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Allgemeines zu Scratch

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache, sie wurde von der Lifelong Kindergarten Group am MIT
entwickelt. Viele neuere erziehungsorientierte Programmiersprachen nehmen sich das Design von Scratch
als Vorbild (Snap!, Ozoblockly, Touchdevelop).

Scratch ist so einfach in der Bedienung, dass bereits Volksschulkinder damit erste Erfahrungen im
Programmieren machen konnen. Scratch lauft ab Version 2 im Browser, eine Installation ist nicht notig.
Die einzelnen Befehle werden per Drag & Drop zu Sequenzen verbunden, eine kindgerechte Bedienung
steht im Vordergrund. Die Projekte werden online gespeichert und kénnen veroffentlicht werden, so sind
erste Ergebnisse schnell online verfligbar, aber auch ein lokales Speichern ist moglich.
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Der Editor beinhaltet die Bereiche Biihne, Objektkatalog, Detailansicht (Skripte, Klange, Kostiime) und die
Objektbibliothek. Sowohl Blihne als auch die einzelnen Objekte kdnnen Uber den Skriptbereich
programmiert werden, die Befehle umfassen unter anderem Bewegung, Aussehen und Klange aber auch
Daten kénnen verarbeitet werden, mit Variablen kann operiert werden und ab Version 2 ist auch die
Erstellung eigener Blocke moglich. Mit dieser Vielfalt an Zugangsmoglichkeiten und der Multimedialitat
ladt Scratch zum spielerischen Forschen ein.

Den Scratcheditor kann man ohne Anmeldung ausprobieren. Zusatzlich ist es moglich, einen Blick in den
Code veroffentlichter Projekte zu werfen. Auch auf diese Weise kann man sich Ideen und Anregungen
holen. Fiir groRBe Projekte ist diese Plattform weniger geeignet, der primare Zweck ist, den Einstieg ins
Programmieren so einfach und kindegerecht wie méglich zu machen. Ein rechtzeitiger Umstieg auf andere
— machtigere — Programmierumgebungen sollte daher eingeplant werden, im Anschluss bietet sich etwa
Python an. Der Scratcheditor ist fiir die Arbeit am Desktop optimiert, flir Tablets eignet sich die weniger
machtige App Scratchlr.

Link: http://scratch.mit.edu/projects/editor/
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Karte Scratch #1
Schmetterling, flieg!

eis.ph-noe.ac.at/scratchl

Aufgabe:

Lass einen Schmetterling Gber die Blihne fliegen! Wenn er den Rand berihrt, soll er beim
Weiterfliegen nicht auf dem Kopf stehen. Flige im Hintergrund eine Blumenwiese ein.

Erweitere das Programm mit eigenen Ideen!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #2
Fritz zeichnet

Aufgabe:

eis.ph-noe.ac.at/scratch2

Ein kleines Mannchen soll mit den Pfeiltasten tber die Bihne gesteuert werden und

dabei eine Spur hinterlassen!

Erweitere das Programm mit eigenen Ideen!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #3
Mein Aquarium

eis.ph-noe.ac.at/scratch3

Aufgabe:

Baue dir dein virtuelles Aquarium! Wahle einen passenden Hintergrund. Flige dann
einen Fisch als Objekt ein. Dieser soll im Aguarium hin und her schwimmen und dabei
sein Maul 6ffnen und schliel3en.

Flige weitere Fische ein, den Code kannst du vom ersten Fisch kopieren und dann
anpassen.

Erweiterungen:
e Die Fische sollen ihre GréRe oder ihre Farbe dandern.
e Ein Hai zieht seine Runden und frisst die kleineren Fische.
e Erganze eigene ldeen!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #4
Musizieren mit Scratch

Aufgabe:

eis.ph-noe.ac.at/scratch4

In der Erweiterung | Musik | findest du alle Befehle, um ein Lied zusammen zu stellen.
Versuche mit diesen Befehlen ein einfaches Lied zu schreiben! Lege Geschwindigkeit und

Instrument gleich am Beginn des Skripts fest.

Zusatzliche Aufgaben:

e Die Geschwindigkeit soll sich wahrend des Liedes erhéhen.

e Verwende Schleifen fiir Wiederholungen!

e Erfinde einen Tanz, der gleichzeitig zum Lied aufgefihrt wird.

e Ergdnze eigene Ideen!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #5
Der wandelnde Geist

eis.ph-noe.ac.at/scratch5

Aufgabe:

Flige aus der Bibliothek eine Geistfigur ein (oder zeichne selbst eine mit dem Maleditor).
Programmiere die Figur so, dass sie jedes Mal, wenn sie angeklickt wird, verschwindet
und nach kurzer Zeit an anderer Stelle wieder erscheint.

Erweiterungen: der Geist soll allmahlich verschwinden und schrittweise an anderer
Stelle wieder auftauchen. Er soll seine GroRRe und Form verandern.
Gestalte den Hintergrund!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich - > .
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und ein Mikrofon
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Lésung:

Karte Scratch #6
Mein Schlagzeug

eis.ph-noe.ac.at/scratch6

Aufgabe:

Mit Scratch kannst du wunderbar musizieren! Baue dir dein eigenes Schlagzeug in
Scratch: zeichne zuerst mit dem Maleditor einige Formen. Jede dieser Formen soll einen
bestimmten Klang abspielen, wenn du sie anklickst. Du kannst dafiir auch selbst
Gerausche aufnehmen, die dann abgespielt werden.

Erweiterungen: damit du nicht immer mit der Maus die einzelnen Formen anklicken
musst, andere das Programm so, dass du das Schlagzeug mit deiner Tastatur spielen
kannst.

3 Gerhard Brandhofer, PH Niederosterreich
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Karte Scratch #7
Katz und Maus

Aufgabe:

eis.ph-noe.ac.at/scratch7

Die Katze soll eine Maus fangen! Hole dir aus der Bibliothek eine Katze und eine Maus.
Die Maus neckt immerzu die Katze ,,Fang mich doch!“ und lauft davon. Die Maus bewegt
sich immer in die Richtung des Mauszeigers. Wenn die Katze die Maus erwischt, soll sie

,Hab dich!“ rufen.

gefangen

Fang mich doch!

%

!

Varianten:

Andere dein Programm so, dass die Katze die Maus hiufiger fangt.
Andere dein Programm so, dass die Katze die Maus fast nie erwischt.

Baue einen Punktezahler ein.

Lass dir die Spur der beiden Tiere anzeigen.
etc. etc.

3 Gerhard Brandhofer, PH Niederosterreich
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Stud io Material:  http://scratch.mit.edu/
ein eigenes Foto und ein
Mikrofon.

eis.ph-noe.ac.at

Karte Scratch #8
Mit dem Fischauge betrachtet

eis.ph-noe.ac.at/scratch8

Aufgabe:

Verwende ein Foto von dir selbst. Je nachdem, wo die Maus steht, soll das Bild mehr
oder weniger wie durch ein Fischauge betrachtet aussehen. Du kannst auch einen
Wirbeleffekt verwenden.

Variante:

Andere dein Programm so, dass das Bild verwirbelt, wenn du laut sprichst und rot wird,
wenn du schreist!

Versuche auch andere Effekte!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #9
Store meine Kreise nicht!

eis.ph-noe.ac.at/scratch9

Aufgabe:

Verwende den Malstift und versuche Muster aus Kreisen auf die Biihne zu bringen!
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Varianten:
Du kannst mit Farben und Stiftstarken variieren!

Du kannst anstelle von Kreisen auch andere geometrische Formen verwenden.
Mit Variablen kannst du die Konstruktion jedes Mal anders gestalten.

Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #10
Zufallsbilder

eis.ph-noe.ac.at/scratch10

Aufgabe:

Verwende den Malstift und die Zufallszahlen um immer wieder neue Bilder auf die
Blihne zu zaubern!

Varianten:

Du kannst mit Farben und Stiftstarken variieren!

Mit Variablen kannst du die Konstruktion jedes Mal anders gestalten.

Versuche Erweiterungen zu deinem Programm: das Zufallsbild ist von der Position des
Mauszeigers abhangig, usw.

3 Gerhard Brandhofer, PH Niederosterreich
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Karte Scratch #11
Variable verwenden

eis.ph-noe.ac.at/scratch11

Aufgabe:

In der Registerkarte Daten kannst du Variable definieren und verwenden. Erstelle zwei
neue Variable. Zeichne einen einfachen Stab. Nutze die Funktion , Abdruck hinterlassen”
und deine zwei Variablen um Muster zu erzeugen!

Variante:
Du kannst auch fiir die Farbe eine Variable verwenden!

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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Karte Scratch #12
Hier spricht dein Chatbot!

Aufgabe:

eis.ph-noe.ac.at/scratch12

Programmiere einen einfachen Chatbot! Ein Chatbot stellt dir eine Frage. Je nachdem,
was du auf die Frage antwortest, bekommst du eine bestimmte Riickmeldung und eine

neue Frage.

Nutze dafiir den Befehl|Frage |und die |falls, dann — sonst

Schleife.
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Lésung:

Karte Scratch #13
Ein Zufallstextgenerator

eis.ph-noe.ac.at/scratch13

Aufgabe:

Sicherlich kennst du das Knickspiel — oder? Das geht so: Der erste Mitspielende schreibt
eine Zeitangabe, der zweite ein transitives Verb (essen, gehen, tragen, ...) der dritte eine
Person, der vierte ein Ding im Akkusativ (4. Fall) auf einen Zettel in Spalten. Daraus
entstehen seltsame Satze.

Ein Beispiel:
Jeden Morgen -- zerreifRt -- Herr Dimpflinger -- seinen Schlafrock.

Versuche in Scratch einen Zufallstextgenerator zu bauen. Verwende dafiir Listen aus
denen durch Zufall je ein Element ausgewahlt wird. Die ausgewahlten Elemente werden
zu einem Satz zusammengeflgt.

ort Verb Subjekt Objekt
2 2 PX cerLaubio_ [i2
Y iminnenonr.. BN zerstot [l Justin Bieper [
|
+ length 4 + length 5 + length 5 + length 5
Varianten:

e Nutze mehr Listen.
e Der nachste Zufallssatz soll erscheinen, wenn geklatscht wird.

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreich
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http://fahrschule.wikia.com/wi
ki/Anhalteweg
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Lésung:
Karte Scratch #14 E %@
In der Fahrschule = .E[mﬂ

[=]

eis.ph-noe.ac.at/scratch14

Aufgabe:

Dein Programm soll den Anhalteweg eines Fahrzeuges berechnen, wenn man die
Geschwindigkeit eingibt. Besorge dir daflir die Formeln zur Berechnung von
Reaktionsweg, Bremsweg und Anhalteweg.

‘e
KON Wie schnell fahrt
das Auto?

Varianten:
e Simuliere den Anhalteweg.

e Lass den Anhalteweg zuvor schatzen und vergleiche die Schatzung mit dem
Ergebnis.

e Berechne den Anhalteweg fiir trockene Fahrbahn, Nasse und Eis.

_ A
a___ N 1o
@%@

TEETM Gerhard Brandhofer, PH Niederdsterreicn
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Karte Scratch #15
Animierte Geburtstagskarte

eis.ph-noe.ac.at/scratch15

Aufgabe:

Mach jemandem mit einer virtuellen Geburtstagskarte eine Freude!
Alle Figuren sollen sich verandern, wenn du sie anklickst.

Wahle eine Figur aus, die dir gut gefallt und lass sie ,,Happy Birthday!“ sagen und das
Kostiim andern. Wenn du auf die Torte klickst, sollen sich die Kerzen darauf entziinden
und ein Geburtstagslied soll gespielt werden.

Suche dir eine weitere Figur aus, die dir gut gefallt und setze sie auf die Karte. Auch diese
Figur darf etwas sagen oder ihr Kostlim andern. Nun flige auf der Blihne einen Text ein.

Fertig ist deine virtuelle Geburtstagskarte!

Meerjongfraven feiern anders!

Happy Birthday!
®

L
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Karte Scratch #16
Dreiecke

eis.ph-noe.ac.at/scratch16

Aufgabe:

Schreibe ein Programm zur Dreieckskonstruktion. Es soll ausgewahlt werden kdénnen, ob
ein gleichseitiges Dreieck, ein rechtwinkliges Dreieck, ein gleichschenkliges Dreieck oder
ein rechtwinkliges und gleichschenkliges Dreieck gezeichnet wird. Dabei sollen die
Dreiecke zufallig sein, also alle Werte, bei denen es moglich ist, aus Zufallszahlen
gezogen werden.

Zusatzaufgabe 1:
Stelle sicher, dass die rechtwinkligen Dreiecke nicht gleichschenklig werden kénnen und
die gleichschenkligen Dreiecke nicht rechtwinklig oder gleichseitig werden kénnen.

Zusatzaufgabe 2:

Entwickle das Projekt mit eigenen Ideen selbststandig weiter. Bitte mache zuvor eine
Kopie des Projekts, damit auch das Originalprojekt vorhanden bleibt.

Entwickle zum Beispiel ein Spiel oder Quiz. Es kdnnte ein Dreieck auftauchen und es
muss gelost werden um welches Dreieck es sich handelt.

Oder: mehrere Dreiecke tauchen auf und eines passt nicht dazu.

Oder: Seitenlangen und Farben der Dreiecke kbnnen ausgewahlt werden.

Und so weiter.

Tamemm Natalie Traxler
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Karte Scratch #17
Blumengarten

eis.ph-noe.ac.at/scratch17

Aufgabe:

Verwende Zufallszahlen, Variablen und Rekursion um eine Wachstumssimulation eines
Blumengartens in Scratch zu programmieren. Die Blumen sollen eine zufallige Lange
haben und unterschiedlich schnell wachsen.

Verwende hierflir den Block ( (z) !

Die Rekursion kann mit den und Blocken
programmiert werden.

Zusatzaufgabe:
Verandere die Blumen so, dass sich Zweige mit mehreren Bliten bilden kénnen.

Tipp:
Beachte beim Erstellen von Variablen, dass , Nur fiir diese Figur” ausgewdhlt ist! Sonst
haben alle Blumen dieselbe Léinge.

TEN Bernhard Abfalter
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Karte Scratch #18
Apfelfangen

eis.ph-noe.ac.at/scratch18
Aufgabe:
Es ist so weit, die heutige Aufgabe wird sein, ein erstes Computerspiel zu
programmieren. Ziel soll ist es, Gegenstande vom Himmel fallen zu lassen und diese

aufzufangen. Eine Figur soll dazu bewegt werden kénnen und Punkte sollen fiir jeden

gefangenen Gegenstand gesammelt werden.

Zusatzaufgabe:

Erweitere dein Spiel mit eigenen Ideen!

Moritz Brinnich
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Karte Scratch #19
Balloonhunt

Aufgabe:

eis.ph-noe.ac.at/scratch19

Lass Ballons Uber die Blihne gleiten. Sie sollen mit einem Zauberstab abgefangen

werden. Wenn die Ballons den Rand berihren, sollen sie verschwinden. Flige einen

passenden Hintergrund ein.

N m
_ 290
r A3
i
Zusatzaufgabe:

Flige eine Variable Counter ein, die die Zahl der abgefangenen Luftballons zahilt.

Flige ein Variable Countdown (z.B. Countdown = 3) ein, die sich verringert, wenn ein

Luftballon die andere Seite berlhrt.

Erweitere das Programm gerne mit eigenen ldeen!

TEET Elieser Grill
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Karte Scratch #20
Mein Labyrinth

eis.ph-noe.ac.at/scratch20

Aufgabe:

1. Zeichne dein personalisiertes Labyrinth. elj / l
Das Labyrinth hat einen Start und ein Ziel. AEI\:’ L

Dies kdnnte in etwa so aussehen.

_—
(Start: oben links, Ziel: unten rechts) a\gD%\\\

2. Zeichne dazu deine eigene Figur. lhre A N/
GrolSe sollte so angepasst werden, dass l\
die Figur durch die Gange des Labyrinths S \ -
passt. @ / /?\\ A _’(r B

3. Wenn die Figur die schwarze Linie
berlihrt, dann macht sie ein beliebiges Gerausch und sie fangt wieder vom Start
an.

4. Die Figur bewegt man mit den Pfeiltasten.

5. Erstelle eine Variable als Punktezahler. Beim Sammeln bekommt man
entsprechende Punkte, ein Klang ertont und der Punktegegenstand verschwindet.

6. Beim Ziel ertont ein Klang und alles wird gestoppt.

Erweiterungen:
e Erstelle eine weitere Variable, welche die Zeit misst. Die Zeit stoppt, wenn das Ziel
erreicht wird.

@ Duy Ho David Tran
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Karte Scratch #21
Der Tower Jumper

eis.ph-noe.ac.at/scratch21
Aufgabe:
Erstelle ein Programm in Scratch, bei dem es moglich
ist, ein Objekt oder einen Avatar Uber die Pfeiltasten

links und rechts zu steuern. Mit der Leertaste soll man

springen kénnen. Flige Objekte ein, auf die gesprungen
werden kann und von denen man auch wieder auf

tiefere Ebenen herunterfallen kann.

Variante:

Mache es moglich, dass dein Avatar durch langere gleichformige Bewegung in eine
Richtung schneller wird und dadurch auch héher springen kann.

Zusatzaufgabe:

Die Treppenstufen sollen sich nach unten bewegen und der Spieler soll einen Punkt
erhalten, wenn eine Treppenstufe den unteren Rand erreicht. Die Treppenstufen sollen
immer schneller nach unten fallen und kleiner werden, wodurch es schwieriger wird vom
unteren Rand weg zu bleiben. Falls der Avatar den unteren Rand berihrt, ist das Spiel

beendet.

IETE Andreas Weiner
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Karte Scratch und Python #01
Blume aus uiberlappenden Kreisen

Aufgabe Scratch:

eis.ph-noe.ac.at/scr_pyth01

Zeichne mit der Erweiterung ,,Malstift“ eine Blume aus Gberlappenden

Kreisformationen. Eine Kreisformation besteht auf 9 liberlappenden Kreisen. Die Blume

selbst besteht aus 19 liberlappenden Kreisformationen. Fiir die Kreise kannst du die

abgebildete Funktion definieren.

Tipp: Nutze den Turbomodus um das Zeichnen zu beschleunigen.

Zusatzaufgabe:

Experimentiere mit unterschiedlichen KreisgroRen, Stiftstarken und Farben, um die

Blume nach deinem Geschmack anzupassen. Du kannst auch die Anzahl der Kreise

und Kreisformationen variieren.

T \Varkus Kautz
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Karte Scratch und Python #01
Blume aus uiberlappenden Kreisen

eis.ph-noe.ac.at/scr_pyth01
Aufgabe Python:
Zeichne mit der Erweiterung ,,Malstift“ eine Blume aus Gberlappenden
Kreisformationen. Eine Kreisformation besteht auf 18 tGiberlappenden Kreisen. Die Blume

selbst besteht aus 19 liberlappenden Kreisformationen.

Zusatzaufgabe:
Experimentiere mit unterschiedlichen KreisgréRen, Stiftstarken und Farben, um die
Blume nach deinem Geschmack anzupassen. Du kannst auch die Anzahl der Kreise

und Kreisformationen variieren.

T \Varkus Kautz



#1 Schmetterling, flieg!

Bringe einen Schmetterling zum Fliegen!

Gehe auf scratch.mit.edu und wahle ,Entwickeln”

Die Programmieroberflache besteht aus der Bibliothek mit den Befehlen, dem Programmierbereich, der
Blhne und den Figuren.
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Klicke bei den Figuren mit der rechten Maustaste auf die Katze und wahle , Léschen,,.

Gehe anschlieRend auf das Katzensymbol unten — ,Figur wahlen,,. Hier kannst du dir eine Figur aus der
Bibliothek auswahlen. Bei den Tieren findest du mehrere Schmetterlinge, nimm einen davon.

Jetzt kannst du die Befehle aus der Bibliothek auf den Programmierbereich ziehen und zusammenstecken:

=

setze Drehtyp auf  links-rechiz =

gehe @ er Schritt

drehe dich O um e Grad

pralle vom Rand ab

Mit dem ersten Befehl (Drehtyp) kann man verhindern, dass der Schmetterling beim Weiterfliegen am
Kopf steht.


https://scratch.mit.edu/

Fertig! Wenn du auf die griine Flagge klickst, dann fliegt der Schmetterling tiber die Biihne und prallt vom
Rand ab. Du kannst dich noch mit der Anzahl der Schritte spielen und mit den Gradzahlen der Drehung.

Ganz links neben den Figuren kannst du auch ein Biihnenbild auswahlen (,,Biihnenbild wahlen“) oder
selbst zeichnen (,,Malen“).



#2 Fritz zeichnet

Losungsschritte:

e Losche die vorgegebene Katze.
e Wabhle eine Figur aus und verkleinere sie stark.
e Andere gleich zu Beginn den Drehtyp der Figur auf , links-rechts,,.

Code fiir Fritz:

Wenn angeklickt

Drehtyp auf links-rechis -
7 Alles
7 schalte Stift ein

wiederhole fortlaufend

gehe o er Schrit

warte XN Sekunden

Wenn Taste Pfeilnach oben = gedrickt

setze Richtung auf o Grad

Wenn Taste Pfeilnach unten = gedrickt

setze Richtung auf @ Grad

Wenn Taste Pfeilnach rechts = gedrickt

Richtung auf @ Grad

Wenn Taste Pfeilnach links » gedrickt

setze Richtung auf @ Grad




Varianten:

Die Geschwindigkeit von Fritz wird immer hoher.
Der Stift [asst sich mit einer bestimmten Taste ein- und ausschalten.
Eine zweite Figur wird hinzugefligt und mit d-f-e-r gesteuert.

So konnte das Ergebnis aussehen: http://scratch.mit.edu/projects/33818722/



http://scratch.mit.edu/projects/33818722/

#3 Mein Aquarium

Nachdem die grundlegenden Schritte in Scratch gemacht sind, kbnnen wir uns an eine etwas
umfangreichere Aufgabe machen.

Ein Aquarium

e Den passenden Hintergrund findest du flr die Bihne unter ,Bithnenbild wahlen”. Du kannst ein
Bild aus der Bibliothek wahlen oder eines selbst mit dem Editor zeichnen.

e Losche die Katze.

e Flige einen Fisch hinzu.

e Kostiime zuordnen — In der Registerkarte ,Kostiime” kannst du einem Objekt mehrere Kostlime
zuordnen die dann wechselweise angezogen werden kdnnen. Manche Figuren haben bereits
mehrere Kostlime (z.B. der Hai):

shark-a
14232 104

shark-b
142595

shark-c

155573

Der dazugehorige Code fiir einen Fisch:

gehe @ er Schritt

drehe dich ™ um o Grad

pralle vom Rand ab




Diesen Fisch kannst du jetzt mehrmals kopieren (klicke mit der rechten Maustaste auf das Objekt und
wahle — ,Duplizieren”).
Damit wird der Code gleich mitkopiert.

Zusatzaufgaben:

o Andere die Kostiime der neuen Fische!

e Kostlime — Bearbeiten: hier steht dir ein einfaches Malprogramm fiir deine Fische zur Verfliigung —
gestalte deine Fische selbst.

e Verwende zur Belebung deines Aquariums Befehle aus dem Menii Aussehen: Farbeffekt, GrolRe,
Helligkeit, Durchsichtigkeit.




#4 Musizieren mit Scratch

Mit Scratch komponieren:
In der Erweiterung ,,Musik” gibt es viele Werkzeuge zur Erstellung eigener Musikstiicke.

Lege zuerst Instrument und Tempo fest:

IJ’ setze Instrument auf  (16) Vibraphon =

II zetze Tempo auf @

Dann kannst du dein Lied zusammen stellen:

zetze Instrument auf (18) Vibraphon =

zetze Tempo auf @

zpiele Ton @ fiir Schlige
zpiele Ton @ fiir Schldge
spiele Ton @ fiir Schldge
spiele Ton @ fiir Schlig




Eleganter — mit Schleifen:

Vibraphon =

II spiele Ton @ fildr @ Schldge
spicle Ton @ fidr @ Schldge

spiele Ton @ filr @ Schldge
spiele Ton @ fidr @ Schldage
spiele Ton @ fidr @ Schldge

Schldge

Fiir Profis! Musik machen mit Variablen: lege zuerst die Variable ,Note” fest, andere dann den Wert der
Variable innerhalb einer Schleife und spiele den Ton ,Note”.



II zetze Instrument auf  (16) Vibraphon -

II zetze Tempo auf @
setze Note =  auf @
wiederhole @ mial

déndere  Mote = um o

II spicle Ton | Note  fiir Schlige

ndchstes Kostim
T
wiederhole @ mal
dndere MNote * um a
II spiele Ton | Mote  fiir @ Schlage

ndchstes Kostim

wechsle zu Kostim  breakdancer-1 =

Mit Zufallszahlen kannst du dann ganz besondere Musikstlicke komponieren.

Jetzt zum Tanz: Wahle eine Figur mit mehreren Kostiimen aus der Bibliothek und platziere sie auf der
Blhne.

Mit einem weiteren einfachen Skript kannst du sie zum Tanzen bringen:

Wenn griine Fahne angeklickt — wiederhole fortlaufend — néichstes Kostiim — warte 0.5 Sek.

Zusatzlich kannst du noch die Lautstarke andern, eine Schlagzeugbegleitung erganzen u.v.m.



#5 Der wandelnde Geist

Wie kann man in Scratch Figuren verstecken und wieder anzeigen lassen?
Hier die einfache Losung:
Wahle aus der Bibliothek einen Geist und einen Hintergrund (oder gestalte beides selbst!)

Der Geist:

wverstecke dich

gleite @ Sek. zux:  Zufallzzahl von @ biz @ yv.  Zufallszahl von @ biz @

Zeige dich

Hier findest du das Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/146008610/



https://scratch.mit.edu/projects/146008610/

Und das ist die umfangreichere Losung: du kannst aus dem Projekt ein kleines Spiel machen. Bewege die
Maus dorthin, wo du glaubst, dass der Geist erscheint. Wenn du erratst, wo er auftaucht, dann erhaltst du
einen Punkt!

setze  Punkte + auf o

Wenn diese Figur angekickt

schalte Grafikeffekte aus

dndere Effekt ghost = uma

falls wird Mauszeiger * berihrt? _ |, dann

dndere  Punkie = umo

Mit einem Klick auf die griine Flagge wird der Punktestand zuriickgestellt. Mit jedem Klick auf den Geist
bringst du ihn zum Verschwinden.

Der Link zum Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/145808741/

Varianten:
e Das Spiel soll auch ohne Klick auf den Geist einfach weitergehen, z.B. 20 Runden.
e Immer dort wo der Geist erscheint, soll eine Markierung gesetzt werden. Dann erkennt man am Ende die

Zufallsverteilung.

Beispiel Nummer 3: https://scratch.mit.edu/projects/146009069/



https://scratch.mit.edu/projects/145808741/
https://scratch.mit.edu/projects/146009069/

#6 Mein Schlagzeug

Die Registerkarte Klang kann verwendet werden, um ein virtuelles Schlagzeug zu programmieren. Mit Hilfe
des integrierten Zeicheneditors (Figur wahlen — Malen) kannst du einige einfache Schlaginstrumente
zeichnen.

Jedes dieser Elemente kannst du mit einem anderen Schlagzeugeffekt versehen.

II' =spiele Schlaginstrument  (11) Kuhglocke = fir @ Schldge

Durch das Anklicken mit der Maus entsteht beim Schlagzeugern eine Verzégerung.
So spielt man mit der Tastatur:

Verwende anstelle des Kopfes ,Wenn diese Figur angeklickt” diesen Kopf: ,Wenn Taste Leertaste
gedrickt” usw.

So kannst du die Elemente mit eigenen Aufnahmen versehen:

in der Registerkarte Klange findest du ein Mikrofonsymbol. Wenn du ein Mikrofon hast, dann kannst du
hier alle moglichen Gerdausche aufnehmen und dann verwenden.

Ein Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/145631551/



https://scratch.mit.edu/projects/145631551/

#7 Katz und Maus

Aufgabenstellung: Die Katze soll eine Maus fangen!
Vorbereitung:

e Verkleinere die Katze oder suche eine andere Katze in der Bibiliothek.
e Flige eine Maus ein und verkleinere sie.

¢

Der Code der Maus:

wiederhole fortlaufend

gehe o er Schritt

drehe dich ™ um e Grad

pralle vom Rand ab

drehe dich zu Mauszeiger =

wiederhole fortlaufend

sende fang mich doch! = [an alle

warte m Sekunden
=Ll Fang mich doch! Jify @ Sekunden
warte @ Sekunden




Der Code der Katze:

wiederhole fortlaufend

falls wird Maus *  berihrt? , dann

zage fiir a Sekunden
dndere gefangen * um o

Wenn ich fang mich doch! » empfange

drehe dich zu Maus =

wiederhole @ rmial
gehe o er Schritt

Varianten:

e Die Katze soll haufiger die Maus fangen.

e Die Katze soll die Maus fast nie fangen.

e Baue einen Zahler ein

e Lass die Spur der beiden Figuren anzeigen

So kann das Ergebnis aussehen: http://scratch.mit.edu/projects/62380/



http://scratch.mit.edu/projects/62380/

#8 Mit dem Fischauge betrachtet

Aufgabenstellung: Bilder verandern — je nachdem, wo die Maus steht!

Die Scratchbiihne ist wie ein Koordinatensystem aufgebaut. Man kann die Koordinaten der Figuren und des
Mauszeigers zum Programmieren nutzen. Die x-Achse reicht von -240 bis 240, die y-Achse von -180 bis

180.

180 4

160 4

1404

120 4

1004

80

60 4

404

204

180

0 -1860 -140 =120 -100 -80 -60 -40

-240 -220 -200 -18i

Vorbereitung:
Flige ein Foto von dir selbst als Figur ein!

Der Code fiir das Foto ist dann ganz einfach:

-20

~20 4

_40 4

-60 4

_80 1

=100 4

=120+

140

-160 4

-1804

20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240

240

-180



wiederhole fortlaufend

setze Effekt Fischauge »+ auf Maus y-Position

setze Effekt  Wirbel » auf Maus x-Position

Du kannst auch mit anderen Effekten experimentieren!

So konnte das Ergebnis aussehen: https://scratch.mit.edu/projects/138222999

Variante 1: Das Bild dndert sich je nach Lautstarke (dafiir benétigst du ein Mikrofon).

wiederhole fortlaufend

setze Effekt  Fischauge » auf Lautstirke

Variante 2:

Wenn du eine Webcam hast, kannst du den Effekt auch mit dem Befehl , Videobewegung” aus der
Erweiterung ,Video-Erfassung” koppeln!


https://scratch.mit.edu/projects/138222999

H#9 Store meine Kreise nicht!

Bei all jenen, denen es vergdnnt war, in frithen Jahren (zu einer Zeit als es im Fernsehen noch das Testbild,
die Bundeshymne gab und Telefone mit einem Kupferkabel mit der Welt drauen verbunden waren) Logo
kennenzulernen, werden in Scratch mit der Erweiterung ,,Malstift” Erinnerungen an die wilden ersten
Bekanntschaften mit dem PC wach werden. Mit dem Malstift konnen geometrische Muster gestaltet
werden, mit einigen wenigen Befehlen ist dennoch eine Unzahl von Mdglichkeiten verknipft.

Beispiel Kreismuster — Aufgabe: Dein Avatar soll ein Kreismuster zeichnen — wie abgebildet:

Losung: Wahle zuerst einen kleinen Kreis als Figur. Das ist der Code fiir die Figur:



gehe zu x: o ¥: o

setze Richtung auf o Grad

Alles ldschen

zchalte Stift ein

Sollte das Zeichnen zu lange dauern: unter ,Bearbeiten” gibt es den , Turbomodus,,.
Variationen — Erweiterungen
e Farbanderungen

e Schlangenlinien
e 3hnliche Muster — aber mit Quadraten / Sechsecken / Dreiecken etc.



#10 Zufallsbilder

Mit Hilfe von Zufallszahlen lassen sich in Scratch bunte Bilder erzeugen.
Dafir benétigst du die Erweiterung ,,Malstift”. Aktiviere diese links unten.

Nimm als Figur einen kleinen Punkt und probiere folgenden Code:

zchalte Stift ein

/7 dndere Stiftfarbe um @

p  setze stitdicke aut  Zufalszani von () v @@
gehe o er Schritt

setze x auf Zufalezahl von @ bis @

setze y auf  Zufallzszahl von bis @

Ergebnis:

Auch hier sind die Variationsméglichkeiten trotz der Einfachheit des Codes schier unbegrenzt. Andere die
einzelnen Werte fir Schranken, Farben, Stiftdicke, Geschwindigkeit, etc., etc.

Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/146656/



https://scratch.mit.edu/projects/146656/

#11 Variable verwenden

Variable definieren: —> Register Daten —> Neue Variable —> Namen festlegen —> fertig.
Flr folgendes Projekt werden 2 Variable bendétigt, benenne sie mit “Abstand” und “Drehung”.

Verwende als Figur eine einfache Linie, diese kannst du selbst zeichnen.

7 Zeilen Code reichen:

Meue Wariable

Abstand

Drehung /7 Alles ldschen

gehe zu x: o ¥: o
setze  Abstand = aufo

dndere Abstand -

f Abdruck

zeige Variable Abstand =

gehe Abstand er Schritt

drehe dich (™ um Drehung Grad
verstecke Variable Abstand -

MNeue Liste

Durch Betatigen der Regler lassen sich die Variablen verandern. Das Ergebnis mit einer bunten Linie:

Drehung q
Abstand P

Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/33952310/#player



https://scratch.mit.edu/projects/33952310/#player

#12 Hier spricht dein Chatbot!

Zeichne flr deinen Chatbot zuerst ein Flussdiagramm.




So kdonnte der Code fir den Chatbot aussehen:

name = auf Antwort

° und warte

Antaort =

2 zu Mostiim  nanocc -

« @

fall= Antwort =
= zu Hostiim  nano-c =

mon *

i

Einen schinen Tag! JHNy a 5

Hier das Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/146822938

Mit bestem Dank an CodeClubRik!


https://scratch.mit.edu/projects/146822938

#13 Ein Zufallstextgenerator

Erstelle vier Listen.
Ort, Verb, Subjekt und Objekt.

Befiille die Listen mit je mindestens vier Elementen — das kann dann so aussehen:

ort Verb Subjekt Objekt

Ll Im Brunnen 1 RELIES (8 Oito (B den Badem. ..

VA In der Schule Al operiert YA der Laubfro... A das Duftfias.

K8 Am Bahnhof &8 tragt KN Hello Kitty

LR Iminnenohr... S 8 Justin Bieber 4

+
)
=
(=]
=
o
]
+
)
=
=}
: 5
o
]

G —
+
)
=
w
—
—
(5}
)
=
(=]
~
-
(S}
[

A

Eine Figur wahlt zufallig je ein Element aus den Listen aus und setzt sie zu einem Satz zusammen.
Dazwischen kommen noch Leerzeichen rein.

e vtk e e Dment Zubrs o () s (@) vn Ot v (@) it vetioc it Bk () b @) von Vet v @) it vetinde vt Ciarerd  Zbonvn () e (@) von St ¢t () it e Eerent Zunbsb v () b (@) vt e et () 5 () Sourcn




Wenn diese Figur angekdickt wird

' andere die Stimme zu  Tenor =

wechsle zum nachsten Kostim

gehe @ er Schritt

verstecke Liste
verstecke Liste
verstecke Liste

verstecke Liste
setze 7 Element Zufallszahl von o biz Langevon Ort = vion
setze z verbinde

wverbinde

verbinde

wverbinde

wverbinde

wverbinde

wverbinde

Hier das Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/146831650/



https://scratch.mit.edu/projects/146831650/

#14 In der Fahrschule

Die Formeln zur Berechnung von Reaktionsweg, Bremsweg und Anhalteweg findest du hier:
http://fahrschule.wikia.com/wiki/Anhalteweg

Und das ist das Scratch Beispiel: https://scratch.mit.edu/projects/645639/

Wie schnell fahrt
das Auto?



http://fahrschule.wikia.com/wiki/Anhalteweg
https://scratch.mit.edu/projects/645639

#15 Animierte Geburtstagskarte

Erstelle eine virtuelle Geburtstagskarte!

Gehe auf scratch.mit.edu und wahle ,,Entwickeln“.

Die Programmieroberflache besteht aus der Bibliothek mit den Befehlen, dem Programmierbereich, der
Blhne und den Figuren.

EEEB @+ o Beaberen ¥ Tuorien | Untitled10 Vecoffentichen ) Zeige Projekiseite 6 &
& S & Ko €9 Ksage N® nm X
. Bewegung

Beweging
o BIES

R
o I
Kang

°Gi3!

s @)y @

geton (@) secau zuasposicn

10 ;0 @ i
g ] g B

9

Figur Buhne

o=

drete GKh2u Mauszege - ® @ 100 %

{0 |
ffl 7 BEAE B
1 HH UUFE B
MG B E s s
=] E
4 [
)
®
O,

Lager

Klicke bei den Figuren mit der rechten Maustaste auf die Katze und wahle ,,Léschen.

In der rechten unteren Ecke befindet sich das Feld ,,Biihnenbilder”. Hier kannst du eine Blihne aus der
Bibliothek auswahlen.

@ Zeige don GraGe Ricung

® o

Lager

In der linken oberen Ecke findest du den Reiter Bihnenbilder. Flige mit Hilfe des Textwerkzeuges einen
Text ein. Verandere ihn so wie er dir gut gefallt.

Jetzt speichem £ . likapi

&= Skripte & Biihnenbilder o Klangs ~ O nm =

. Biihne ausgewidhit: keine Bewegungst

Gehe anschlieBend auf das Katzensymbol unten ,,Figur wahlen”. Hier kannst du dir deine Figur aussuchen.


https://scratch.mit.edu/

Jetzt kannst du die Befehle aus der Bibliothek auf den Programmierbereich ziehen und zusammenstecken.

Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zum nachsten Kostim

E=L N Happy Birthday!

Danach flige eine weitere Figur ein, eine Torte. Programmiere sie, sodass sie ihr Kostiim andert und
»Happy Birthday“ singt.

Wenn diese Figur angeklickt wird

spiele Klang  Birthday «

wechsle zum nachsten Kostim

Im Anschluss flige eine weitere Figur auf deiner Biihne ein, welche sich ebenfalls bewegen soll.

FERTIG!

Wenn du nun auf die Figuren klickst,
flhren sie ihre programmierten Befehle aus.



Wenn diese Figur angeklickt wird

wiederhole fortlaufend
drehe dich * um @ Grad

warte o Sekunden

drehe dich C* um @ Grad

warte o Sekunden

drehe dich (* um @ Grad

warte o Sekunden




#16 Dreiecke

Ein Projekt von Natalie Traxler

Losung Grundaufgabe:
https://scratch.mit.edu/projects/492259970

Zum Zeichnen bendtigst du die Erweiterung Malstift. Aktiviere diese links unten.
Nimm als Figur einen kleinen Punkt.

an alle

an alle

sende Es soll ein gleichseitiges sein! v analle @

Wahle einen Startpunkt und gegebenenfalls Startrichtung.

Frage ab, welches Dreieck gezeichnet werden soll. Je nach Antwort wird ein anderer Code
flr das jeweilige Dreieck gebraucht.

Dies kann gelost werden durch die ,falls (), dann“ Steuerung und das Senden von
Nachrichten, die jeweils als Startereignis fiir den jeweiligen Code genutzt werden. Durch
das Nutzen der Nachrichten wird der gesamte Code auch liberschaubarer.


https://scratch.mit.edu/projects/492259970

Gleichseitiges Dreieck

Wenn ich Es soll ein gleichseitiges sein! *+ empfange

setze x v auf Zufallszahlvon @ bis @
wiederhole o mal

gehe . x  er Schritt

drehe dich *) um @ Grad

g
gehe zu x: o y: o

Wichtig ist, dass alle Seiten gleich lang sind und die Winkel jeweils 60 Grad grof3 sind.

Wie lang die Seiten sind, soll zufallig sein (,,50 bis 200“ wurde deshalb gewahlt, weil das

Dreieck dann eine angenehme GrofRe bekommt). Die drei Seiten sollen jedoch alle die

gleiche Zufallszahl als Lange haben, weshalb die Variable x auf den Wert gesetzt wird.

Die Drehung um 120 Grad ist n6tig, damit die Figur (also der Punkt/Stiftspitze) nicht gerade

geht (entspricht 0 Grad Drehung oder 360 Grad Drehung), nicht zurlickgeht (entspricht 180 Grad Drehung),
sondern so geht, dass ein Winkel von 60 Grad eingeschlossen wird, also 120(180-60) Grad.

Da es, vor allem, wenn das Dreieck den Rand berihrt, passieren kann, dass der Abschluss

nicht exakt ist, wird (anstatt die Schleife einfach 3 Mal zu wiederholen) die dritte Seite

gezeichnet, indem zum Startpunkt zurlickgegangen wird.

Rechtwinkliges Dreieck

Wichtig ist, dass ein Winkel 90 Grad grofR ist.

Wenn ich Es soll ein rechtwinkliges sein! *+ empfange

gehe  Zufallszahl von @ bis @ er Schritt

drehe dich  um @ Grad

gehe Zufallszahl von @ bis @ er Schritt
gehe zu x: o y: o




Wie lang die Seiten sind, soll zufallig sein (,,50 bis 200“ wurde deshalb gewahlt, weil das
Dreieck dann eine angenehme Grof3e bekommt).

Durch die Drehung um 90 Grad, entsteht ein 90 Grad Winkel zwischen den beiden Geraden.
Da die Langen der Seiten diesmal nicht gleich sein miissen, wird ein zweites Mal eine
Zufallszahl gewahlt.

Damit der Abschluss exakt ist, wird die dritte Seite gezeichnet, indem zum Startpunkt
zuriickgegangen wird.

Da zweimal eine Zufallszahl generiert wird, kann diese Zahl jedoch auch gleich sein und ein
gleichschenkliges Dreieck wiirde entstehen. (Siehe Zusatzaufgabe 1)

Gleichschenkliges Dreieck
Wichtig ist, dass 2 Seiten gleich lang sind.

setze x v auf Zufallszahl von @ bis @

gehe | x  er Schritt

drehe dich *) um Zufallszahl von 0 bis @ Grad

gehe | x  er Schritt

gehe zu x: o y: o

Wie lang die Seiten sind, soll zufallig sein (,,50 bis 200“ wurde deshalb gewahlt, weil das
Dreieck dann eine angenehme GrofRe bekommt). Zwei Seiten sollen jedoch die gleiche
Zufallszahl als Lange haben, weshalb die Variable x auf den Wert gesetzt wird.

Die GroRRe des Winkels zwischen den zwei Schenkeln ist egal, solange es moglich ist, dass
ein Dreieck entsteht (also groRer als 0 Grad und kleiner als 180 Grad). (,,10 bis 170“ wurde
deshalb gewiéhlt, weil das Dreieck dann ansehnlicher wird als bei ,,0.1 bis 179.9)

Damit der Abschluss exakt ist, wird die dritte Seite gezeichnet, indem zum Startpunkt
zuriickgegangen wird.

Da eine Drehung um 90 Grad und 120 Grad nicht ausgeschlossen wird, kann immer noch
ein rechtwinkliges oder gleichseitiges Dreieck entstehen. (Siehe Zusatzaufgabe 1)

Rechtwinkliges und gleichschenkliges Dreieck
Wichtig ist, dass 2 Seiten gleich lang sind und ein Winkel 90 Grad groR ist.



Wennich Es soll ein gleichschenkliges und rechtwinkliges sein! * empfange

setze x v auf Zufallszahl von @ bis @

gehe = x  er Schritt

drehe dich C um @ Grad

gehe = x  er Schritt

gehe zu x: o y: o

Wie lang die Seiten sind, soll zufallig sein (,,50 bis 200“ wurde deshalb gewahlt, weil das
Dreieck dann eine angenehme GrofRe bekommt). Zwei Seiten sollen jedoch die gleiche
Zufallszahl als Lange haben, weshalb die Variable x auf den Wert gesetzt wird.

Durch die Drehung um 90 Grad, entsteht ein 90 Grad Winkel zwischen den beiden Geraden.
Damit der Abschluss exakt ist, wird die dritte Seite gezeichnet, indem zum Startpunkt
zurlickgegangen wird.

Losung Zusatzaufgabe 1:
https://scratch.mit.edu/projects/491671540

Rechtwinkliges und nicht gleichschenkliges Dreieck
Wichtig ist, dass ein Winkel 90 Grad groB ist und die zwei Katheten nicht gleich lang sind.

Wennich Es soll ein rechtwinkliges sein! + empfange

y
g  setze Stiftfarbe auf .

setze x * auf Zufallszahl von @ bis @

gehe = x  er Schritt

drehe dich C* um @ Grad

falls Zufallszahl von o bis o = o , dann
gehe Zufallszahl von @ bis x - o er Schritt

sonst

gehe Zufallszahl von X o+ o bis @ er Schritt

gehe zu x: o y: o



https://scratch.mit.edu/projects/491671540

Der Code des rechtwinkligen Dreiecks wird ein wenig abgeandert.

Durch die Zufallszahl 1 bis 2 und die ,falls () sonst” Steuerung wird zu 50% eine Zufallszahl
groBer als die Seite x und zu 50% eine Zufallszahl kleiner als die Seite x als Seitenldange
festgelegt. (Das ist natirlich nicht ganz fair, da x nicht der Median ist.) Zur besseren
Erkennbarkeit wurden auch Werte im Bereich +/- 10 um den Wert x ausgeschlossen. Die
Zufallszahlen wurden mit einem Minimum von 40 und einem Maximum von 210 versehen,
falls der Fall eintritt, dass x genau 50 oder 200 ist.

Gleichschenkliges, nicht rechtwinkliges und nicht gleichseitiges Dreieck
Wichtig ist, dass 2 Seiten gleich lang sind, kein Winkel 90 Grad grof8 ist und kein Winkel 60
Grad grol} ist.

Wenn ich Es soll ein gleichschenkliges sein! + empfange

/ setze Stiftfarbe auf Q

setze x v auf Zufallszahl von @ bis @

gehe x  er Schritt

T e R a bis @

y v auf Zufallszahl von m bis @

y~ auf Zzufaliszahi von () vis @T)
y~ auf Zufaliszahi von @& vis €)

drehedich ® um y Grad

gehe x  er Schritt

gehe zu x: o y: a

Der Code des gleichschenkligen Dreiecks wird ein wenig abgedndert.

Folgende Werte soll der Winkel zwischen den Schenkeln nicht annehmen: 0, 60, 90, 180.
Also darf die Drehung nicht um folgende Werte erfolgen: 180, 90 120, 0

Zur besseren Erkennbarkeit wurden auch Werte im Bereich +/- 10 um diese Werte
ausgeschlossen.

Fiir jeden moglichen natirlichen Wert fir die Grad soll die gleiche Wahrscheinlichkeit



zugeschrieben sein. Es gibt 123 mogliche Werte. Durch das Ziehen der Zufallszahl von 10 bis 80, wird aus
71 Werten entschieden. Somit soll in 71 (<72) der 123 Falle aus diesem Intervall gewahlt werden. 11
mogliche Zahlen gibt es bei der Zufallszahl von 100 bis 110, somit soll bei 11 (>112) der 123 moglichen
Werte aus jenem Intervall gewahlt werden. In

den restlichen Féllen, also wenn die Variable ,Prozent” einen der 41 Werte 72, 73, ....... 111,

112 annimmt, soll einer der 41 moglichen Werte der Zufallszahl von 130 bis 170 gewahlt

werden.

Losung Zusatzaufgabe 2:
https://scratch.mit.edu/projects/492232937

Fiir das Quiz, in dem ein Dreieck erscheint, dem zugeordnet werden soll welches der 4
Dreiecke es ist und Punkte gesammelt werden kdnnen, wurde der erste Block verdndert,
die Codes fir die jeweiligen Dreiecke sind unverandert.

setze Punkie + auf o

I6sche alles aus Welches Dreieck «

g setze Stiftdicke auf o

7/ schalte Stift ein
fluge o zu Welches Dreieck ¥ hinzu
fige o zu Welches Dreieck ¥ hinzu
fige o zu Welches Dreieck v hinzu
fluge o zu Welches Dreieck + hinzu

gehe zu x: o y: o

wiederhole bis Antwort = o



https://scratch.mit.edu/projects/492232937

wiederholebis  Antwort = ()

/ I6sche alles

drehe dich ™ um Zufallszahl von 0 bis @ Grad

setze Dreieck v auf Element Zufaliszahi von (§J) bis @F) von Weiches D

Es soll ein gleichschenkliges sein! v an alle

Es soll ein rechtwinkliges sein! + an alle

Es soll ein gleichschenkliges und rechtwinkliges sein! + an alle

Es soll ein gleichseitiges sein! + an alle

-+ -l Welches Dreieck ist das? a:gleichschenklig b:rechtwinklig c:rechtwinklig und glei

Eine Liste wird angelegt.

Aus dieser wird zufallig ein Element (Dreiecksart) gewahlt, der Variablen ,,Dreieck”
zugeordnet und durch das Senden der Nachricht der Code-Teil flir das Zeichnen des
entsprechenden Dreiecks aktiviert.

Dann wird der/die Benutzer*in gefragt, welches Dreieck es ist. Stimmt die Antwort mit der
Variable tberein, wird der Punktestand um 1 erhoht. AuBerdem wird abgefragt, ob man
noch einmal spielen mochte und die Schleife wird wiederholt bis die Antwort n(ein) lautet.



#17 Im Blumengarten

Ein Projekt von Bernhard Abfalter.

Der Link zur Lésung: https://scratch.mit.edu/projects/505248229/editor

e



https://scratch.mit.edu/projects/505248229/editor

#18 Apfelfangen

Ein Projekt von Moritz Brinnich.

Es werden mindestens 2 Figuren bendtigt. Eine Figur ist zum Beispiel ein Korb, die andere ein zu fangender
Gegenstand.

In der einfachsten Variante passiert mit dem Korb nur folgendes:

Wenn Taste a = gedricktwird B Wenn Taste d » gedriickt wird

zZeige dich

gehe zu x: o ¥ @

andere = um @ andere = um @

Wennich Machrichtl » empfange

verstecke dich

Kommen wir zum Gegenstand, den wir fangen moéchten:

wiederhole fortlaufend

gehe zu Zufalsposttion -

setze v auf @

wiederhole bis wird Rand =+ beruhf? oder wird Bowl + |beruhrt?

drehe dich (* um e Grad

andere y um @

Punkte zdhlen:

Um die Punkte zahlen zu kdnnen, miissen wir eine Variable anlegen und diese dann in der oberen Schleife
verandern, wenn der Korb beriihrt wird.



setze  Punkte » auf o

wiederhole forflaufend

gehe zu Zufallsposition -

setze y auf @

wiederhole bis wird HRand = beruh? oder wird Bowl = |berihrt?
drehe dich C* um @ Grad

andere v umm @

falls wird Bowl » |berochrt? | dann

andere Punkie - umo

Erweiterung:

setze  Punkie = aufo

wiederhole forflaufend

gehe zu Zufallsposition «

setze y auf @

wiederhole bis wird Rand = bertht? oder wird Bowl = berthrt?

drehe dich C" um @ Grad

andere y um @

falls wird Bowl » berdhri? ,dann

andere Punkte =« umo

falls wird Rand = berdhri? , dann




#19 Balloonhunt

Ein Projekt von Elieser Grill.
Zu Beginn machen wir die Steuerung fiir unseren Zauberstab. Mit dem ersten Befehl legst du die

Startposition fest. Danach folgen Befehle, mit denen wir die Pfeiltasten so programmieren, dass wir damit
den Zauberstab steuern kénnen.

lls  Taste Pfeillnach oben » gedrick? dann

andere y um o

BllS Taste Plellnachunten » gedruckt?  dann

angere y um m

Blls  Tasie Pleilnachrechis = gedrickt? dann

andere x um m

Blls Taste Pleil nach inks « godruck? aann

andere x um 0




gehe zu x x-Position + vyon MagicWand » y y-Position + von MagicWand «

zeige dich

bequht?

Als Nachstes befassen wir uns mit dem Stern, der unser Projektil darstellt. Der erste Befehl sorgt dafiir,
dass der Stern zu Beginn nicht sichtbar ist. Dann legen wir fest, dass der Stern, sobald die Maustaste
gedriickt wird, einen Klon von sich selbst erzeugt.

Nun folgt der Teil, der festlegt, dass der Stern nicht auf der Stelle bleibt. Sobald ein Klon entsteht, legen wir
dessen Startposition fest. Damit es so aussieht, als wiirden die Sterne aus dem Stab kommen, legen wir als
Position des Sterns die des Zauberstabes fest. Danach sorgen wir mit dem Befehl ,,gehe x- er Schritte”
dafir, dass sich der Stern bewegt. Um zu bewerkstelligen, dass diese Bewegung bis zum anderen
Bildschirmrand gemacht wird, packen wir um den Schritte-Befehl eine Schleife herum, die als Bedingung

,wird Rand beriihrt“ hat. Sobald dies der Fall ist, soll der Stern verschwinden, daher auch der, Losche
diesen Klon“-Befehl.



andere yum  Julaliszahl von o bis e
anderexum Julaliszahl von o bis m

. dann

lalls = wird Rand = berihit? | dann

Der letzte Schritt sind die Ballons. Zu Beginn legen wir eine Startposition am rechten Rand fest. Damit der
Ballon nicht immer die gleiche Farbe hat, wechseln wir im nachsten Schritt das Kostiim. Anschliefend
erzeugen wir einen Klon.

Sobald ein Ballon entsteht, missen wir wie beim Stern dafiir sorgen, dass er sich {iber den Bildschirm
bewegt. Hier kommen ein weiteres Mal eine Schleife und Zufallszahlen zum Einsatz. Die Zufallszahlen
sollten dabei in einem kleinen Bereich liegen, da dieser Bereich die GroRe der Schritte, die ein Ballon
macht, festlegt. Um die Geschwindigkeit, mit der sich die Ballons fortbewegen, etwas zu drosseln, fliigen
wir auch hier einen Wartebefehl ein. AbschlieRend fehlen nur noch die Bedingungen, die die Ballons zum
Verschwinden bringen. Unsere Bedingungen sind in diesem Fall, die BerGihrung des Sterns oder die des
Randes.

Besipielprojekt: https://scratch.mit.edu/projects/505300129/



https://scratch.mit.edu/projects/505300129/

#20 Mein Labyrinth

Ein Projekt von David Tran.

Link zur Losung: https://scratch.mit.edu/projects/505719565/

Um dein personliches Labyrinth zu zeichnen, kannst du unten rechts auf ,Blihnenbilder” klicken. Oben links
kannst du dann im Reiter ,,Biihnenbilder” dein eigenes Labyrinth zeichnen.

Code der Figur:

<amn

fay wied Fressmaschiom »  Becléel? date

spein Kang seg v pgaa


https://scratch.mit.edu/projects/505719565/

Der Code einer Belohnung:

wiri  Fressnmachine = Detibet? can




#21 Der Tower Jumper

Ein Projekt von Andreas Weiner.

Implementiere zuerst eine ,Schwerkraft”, die auf deinen Avatar wirkt, auRer dieser
steht auf einer Plattform:

andere y um vy Geschwindigkeit
fallz y Geschwindigkeit

andere y Geschwindigkeit v um@

falls y Geschwindigheit < o oder  y Geschwindigkeit

andere y Geschwindigkeit « um@




Dann kannst du die verschiedenen Bewegungsformen durch die Tastenbelegungen
definieren:

falls Taste Leertasie » gednicki? |, dann

falls  wird Farbe beriht? und  y Geschwindigkeit m

selre  y Geschwindigkeit = auim

falls Taste Pfeill nach rechis » gednicki? = dann
seize Richiung auf @ Grad

gene () er Scnit

falls Tasie Pfeil nach inks + gednckd? dann

seize Richiung auf @ Grad

gehe (@) er Schit

Losung fiir die Zusatzaufgabe:

Sorge zunachst dafiir, dass sich die Blocke nach unten bewegen und jeweils einen
Punkt bringen, wenn sie den unteren Rand erreichen. Dann sollen sie am oberen
Rand irgendwo links oder rechts erscheinen.

andere yum  Blocks-Geschwindigkeit
falls wird Rand + beruhii? _ , damn

andere Score v umo

falls

selze GroBe auf  Zufallszahl von @ bis Block-Maximum

170

sebre xauf Zufallszahl von @ bis @




Nun kann man ein rotes Objekt am gesamten unteren Spielfeldrand platzieren, durch
dessen Berlihrung das Spiel beendet wird:

falls Taste Pfeil nach links =+ gedricki? = | dann

setze Richiung auf @ Grad




#01 Blume aus uberlappenden Kreisen

Ein Projekt von Markus Kautz, fir Scratch und Python.

Losung Scratch:

Diese Aufgabe lasst sich mit der Erweiterung ,,Malstift” I6sen. Fiir eine einfache Kreisformation kannst du
den ,Wiederholen bis“-Block aus dem Bereich Steuerung nutzen:

Zeichne die Blume am besten von aufRen nach innen. Uberlege, welche Winkel du dazu
bendtigst und an welche Position du den Stift schiebst. Vergiss nicht, beim Bewegen den
Stift zu deaktivieren.

In der Beispielldsung wird der Stift nach dem Zeichnen jeder Kreisformation in die Mitte
zurlickbewegt.



p lische alles
7 setze Stifidicke auf o
setze Richtung auf () Grad

setze Stiftfarbe auf

schalie Stift aus
drehe dich (™ um @ Grad

gehe er Schitt

drehe dich C* um @ Grad

Definiere  circle

pehe @ er Schritt

drene dich ¢ um ) Graa

7 setze Stifffarbe auf .

setze Stifffarbe auf .

P schalte Stift aus
drehe dich (™ um @ Girad

gehe @ er Schritt

drehe dich ™ um @ Girad

versteche dich




Losung Python:

Zeichne die Blume am besten von aufien nach innen. In der Beispiellésung wurden Kreise
mit Radius 50 verwendet. Achte darauf, die Abstdnde an deine gewahlte KreisgroRRe
anzupassen. Die Farben wurden mit tk-color-strings angegeben. Du kannst aber auch
RGB Werte verwenden und so zum Beispiel mit ,randint” Zufallsfarben erzeugen.

from turtle import *

window = Screen()

window .colormode (255)

window .bgcolor ("DeepSkyBlue3")
window .title ("Turtle")

aaa = Turtle()

aaa.shape ("turtle")

aaa.color ("black")
aaa.pensize (10)

aaa.speed(0)

j=1
aaa.color ("DarkGreen")
while(j <= 12):
aaa.penup ()
aaa.forward(200)
aaa.pendown ()
i=1
while (i <= 18):
aaa.circle (50)
aaa.right (20)
i=i+l1
aaa.penup ()
aaa.right (180)
aaa.forward (200)
aaa.right (210)
j=3j+1

j=1
aaa.color("light pink")
while(j <= 6):
aaa.penup ()
aaa.forward (100)
aaa.pendown ()
i =11
while(i <= 18) :
aaa.circle (50)
aaa.right (20)
i=i+l
aaa.penup ()
aaa.right (180)
aaa.forward(100)
aaa.right (240)
j=3j+1

i=1

aaa.pendown ()

while (i <= 18):
aaa.color ("gold3")
aaa.circle(50)
aaa.right (20)
i=i+1




#1 Jump and Run Spiele

Wie der Name schon sagt, steht beim MakeyMakey das Selbermachen im Vordergrund.

Der MakeyMakey ist aus technischer Sicht ein Tastaturersatz an Stelle der Standardtastatur konnen die
einzelnen Tasten dann Bananen, Apfel, Plastilin, Alufolie oder Personen sein. Die Platine ist ein
vereinfachter Arduino, Treiber sind nicht nétig. Auf der Vorderseite finden sich die sechs typischen
Spielcontrollertasten, auf der Riickseite zusatzlich Anschliisse mit der Belegung W, A, S, D, F, den
Maustasten und Bewegungstasten. Der Einstieg erfolgt meist mit vorgegebenen Beispielen, die
anschliefend abgewandelt werden und schlieRlich Ideengeber fir eigene Kreationen sein kdnnen.

Jump and Run: fir diese Spiele genligt es, wenn fir die Pfeilschaltflichen und firr die Leertaste jeweils ein
Stick Alufolie verwendet wird und mit dem MakeyMakey verbunden wird.

Super Mario: https://scratch.mit.edu/projects/31583772/

Flappy Bird: https://scratch.mit.edu/projects/38729886/

Pacman: https://scratch.mit.edu/projects/14608394/

Spannender wird es, wenn die Spiele mit mehreren Personen gespielt werden und jede/r fiir eine Taste
zustandig ist. Die Felder kénnen auch am Boden ausgelegt werden und man spielt mit den FuRen. Statt
Alufolie geht beispielsweise auch Plastilin.


https://scratch.mit.edu/projects/31583772/
https://scratch.mit.edu/projects/38729886/
https://scratch.mit.edu/projects/14608394/




#2 Ein Obstklavier

Wir kombinieren den MakeyMakey und Scratch. Fiir Tasten kénnen alle stromleitenden Materialien
verwendet werden, also auch Apfel, Bananen usw. so kann man sich bspw. eine einfache Klaviatur aus
Bananen bauen.

In Scratch genligt es, wenn die einzelnen Tasten mit jeweils einem Ton belegt werden. Dazu muss man die
Erweiterung Musik in Scratch aktivieren.



Loeraste =
II spiele Ton @ filr @ Schldge

‘|

II spiele Ton @ filr @ Schldge

‘|

II =piele Ton @ fiir @ Schldge
pretnschims +

:I spiele Ton e fiir @ Schldge

Pretnschrecnts + |
I: spiele Ton @ fiir @ Schlige

L)
II spiele Ton @ fiir @ Schldge

Hier kann man dann auch mit Soundeffekten, selbst aufgenommenen Klangen und Schlagzeugeffekten
experimentieren.




#3 MakeyMakey Schlagzeug

Auch fiir das Schlagzeug kombinieren wir MakeyMakey und Scratch. Flir die einzelnen Schlagzeugteile kann
man bspw. Kreise aus Alufolie verwenden. Als Schlagzeugsticks kann man leitende Stibe verwenden
(Stricknadeln, Loffel, ...) und sie mit dem MakeyMakey verbinden.

In Scratch geniigt es, wenn die einzelnen Tasten mit jeweils einem Schlagzeugeffekt belegt werden. Dazu
aktiviert man zuvor die Erweiterung Musik in Scratch.



Wenn Taste Leertasie » gedrickt wird

II spiel hlaginstrument re-Drum = fﬁr@

Wenn Taste Pfeilnach oben » gedrickt wird

II spiel hlaginstrument Hi-Hat =  fiir Schldge

Wenn Taste Pfeilnach unten » gedrickt wird

II spiel laginstrument ] strommel =  fiir @ Schldge

Wenn Taste Pfeilnach links » gedrickt wird

II spiele Schlaginstrument

Wenn Taste Pfeilnach rechts » gedruckt wird

II spiel laginstrument

'Wenn Taste

spiele Klang pop » ganz

Man kann auch mit Soundeffekten und selbst aufgenommenen Klangen das Schlagzeug belegen.

dav



H#H4 Buzzer

Der Buzzer ist das ideale Hilfsmittel fir ein Wissensquiz. Je nach Anzahl der Mitspieler kannst du dir
Buzzerflachen basteln (bspw. mit Alufolie 0.3.). Fiir den Quizmaster gibt es eine Startschaltflache. Alle
Mitspieler/innen und der Quizmaster miissen mit der Erde verbunden sein.

9

.

mde
Ablauf: der Quizmaster startet die Runde mit dem Berlihren der Start Schaltflache. Er stellt die Quizfrage.

Wer glaubt, die Antwort zu wissen, driickt moglichst schnell seinen Buzzer und hat anschlieRend Zeit seine
Antwort zu geben.

Das ware ein moglicher Code fiir einen Buzzer:



Wenn

Zeige dich

o o

wechsle zu Kostim  white »

Punkte = auf o

Wenn Taste Pfeilnach oben + gedrickt wird
falls erster Druck =

setze  erster Druck = auf o

falls Sound Status Global

SELZ

dndere Punkte = urn°

wechsle zu Kostim v

Wenn Taste Leeraste = gedrickt wird

wechsle zu Kostim  white

Auch hier sind wieder viele Varianten moglich: mit Punktzahler, Zeitvorgabe, ...



#5 HeiRer Draht

Dieses Geschicklichkeitsspiel kennst du bestimmt! Dafilir bendtigst du einen Parcours, diesen kannst du aus
Alufolie oder mit einem Draht bauen. Dann brauchst du eine Schlaufe, die durch den Parcours bewegt

werden soll. Schliefilich ist noch ein Start- und ein Zieltaster vonnoten. Die Schlaufe verkabelst du mit der
Erde, die restlichen Teile mit jeweils einer Taste.




So kdnnte der Code in Scratch aussehen:

=

setze Fehler » auf o
T
Taste Leertaste » gedrockt?

spiele Klang pop =

spiele Klang gong =

m

—_
Taste Pfeil nach cben = gedrd
setze Zeit » auf Stoppuhr

— |

ey




#6 Korbball

Hierflr ist etwas Geschicklichkeit hilfreich: ein Ball soll in einen Korb geworfen werden. Bei jedem Treffer
soll sich der Punktestand erhdhen.

Daflr musst du in einem Becher 2 Metallstreifen anbringen (Erdung, Taste). Der Ball muss genau so grof
sein, dass er den Kontakt herstellt, wenn er im Korb landet.




Scratch Code:

falls as a5 gedrickt? , dann

wiederhole ° mal

spiele Klang pop *

dndere Score -+ um o

Zeige Variable Score -

warte a Sekunden




#7 Ein Bild, das Gerausche macht

Daflir benotigst du zwei Blatter, Alufolie, Schere, Kleber und Malfarben. Zeichne zuerst eine Skizze deines
Bildes. Schneide dann die Teile aus, die spater Gerdusche machen sollen.

AnschlieBend legst du das zweite Blatt darunter. Markiere, wo die Locher sind. Diese Felder beklebst du
mit Alufolie. Lege auch eine Leitung mit Folie an das obere Bildende. Hier sollen spater die
Krokodilklemmen angeschlossen werden.

Uberpriife, ob deine Verbindungen funktionieren und klebe danach die beiden Blatter zusammen.



Jetzt kannst du in Scratch die einzelnen Felder mit Klangen aus der Scratchbibliothek belegen.

Spannender wird es, wenn du fiir jedes Feld selbst eine Audioaufnahme in Scratch machst. So kannst du
eine Geschichte zum Bild erzahlen.



#8 Fang den Maulwurf!

Beim Spiel MoleMash taucht ein Maulwurf an zufalligen Positionen auf einem Spielfeld auf, und der Spieler
sammelt Punkte, indem er den Maulwurf trifft, bevor er wegspringt.

Du kannst damit beginnen, dass du 9 Felder bastelst, auf denen der Maulwurf auftauchen kann

|

|8

Diese verbindest du dann mit dem MakeyMakey. Uberlege dir dann, wie die Spielerin/der Spieler geerdet
wird (ein metallener Armreifen ist eine Moglichkeit). Das Feld, auf dem der Maulwurf auftaucht soll man
dann moglichst schnell berihren.



Dann brauchst du in Scratch 9 Maulwiirfe mit dem jeweiligen Code:

Wenn

verstecke dich

wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben » gedrickt? und MaulwurfNr = o

setze  Maulwurfr = aufo

verstecke dich

dndere score - urno




Welcher Maulwurf auftaucht bestimmt der Code des Biihnenbildes. Hier ein Beispiel mit Timer:

setze score = auf o
timer =+ auf @
wiederhole bis timer =« °

warte o Sekunden
setze  MaulwurfMr = auf Zufalszahl von nl biz o

warte o Sekunden

sende MaulwurfNr an alle

Wenn

wiederhole fortlaufend

falls timer = o , dann
dndere timer » um o
warte o Sekunden

Wenn

wiederhole fortlaufend

fallz timer = n , dann

wechsle zu Bihnenbild gameover «»




#9 Laufparcours

Du kannst am Boden einen Parcours aufkleben. Sobald der Parcours verlassen wird ertént ein Signal. Ein
Timer und ein Sekundenzahler kdnnen erganzt werden.

T_Y\ *"\‘ o

Den Parcours soll jemand mit verbundenen Augen durchlaufen. Ein Mitspieler/eine Mitspielerin gibt
Kommandos.






