzleteil einfiigen konnt- erfiillt ist. In unserem Beispiel sie also so lange,

ihr sie mit dem Mauszeiger beriihrt.

Hierflir verwendet ihr folgende Bedingung, die ihr unter Fiihlen findet:

I Hier konnt ihr den Mauszeiger auswahlen.

{

ole
Sobald ihr die beriihrt habt, soll sie jetzt die Frage stellen, wer sie denn streicheln
mochte. Verandert dazu das folgende Puzzleteil aus Fiihlen dementsprechend:

frage und warte Ihr kénnt hier in das
Puzzleteil die Frage
hineinschreiben.
So soll euer [:3; Name eures Programms ~ @
Programm bisher
aussehen.

Wer will mich
streicheln?

ua_rhg bis wird Mauszeiger beriihrt?

Wer will mich streicheln? BT T

Hier konnt ihr jetzt euren Namen
eintragen!
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Damit sich die g auch merkt, wie oft ihr sie gestreichelt habt (also angeklickt\
habt) legen wir jetzt einen ,Merkspeicher” an, eine sogenannte Variable. Wir
geben ihr einen passenden Namen, wie z.B. ,Streichelzdhler”.

€

Durch Hakchen setzen

I Malstift I Operatoren ‘ t wird der Streichelzdhler -
— [l Vveitere Biocke @ eure Variable - auf der
— W™ Biihne sichtbar!

Neue Liste

Neue Variable

Neue Variable
Variablenname: Streichelzihler

78l Streichelzihler

@ Firalle Figuren Q) Nur fiir diese Figur
setze Streichelzdhler aufﬂ |

andere Streichelzdhler am o

zeige Variable Streichelzdhler [

verstecke Variable Streichelzdhler

~—

OK Abbrechen

Jedes Mal wenn wir auf die griine '. klicken, soll die 2 wieder bei ,,0“
anfangen zu zahlen. Deshalb setzen wir in diesem Programmteil die Variable
auf 0, so weiss die ﬁ ab wann sie anfagen soll zu zahlen.

Damit dies in eurem Programm funktioniert, setzt ihr den Streichelzahler auf 0.
Das passende Puzzleteil findet ihr unter Daten. Zieht es einfach unter eure

\ vorhandenen Puzzleteile in eure Programmieroberflache. J

Wenn euer Programm so aussieht, habt ihr alles richtig
gemacht! Auf zum zweiten Teil!

n;rbebis wird Mauszeiger  berdhrt?

1 =0 8 Wer will mich streicheln? BT FET, 25

setze Streichelzdhler awuf m
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Was genau tut euer Programm
bisher? Was kann ich fiihlen?
Was macht die Variable?
Erklart den bisherigen
Programmablauf mit euren

\ eigenen Worten! /

4 )

A Zur Erinnerung:
Wir wollen dass die Katze merkt, dass wir sie streicheln und ab wann wir

dies tun.
Zusatzlich lassen wir unsere Zahlungen auf der Biihne mit Hilfe unserer
erstellten Variablen (alias ,Streichelzahler” ) anzeigen.

\_ J
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Zahlen mit Hilfe von Variablen:

Nachdem wir unsere Variable (den Merkspeicher) erstellt haben, wollen wir ihn

jetzt auch benutzen. Die Katze soll jetzt zahlen, bzw. sich merken, wie oft sie
gestreichelt wurde. Das machen wir in einem zweiten Programmteil, den wir mit
der Startbedingung ,Wenn-ich-angeklickt-werde“ beginnen.

Dieser Programmteil wird dann jedes Mal aufgerufen, wenn wir die Katze
\ anklicken, also beriihren.

N

werde®, aus. Und zieht es unter euer erstes Programm. T

Zieht nun ,dndere-Streichelzdhler-um-1“ aus Daten eurer erstellten Variable
unter diesen Block, um die g'zéhlen zu lassen. Dies sollte jetzt wie folgt
aussehen:

Wenn ch angeklickt werde

> andere Streichelzdhler wm o

Als nachstes bringen wir der g bei sich zu bedanken, sobald sie 5-mal
gestreichelt wurde.
Hierfiir verwenden wir die ,falls-dann“- Anweisung aus der

In die Anweisung zieht ihr jetzt noch die Bedingung, die erfiillt sein soll. In

unserem Fall ist das, die Katze 5-mal gestreichelt worden ist, also der
® Streichelzahler gleich 5 ist.

die Katze 5-mal gestreichelt wurde,
soll sie sich bedanken.

Wir verwenden dazu den Vergleichs-Operator: D o—

Er vergleicht, ob der linke Wert gleich dem Rechten ist.

Dies sieht dann so aus:

/@ Aus dem Menii Skripte wahlt ihr aus den Ereignissen ,Wenn-ich-angeklickt- \
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Damit sich die 2 bei euch fiirs Streicheln bedankt, miissen wir in die ,,
“ - Anweisung nur noch dieses Puzzleteil einsetzen: m .In das

weille Feld schreibt ihr dann: ,Danke fiirs Streicheln!*

Das Puzzleteil findet ihr unter Aussehen.

Klar soweit? © Dann testet euer Programm!

N
Hat euer

Programm L .
funktioniert? Wozu habt ihr im ersten Teil

eigentlich euren Namen eingegeben?

\\

r e Genau, weil die Katze sich jetzt namentlich bei euch bedanken soll!
e Doch woher weiB die Katze euren Namen noch?

e Weilsie ihn in der bereits vorhandenen Variable .07 gespeichert hat

und deshalb jederzeit darauf zugreifen kann.

Verbindet deshalb jetzt noch schnell mit Hilfe eines Operators die m
mit dem Satz den ihr sagen wollt und dann sollte das Ganze so aussehen:

Sieht der Wenn ich angeklickt werde
zweite andere Streichelzdhler um o
Programmteil falls Streichelzihler = E dann

SO EETERRTEY T Y P Danke fiirs Streicheln, B0 a5
bei euch aus? e

- J

Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt euer Ziel erreicht!
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N\
Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die
Programmerstellung und geben euch Hinweise.

Achtet dabei einfach auf folgende Symbole, die...

x  euer Arbeiten strukturieren und Teilziele aufzeigen, 0}

x euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges, etc. kennzeichnen und erklaren A

% Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! ﬂ )

n Gruppenpuzzle: Grafik und Steuerung
Hier lernt ihr mit dem Programm wie ihr Hintergriinde anlegt und
Figuren (im Beispiel die Katze Q) erstellt, die ihr dann mit Hilfe eurer Tastatur
steuern konnt.

Neugierig? Na dann los!! )

Hintergrund anlegen:

Dazu klickt ihr mit der Maus einfach auf diese Schaltflache: La ° '

& o KK

F . Skripte Kostlime Klange

IAussehen ISteuerung
[ kizng [ Funien

J vaistn || operatoren
I Daten IWeitere Blécke

setze Richtung auf L9

~

Programmieroberflache

gleite in ¥ Sek. zu x: @ v: @

setzexafﬂ

Sndere v umm

Xi-222 W 180 4

Figuren Figur: @ / & &

L ahnen
i / ir—
Buhnenbild aus der Bibliothek wahlen

prah vom Rand ab

setze Drehtyp auf links-rechts

|




InfoSphere
World of Informatics

Scratch - Gruppenpuzzle -

Grafik und Aussehen

Jetzt 6ffnet sich die Biihnenbild-Bibliothek. N
Durchstobert die Biihnenbild-Bibliothek und wahlt euch jetzt einen
Hintergrund durch Klick auf die linke Maustaste aus

Buhnenbild-Bibliothek

boardwalk brick wall and stairs brick wall1 brick wall2 building at mit canyon

UL

castle2 castled castle5 city with water city with water2

Kategorie
Alles
Drinnen
DrauBen
Sonstiges

|
~
ml
=
=
&
-

Schloss

Stadt

Fliegen

Holiday

Musik und Tanz
Natur

Weltraum

Sport
Unterwasserweit

flower bed flowers

T\

graffiti grand canyon gravel desert greek theater

aw @ il el Y
hav field ki
OK Abbreciien

Bestatigt eure Auswahl jetzt mit einem Doppelklick, oder klickt auf die
Schaltflache , 0K“. @

RS

S

hallway outdoors

Ihr gelangt automatisch in den Bearbeitungsmodus und konnt jetzt mit den
Zeichentools eurer Kreativitat freien Lauf lassen - einfach ausprobieren!
/

BEPRIE © ovateiv Seameitenv Tipps lnfo 2+ XY O

gl Skripte Bighnenbilder K e

m ~e :
r Neues Biihnglibild:

a/ap

1

N x

5 Loschen | Add | Importieren ol

rEce-01 [N

X: -110 YN180 4

Figuren Neue Figur: @ / &I'W

Q=Q

100%
— Raster-Modus
Qi In VeKtorgrafik umwandeln
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/In Menu unter

Biihnenbilder werden all fu @ St | Bannentide
eure Biihnenbilder im Haygs Buhnenfid:
Miniaturformat gezeigt.

Ihr konnt sie hier noch /

e.!nmal umbenennen, Klickt ihr auf ein
lothen oder auch Miniatur-Bihnenbild,
weitere, ganz neue 5o wird es blau

Qijhnenbilder hinzufuigen. umrahmt und euch als

Biihne und zur
Bearbeitung angezeigt.
So konnt ihr zwischen
euren Buhnenbildern

Kiénge

® & |oschen

wechseln. / B @ | sschen

Mit den Pfeilen konnt ihr eure Biihnenbildbearbeitung riickgangig machen
oder wiederherstellen. Mit ,Loschen” l6scht ihr alle Veranderungen inklusive

Bild. A

Figuren anlegen:
Passend zu euren neuen Biihnenbildern gilt es jetzt, neue Figuren anzulegen.

7
\.

Dazu klickt ihr einfach auf die Schaltflache Neue Figur. Wahlt jetzt eine
beliebige Figur aus der Figurenbibliothek aus.

X: -218 y: 180 4

Figuren Neue Figur ‘@ / & 3

Pﬁhne

Neues Buhnent

A/ ae
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Nachdem ihr eine Figur aus der Figurenbibliothek gewahlt habt, konnt ihr sie
(wie zuvor bei den Biihnenbildern) mit Hilfe der Zeichentools verandern.

T Skripte Kostiime Klange T
- ~e®

Neues =)

[Kostim1 ® @  |gschen dd | Importieren ff pia | -

s/ @

Kostim2
89x110

WEY ko SO0/~ VE

X: 240 Y. 8 4

Figuren Neue Figur: ‘& / aB

7\ a=a
| 100%

HI B AN
—= e ] ] Vektor-Modus

4 EEEEEEEE
Wl EEEEEEEE " Rastergrafikumw:

( Aufgepasst! Euer Menu verandert sich, je nachdem ob ihr ein Biihnenbild oder \

eine Figur bearbeiten wollt!
Skringe

2 = & Neues Bithnenbild:
Skrip Kostiime ange Fiquren [desert
9 a/dm
KosTum iy
+ [Kosmnﬂ i ;
d/ad \
x o, - Bihnenbild1 =
Sprite1 Aocna
o
T

lhr konnt zwischen den Menis wechseln, in dem ihr unter der Biihne auf eure

gewunschte Option klickt. Die Markierung zeigt dann an in welchem Menu ihr euch
befindet.

. J

Prima! Die erste Halfte ist geschafft!

Kurz verschnaufen und weiter geht’s!
4
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[ . N
o , Kostumwechsel:

Eure Figur soll jetzt ihr Erscheinungsbild - das Kostiim - und damit auch

gleichzeitig ihre Korperhaltung andern.

Die dafiir notwendigen Funktionen findet ihr in eurem Menii unter Kostiim
sowie unter SRripte.

Achtet darauf, dass Figuren

eure Figur markiert ist, o

da sonst die Funktionen
unter  Skripte nicht

verfligbar sind.

Legt einen Kostiimwechsel an:
Zunachst wahlt ihr im Meni unter Kostiim ein weiteres Kostiim und damit eine
weitere Korperhaltung fiir eure Figur aus.

AnschlieRend geht ihr im Meni unter Skripte. Hier konnt ihr unter Ereignisse
und Aussehen mit einfachen Funktionsanweisungen angeben, wann der

Kostimwechsel beginnen soll und wie schnell der Wechsel ablauft. y

.

7~ N\

| : i i 3
|.-_| Scratch_Gnga1 Skripte Kostime Klange
y429 -

' I Bewegung I Ereignisse

I | steverung

Die Puzzleteile IK*a"g IFﬂhleﬂ Wenn . angeldickt

. Malstift Operatoren nichstes Kastiim

Daten Weitere Blocky
einfach

anklicken und

o
Programmier- . 4

oo | enke ur o /
oberfliche denke T fir @ sek

denke .
/

*

4

ziehen

verstecke dich

IN |
I EI
[
-9
&
-

wechsle zu Kostiim cati-b
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e Probiert andere Puzzelteile aus Aussehen aus.

e Experimentiert zusatzlich mit den Puzzleteilen aus Steuerung,
zB.mitt

e Erstellt je ein Programm fiir eure Figuren.

o Testet euer Programm F .

r
.

Die Puzzleteile lassen sich nur aufrufen,
wenn eure Figur markiert ist.

[

~N

Meine
Korperhaltung/
Kostim konnt

ihr jetzt ja
schon andern
J

wechsle zu Kostiim Kostim2

wechsle zu Kostiim Kostimil

— L )

e Versucht jetzt mich oder einen meiner Freunde zum Denken zu bringen!

o Uberlegt euch welche Bereiche aus Skripte ihr jetzt nutzen miisst!

e Erstellt dann ein neues Programm und testet es!
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Habt ihr mich zum
Denken gebracht? Oder
einen meiner Freunde ...?

Skripte Kostlime Klange

IBewegung IErelgnisse ‘

| russenen

I Klang I Fiihlen
I Malstift I Operatoren
foaten [ weitere Biocke Wenn Taste Pfeil nach links gedriickt

x>
sederhole €T mal enkem
= warteGSek.
’

£ g 4

X: 197 y: 180 4

Figuren Neue Figur: & / & 3

sonst |
L s F e |
Qi 89
X QT (-] wiederhole bis
Buhne Sprite1 ga =3
Biihnenbd
A pe—

2

-

Was genau macht Giga
laut dem Programm
oben?

Gebt es mit euren

eigenen Worten wieder!
N
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N
A Vergesst nicht die grafischen Elemente wie z.B. Farbanderung,
GroRenanderung oder Formveranderung fiir eure Figuren zu nutzen, um
individuelle Effekte zu erzielen.
y
] )
Zusatzaufgabe (fiir alle die noch Puste haben) :
Ihr konnt euer Buhnenbild innerhalb eines Programmablaufs auch
auswechseln.
Probiert es aus! Und falls ihr nicht drauf kommt, fragt eure Betreuer©®
J

Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt euer Ziel erreicht!
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[ Wahrend des gesamten Moduls fiihren euch die Arbeitsblatter durch die \
Programmerstellung und geben euch Hinweise.

Achtet dabei einfach auf folgende Symbole, die ...
% euer Arbeiten strukturieren und Teilziele aufzeigen, 0)é

% euch Hilfen geben, Wichtiges, Schwieriges, etc. kennzeichnen und erklaren A

\ % Arbeitsauftrage und Aktionen beinhalten! ﬂ j

J

Gruppenpuzzle: Klang und Kommunikation
Hier lernt ihr wie ihr Figuren mit dem Programm erstellt (im Beispiel
die Katze £> ) und wie diese untereinander kommunizieren koénnen.

Neugierig? Na dann los!

J

Zweite Figur anlegen:

e Dazu klickt ihr mit der Maus einfach auf diese Schaltflache: Q ’-I

o x
BEPR%E © ovateiv Bearbeiten~ Tipps Info L &

r-'l [ Skripte Kostime Klange
it .
v

IAussehen I Steuerung
J iang [ Finten b
[ waistin [ operatoren ¥

Bij hne Jl oaten [ weitere Biocke
ol
=

W,

drehe dich zn

0]

X148 Y. 120 4

Neue Figur: @& / & &3

Figur aus der Bibliothek wahlen

Figuren
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Es 6ffnet sich die Figurenbibliothek.

Figurenbibliothek

Kategorie
Alles
Tiere
Fantasie

Letters

Dog Puppy

Personen

Dinge

Verkenrsmittel
Thema &

Schloss

Stadt

Fliegen Dove2 Dragon

Holiday

Musik und Tanz

Weltraum

Sport

Unterwasserwelt

Gehen

Fish1 Fish2

Typ

Alles

Rastergrafik &

Vektorgrafik ha &

e Bestatigt eure Auswahl jetzt mit einem Doppelklick, oder klickt auf die

%

Duck

Ll

¥

e Durchstobert die Figurenbibliothek und wahlt euch jetzt eine Figur
durch Klick auf die linke Maustaste aus.

Elephant

Football

—
X \
# bbrechen
Nl

Schaltflache ,,OK“. ®

Gefallt euch eure Auswahl doch nicht konnt ihr sie hier Giber einen Rechtsklick, mit

der Maus auf der Figur, loschen.
?

info

Duplizieren

Loschen

verstecke dich

Als lokale Datei speichern

Figuren Neue Figur: Q / H’ (0]
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Legt jetzt fiir eure Figuren einen passenden Kostiimnamen an
bzw. dndert den vorhandenen Kostiimnamen (hier ,giga-a“)

um.
[,3; I~ . e Kostiime Klange
o Neues Kostiim:
B
v/anm
' giga-b
37x143 -
3 5
4 ~
giga-c
137x148
4
X: 240 ¥: 167 4
Figuren Neue Figur & / & 63
giga-d
137148
Buhne
1 Bihnenbid
Neues Buhnent
G/am
3 > g 55
Skripte Kostime Klange

Neues Kostim:

igaa K
o/am

Achtung:
Dieses Symbol ist zweimal vorhanden!

Durch klicken auf dieses Symbol rechts unter eurer Biihne
konnt ihr eine neue Figur anlegen.

Durch klicken auf das Symbol im Menl Kostiime, konnt ihr

eurer Figur lediglich ein neues Kostiim zuweisen.
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\
Erzeugt einen Ton:
Jetzt wollen wir von unseren Figuren etwas horen! Dazu
benotigen wir aus Skripte erst einmal einige Puzzleteile aus
Ereignisse und Klang .
J

| Eiii! en

Damit eure Figur (hier die Katze) weil wann es losgeht, legen wir eine
Startbedingung fest.

Hierzu wahlt ihr im Meni Skripte, aus den Ereignissen die Startbedingung
~Wenn-Taste-Leertaste-gedriickt® und zieht sie einfach rechts daneben, in
eure Programmieroberflache.

Skripte Kostiime

l Bewegung

g%f

J Firten 5
0

X:
I Operatoren y:

f paten [ weitere Biscke
Wenn Taste Leertaste gedriickt

Wenn Taste Leertaste gedrickt

Wenn ich angeklickt werde

oL
Lasst die aus Klang ihr ,Miau“ abspielen (habt ihr eine andere Figur,
seht ihr auf der nachsten Seite, wie man ein passendes Gerausch auswahlt).

Testet euer Programm indem ihr auf die Leertaste driickt ...

Jetzt lasst die Katze ein Instrument ausprobieren.

Testet euer Programm erneut ©
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Was tut dieses
Programm? Erklart es mit
euren eigenen Worten!

Wenn Taste Leertaste gedriickt
spiele Klang Mizu

e Notiert eure
Ube r[egu ngen hier: spiele Schlaginstrument m Fiir @ Schlige

e Versucht jetzt in einem Programm mehrere Klange miteinander zu
verknipfen.

p——
&+ XX

. Skripte Kostime Klange

Sucht euch nun im

Neuer Klang:

et a

Klang aus der Bibliothek wahlen |

Menii, unter Klange, ein

neues Gerausch aus der
Klangbibliothek heraus.
Klickt dazu auf den
Lautsprecher. @

* .
Klangbibliothek
e L o . I ESTS > W @ (eareieny ek
Alles. < < < = < <
Tier atosting  alencreski  alencreae  beatboxt beat box2 el tol
Eftekte
En . B B B B B Mikrofonlautstarke: 0,
\enschen z - T - T -
nstrumente s > | 2 > S > S > S > S >
Musikschielfen bird birthday birthday bells bubbles buzz whir car passing
Gesang
. . . . . .
W > g > g > S > S > g >
cave chomp chord computer beeps1 computer beeps2  cough-female
. o . . = .
LS S IS S| S| S
cough-male cricket crickets cymbal cymbal crasn  dance celebrate
. . . . . .
W > g > s > S > S > S >
dancechilow  dancefunky  danceheadnod dancesiowmo dancesnare beat  dance space
ok JI[ Asbeecnen

oXole
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Im Menii Skripte unter Klang findet ihr
euer ausgesuchtes Gerausch wieder.

Verwendet es jetzt in einem neuen
Programm!

Aufgepasst! Der neue Klang gilt
nur fir die Figur mit der ihr
zuletzt gearbeitet habt!

Wollt ihr einen neuen Klang fiir eine andere
Figur benutzen, misst ihr diesen erst neu
anlegen!

Dazu klickt ihr vorher einfach auf die Figur
mit der ihr Klange erzeugen wollt und los

geht’s! Figuren

Buhne
1 Biihnenbid

Neues Buhnent

a/as

\
Skripte Kostime Klange

l Bewegung I Ereignisse
IAussehen I Steuerung

I Malstift I Operatoren

l Daten I Weitere Blocke

spiele Klang bird

piele Klang bird ganz

stoppe alle Klinge

spiele Schlaginstrument m fiir

I m

pausiere Schlige

Klickt auf mich, um mir
einen neuen Klang
zuzuordnen!

Gut gemacht! Kurz

verschnaufen und auf

zum Endspurt!!
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~

Nachrichten versenden:

Nun musst ihr euch entscheiden welche eurer Figuren eine Nachricht
versenden und wer sie empfangen soll. Das Skript des Senders wird zuerst
geschrieben.

ole
Im Beispiel beginnen wir mit der , sie ist also unser Sender.

Wir benotigen Puzzleteile aus Ereignisse, und Klang.

J

Zieht aus Ereignisse die Puzzleteile ,Wenn-Taste-Leertaste-gedriickt" und

~sende-messagei-an-alle” in eure Programmieroberflache.

Jetzt wahlt ihr Uber »heue Nachricht...“ aus.

Skripte Kostume Kiange
I Bewegung Ereignisse
lAussehen l Steuerung \~%
lKlang | Eihlen Wenn Taste Leertas’'e gedrickt

x: -76
Irvlalstm lOperatoren sende messagel an alle y: 5
J oaten [ weitere Biocke message1

neue Nachricht...
Wenn angekdickt
New Message
Nachrichtenname:
OK Abbrechen

Schreibt in das Pop-up Fenster die Nachricht, die ihr versenden mochtet.

Wenn ihr jetzt die Leertaste an eurem PC driickt, wird eure Nachricht versendet.

&

SN,

Was miisst ihr tun, damit der Empfanger
sich jetzt auch angesprochen fiihlt?
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Genau! lhr miisst mir als Empfanger ein
Programm schreiben, damit ich weiB, dass
ich etwas empfangen soll.

~

e Sucht in Ereignisse die Startbedingung fiir den Empfanger mit eurer

Nachricht aus, Wenn ich hzllo, binda! empfange

e Hangt aus ein ,warte-1-Sek.“ an die Startbedingung.

e Wahlt zuletzt ein Puzzleteil aus Klang.

\ e Testet eure Programme! /

/ Achtet darauf bei mehreren, parallelen Programmen des Senders jewb

die gleiche Startbedingung zu nutzen.
(Im Beispiel die Leertaste)

Alle Programme - von Sender und Empfanger - lassen sich dadurch
gleichzeitig mit einem Klick starten.

Figuren
Achtet darauf, dass ihr die

Figur, fir die ihr ein
Programm schreiben

mochtet, zuvor auch

\ markiert habt! /
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/ Wenn eure Programme so

oder so ahnlich aussehen,
L dann habt ihr es geschafft!

Wenn Taste Leertaste gedriickt

Wenn ch hallo, bin da! empfange

sende hallo, bin da! an alle

spiele Klang chomp

~

Zusatzaufgabe (fiir alle die noch Puste haben):

Versucht eure Figur nach Empfang der Nachricht mehrere Klange spielen zu
lassen. Ihr konnt auch noch eine/mehrere weitere Figur/en erstellen und
diese ebenfalls auf eure gesendete Nachricht mit einem Klang reagieren
lassen; dann habt ihr so zu sagen ein ganzes Orchester ©

\_ J

Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt euer Ziel erreicht!
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»Fangen“: &

Jetzt geht's darum als Expertengruppe gemeinsam ein Fang-Spiel zu
programmieren.

Dafiir muss jeder von euch sein zuvor erlerntes Expertenwissen einbringen!
In dem Spiel soll eine Figur eurer Wahl eine andere Figur eurer Wahl iiber
die Biihne jagen und fangen.

Die Folgenden Stichpunkte sollen euch bei der Umsetzung dieser Aufgabe
helfen. Eurer Kreativitat durft ihr natiirlich freien Lauf lassen.

Die vier Experten:

Um besser abschatzen zu konnen welcher Experte an welchem Punkt besonders
sein Wissen einsetzen kann, werden im Verlauf des Arbeitsblatts die jeweiligen
Experten explizit angesprochen.

o Experte BZ: Bewegung und Zeichnen

. Experte KK: Klang und Kommunikation
. Experte FV: Flihlen und Variablen

o Experte GA: Grafik und Aussehen

Grundstruktur des Spiels:

1. Erstellt eine Spielfigur, die spater der Fanger sein soll (z.B. die

Passt die GroRe der Figur eurem Hintergrund an und programmiert sie so, dass
BZ ihr sie mit den Pfeiltasten steuern konnt (Ereignisse und Bewegung).
GA Denkt daran, dass der Fanger Auf- und Abtauchen beherrschen muss.

KK Achtung: Verwendet um die Laufrichtung des Fangers

einzustellen.

GA 2. Erstellt eine weitere Spielfigur, die im Spiel gefangen werden soll (z.B. Q
Passt die FigurengroRRe ebenfalls an euren Hintergrund an.

GA

KK 3. Sucht euch drei verschiedene Biihnenbilder aus, die ihr in eurem Spiel

verwenden mochtet (2 fiir den Spielverlauf, 1 fiir das Ende).
FV' &4, Erstellt eine Variable fiir den Punktestand aus Daten.

FV 5. Fiigt noch eine Stoppuhr aus Fiihlen hinzu ( * .
optional

QOO
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Spielstart:
e Das Spiel soll gestartet werden, wenn ihr auf das - klickt (Ereignisse).

FV e Stoppuhr und Punktestand miussen bei Spielstart zurtickgesetzt werden.
Verwendet hierfiir folgende Puzzleteile aus Fiihlen und Daten (denkt auch
an das, “):

setze Stoppuhr zuriick setze Punktestand aufﬂ

GA e Die Biihne soll das erste Biihnenbild anzeigen (Aussehen).

BZ e Der Fanger 4 soll bei Spielstart immer an der gleichen Position (x-/y-
Koordinate) sein. Hierfiir bietet sich z.B. die Mitte der Biihne, also Position
x=0 und y=0 (Bewegung).

BZ e Uberlegt euch auch eine feste Anfangsposition fiir die zu fangende Figur
(Bewegung).

KK e Bei Spielstart soll ein schoner Ton erklingen (Klang).

Fangen:
Wenn der Fanger «

i‘ai’;die andere Spielfigur gefangen (bzw. beriihrt) hat, soll
Folgendes geschehen:

Bz e Die gefangene Figur@ soll abtauchen und an einem zufalligen Ort auf der
Biihne wieder auftauchen (Bewegung).

Verwendet:

um eine Zufallszahl zu erzeugen (Operatoren).

KK e Die gefangene Figur Q soll an alle die Nachricht versenden, dass sie
gefangen wurde (Ereignisse).

Verwendet: auch fiir die 3 folgenden Punkte:

KK > Essoll ein Ton abgespielt werden (Klang).
FV > Der Punktestand soll zeitgleich um 1 erhoht werden (Daten).
GA » Nachdem die Figur gefangen wurde, soll das Buhnenbild wechseln
(Aussehen). Wahlt jetzt nur 2 eurer 3 Biithnenbilder aus!
2

©00
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BZ
FV

GA

KK

KK

Spielende:

e Das Spiel soll nach 30 Sekunden enden, also sobald die Stoppuhr mehr als

30 Sekunden anzeigt. Verwendet hierfiir: —t
2

Bonus:

e Die zu fangende Figur Q soll zurlick zu ihrer Ausgangsposition
(Bewegung). Dann soll sie euch nach eurem Namen fragen (Fiihlen).
AuRerdem teilt sie euch mit, wie oft ihr sie gefangen habt (Aussehen).

Ihr benotigt dazu diese 5 Puzzleteile.

Kombiniert sie in der richtigen Reihenfolge!

&0

verbinde Antwort

verbinde Punktestand
[ Mal gefangenj

e Wieder soll die zu fangende Figur Q eine Nachricht versenden um das

Ende des Spiels zu verkiinden (Ereignisse). Verwendet wieder folgendes

Puzzleteil:

e Das Spielende wird ebenfalls durch einen schonen Ton eingelautet (Klang).

e Die Biihne soll zum Abschluss des Spiels ein feierliches Biihnenbild

(euer drittes) anzeigen (Aussehen).
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Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt euer Ziel erreicht!




