Scratch

— digitales Selbstlernen —

Name: Klasse: Datum: _-.-.|-. "
Erklarvideo: Scratch

Aufgabe 1

Schau dir den Erklarfilm an.

Aufgabe 2

Fulle den Luckentext aus.

Scratch ist eine 1 Programmiersprache, die fiir Kinder und Jugendliche

entwickelt wurde. Die Programmierumgebung besteht aus verschiedenen 2

Auf der 3 kbnnen a agieren und bewegt werden.
Dies zeigt eine Liste der Objekte an.
Die s enthalten verschiedene Blocke fiir Bewegung, Ereignisse,

Aussehen, Ton und vieles mehr.

Die 7 aus den verschiedenen Kategorien zeigen die

verfligbaren Anweisungen und ihre Funktionen an.

Im s kdnnen die Blocke durch Ziehen und Ablegen platziert

werden, um das Programm zu erstellen.

Aufgabe 3
Trage die richtige Nummer aus dem Liickentext in die Abbildung ein.
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Die Programmierblocke sind Anweisungen bzw. Aktionen, die das Verhalten der Objekte auf der
Blihne steuern. Das Zusammenfligen der Programmierblocke wird als Programm bezeichnet. Ein
Programm beginnt immer mit einem Ereignis. Durch das Zusammenfligen der Blocke in die
richtige Reihenfolge entsteht ein vollstandiges Programm.

Es kdnnen mehrere Programme fiir ein und dasselbe Objekt erstellt werden.

Wortliste: Programmierblocke, Objekte, Bereiche, Biihne, Kategorien,

objektbasierte, Figurenliste, Skriptbereich,
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Aufgabe 4

Offne Scratch und programmiere ein Objekt deiner Wahl. Verwende das Flussdiagramm als

Vorlage fur dein Programm. Speichere dein Projekt unter einem geeigneten Namen in deinem
Homelaufwerk.

Start mit gehe 8 warte 0.3 , drehe dich_um R Ende
Taste a Schritte Sekunden 90 ° nach links e
7

Projekt auf deine Homelaufwerk speichern

Klicke auf "Datei" in der Mendileiste.

Klicke auf "Auf deinem Computer speichern".

Das Projekt wird automatisch im Downloads-Ordner deines Computers gespeichert.
Offne den Downloads-Ordner und suche nach dem gespeicherten Projekt.

Kopiere das Projekt und flige das Projekt in das gewlinschte Verzeichnis in deinem
Homelaufwerk ein.

6. Benenne das Projekt um.
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Aufgabe 5
Erstelle ein Programm, das eine Figur lber die Blihne laufen lasst und dabei ihre GroRe andert.

Flussdiagramm & Programmierblocke in Scratch

Kategorie Steuerung

Die Programmierblocke in der Kategorie "Steuerung" ermaoglichen die Erstellung von
Bedingungen und Wiederholungen mit Bedingungen oder Wiederholungen mit fester Anzahl,
ahnlich wie bei einem Flussdiagramm.

Aufgabe 6
Vervollstandige die Tabelle:

Programmierblécke Form im Flussdiagramm Bedeutung/ Erklarung

Aufgabe 7

Erstelle ein Programm, das eine Figur tiber die Biihne laufen lasst und dabei ihre Farbe dndert,
wenn sie einen bestimmten Punkt erreicht. Nutze dafiir auch Programmbldcke aus der
Kategorie Steuerung.
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