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Dieses Buch gehort:
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[ Computer sind

fast Uberall!

In welchen Gerdten stecken kleine Computer?
Schreibe auf, was dir einfallt.

Nein, Computer sind eigentlich nicht

schlau. Computer kénnen ndmlich nicht
selbst denken. Deshalb wissen sie auch
nicht, was sie tun sollen.

Aber Computer kbnnen ganz
schnell rechnen, schreiben,
malen, messen und noch vieles
mehr! Damit ein Computer weif’ \
Wwas er tun SO|.|., musst du ihm LTI

ganz genaue Befehle erteilen. 5 S“””"’_ nteligenz und die
chrelligkeit des Computers

','. ergeben eine super Mischung! =

e

Das nennt man Pragramimieren
..Insider sagen dazu auch ﬂ ﬂdﬁ'll
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eren Uber Scratch Hilfe Q Scratcher werden Anmelden

'change col ’ 1725)
1 play drum To'_Fm beats
say for © secs

Benutzername

Trage hier deinen
Benutzernamen und
dein Passwort ein

Entwickeln  Entd
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Huhu, ich bin hier!
Wenn du einen der blauen Blécke
benutzt, bewege ich mich. Ziehe einfach
einen Block in das Feld rechts und klicke
! ihn danach an. Probiere es aus!
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ripte Kostime Klange

IAussehen ISteuerung

J kiang [ Finen
IMaIstiﬂ IOperatoren

Daten Weitere Blocke
1 1

0‘
AR

setre Richtung aut €59

drehe dich zu Mauszeiger

wx @y @
zu Mausz

X240 ¥ 130 4 gleite in @ Sek. u x: @ v @

Figuren Neue Figur: '9 / é O]
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Yeah!! \

Und jetzt fige noch einen

> Klang hinzu! Klicke danach L & o
“| wieder den blauen Block an. £ _ : :
™ Zuerst bewege ich mich nach po @ ccve | fostme | Kénee

IElewegung IEreignisse

rechts und dann spielt der
IAussehen I Steuerung
\ Computer den Klang ab. Tkang I
I Malstift I Operatoren
I Daten IWeitere Blicke

spiele Schiaginstrument &9 fir Schlzige

’ W, stoppe alle Klinge .
spiele Schlaginstrument 0 filir

pausiere Schlige

veue Four @ / & @

il Lautstirke

dndere Tempo un@

Bihne
setze Tempo auf §5 Schiige/Min.
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Uiii, das macht Spap! b
Jetzt will ich zehn Schritte hintereinander skripte | Kostime | Kiange
gehen. Dazu kannst du den gelben I -
. Bewegung I Ereignisse
,»,wiederhole“-Block benutzen. [N scuerng |
J iang [ Finien
I Malstift I Operatoren
I Daten IWeitere Blicke

wiederhole €I mal l : ;
=
=2

falls

500!

wiederhole bis

Kostlime Klange

[%; goﬂnt't Huch, ich bin ja schon @ | = -
“ fast ganz verschwunden. Ieewequng [ Ereignisse
Mit der Maus kannst du Iil“:::""” EF
mich wieder in die Mitte Jwasin | operstoren
Ziehen_ I Daten IWeitere Bliicke

by

X240 y: 92 |4

Neue Fiaur. @ / & £

Figuren

Untersuche was passiert,

wenn du die Zahlen in ,
 spiele Schiaginstrument &) fiir (D schisige

den Blocken dnderst!

Und was passiert, wenn
du es so machst?:

wiederhole @) mal

wiederhole fortlaufend

wiederhole E mal

=

E]

gehe ﬁ er- Schritt

wiederhole m mal

gehe m‘ er-Schritt
4

wiederhole m mal
gehe m er-Schritt
'
spiele Schlaginstrument 9 fir (B schizige

3

spiele Schiaginstrument @9 fir B schizsige
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Schaffst du es, dass ich mich
mit dem Takt abwechselnd nach
rechts und links bewege?

e Trick: Wenn du ein

Minus vor die Zahl
_spiele Schiaginstrument €hd fir Schiige schreibst, bewege ich

mich rickwdarts

Wie fast immer beim Programmieren gibt es mehrere
richtige Losungen. Das hier hdtte auch funktioniert:

_1 Ohne diesen Block wiirde ich

setze Drehiyp auf finkstechts — mich auf den Kopf drehen.

serhole €0 mal Probiere es aus, wenn du es
nicht glaubst.

gehe ) er-schritt \_
|2
spiele Schlaginstrument (R fir Schlige (

Hier drehe ich mich um... J
L

> 'd
 spiele Schlaginstrument R fir B schizige ...und dann gehe ich
einfach wieder vorwadrts
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Es gibt noch einen Trick, mit L o+ O
dem es so aussieht, als wiirde
ich mich bewegen. Dazu
wechsle ich einfach mein

Kostim.

Fur diese Figur
gibt es zwei

§ unterschiedliche
(ostimo Kostime

89110

X 240 Y. 149 4

Figuren Neue Figur @ / &
i
54
&
e
Bihne Figur2
1 Bilhnenbild

Tipp: Wenn du oben auf Kostime klickst, kannst du
Kostime auch verdndern. Du kénntest der Katze zum
Beispiel einen Hut malen.

L A wn
+ oA

Benutze die Aussehen-Blécke Skripte | Kostime | Kiange
(lilG), wenn ich mich umziehen Bsewequng  [Ereionisse
soll [ Aussonon [ (SRS
) [ kiang [ Fiihien

I Malstift I Operatoren
IDaten IWeitereElIﬁcke KOStﬂm 2
sage [EEEN fiir @ Sek.
sage [ECE1

wechsle zu Kostim Hostiim2

denke fiir @) Sek.
enke

spiele Schiaginstrument R fir Schilige

wechsle zu Kostim Kestiim1
Stockech spiele Schlaginstrument &2 A+ Schlige

wverstecke dich

I N

wechsle ru Kostim Kostiim2

Kostiim 1

nichstes Kostim
X 240 ¥ 18D 4

Figuren Neue Figur: -] / -l

.
i FeYe sndere Fabe  -Effiekt um €D
o =
S setze Fabe -Effekt auf @

Bihne Figur2
1 Bithnenbild

wechsle zu Biihnenbild Bihnenbild1

I m

I

schalte Grafikeffekte au:




Ab jetzt soll das Programm
starten, wenn du auf die griine
Flagge klickst. Daflr brauchst du

Skripte Kostime Klange

~e

Geime Fligye

diesen braunen Block

IAussehen ISteuerung

I xang I Finien
IMaIstiﬂ IDperatoren

J paten I weitere Blockey.

drehe dich (% um B Grad

setze Richtung auf (EXR

drehe dich zu Mauszeiger

X217 ¥ 180

Meue Figur: '@‘ / ﬁ (o]

- o- -0 @

Figuren

angeklickt

gehe @ er-Schritt
13

wechsle zu Kostim Kestim2
13

spiele Schlaginstrument R fir (D schizge
)

gehe EX) er-Schritt
13

wechsle zu Kostim Kostiim1
3

spiele Schiaginstrument R fir B schizge
' =

spiele Klang Miau

Schaffst du es, am Ende
noch dieses Miau
einzufigen?

Tipp: Suche bei ,,Klang*

1E}_Ehma merlmm
Dein erstes Programm ist fertig!
Jetzt noch schnell speichern.
@EPRd] @ vateiv Bearbeiten¥ Tipps Info L 4+
[:a; s iksc(unverdﬁentlicht) F . Neu

Hier kannst du dein
Programm abspeichern.
Diese Felder
erscheinen, wenn du

auf ,Datei klickst.

Gib deinem

Programm
einen Namen

Hier findest du alles,
was du friher
gespeichert hast.

Jetzt speichern

Eine Kopie speichern

Meine Sachen

Hochladen von deinem Computer
Herunterladen auf deinen Computer
Record & Export Video

Zuriicksetzen
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Ganz fertig ist so ein Programm aber nie. Mann kann es immer
weiter verbessern oder neue Funktionen hinzufiigen!
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Ilch méchte noch meine Farbe
verdndern. Ziehe

Skripte Kostiime Klange

I Bewegung I Ereignisse

den Block ST =0 ) m ISteuerung
in das Feld rechts und klicke mit der I kiang J Funien
Maus darauf. IMaIstiﬂ IDperatoren
I Daten IWeitere Bliocke

wechsle zu Kostiim Kostim2
13
spiele Schlaginstrument §& fir Schisige

13
gehe er-Schritt
13

wechsle zu Kostiim Kostiim1
13
spiele Schiaginstrument @E fir Schiige

-
(o ot

X240 W TR A4
< . 4. wechs) Biihnenbild Biihnenbild1
Figuren Neue Figur @& / & 3 == '
i

®, ' indere Farbe  Effeki um

e
setre Fabe _Effekt auf )

Bihne Figur2
1 Biihnenbild schalte Grafikeffekte aus

spiele Klang Miau

ge
ke
i
s

Y fiir @ Sek.
lio!
mm...
" —

sndere Fabe  Effekt um €9

Nicht nur mit der Maus kann man einen Computer steuern, auch

mlt der TCISthUI" Skripte Kostlime Klange

IAussehen I Steuerung
[ ana [ Funien

Benutzo (NN ) fuasn  fopersorer

dann wechlse ich meine Farbe,
wenn du die Leertaste drickst.

Das ist die grbBte Taste auf Wenn angeklickt
‘ Wenn Taste Leeraste  gedriickt

dndere Farbe  -Effekt um a

J oaten [ weitere Biocke

deiner Tastatur.
Es funktionert auch wdéhrend ich
tanze. Probiere es mal aus! e e s

- Pl

8 9 WX-Yo)
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o V4

Wenn Taste Leeraste gedrickt

Ein
Riesenspaf3!




flintevyvimmd

A u
u oam
' | Tan Es ist ja noch ziemlich pu @ St | Bimenbi Klange
|_ _I T . as
v4E3  von langweilig hier. Kénntest du )
Neues Biihnenbild: —

mich bitte in eine Disco setzen? -
/ -

thh,

Qiei-=e|0l|”
53]

SNWw,
2
£
X, 240 ¥ 10 4 *
Figuren Neue Figur: '@ / & 3

Die Zahlen zeigen dir, wie du einen
neuen Hintergrund einflgen kannst.
gy Wadhle ein passendes Bild aus.

BEERIE @ ovateiv Bearbeitenv Tipps Info TtXMNO

l’-'l [Tanz Skripte Bihnenbilder Klange
L

S4g3 _ von fksc (unveroffentlicht)
] Neues Biihnenbild: -
spotlight-stage
Lo]

Yeaah! Eine echte Disco.
Cool! Danke! ¥

wEQe=001 KN
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Gluckwunsch, du hast es geschafft!

Wow!
Weiter so!

o
<
QLY

A

Mit diesem Handbuch hast du den ersten Schritt getan und
bist schon ein kleiner Programmierer geworden.
Es warten noch viele spannende Aufgaben auf dich.

Viel Spaf3!




Florian Kraus
fksc@mailbox.org
https://scratch.mit.edu/users/fksc
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