@ RAABE 2026 | Es gelten die Lizenzbedingungen

Algorithmen —Visuelle Programmierung

Tooleinfiihrung zu Scratch: Erste Schritte und
Beispielprogramme
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Dieses Material bietet urnfangreiche Informationen Bue Einfihrung lhrer Lernenden in Scratch als
bildungsorientiertevisuelle Programmiersprache inklusiveéeiner Anleitungzur Online-Registrierung,
sowie ersten Schritten zur besseren Zurechtfindung in der Software. Sie erhalten einen ausfihr-
lichen Oberblick iiber die Futktianalitatund Moglichkeiten zum Einsatz im Unterricht.
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Mehrere Unterrichtsstunden

Die Lernenden 1. registrieren sich in Scratch, 2. arbeiten in Scrafch
mit Figuren, Hintergriinden, Kostimwechsel, 3. nutzen den Sound-
editor, 4. bearbeiten Grafiken in Scratch. 5. erstellen erste kleine
Programme in Scratch inklusive der Verwendung von Schleifen.
Scratch

Modellieren, Produzieren und Prisentieren
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1 Scratch®

Scratch® ist eine grafische Programmierumgebung, die von der Lifelong-Kindergarten-Group am
Media-Lab des MIT" entwickelt wurde. Mit Scratch® konnen unter anderem interaktive Geschich-
ten, Animationen und Spiele entwickelt werden.

1.1 Erste Schritte

Scratch® gibt es aktuell in der Version 3, sowohl als Onlineversion zur Verwendu rowser

wenn die zur Verfligung stehende Internetanbindung fiir die Onlinevariante
Teilweise findet man noch die Offlineversion von Scratch® 2, z.B. vorins

Bt mprden Erenipidon

I : ©o0

Projektansicht bei Scratch® (https://scratch.mit.edu/)

' Massachusetts Institute of Technology
? mit.edu ist die Domain des MIT, .edu ist die Top-Level-Domain fiir Schulen und Universitdten, es gibt also kein .com oder
Ahnliches.


https://scratch.mit.edu/
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1.3 Beispielprogramme

Fliefende Bewegung mit Endlosschleife

Die bisherige Programmierung hat das Problem, dass die Steuerung etwas schwerfiillig ist. Halt
man die Pfeiltasten gedriickt, dauert es etwas, bis sich die Figur richtig in Bewegung setzt. Die
Bewegung wird fliissiger durch die Verwendung einer Eingabeschleife, die fortlaufend auf Ein-
gaben priift. Insbesondere wenn spiter die Figur beispielsweise springen soll, ist diese Methode
flexibler und bietet bessere Ergebnisse. Trotzdem ist die andere Methode, gerade fiir den Ein-
stieg, sehr gut verwendbar.

Die Grundidee bei diesem Vorgehen ist, die Figur mit einer Endlosschleife zu versehe

wendet man als Startpunkt den Ereignis-Block ,Wenn Flagge angeklickt wird“ ter aus
dem Menii ,Steuerung® den Block ,wiederhole fortlaufend®, in dem sich der

sich, diese vor der Schleife auf einen Anfangswert zu initialisieren.

Tipp: Bei jedem Schleifendurchlauf wird nun
gepriift, ob eine Steuerungstaste gedriickt
wurde. Statt des Ereignis-Blocks ,,Wenn
Taste ... gedriickt wird®, wird dafiir aus

dem Menii ,Flihlen“ der Block ,Taste ...
gedrilickt?” verwendet. Dieser Block hat
eine andere Form und kann nicht zum
Starten eines Programmablaufes verwendet
werden, sondern zum Abfragen einer Bedi

wechsie rum nichsten Kostim

falls Taste Pfeil nach links »

sotre Richiung auf @ Grad

... dann“-Block eingesetzt werden,
des Programms kann so bleiben, wie
ES E‘rgibt Sich dﬂﬁ fﬂlgen grﬂ wachela rum nichsben Kostim

Flieftende Bewegung durch eine Endlosschleife

Das Progr S plizit gestartet werden, indem die griine Flagge angeklickt wird.
Anschlieftend ld die Figur nun deutlich fliefender steuern. Uber die Schrittgréfte kann

i keit der Figur angepasst werden. Ist einem die Figur zu schnell, kann man statt
ren Wert wihlen, ist sie zu langsam, wadhlt man einen grofteren Wert. Das ist
rsonlichen Vorliebe und des verwendeten Computers.

»10% eine
eine Frage der

n
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1.3 Beispielprogramme

Andere Figuren einfangen

Zusdtzlich zu einer einzelnen Figur, die sich bewegt, kénnen noch weitere hinzugefiigt werden,
sodass der Spieler versuchen muss, diese aufzufangen oder ihnen auszuweichen. Fligen Sie
eine weitere Figur hinzu, die aufgefangen werden soll, beispielsweise einen Apfel.

Auch fiir diesen wird jetzt eine ,wiederhole fortlaufend“-Schleife angelegt, in der die Bewegung
stattfindet. Bei jedem Durchlauf der Schleife bewegt sich der Apfel abwirts, bis er entweder

den unteren Rand oder die Spielfigur berihrt. In diesem Fall wird er wieder an den oberen Rand
des Bildschirms bewegt und beginnt von vorne.

Um die Beriihrung zu erkennen, gibt es unter ,Fiihlen* den ,Wird ... beriihrt“-Black. iesem
Block kann gepriift werden, ob eine Figur eine andere Figur beriihrt, den Ra
zeiger.

Wenn nun der Rand oder die Spielfigur berlhrt wird, soll sich der Apf

die y-Koordinate (Hdhe) bereits richtig eingestellt. Fir den x-Wert wird eine
wendet, sodass der Apfel immer an einer anderen Stelle fillt. A Sie
dass der Rand nicht beriihrt wird.

Fligen Sie aufferdem eine Variable ,Punkte”

hinzu, um zu zdhlen, wie oft der Apfel gefan-
gen wurde. Diese wird zu Beginn auf 0 gesetzt
und bei jedem erfolgreichen Fangen um
hoht. Damit ergibt sich fiir den Apfel das fo
gende Programm:

falls wird Rand + berlht? _, dann

; i gehe zu x:  Zufallszahl von @ bis @ iy @
falls  wird Einhom = berlhrt? _, dann
dndere Punkte + um o

gehe zux:  Zufallszahl von @ bis @ i @

Apfel fangen
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