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VORWORT

Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen,

ich habe dieses Einflihrungshandbuch fiir Scratch im Zuge meiner Diplomarbeit
geschrieben. Ziel des Handbuches ist es, Lehrerinnen und Lehrer mit wenig Scratch
Erfahrung eine Hilfestellung fiir einen Programmier-Einfliihrungsunterricht mit Scratch zu

geben und sie auch fiir den Unterricht mit Scratch zu motivieren.

Das Arbeiten mit Scratch ist fiir Schillerinnen und Schiler relativ schnell und einfach zu
erlernen, was dazu fiihrt, dass die Schiilerinnen und Schiiler innerhalb kiirzester Zeit
sichtbare Programmiererfolge haben und dementsprechend motivierter fiir die Materie
sind. Scratch bietet somit eine optimale Mdglichkeit den Einstieg in die Programmierung

zu gestalten.

Eingehender wird der Zusammenhang zwischen visueller Programmierung und der
Motivation von Schiilerinnen und Schiilern in meiner Diplomarbeit ,Einflihrung in die
Programmierung anhand der visuellen Programmiersprache Scratch” behandelt. Diese ist

online abrufbar bzw. findet sich in der Bibliothek der Universitat Wien.

Viel Vergniigen mit Scratch!

René ©
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1.2

Was ist Scratch?

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache und wurde im Mai 2007 von der , Lifelong
Kindergarten Group” am ,MIT (Massachusetts Institute of Technology) Media Lab“
herausgegeben. Bei Scratch handelt es sich um eine imperative Programmiersprache.
Ein mit Scratch erstelltes Programm besteht dahingehend aus einer Reihenfolge von
Anweisungen, die bestimmen, wie das Programm funktioniert. Diese Anweisungen
werden im Gegensatz zur textbasierten Programmierung nicht geschrieben, sondern

mittels sogenannter (visueller) Blocke definiert.

Warum Scratch?

Wie der Einstieg in die Programmierung moglichst einfach, verstandlich und
motivierend flr Schilerinnen und Schiiler gestalten werden kann, ist eine zentrale
Fragestellung bei der Gestaltung des Informatikunterrichtes. Schon in den 70iger Jahren
beschéaftigte sich der amerikanische Erziehungswissenschaftler und Informatiker
Seymour Papert mit dem Thema Programmieren und Unterricht. Als Antwort darauf
entwickelte er mit seinem Team die visuelle Programmiersprache LOGO, die die

Grundlage fiir Scratch bildet.

Der Grundgedanke hinter Scratch ist Kinder und Jugendliche unter dem Motto ,,imagine,
program and share” fir die Programmierung zu motivieren und sie mit den

Grundkonzepten der Programmierung vertraut zu machen.

Durch den visuellen Charakter von Scratch fallt es den Schilerinnen und Schiilern
einfacher diese Grundkonzepte der Programmierung zu erkennen, zu verstehen und
auch anwenden zu kénnen. Nicht zu vernachlassigen ist, dass durch die spielerischen
Elemente von Scratch die Schilerinnen und Schiiler deutlich motivierter fiir die

Informatik und das Thema der Programmierung sind.

Scratch eignet sich dahingehend optimal fiir die Einfihrung in die Programmierung.




EINLEITUNG

1.3 Aufbau des Handbuches

1. Einleitung
Was ist Scratch und warum sollte Scratch fiir einen Einflihrungsunterricht in die

Programmierung verwendet werden?

2. Ein mogliches Unterrichtskonzept

Zu Beginn wird ein mogliches Unterrichtskonzept fir die Einfihrung in die

Programmierung vorgestellt. Dieses umfasst 4 Doppelstunden Informatik.

3. Erste Schritte mit Scratch

Im dritten Punkt werden die unterschiedlichen Versionen /
Entwicklungsumgebungen von Scratch behandelt und die nétigen

Vorbereitungen fir das Unterrichten mit Scratch erklart.

4. Die Grundlagen zum Arbeiten mit Scratch

Im Punkt Grundlagen von Scratch werden die zentralen Elemente (Oberflache,

Blocke, Skripte) der Programmiersprache Scratch vorgestellt und erklart.

5. Ein erstes Spiel

Das erste Spiel dient in weiterer Folge als mogliches Einstiegsspiel fir den
Einflihrungsunterricht in die Programmierung. Die einzelnen
Programmierschritte werden dabei duBerst detailliert beschrieben, um somit

auch den Einstieg fur Lehrende zu erleichtern.

6. Weitere Spiele fiir den Unterricht

Fiir den Unterricht mit Scratch werden hier weitere Aufgabenstellungen fiir
Schilerinnen und Schiiler in ihrer Basisimplementierung vorgestellt. Diese
Spiele sind dahingehend konzipiert, dass ihre Grundstruktur innerhalb von zwei
Unterrichtseinheiten von Schiilerinnen und Schilern programmiert werden

kann.

7. Von Scratch zu Python

In diesem Punkt soll eine Méglichkeit aufgezeigt werden, wie der Ubergang von

der visuellen Programmierung in die textbasierte Programmierung gestaltet
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werden kann. Dazu wird ein Spiel in Scratch und in Python implementiert und

verglichen.

8. Quellen und weitere Literatur

Um die Ubersichtlichkeit und den Charakter eines Handbuches zu erhdhen,
wurde teilweise darauf verzichtet, Quellen direkt anzugeben. Sofern nicht
direkt angegeben, werden diese jedoch im Punkt Quellen und weitere Literatur
entsprechend angefiihrt. Erganzend wird in diesem Kapitel noch weitere und

vertiefender Literatur zum Thema Scratch angefiihrt.

2 Ein mogliches Unterrichtskonzept

2.1 Beschreibung
Im Folgenden soll ein mogliches Unterrichtskonzept fir die Einfihrung in die
Programmierung anhand der visuellen Programmiersprache Scratch vorgestellt
werden. Das Unterrichtskonzept zielt auf einen kompakten und schnellen Einstieg in
die visuelle Programmierung ab. Einerseits soll dieser Einstieg die Schilerinnen und

Schiiler motivieren und zum anderen auch einen hohen Lernerfolg gewahrleisten.

Angelehnt ist das Unterrichtskonzept an den Grundgedanken von Scratch (,,imagine,
program, share”). Die ersten drei Unterrichtsblécke (je zwei Doppeleinheiten) gliedern
sich demnach in drei Schwerpunkte: Einfilhrung und Motivation, Selbststandiges
Arbeiten und Présentation. Im viertem Unterrichtsblock wird ein flieRender Ubergang

von Scratch zu Python vorgenommen.
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2.2 Aufbau

EinfUhrung Thematik

Scratch einrichten (Benutzerkonten)

Unterrichtsblock | ©

Programmieren: Angeleitet, Ein erstes Spiel - Pong

Wiederholung
Programmierung: Selbststandig, 2er Gruppen, Projekt nach Wahl
Unterrichtsblock |l o verweis auf zusatzliche Materialien / Hilfestellungen

Theaoretischer Input / Anregungen / Hilfestellung

Wiederholung

Programmierung: Selbststandig, 2er Gruppen, Ausgewahltes
Projekt aus Unterrichtsblock Il fertigstellen

Unterrichtsblock Il ¢

Theoretischer Input / Anregungen / Hilfestellung

Prasentation der Projekte

Programmieren: Scratch, Selbststandig, Geisterspiel

Unterrichtsblock \V4 6[ Programmieren: Python, Angeleitet, Geisterspiel

2.2.1 Erster Unterrichtsblock
Zu Beginn des ersten Unterrichtsblockes werden die Benutzerkonten mit den
Schiilerinnen und Schiilern erstellt, danach wird eine kurze Einflihrung in die Thematik
und ein Ausblick auf die folgenden Unterrichtseinheiten gegeben. Im Anschluss wird
mit den Schilerinnen und Schilern gemeinsam das Spiel Pong (siehe Seite 16)

programmiert.

2.2.2 Zweiter Unterrichtsblock
Zu Beginn des zweiten Unterrichtsblockes werden die erarbeiteten Grundelemente
von Scratch aus dem Einfuhrungsspiel wiederholt. Zentraler Punkt des zweiten
Unterrichtblockes ist der Ubergang vom angeleiteten zum selbstindigen Lernen. Dazu

werden die Schiilerinnen und Schiiler ein Spiel ihrer Wahl selbstandig programmieren.
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2.2.3

2.24

Dieses Spiel kénnen sie entweder aus den Spielvorgaben auswahlen (ab Seite 23) oder
eine eigene Idee umsetzen. Fir das selbststandige Arbeiten werden den Schiilerinnen
und Schiilern in 2er Gruppen eingeteilt. Wahrend der selbststandigen Arbeitsphase
bietet die Lehrkraft Unterstlitzung an und gibt punktuell theoretischen Input bzw.
Anregungen. Im Weiteren werden den Schilerinnen und Schiler Online-Materialien

(https://scratch.mit.edu/) zur Verfuigung gestellt.

Dritter Unterrichtsblock

Der dritte Unterrichtsblock ist von der Grundstruktur wie der zweite Unterrichtsblock
aufgebaut. Zu Beginn wird eine kurze Wiederholung gegeben, aufgetretene Fragen in
der Klasse beantwortet/besprochen und danach kénnen die Schiilerinnen und Schiiler
wieder selbststandig an ihren Projekten weiterarbeiten. Den Abschluss des dritten

Unterrichtsblockes bildet die Prasentation der einzelnen Projekte.

Vierter Unterrichtsblock

Im letzten Unterrichtsblock wird ein flieRender Ubergang von der visuellen
Programmierung hin zur textbasierten Programmierung vorgenommen. Dazu werden
die Schilerinne und Schiiler zuerst ein Spiel in Scratch selbststandig programmieren.
Im Anschluss daran wird dasselbe Spiel in Python gemeinsam programmiert. (ab Seite
29) Die Schulerinnen und Schiiler sollen somit ein erstes Gefiihl fur die textbasierte
Programmierung bekommen und erkennen, dass die Konzepte der Programmierung

von der Programmiersprache unabhangig und universell anwendbar sind.
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3 Erste Schritte mit Scratch

3.1 Versionen

3.11

3.1.2

3.13

Scratch 1.4
Scratch in der Version 1.4 wurde am 2. Juli 2009 veroffentlicht und am 9. Mai 2013
durch die Version 2.0 ersetzt. Da in vielen Schulen (und auch an Universitaten) diese

altere Version noch installiert ist, soll diese Version nicht unerwahnt bleiben.

Scratch 1.4 kann nach wie vor unter https://scratch.mit.edu/scratch 1.4/ kostenlos fiir

MAC OS X, Windows und Debian/ Ubuntu heruntergeladen werden. Erstellte Projekte
kénnen direkt aus dem Programm auf die Scratch-Homepage hochgeladen werden und
ermoglichen so einen Austausch mit der Community. Projekte die mit Scratch 2.0

erstellt wurden kénnen jedoch nicht mit Scratch 1.4 gedffnet werden.

Weiter und vertiefender Informationen zu Scratch 1.4 finden sich unter http://scratch-
dach.info/wiki/Scratch 1.4.

Scratch 2.0
Die aktuelle Version von Scratch ist online wie offline nutzbar. Wie fir Scratch 1.4 wird
eine Offline-Version fiir MAC OS X, Windows und einige Linux-Distributionen (32 Bit)

zum Download unter https://scratch.mit.edu/scratch2download/ angeboten.

Unter dem Punkt 2.2 und 2.3. finden sich detaillierte Anleitungen zur Installation der

Offline-Version bzw. zum Arbeiten mit der Online-Version.

Weiter und vertiefender Informationen zu Scratch 2.0 finden sich unter http://scratch-
dach.info/wiki/Scratch 2.0.

Scratch 3.0
Die neueste Version von Scratch wird voraussichtlich Ende 2017 in einem Alpha-

Release veroffentlicht.

Weiter und vertiefender Informationen zu Scratch 3.0 finden sich unter http://scratch-
dach.info/wiki/Scratch 3.0.
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3.2 Scratch 2.0 Online
Um mit Scratch 2.0 online arbeiten zu konnen, ist es notwendig, dass die Schiilerinnen

und Schiuler ein Scratch-Konto besitzen.

Es gibt zwei Moglichkeiten wie ein Benutzerkonto fiir die Schiilerinnen und Schiiler
erstellt werden kann. Zum einen selbststandig durch die Schilerinnen und Schiiler und

zum anderen zentral von der Lehrkraft.

3.2.1 Erstellen des Benutzerkontos durch die Schiilerinnen und Schiiler

1. Ein Benutzerkonto fur Scratch zu erstellen ist auf https://scratch.mit.edu/ unter

dem MenUpunkt Scratcher werden moglich.

0 Scratch - Imagine, Prog X 4 - o
& - O |8 ondimited % =14 a -
@IEB crowoen Eriiecke Dikitown  Ooerscrch Hie Q e

Erschaffe Geschichten, Spiele, und Animationen
Teile sie mit anderen weltweit

(599 [35

Eine kreative Lemgemeinschaft mit 21.641.111 geteilten Projekten

2. Ein neues Konto erstellen. Die Schiilerinnen und Schiiler missen zur Erstellung des
Kontos eine E-Mail-Adresse angeben. Mittels dieser Adresse wird das Konto
verifiziert. Darum ist es unbedingt erforderlich, dass die Schilerinnen und Schiiler

Zugriff auf ihr Mail-Konto haben.

© Scratch - Imagine, Prog X+

N0
(<3

Scratcher werden

%



https://scratch.mit.edu/

ERSTE SCHRITTE MIT SCRATCH

3. Unter dem Punkt Anmelden kann man sich mit seinem Benutzernamen auf

https://scratch.mit.edu/ anmelden.

[ scratch - imagine, Prog X+
€ S5 0O 8 sochmies e

[
®
[« "]

DR crwickon  Entdecks  Diskutoron  Ober Scratch  Hife Q suche Scratcher werden  Anmeldsn

Erschaffe Geschichten, Spiele, und Animationen

Teile sie mit anderen weltweit
MACH WIT BE 51
74
v

Eine kreative Lemgemeinschat mit 21.641.111 getsilten Projekten

ol

T

OBER SCRATCH | FUR LEHRKRAFTE | FOR ELTERN

4. Nach der erfolgreichen Anmeldung ist es moglich unter dem Menilpunkt
Entwickeln ein neues Scratch-Projekt zu beginnen bzw. bei einem bestehenden

Projekt weiterzuarbeiten.

P T
& > O |A swnchmred *| = 2 O -
EFBRE] Entwickein  Entdecke  Diskutieren  OberScratch  Hitfe a = 6O ovesanon v
Willkommen bei SCraf x Neuigkeiten zu Scratch Afie ansehen
Wiki Wednesday!

Leme, wie man in Probiera di imm mit anderen Chack ot the now Wiki Wednesday forum
Post, @ news senes highighting the Scraich
Wik

Scratch ein Projekt Einstiegsprojekte - hern Kontakt

erstellt 3 auf
u
@ ot
5 5 vo e Interested int
Seratch Video Update: Episode 10
Want to sppenng on Scratch?
Check out the latest video updatel

0 #editor x | - B X
& 2 O |8 soouhmitedypojecs55325750veditor | = ¥

GEPRE] © Dusiv Bewbsaenv Twps info L+uNEe B8 touterseratcher v
g [Ursiied 1 Swpte | Kostme | Klange | veratienticnen | 4% zeige Projelaseite |
]

L —— ~e

%@

x0
%0

EEN R

Neus Figur. & / & @
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3.2.2 Erstellen der Benutzerkonten durch die Lehrkraft

1. Beantragen eines Lehrerkontos unter https://scratch.mit.edu/educators/register.

Die Freischaltung des Kontos kann bis zu 24 Stunden dauern.

2. Bevor Benutzerkonten angelegt werden kénnen, muss eine neue Klasse erstellt

werden.

Serateh - magine, Prog. %+ - 0 x
&« > 0O |a

i} Entwickeln  Entdocke  Diskutieren  (ber Scraich Hilfe

Was passiert gerade?

This is where you will see updates from Scratchers you follow
Chack out some Scratchers you might like to follow

3. Benutzerkonten konnen auf drei unterschiedliche Arten von der Lehrkraft angelegt
werden:
a. Manuelles hinzufiigen
b. Import einer CSV Datei

c. Mittels Registrierungslink an die Schilerinnen und Schiiler (empfohlen)

|l
N
o a

Scratch - Ausdenken, Er X |+
& > O |8 i o/ *
@EPRE cotvicken  Entdecke  Diskuieren  UberScratch  Hife = B e

Scratch Klasse

Einstollungen Schillerfinnen (0) Studios (0) Axtivitat
Alle Klassen (1)
m Du kannst Schiiler zu dieser Klasse hinzufiigen
Beendet Klassen (0)
uge Mehrere

Alle Kiassenbenschrichtigungen
E3 gibt zwei Moglichikeiten

[ & ever Sctutecinese schusenn |

[ Sctuter Rogistienngink

| C5V hochiaden

4. Unter https://scratch.mit.edu/ kdnnen die Schiilerinnen und Schiiler sich mit ihrem

Benutzerkonto anmelden.
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3.3 Scratch 2.0 Offline

Der Scratch 2.0 Offline Editor kann unter https://scratch.mit.edu/scratch2download/

heruntergeladen werden. Fiir das Arbeiten mit dem Scratch 2.0 Offline Editor ist keine
bestehende Internetverbindung und kein Benutzerkonto notwendig. Ist das Netzwerk
in der Schule instabil oder langsam, empfiehlt sich die Installation des Offline Editors.
Im Weiteren ist er Schiilerinnen und Schiilern zu empfehlen, die privat keinen bzw. nur

beschrankten Internetzugang haben.

% Seratch 2 Offline Editor

EERRG © ovateiv Bearbeitenv Tipps Info [ A i

g Skripte Kostime Klange
- ~e

v454
IAUSSQHEH I Steuerung gr
IKIang I Fihlen X 0
I Malstift I Operatoren y: 0
[ oaten || weitere Biocke

() L) drehe dich (W um @8 Grad
Qo @ drehe dich ¥) um €8 Grad
3/

9]

drehe dich zu Mauszeiger

gehe zu Mauszeiger

X240 ¥ 180 |4

Figuren Neue Figur @ / &

I

i
Neues Buhnent
a/am

pralle vom Rand ab Q=Q

gleite in @9 sek. zu x: @ y: @

Empfehlung: Arbeite im Unterricht mit Scratch 2.0 in der Online-Version und

erstelle die Benutzerkonten mittels eines Lehrer-Accounts (Registrierungslink).

10
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4 Die Grundlagen zum Arbeiten mit Scratch

4.1 Oberflache

Zur Scratch Homepage Objekte duplizieren, |6schen, vergroRern, verkleinern, Hilfe Hilfe
Wechsel von Editor zu Player Programm starten Benutzerbereich
Programmtitel Programm stoppen Online Projektseite anzeigen

Sprache @ndern Objekt-Skripte Projekt Online Verdéffentlichen

Neues Projekt, Speichern, etc. Objekt-Kostiime Projekt speichern

Riickgangig, etc.

Blockkategorien

Objekt-Klange
Infos Scratch

editor

>

- mit.edu/pros

o’ [Untitled
i

Ereignisse
Steuerung

vass  von 1guterScratcher (unverdffentlicht)
[ ciang Fiihlen
Operatoren

Viel SpaB mit Weitere Blgck;
Scrarch! :) ﬁ
gehe @D er-Schritt

50
<
W,

setze Richtung auf %9

gehe zu Mauszeiger

PRSP | icitc in @ Sck. zu x: @ v: ©

Figuren Neue Figur: ¢ / éh
: A
se Lo

Buhne Sprite1

dndere y um
1 Buhnenbid

Heuves Buhnenbd

q=qQ
/e

Buhne (Stage) Blocke der ausgewahlten Blockkategorie

Skript-Bereich

Figur-Bereich

Aktuelle Position Mauszeiger Aktuelle Position Figur

Neues Biuhnenbild Neue Figur

BlockgroRe

4.2 Biihne

Die Blhne ist der Bereich, in dem ein Scratch-Projekt abgespielt wird. Auf ihr bewegen
sich die Figuren und kénnen dort ihre Malspuren hinterlassen. Das Koordinatensystem
der Biihne reicht von x = -240 bis x = 240 und y = -180 bis y = 180. Ahnlich wie eine Figur
kann die Blhne Skripte, Kostiime (Blihnenbilder) und Klange enthalten, die man
erreicht, wenn keine Figur, sondern das aullerhalb des Figuren-Auswahlbereiches

gelegenes Bihnen-lcon angewahlt wird. Bestimmte Blécke kénnen in den Skripten der

11
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Biihne nicht verwendet werden, wie z.B. Bewegung oder GrolRRe, da die Bihne eine feste
Position und GroRe hat. Weil die Bihne die hinterste Ebene des Projekts ist, kann sich

keine Figur hinter sie bewegen.

Figuren
Als Figur wird in Scratch alles bezeichnet, das ein Kostiim (Bild) hat
und sich auf der Bilhne bewegen kann. Ein Beispiel ist die Katze,

die als erste Figur erscheint, wenn man ein neues Projekt erstellt.

\‘t Die Blihne selber ist einmalig, unbeweglich und immer die

Hintergrund-Ebene fir alle Figuren, welche sich im Gegensatz

dazu auf ihr bewegen, drehen und ihre Ebene dndern kdnnen.

Blocke

In Scratch werden die Blocke einerseits durch ihre Farbe Skripte | Kostime | Klange

kategorisiert und zum anderen durch ihre Form. Die | Ereignisse

I.lu:.::‘h&" Steuerung
unterschiedlichen Farben bestimmen die jeweilige f| Kiang J Finien
. . . Malstift I Operatoren
Blockkategorie. Gesamt gibt zehn verschiedene I'”—'”‘ J weitere Biocke

Blockkategorien (siehe Abbildung 1). Jede Abbildung 1
Blockkategorie umfasst eine bestimmte Anzahl von

Funktionsblécken. Diese Funktionsblocke haben unterschiedliche Formen und kdnnen
wie Puzzleteile zusammengesetzt werden. Die Formen haben den Vorteil, dass sich nur
zusammensetzten lasst, was einen syntaktisch korrekten Code ergibt. Somit sind

Syntaxfehler von vorhinein ausgeschlossen.

Mehrere zusammengesetzte Blocke ergeben ein ausfiihrbares Skript. Im Folgenden
werden die einzelnen Blockformen und Blockkategorien erklart. Im Anhang finden sich

noch detailliertere Erklarungen zu den einzelnen Blécken der Blockkategorien.

12




4.4.1 Blockformen

Kopf-Blocke
Jedes Skript muss mit einem Kopf-Block
beginnen. Der Kopf-Block gibt an, unter

welchen Bedingungen das Skript startet.

Wenn angeklickt

Wert-Blocke
Ein Wert-Block gibt einen Wert zuriick.
Dieser Wert kann sowohl eine Zahl, als auch
eine Zeichenkette (zum Beispiel ein Wort)

sein.

Abschluss-Blécke
Mit Abschluss-Blocken kann das Skript oder

das ganze Programm beendet werden.

e |

DIE GRUNDLAGEN ZUM ARBEITEN MIT SCRATCH

Klammer-Bl6cke
Klammer-Blocke sind Steuerungs-Blocke. Sie
werden Uberall da eingesetzt, wo etwas
beliebig oft oder nur passieren soll, wenn

eine bestimmte Bedingung erfillt wird.

Wahrheits-Blocke

Wahrheits-Blocke sind eine spezielle Form
von Wert-Blocken, die entweder "wahr"

oder "falsch" zurilickgeben.

Stapel-Blocke

Stapel-Blocke sind nach oben und nach
unten geodffnet und kdnnen somit beliebig
eingesetzt werden. Stapel-Blocke besitzen

unterschiedliche Funktionen und finden sich
daher in jeder Blockkategorie (Ausnahme
Daten).

schalte Stift ein I
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4.4.2 Blockkategorien
Bewegung

Die Bewegungs-Blécke sind dunkelblau und dienen der
Bewegung von Objekten.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 14 Stapel-Blécke und
drei Wertblocke.

Aussehen

Die Aussehen-Blocke sind lila und steuern das Aussehen einer
Figur.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 16 Stapel-Blécke und
drei Wertblocke.

Klang

Die Klang-Blocke sind pink und steuern die Klange, welche eine
Figur oder manchmal auch die Bihne abspielt.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 11 Stapel-Blécke und
zwei Wert-Blocke.

Malstift

Die Malstift-Blocke sind griin und steuern die Malfunktion in
Scratch, mit dem jede Figur Malspuren auf der Biihne
hinterlassen kann.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 11 Stapel-Blocke

Daten

Die Daten-Blocke sind orange und mittels diesen Blocken
lassen sich Werte wie Zahlen oder Zeichenketten (Strings)
speichern, verwalten und anzeigen.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 2 Blocke: Neue Variable
und Neue Liste.

Ereignisse

Die Ereignisse-Blocke sind braun und beeinflussen, wann
Skripte beginnen und wie sie (durch die Nachrichtenblocke) mit
anderen Skripten reagieren.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie 8 Kopf-Blocke.

DIE GRUNDLAGEN ZUM ARBEITEN MIT SCRATCH

re Blocks

NDec——p—

S - -
7 B X
L

sage [EI] fir € Sek.
B Hello!

Neue Variable

A

Neue Liste
L
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Steuerung

Die Steuerungs-Blocke sind gelb und werden verwendet, um
Skripte zu steuern.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie einen Kopf-Block, fiinf
Klammer-Blécke, drei Stapel-Blécke und zwei Abschluss-
Blocke.

Fuhlen

Die Fuhlen-Blécke sind hellblau. Sie kdnnen bestimmte
Zustande feststellen und messen.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie finf Wahrheitsblocke,
vier Stapel-Blocke und acht Wert-Blocke.

Operatoren

Die Operatoren-Blécke sind griin und kénnen mathematische
Funktionen und Textverarbeitung ausfiihren.

In Scratch 2.0 umfasst diese Kategorie sechs Wahrheits-Blocke
und 11 Wert-Blocke.

Weitere Blocke

Weitere Blocke ist eine spezielle Kategorie von Blocken, die
selbst erstellt wird. Je nachdem kann diese Kategorie also auch
leer sein. Alle enthaltenen, violetten Blocke sind Stapelblocke
und kénnen je nach Wunsch mit verschiedenen Parametern
ausgestattet werden.

DIE GRUNDLAGEN ZUM ARBEITEN MIT SCRATCH

f sewegur J) Ereignisse
I sicveruns
ln.‘ ang IF Jhlen
Ih!u:l ft Ix peratorer:
I ten l»‘.rwtf-v:“ Blocke
‘wﬁ p- v
‘ gur § Ereignisse
[ russene Il steverung
I | Funien |
l-.v: Suf l' peratoren
fosn 1
wird Mauszeiger  berithet?
ST
" bertirt v S
‘ W I reignisse
IM I Steuerung
I, ar lr;m,«.
| [ Operatoren
Joate Weite
@0
\‘Q:‘.—.
 sewe J Eeion
1 fl steuerung
.
'm st I peratorer
i
Neuer Block
\E\nlvenerunq hinzufiigen
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5 Ein erstes Spiel - Pong

Zielsetzung

Beschreibung

Aufbau

Link zum Spiel

Quellen

Ziel dieses ersten Spieles ist es den Schilerinnen und Schiilern einen
ersten Einblick in die Welt von Scratch zu geben und sie spielerisch fir

den folgenden Einstieg in die Programmierung zu motivieren.

Beim Spiel Pong wird versucht mittels eines Balken zu verhindern, dass
der Ball den Boden beriihrt. Das Spiel beinhaltet drei Level. Je hoher die
Level, desto schneller bewegt sich der Ball und desto kleiner wird der
Balken. Der Aufstieg in das nachste Level wird durch das Erreichen einer

bestimmten Zeit ohne Fehler erreicht.

Im Folgenden werden die einzelnen Schritte zur Erstellung des
Programmes zuerst grob und dann detailliert beschrieben. Die
Reihenfolge der einzelnen Schritte ist so gewahlt, dass es fir die
Schilerinnen und Schiler einfacher ist die Zusammenhange zu
verstehen. Um die Verstandlichkeit noch zu erhéhen, wird zu Beginn nur
die Grundstruktur des Spieles mit den Schilerinnen und Schiilern

erstellt und in weiterer Folge erst Erweiterungen vorgenommen.

https://scratch.mit.edu/projects/155913773/

https://www.youtube.com/watch?v=LXQfs7gEXfc

https://www.youtube.com/watch?v=YFYrnaGfaog&t=353s

https://scratch.mit.edu/projects/155871328/#editor
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EIN ERSTES SPIEL - PONG

Programmierschritte

Grundstruktur BlUhnenbild erstellen
Figur Balken zeichnen
Figur Ball zeichnen

Skript fur Figur Balken schreiben

v ok~ e

Skript fur Figur Ball schreiben

Erweiterungen Bihnenbild fur Level 2 und Level 3 erstellen

Skript flr Buhnenbild schreiben

Verkleinern des Balkens bei nachstem Level

© 0 N o

Verkleinern des Balles und Erhéhung der

Geschwindigkeit bei ndchstem Level

1. Biihnenbild erstellen

IR © ooteiv Beabeiten¥ Tipps ifo

i
™) Untiied

)

deser Hn ™ Loschen | Hinzufigen  Importieren

xa29y %0 4

Figuren Neue Figur @ / & B3

r¥Eee-0o AN

e Rote Grundlinie einzeichnen, diese dient spater als Bedingung fiir das Ende des

Spieles.

17
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2. Figur Balken zeichnen

GBI © ovateiv Bearbeitenv Tipps Wio

~e

X: 200 y: 180 4

Figuren

=

Neues Bahnent

G/am

Neue Figur €& / & @

/

L

Biihne
2 Bunnestider

3. Figur Ball zeichnen

BEDRME © oatelv Bearbeitenv Tipps Info

—
X200 y: 180 4
Figuren Neue Figur @ / & @
P g
=@ A
toues Bunnent
G/aa

d+HNO

Shiiple | Kostome

Kiange

Neues Kostim:

d/am

Loschen | Hinzufigen  Importieren

&+ O

Skripte | Kostime | Kiange

Loschen  Hinzufugen  Importieren

4. Skript fiir Figur Balken schreiben

Wenn

angekdickt

setze y aunf m

setze x auf Maus x-Position

Die x-Richtung des Balkens wird mit der
Mausbewegung gesteuert. Der y-Wert

wird zu Beginn definiert.

18
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5. Skript Figur Ball schreiben

Startposition und Richtung des Balles
gehe zu x: y:
setze Richtung auf €ED) setzen. Wenn der Ball den Spielfeldrand
wiederhole fortlaufend

gehe €I erSchritt berihrt, soll er abprallen.

pralle vom Rand ab
=

Wenn der Ball den Balken berihrt prallt

falls wird Balken beriihrt? _dann

ey er ab und macht einen Klang. Wichtig: In
setze Richtung auf Zufallszahl von €D bis ER)

gehe €D er-schrat den Figur-Eigenschaften muss der

Drehmodus auf Punkt eingestellt sein.

Beriihrt der Ball den Boden ist das Spiel

zu Ende.

6. Biihnenbild fiir Level 2 und Level 3 erstellen

BEPRE © vateiv Bearbeiten¥ Tipps lnfo &+ H

[’; Pong F . kripts | BUhnenbiider
Neves Buhnenbid:

IS Loschen | Hinzufugen  Importieren

rEaEge~0 01PN

X163y 20 4

Figuren Neue Figur @ / & &
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7. Skript fiir das Biihnenbild schreiben

Nach Ablauf der eingestellten Zeit wird

wechsle zu Biihnenbild Level 1
setze Stoppuhr zuriick

auf das nachste Bihnenbild bzw. auf das

wechsle zu Bihnenbild Level 2

nachste Level umgeschaltet.

setze Stoppuhr zurick

wechsle zu Biihnenbild Level 2

setze Stoppuhr zuriick

—— — Zum Anzeigen der Stoppuhr auf dem

Bihnenbild muss diese unter der

Blockkategorie Fihlen aktiviert werden.

8. Verkleinern des Balkens bei néichstem Level

EERRE] © Dateiv Beabeitenv Tipps Info 2 +HHO
e Skripte | Kostime | Kiange
) Pong ~e °
Moses Kool | (-~ X Hinzufigen  Importieren
d/am
'
Baken
150
2
Baken 2
110c7
g -
E——
Baken 3
st

X204y 180 4

Figuren Neue Figur & / &b @
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Das selbe Schema wie bei der
wechsle zu Kostiim Balken

setze Stoppuhr zuriick Verénderung deS Bl:lhnenb”des.

warte €T Sek.
R ————— Eine andere Moglichkeit Objekte zu

setze Stoppubr zuriick

warte ms-k

wechsle zu Kostiim Balken 2

verkleinern wird beim néchsten

Punkt (Verkleinern Ball) gezeigt.

setze Stoppuhr zuriick

9. Verkleinern des Balles und Erhéhung der Geschwindigkeit bei néichstem Level

Wenn angeldickt Die GroRe lasst sich auch

sefm Tempo aRL) mit dem Block setze Grifle
setze GroBe auf m 9%

— 10 P auf x % verandern.

setze Griobe auf @Y % . .
Zu Beginn wird das Tempo

andere Tempo um &)
warte €I Sek. mit 10 definiert und dann
setze Grobe auf@%

R . jeweils um 5 gedndert.

angeldickt Die Variable Tempo wird
gehe zu x: @ v: CED P eingefiihrt. Diese muss
setze Richtung auf @ falls wird Balken b
E Uberall entsprechend
wiederhole fortlaufend e — p
| pralle vom Rand ab geke (D) or-s¢ eingesetzt werden.

gehe Tempo erSchritt
=
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Programmcode

BFERIE © oDateiv Bearbeiten~ Tipps Info

Ball

Bihne
188

Neues Bihnent

G/an

x:
Figuren Neue Figur. 0

i
z
Bihne Balken 8
Bunnenbider

3

Neues Bihnent

w/aa

Neue Figur: ¢ / -l

KA e
¥ oAm

& o+

Skripte Kostiime Klange

IEre\gmsse
IS(euerung
IFuhIen
IODera(OIen
IWeiIere Blocke

IBewegung
IAussenen

spiele Klang Plopp
spiele Klang Plopp

ganz

stoppe alle Klinge

spiele Schlaginstrument €& fiir

pausiere (EF) Schlige

@D fiir (D schlige

setze Instrument auf E§9

spiele Ton

PRl indere Lautstirke um @)

setze Lautstirke auf €T oo
-

dndere Tempo um

setze Tempo auf ) Schlige/Mi
e reme J

Skript 1 - Balken

YT
PR

Kostime | Kiange

Skripte

~e

I Bewequng ]
aussenen ||
[ ang ] |

[ ] [)a!e;v

spiele Klang Plopp  ganz

P — . - T

pausiore CED) schlsge

spiete Ton ED fir CF) schisge

1
/aa
lall Lautstirke

r &

erung

Fuhlen

Iperatoren

[ weiters Biocxe

Skript 2 — Ball

setze y auf EED
wiederhole fortlaufend
setze x auf Maus x-Position

=

wechsle zu Kostiim Balken

setze Stoppuhr zuriick

wechsle zu Kostiim Balken 2

setze Steppuhr zuriick

wechsle zu Kostiim Balken 2

setze Stoppuhr zuriick

‘wiederhole fortlaufend

falls wird Balen  berihrt? _dann
spicle Klang Plopp
setze Richtung auf Zufallszahl von €I bis €O

gehe € er Schritt

setze GroBe auf €D w

andere wm O

Tempo
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@EPRIE © ovateiv Bearbeitenv Tipps Info L i
! Skripte Bihnenbilder Klange
LE:I Pong ~ e p g
r
Bewegung IErelgmsse
Stoppunr 1
= IAussehen l Steuerung
IFuhlen
I Malstift I Operatoren
[ oaten J] weitere Biocke

spiele Klang Plopp

spiele Klang Plopp  ganz

stoppe alle Klinge

iele Schlaginstrument €89 fiir

i

usiere Schlige

H

spiele Ton 3D fiir (F) schlige

X212 ¥ 120 4 e T - 10

Neue Figur: @ A & setze Lautstirke auf EIT) ob

r =)
sndere Tempo um €1

setze Tempo auf (@) Schlige/Mi

r &

Skript 3 - Biihne

EIN ERSTES SPIEL - PONG

wechsle zu Bihnenbild Level 1
setze Stoppuhr zuriick

wechsle zu Biihnenbild Level 2

setze Stoppuhr zuriick
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6 Weitere Spiele fiir den Unterricht - Aufgabenstellungen
6.1 Fangspiel

BEPRIE © oseiv Boarbeten Tipps tato

[-] Fangspiel M@ Swte | Kosum

X 188 ¥: 180 4
Figuren NeveFigur & / & @

Nede®

Newes Bunnent

“/an

amm
<1
ili
ifi

Aufgabenstellung Programmiere zuerst das Spiel in der Basis-Implementierung.

Orientiere dich dabei an den vorgegebenen
Programmierschritten. Erweitere dann dein Spiel. Nutze dazu die

Ideen fur Erweiterungen oder lass dir selbst etwas einfallen.

Beschreibung Das Ziel bei diesem Spiel ist es das fallende Obst mit einer Schale
aufzufangen. Fiir jedes Obststiick das gefangen wird, erhoht sich
die Variable Score um 1. Fiir jedes Obststiick das nicht gefangen
werden kann, verringert sich die Variable Leben um 1. Zu Beginn
wird die Variable Leben auf einen beliebigen Wert gesetzt.
Erreicht dieser Wert im Laufe des Spiels den Wert 0, ist das Spiel

zu Ende.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/156279942/
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Programmierschritte 1. Neues Buhnenbild erstellen

2. Neue Figuren erstellen
3. Skript fur die Schale
4. Skript fir die fallenden Obststiicke

Basis — Implementierung

Skript Schale

Die X-Position der Schale wird mit der
setze x auf Maus x-Position

Mausbewegung gesteuert.

Skript Figuren Obststiicke
angeklickt

setze score auf [ Ausgangssituation: Variable Score wird auf
setze Leben auf B
S A— 0 gesetzt, Variable Leben wird auf 3 gesetzt

setze y auf

und die Starposition flr die Figur definiert.

dndere y um
==

y-Position < dann

gehe zu Zufallsposition

8
setze y auf €D
)

andere Leben um &P
[Segp—
falls  Leben = [J dann

,stoue alles

,
falls wird Bowl  beriihrt? _dann

gehe zu Zufallsposition

»
setze y auf @

>
dndere Score um €9

Ideen fur Erweiterungen

Schleife: Obst fallt
Bedingung 1: Wenn das fallende Obst den
Boden berihrt wird Leben um 1 reduziert.

Bedingung 2: Falls Leben gleich O, ist das
Spiel vorbei.

Bedingung 3: Wenn das Obst die Schale
berthrt, erhoht sich der Score um 1 und

Obst starte wieder von oben.

Soundeffekte einfligen

Weitere Blihnenbilder (Level)

Veranderung der Geschwindigkeit

Weiter Figuren mit Funktion (z.B.: Herz fiir +1 Leben)

Steuerung der Schale mit der Tastatur
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6.2 Rennspiel

[’; Untitied @ G

X157 ¥ 110 4
Figuren Neue Figur Q / H' (o]

==

Mouss Bhnent

“/am

Aufgabenstellung Programmiere zuerst das Spiel in der Basis-Implementierung.

Orientiere dich dabei an den vorgegebenen
Programmierschritten. Erweitere dann dein Spiel. Nutze dazu die

Ideen fur Erweiterungen oder lass dir selbst etwas einfallen.

Beschreibung Ziel dieses Rennspieles ist es die graue Rennstrecke abzufahren
ohne in die griine Wiese zu fahren. Gesteuert wird das Rennauto
mit den Pfeiltasten. Berihrt das Rennauto die schwarze Ziellinie,

ist das Spiel gewonnen. Das Spiel wird mit der Taste s gestartet.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/158155907/
Programmierschritte 1. Neues Buhnenbild zeichnen (Hintergrund, Rennstrecke, ...)

2. Neue Figur (Rennauto) erstellen

3. Skript fur das Rennauto schreiben

26



https://scratch.mit.edu/projects/158155907/

WEITERE SPIELE FUR DEN UNTERRICHT - AUFGABENSTELLUNGEN

Basis — Implementierung

lenn Taste Pfeil nach oben gedriickt

drehe dich ¥) um €B) Grad Steuerung des Rennautos

enn Taste Pfeil nach unten gedriickt |
drehe dich (% um @ Grad

Das Spiel wird mit der Taste s gestartet.

Startposition  flir das  Rennauto

setze Richtung auf@

festlegen.

gehe o er-Schritt
»

falls wird Farbe beriihrt? dann
sage [ITIYMY] fiir € Sek.
Bedingung 1: Game-Over

3
falls wird Farbe beriihrt?  dann

PP Gewonnen [T 2 B0
| Bedingung 2: Gewinn

Ideen fiir Erweiterungen Soundeffekte einfligen

Weitere Biihnenbilder (Level)
Veranderung der Geschwindigkeit
Hindernisse auf der Rennstrecke einfligen

Zeitanzeige und Rundenanzeige
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6.3 Eine Geschichte — Der Hai und der Oktopus

X240 ¥ 23

Figuren Neue Figur 0 / H' (o]

Bihne m Octopus
2 Guentacer

MNeues Bihnent

a/an

Aufgabenstellung Programmiere eine Geschichte. Uberlege dir dazu eine eigene

Geschichte oder orientiere dich an dieser Hai-Geschichte und

verandere bzw. erweitere diese.

Beschreibung Bei dieser Geschichte treffen ein Hai und ein Oktopus
aufeinander. Nach einer kurzen Unterhaltung beschlielt der Hai
den Oktopus zu fressen. Der Oktopus flieht, jedoch nimmt der

Hai die Verfolgung auf. Vergeblich, der Oktopus war zu schnell.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/158220230/
Programmierschritte 1) Erstelle ein neues Biihnenbild (Hintergrund)

2) Erstelle verschiedene Figuren

3) Schreibe fir jede Figur ein Skript
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Basis - Implementierung

Skript Figur Hai

Ausgangssituation:
Biihnenbild, Figur und
Position

Start der Unterhaltung

Verfolgung des
Oktopusses

y:  y-Position wom Octopus

Endposition der Figur
und Abschlussworte

Skript Figur Oktopus

Ausgangssituation:
Erscheinen, Position

Start Dialog (Wenn
Nachricht 1 von Hai)

Fluchtposition

Zufallige Flucht
Verstecken

Ideen fiir Erweiterungen Soundeffekte einfligen

Weitere Biihnenbilder / Figuren
Veranderung der Geschwindigkeit

Ereignis, falls eine Figur die andere fangt
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7 Von Scratch zu Python

Da die visuelle Programmierung bei komplexeren Aufgabenstellungen schnell an ihre
Grenzen stollt, empfiehlt es sich, mit den Schilerinnen und Schiilern nach einem
Programmier-Einfihrungskurs mit Scratch auf eine textbasierte Programmiersprache wie
Python umzusteigen. Dieser Ubergang sollte flieRend gestaltet werden, um die
Motivation der Schiilerinnen und Schiiler hoch zu halten und sie nicht kognitiv zu

Uberfordern.

Eine Moglichkeit den Umstieg der visuellen auf die textbasierte Programmierung zu
gestalten bietet die Entwicklung eines Spieles. Dazu wird zuerst wird ein beliebiges Spiel
in Scratch entwickelt. Dieses Spiel wird in weiterer Folge Schritt fur Schritt in Python
implementiert und immer wieder auf die Scratch Implementierung verwiesen. Die
Schilerinnen und Schiiler haben somit einen direkten Vergleich der visuellen und der
textbasierten Programmierung. Durch diesen direkten Vergleich wird es den Schiilerinnen
und Schiilern erleichtert die zentralen Elemente der Programmierung, unabhangig der

Programmiersprache, verstehen und erkennen zu kénnen.

Ein exemplarischer Ubergang von Scratch nach Python bildet das folgende Geisterspiel.

7.1 Geisterspiel

Beschreibung In jeder Runde des Spieles steht man vor drei Tlren. Hinter einer dieser

Tiren versteckt sich ein gefahrlicher Geist. Ziel des Spieles ist es diesem
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Geist zu entgehen. Errdt man eine Tlre ohne Geist, bekommt man einen
Punkt gutgeschrieben und man kann weiterspielen. Das Spiel

wiederholt sich so lange, bis man sich fiir eine Geistertiire entscheidet.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/155489827/
Quelle Die urspringliche Idee fiir dieses Projekt stammt aus dem Buch

Programmieren supereasy. (Vorderman und Woodcock 2016, S. 96)

Die Umsetzung in Scratch wurde teilweise von

https://scratch.mit.edu/projects/93423132/ tlbernommen.

Implementierung
Python Scratch
1#Geisterspiel
2
3from random import randint gehe zu x: GED v: @D
4print ("Geisterspiel") setze Richtung auf EIR)
Sdu_bist_mutig = True zeige dich
6score = @ setze Score  auf [
7print("Vor dir sind drei Tiren.") sage fiir € Sek.
8print("Hinter einer Tir versteckt sich ein Geist.") sage fiir €) Sek.
9 wiederhole fortlaufend
10while dU_biSt_mUtig: setze geistertuer auf Zufallszahl von €9 bis €
11 geistertuer = randint(1,3) frage P—
12 tuer = int(input("Welche Tir Gffnest du? 1,2 oder 3?")) BN L < Antwort <[

13 tuer_nummer = tuer
14 while (tuer < 1 or tuer > 3):

[ (i =T '8 Wihle eine Zahl zwischen 1 und 3: [T RFETL T

15 tuer = int(input("Wéhle eine Zahle zwischen 1 und 3:")) i =

1 falls Antwort = geistertver _dann

17 if tuer_nummer == geistertuer: {sends| Geist_J8n sl

18 print("Hinter der TOr", tuer_nummer, “ist ein Geist!") f _

19 du_bist_mutig = False JESSNE| Scisten JNRNNES

W else | sage fiir € Sek.
2 print("Kein Geist!") sage (Score  fiir € Sek.

2 print("Du bist einen Raum weiter.")

23 score = score + 1 ;

2 sage fiir € Sek.
25 .il'lder! Score  um o

, L o . =
26print("Das Spiel ist vorbei, dein Score ist:", score)
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