Informatik — Programmierte Welten Programmieren

Anleitung fur Schulerinnen und Schuler

Scratch 2

Wiederholungen

Mit dieser Anleitung lernst du mit der Endlosschleife die Bewegung der Katze zu steuern. Kannst du die Katze so
bewegen, dass sie immer weiter nach rechts lauft?
Bewegung und Tone mit Wiederholungen
1. Verwende vor der Wiederholung einen «gehe zu 0 O» - Baustein
(siehe Bild), um bei jedem Klick auf das griine Fahnchen (Start-
Knopf) wieder in die Mitte zurtickzukehren. = 0r0

2. Kannst du der Katze beibringen, dass sie zehnmal nach rechts und
danach zehnmal nach links lauft?

3. Was passiert, wenn du dein links/rechts-Programm in einen «wiederhole fortlaufend-Block» einfasst?
Uberlege dir, ob du eine solche oder dhnliche Bewegung in deine digitale Einladung einbauen kénntest.

Du findest hier eine mégliche Lésung mit und ohne «wiederhole fortlaufend-Schlaufe»:

Wenn

gehe zu x Oy O

Wenn

gehe zu x @ v: O

| setze Richtung auf €59 " setze Richtung auf €39
»

gehe € er-Schritt gehe € er-Schritt
| S— | S—

setze Richtung auf [ 90 setze Richtung auf @359
» »
gehe €1 er-Schritt _gehe €D er-Schritt

Ohne «wiederhole fortlaufend-Block» Mit «wiederhole fortlaufend-Block»

Jetzt kannst du ...

... Schleifen (Wiederholen-Blocke) fur die Programmierung
von Bewegungen in Scratch verwenden.
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Informatik — Programmierte Welten

Programmieren

Wenn du eine Abfolge von mehreren Ténen oder Bewegungen ausfihren willst, ist es einfacher, mit Wiederholungen zu
arbeiten. Das gilt auch beim Einsatz von Ténen und Bewegungen auf deiner digitalen Einladung (zum Beispiel fir einen

Tanz).

Skripte Kostlime Klange

| Bewegung
J Aussenen
I Klang
I Malstift I Operatoren
I Daten I Weitere Blécke

gehe €1 er-Schritt
»
spiele Schlaginstrument #%9 fiir (D) Schlige

gene g4y er-scnritt
»

spiele Schlaginstrument @& fiir (¥ Schlige
—_

1. Wahle im Bereich Blockpalette den Bereich «Steuerung» aus.

2. Ziehe «Wiederhole ... mal» in den Skript-Bereich, stelle ein Programm mit Tonelementen zusammen, verwende dazu

den Bereich «Klang».

3. Damit die Schritte und Téne nicht zu schnell ablaufen, fligst du dem Programm einen Warten-Block hinzu. Die Zeit

kannst du beliebig anpassen.

Es gibt verschiedene Wiederholungs-Blécke. Der Wiederholungs-Block

«wiederhole fortlaufend» spielt das Skript (das Programm) endlos ab. wiederhole fortlaufend
Deshalb kann nachher auch kein weiterer Block angehangt werden.

Jetzt kannst du ...

... die Figuren bewegen.

... erste Programme mit mehreren Wiederholungen (Schleifen) zusammenflgen.
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Informatik —

Programmierte Welten

Tone hinzufugen und bearbeiten

Programmieren

Jetzt kannst du die Figuren in deiner digitalen Einladung mit Schleifen-Programmen (Wiederholungen) beliebig lang
bewegen. Auch haben wir erste Téne eingefligt. Nun wollen wir die Tone gestalten, welche die Figuren (z. B. die Katze)

bei Bewegungen oder zu einem bestimmten Zeitpunkt von sich geben.

1.

Wabhle im Bereich Blockpalette den Bereich «Klang» aus. Ziehe
nun mehrere Klang-Blécke in den Skript-Bereich, um Musik zu
machen.

. Wahle einen anderen Ton aus.
. Versuche die Tonlange zu verandern.

. Schaffst du es, eine ganze einfache Melodie zusammenzustellen

oder die Lautstarke zu verandern?

Tone aufnehmen und einfugen

1

2.

Der Block «spiele Klang ... ganz» passt besser, da Aufnahmen zuerst

. Uber den Reiter «Klange» kannst du selber Téne aufnehmen.

Gib dem Ton einen eindeutigen Namen.

. Du kannst mehrere Tone aufnehmen, verwalten und wieder

I6schen.

. Nimm nun die Téne auf.

. Die Aufnahmen kénnen im Reiter «Skripte» als Klang ausgewahlt

und eingefligt werden.

fertig abgespielt werden, bevor das Programm weiterlauft.

Jetzt kannst du ...

Tone hinzufugen und den Figuren zuordnen.

Wenn angeklickt e °

spiele Schlaginstrument fiir Schlige

pausiere Schlige (1) Snare-Drum
spiele Ton @) fir @  (2) Basstrommel
dndere Lautstirke um | (3) Side-Stick
(4) Crash-Becken
° (5) Offene Hi-Hat
(6) Geschlossene Hi-Hat

(7) Tamburin
(8) Kiatschen

(9) Claves

Skripte Kostime 1
Neuer Klang:
9 ‘/\Jhahmo‘ n o
4 4.
¢

: ’ e
/
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Aufnahme1

00:00.00

Bearbeiten v  Effekte v
> H O

Mikrofonlautstérke: ° O

... selber Tone aufnehmen und sie in deinem Programm verwenden.
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Informatik — Programmierte Welten

Hintergrund einfugen und gestalten

Um unserer Einladung eine Umgebung zu geben, braucht unser
digitales Kunstwerk einen passenden Hintergrund. Dieser kann im
Bereich «Buhnenliste» links unten gewahlt werden.

Das Buhnenbild kann auch selber erstellt oder aus einer Datei
hochgeladen werden.

Wahle nun einen passenden Hintergrund aus, der zu deinem Entwurf
passt.

Biihnenbild aus der Bibliothek

1“2‘

Bihne
2 Buhnenbilder

Neues Buhnenbi

Programmieren

Figuren

— 4| &g

L-Pixel A-Pixel
—

In der Bibliothek des Programms hat es viele schéne Hintergriinde, welche du auswahlen und dann auch noch selber

abandern kannst.

Buhnenbild-Bibliothek

Alles
Innenraume
Landschaften
Sonstiges

Schloss
Stadt
Fliegen

Musik und Tanz

Natur blue sky blue sky2

atom playground baseball-field

basketball-court1-a

blue sky3

basketball-court1-b

boardwalk

1. Klicke auf das Symbol ganz links, um die Bibliothek zu 6ffnen. Die Bibliothek ist nach Themen geordnet.

2. Wahle ein Bild aus der Bibliothek aus und bestatige mit «OK».

Biihnenbild selber gestalten (nur fiir fortgeschrittene Programmierer)

1. Klicke auf den Reiter «Blhnenbilder», wahle einen passenden
Titel und flige mit dem Schalter «Hinzufligen» ein vorhandenes
Bihnenbild hinzu.

2. Nun kannst du mit den Werkzeugen das vorhandene Bild
abandern.

Jetzt kannst du ...

. einen Hintergrund aus der Bibliothek
auswahlen, abandern oder selber einen
Hintergrund gestalten.

Skripte Blhnenbilder

Neues Bilhnenbild

a/ QB
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I
Bihnenbild1
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| Biihnenbil
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Scratch wird von der Lifelong-Kindergarten-Group am MIT-Media-Lab entwickelt. Siehe https://scratch.mit.edu.
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