SCRATCH 3.0 kennenlernen

Teil Il (mit Variablen)

Urs Frischherz




- Verstecken und finden

Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

e

* Gib dem Projekt den Namen Verstecken und finden.

Verstecken und finden| . Veroffentlichen

Entdecke Ideen Uber Scratch

@~ Datei  Bearbeiten @’ Tutorien

Sich zeigen und verstecken
+ Wahle als passenden Hintergrund Mountain.

e Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Gobo.

Q Figur wahlen n

+ Mit dem folgenden Skript erreichst du, dass Gobo sich
jeweils fiir eine Sekunde versteckt und sich dann wieder
fur eine Sekunde zeigt.

Diese Zahl gibt an, wie
lange Gobo sich versteckt.

Diese Zahl gibt an, wie
lange Gobo sich zeigt.

e

* Teste das Skript. Macht es, was es sollte?

Gobo sprechen lassen

+ Wenn Gobo spricht, soll vorher noch ein passender Klang
ertonen. Du kannst ihm einen neuen Klang zuordnen.

Wechsle daflir ins Register Klénge.

* Geh auf die Suche nach dem passenden Klang. (Bei-
spielsweise: hey) und wahle ihn aus.

OnE=x- «

Hey

wm Siripte S Kostiime

+ Wechsle ins Register Skripte und schreibe folgendes Script;

e @D : @) s

Setze hier deinen Text Wahle hier den ge-
ein. wiinschten Klang aus.

* Teste dein Skript, indem du zerst auf die griine Flagge
klickst und danach auf Gobo. e

Uberraschung

* Gobo kann ein verschiedenes Aussehen haben. i« .,
Wechsle ins Register Kostiime. Wahle das dritte =~
Kostiim, indem du darauf klickst (Gobos Ausse-
hen hat sich nun geédndert). T

* Gobo soll nun nicht nach jeweils einer Sekunde = .....
erscheinen, sondern nach einer zufallig gewahl-
ten Zeit. Wechsle daflir zuriick ins Skripte-
Register und andere das erste Skript folgender-
massen ab:

a3 O |
bid [

Gobo

Der Zufallsblock gibt eine
zuféllige Zahl aus dem

vorgegebenen Bereich an
das Skript weiter.

* Teste das Skript und probiere verschiedene Zahlen im
Zufallsblock aus. ~Ne

An einem zufalligen Ort auftauchen

Gobo kann nicht nur zu einer zufélligen Zeit, sondern
auch an einem zufalligen Ort auftauchen.

« Andere das Skript weiter ab:

|
£ p

Gobo.

gehe zu Zufallzposifion «

* Teste das Skript. Gobo sollte nun nach dem Klicken auf
die grline Flagge an verschiedenen Orten auftauchen.

@ ®




@  Vvericblen

Sewsgung

Als Nachstes baust du in dein Pro- . ©.
jekt einen Zahler ein, der dir sagt, @
wie oft du auf Gobo geklickt hast.

* Wahle in der Block-Palette Varjab
len.

Punkte zahlen

Neue Variable

* Klicke auf Neue Variable.

» Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld

Punktestand und klicke danach auf OK.

Neue Vanable

MNeue Variable Name:

‘ Punktestand ‘

® Fir alle Figuren © Nur fur diese Figur

[0 Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

anorschen (L

* Neu siehst du nun auf der Biihne ein oranges Feld, das
den Punktzta.nd angibt. Du kannst es dorthin verschie-

ben, wo es dir am passendsten erscheint.

-
L Punktestand

+ Schreibe ein neues Skript, welches den Punktestand auf
null setzt, wenn du die griine Flagge klickst:

L °| (i

Losche die Variable “Punktestand™

+ Erganze das bereits vorhandenes Skript so, dass der
Punktestand jeweils um eins erhéht wird, wenn auf Gobo
geklickt wird.

Gobo

sage fiir o Sekunden

» Teste deine Skripts und hole maglichst viele Punkte! @

Ein Platz zum Verstecken

Gobo soll sich zu Beginn dieses Spiels hinter einem Stein
versteckt halten.

« Wahle eine zusatzliche Figur: Rocks

o 0
+ Schreibe f0|9§ﬂg§i Skript fir die Steine:
.
- gehe zu  vordersier + Ebene

Dieser Block bewirkt, dass die Figur Rocks ganz zuvorderst auf der
Biihne hinkommt. Mit anderen Worten, sie wird Gobo verdecken.

+ Das Skript von Gobo erweiterst du folgendermassen:

-

Gobo

Klicke auf den weissen Pfeil,
um zu bestimmen, wohin

Gobo beim Start des Projekts
gehen soll.

gehe 7u Rocks <




Die Grésse von Gobo oder den Steinen kannst du &ndern,
indem du die entsprechende Figur auswéhlst und die Zahl
fir die Grosse bei den Figuren-Infos anderst:

Figur

— 82 1 v -an
Zeige dich Richtung
© o 50

* Teste die Skripts. Gobo sollte nach dem Klick auf die
griine Flagge nun hinter den Steinen starten. @

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

+ Erstelle ein neues Projekt: Programmiere Gobo so, dass
er an einer zufalligen Stelle startet. Jedes Mal, wenn er
angeklickt wird, soll er einen neuen, zufélligen Standort
einnehmen, ein Gerausch von sich geben und ,Du hast
mich entdeckt" fir zwei Sekunden sagen. Gleichzeitig
soll beim Punktezahler ein Punkt dazugezahlt werden.
Damit das Finden von Gobo nicht so einfach ist, soll er
die ganze Zeit unsichtbar bleiben. Benltze dazu folgen-

den Block: PR E @

Erstelle ein neues Projekt: Komponiere eine Landschaft
mit verschiedenen Figuren, welche zum Hintergrund
passen. Hinter einer dieser Figuren ist der verkleinerte
Gobo versteckt. Der Anwender soll nun Gobo suchen,
indem er auf die verschiedenen Figuren klickt. Diese
verschwinden dann fiir eine Sekunde, so dass man se-
hen kann, ob Gobo dahinter versteckt war. Das Projekt
soll zahlen, wie viele Figuren angeklickt werden muss-
ten, bis Gobo gefunden wurde.

Erstelle ein neues Projekt: Verteile verschiedene Figu-
ren deiner Wahl auf der Blihne. Programmiere diese so,
dass sie verschwinden, wenn sie von der fliegenden
Katze (Cat Flying) berthrt werden. Gleichzeitig soll bei
einem Punktez&hler ein Punkt dazugezahlt werden. Die
fliegende Katze programmierst du so, dass sie mit den
Pfeiltasten gesteuert werden kann.




- Fliegen wir eine Runde

Projekt starten
« Starte ein neues Projekt:

e

+ Gib dem Projekt den Namen Lass es fliegen.
@~ ovatei  Beameiten @ Tutorien t Veroffentiichen

Entdecke Ideen Uber Scratch

Eine fliegende Figur auswahlen
+ Wahle als passenden Hintergrund Blue Sky 2.

e Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Cat Flying.

Q Figur wahlen n

+ Schreibe folgendes Skript fir die fliegende Katze:

o o Lasst die Katze zuvorderst
und alle anderen Figuren

— bleiben im Hintergrund.
gehe zu vordersier » Ebene
- o @ oo
* Teste das Skript. Macht es, was es sollte? @

Mit Fliegen beginnen
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Buildings

Q Figur wahlen n

+ Ziehe die Figur auf der Biihne so
nach unten, dass zwischen Figur %
und Blihnenrand kein freier Platz
bleibt.

+ Schreibe das folgende Skript, welches das Gebaude an
der Katze vorbeiziehen lasst:

Setzt das Gebaude
etwas (iber den
rechten Rand hinaus.

Eine negative Zahl
verschiebt das Gebau-
de von rechts nach
links.

Beachte:

X bestimmt, wie weit links oder rechts eine Figur auf der
Blihne zu stehen kommt. -240 ist ganz links und 240 ist
ganz rechts. 0 ist in der Mitte.

Y bestimmt, wie weit oben oder unten eine Figur auf der
Bihne zu stehen kommt. -180 ist ganz unten und 180 ist
ganz oben. 0 ist in der Mitte.

¥y | (#:0,¥:180)
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* Teste dein Skript. Nach dem Klick auf die griine Flagge
sollte die Katze am Wolkenkratzer vorbeifliegen.

Das Aussehen andern

* Klicke auf die Geb&ude-Figur und wechs- .f‘ﬁ

le anschliessend ins Kostiim-Register.

Du entdeckst, dass die Figur Buildings verschie- =
den aussehen kann, da sie insgesamt zehn ver- -
schiedene Kostlime hat. s

= Skripte on Klange

* Wechsle nun zurlick ins Skripte-Register und *
verandere das Gebaude-Skript so, dass das
Aussehen des Geb&udes sich jedes Mal andert,
wenn das Gebaude am rechten Rand zu stehen *

buiding-5
@12

kommt:
Buildings F
T
Dieser Block andert

das Aussehen des
Gebaudes jedes Mal,
wenn es wieder an
den rechten Rand ge-
schickt wird. Wenn alle
Kostlime durch sind,
beginnt es wieder mit

dem ersten Kostim.
=7 Der Minus-Wert

T bewirkt, dass sich die
Gebaude-Figur nach
links bewegt.

* Teste das Skript: Fliegt die Katze an zehn verschiede-
nen Geb&uden vorbei, nachdem du die griine Flagge
geklickt hast?




Fliegen wir eine Runde

Die Katze steuern

+ Schreibe fiir die Katzen-Figur folgende Skripts, damit du
sie mit den Pfeiltasten steuern kannst:

o e .
L
Gat Fiying .

andere x um @

e

|

+ Teste die Skripts. Kannst du die Katze nun mit den Pfeil-
tasten steuern?

Vorbeifliegende Wolken
+ Wahle eine neue Figur dazu: Clouds
+ Schreibe folgendes Skript dazu:

Lasst die Wolken am
rechten Rand starten.

Legt den Start der
Wolke irgendwo in der
oberen Biihnenhélfte
fest. (Fur y bedeutet
180 der obere Rand, 0
bedeutet die Mitte und
-180 bedeutet der
untere Rand.).

Wechselt fiir jede neue
Wolke das Aussehen

* Teste das Skript. Fliegen verschiedene Wolken in ver-
schiedenen Hohen an der Katze vorbei, wenn du die griine
Flagge geklickt hast?

Fliegende Herzen
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Heart
+ Schreibe folgendes Skript dazu:

Verkleinert die
Grosse des Herzens
auf die Halfte.

setze Grofe auf @

Wahlt eine zufallige
gehe zu  Zufallsposition g

Startposition fiir das
Herz aus

Verschiebt die zufalli-
ge Position an den
rechten Rand.

Bestimmt die Ge-
schwindigkeit des
Herzens.

* Teste das Skript. Fliegen der Katze nun Herzen entgegen,
wenn du die griine Flagge klickst?

Punkte sammeln @  Varicbien

Bewegung

Als Letztes baust du in dein Projekt . 2. Ao

einen Zahler ein, der zahlt, wie viele @ — —
Herzen du mit der fliegenden Katze /£ L
berlihren kannst. ®

» Wahle in der Block-Palette

len. .
« Klicke auf Neue Variable. Meine Blocke

* Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld
Punktestand und klicke danach auf OK.

Neue Variable

Neue Variable Name:

Punktestand

@® Fir alle Figuren © Nur fur diese Figur

[0 Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen n

+ Neu siehst du nun auf der Blihne ein oranges Feld, das
den Punktestand angibt. Du kannst es dorthin verschie-
ben, wo es dir am passendsten erscheint.




+ Schreibe folgendes zusétzliches Katzen-Skript um den
Zahler in Betrieb zu nehmen:

5 Setzt den Anfangs-
o punktestand auf 0.
Gat Flying
Zahlt jeweils einen
Punkt zum Punkte-
stand dazu, wenn ein
Herz ber(ihrt wird.
Die Schleife stellt sicher, dass die Herzberiihrung nicht nur bei
Programmstart, sondem wahrend des ganzen Spiels tiberpriift
wird.
* Teste dein Skript. Funktioniert der Zahler, wenn du die
grine Flagge geklickt hast? e
Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kdnntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

+ Kannst du dieses Projekt so erganzen, dass vom Punk-
testand jedes Mal ein Punkt abgez&hlt wird, wenn die
Katze ein Gebaude berihrt?

+ Kannst du dieses Projekt so erganzen, dass jedes Mal
ein Klang ertont, wenn die Katze ein Herz erwischt und
das Herz danach verschwindet (Achte aber darauf dass
es danach am rechten Bildrand wieder auftaucht!)

+ Kannst du ein eigenes, neues Projekt schreiben, bei
dem eine Figur anderen Figuren, die von rechts kom-
men, ausweichen muss. Bei Berlhrung gibt es einen
Minuspunkt.




- Fangspiel

Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:
@EPREE cowichon  Entdecke  Diskutieren | Uber Scraich | Hilfe

* Gib dem Projekt den Namen Fangspiel.
@~ Datei Beaboiten @ Tutorien ‘

| versttentictien

Einen Apfel an den oberen Rand setzen
+ Wahle als passenden Hintergrund Blue Sky.

e Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle statt-
dessen die Figur Apple.

+ . =
Figur wahlen

*Der Apfel soll zu Beginn des Spieles immer am oberen
Rand erscheinen. Schreibe deshalb folgendes Skript:

2 -

gehe zu  Zufallsposition «

Lasst den Apfel an einer
zufalligen Stelle auf der
Biihne erscheinen.

Bestimmt, dass der Apfel
am oberen Rand erschei-
nen muss.

Position:

Y bestimmt, wie weit oben oder unten eine Figur auf der
Blihne zu stehen kommt. -180 ist ganz unten und 180 ist
ganz oben. 0 ist in der Mitte.

X bestimmt, wie weit links oder rechts eine Figur auf der
Blihne zu stehen kommt. -240 ist ganz links und 240 ist
ganz rechts. 0 ist in der Mitte.

¥y | (#:0,¥:180)
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+ Teste das Skript. Wenn du ein paar Mal auf die griine
Flagge klickst, sollte der Apfel jedes Mal an einem ande-
ren Ort am oberen Rand erscheinen.

Runterfallen

+ Um den Apfel langsam zu Boden fallen zu lassen schreibe
folgendes Skript:

Die negative Zahl l&sst
den Apfel nach unten
gleiten.

Checkt, ob der Apfel nahe
beim Boden angelangt ist.

Setzt den Apfel wieder
an den oberen Rand.

Die Schleife stellt sicher, dass
nicht nur bei Programmstart,

- 'sondern wahrend des ganzen
' Spiels gepriift wird, ob der Apfel
nahe am Boden ist.

* Teste das Skript. Es sollte laufen ein Apfel runterfallen.®«

Einen Fanger bereitstellen
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Bow/

+
Figur wahlen n

+ Ziehe die Schale auf den Boden der Bihne (brauner Be-
reich).

+ Um den Fanger hin und her zu bewegen schreibe folgen-

des Skript: Vergrossert die Schale etwas,
damit sie zum Apfel passt.

Die Schleife stellt sicher, dass
nicht nur bei Programmstart,
sondern wahrend des ganzen
Spiels gepriift wird, ob die
Pfeiltasten gedriickt werden.

T
|
-.'mdenaxum m

'|

r

« Ebenfalls moglich ware die
Tastatursteuerung mit den
nebenstehenden  Skripts.
Probiere beide, die obere :
und die nebenstehende E—

Variante nacheinander aus,

indem du den Fanger mit
der linken und rechten Pfeiltaste steuerst und entscheide
dich danach fir die Variante, welche besser lauft. (5]

Fang ihn!

Wenn ein Apfel auf die Schale fallt, soll dies mit einem Ton
angezeigt werden und der Apfel soll ein weiteres Mal vom
Himmel fallen.

« Klicke auf die Apfel-Figur und schreibe folgendes Skript:




Wahle die Bow! mit dem

leinen weissen Pfeil
wird Bowl + berihrit? _  dann

spiele Klang Chomp =

gehe zu Zufallsposifion =

selze y auf

Die Schleife stellt sicher, dass nicht
nur bei Programmstart, sondermn

wahrend des ganzen Spiels gepriift
wird, ob die Figur Bow/ berthrt wird.

+ Teste das Skript. ()

Den Klang dndern

Probiere das Skript auch einmal mit einem anderen Klang
von der Klangbibliothek aus:

&f Kostime

* Geh auf die Suche nach einem passenden Klang.

» Schranke dafiir die Auswahl ein, indem du auf Effekte
klickst.
3 s Lo J v ] ) s ] e J o J s s J s J s

* Wechsle ins Klangregister. = = swwe

Klang wahlen

+ Hast du den Klang gefunden, klicke auf ihn (Beispiels-
weise: zoop). In der Klange Liste erscheint der neue
Klang: < o0l

Soo - o

* Wechsle ins Skripte-Register. o Kosime | e g
+ Andere das bestehende Skript:

Whéhle hier den neuzu-
geordneten Klang aus.

Apple
wird Bowl = bedhr? _  dann
spiele Klang
gehe zu  Zufallsposition -
selze y auf
* Teste das Skript. ()
Zahle die Punkte @  varibien

Bewegung

® Neue Variable.

Sicher willst du wissen, wie viele ..
Apfel du gefangen hast. Das lasst @
ich einrichten. 7

@

* Wahle in der Block-Palette Varjab-
o

Melne Biocke

* Klicke auf Neue Variable.

 Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld
Punktestand und klicke danach auf OK.

Neue Variable

Neue Variable Name:

Punktestand

@® Fir alle Figuren © Nur fur diese Figur

[0 Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen n

* Neu siehst du nun auf der Biihne ein oranges Feld, das
den Punktestand angibt. Du kannst es dorthin verschie-
ben, wo es dir am passendsten erscheint.

AN

Punktestand ([N

+ Flige dem bestehenden Apfel-Skript zwei neue Blocks zu:
Dieser Block setzt
den Punktestand zu
Beginn des Spiels
auf0.

wird Bowl » |benihr?

spiele Klang Zoop »

gehe zu  Zufallsposition «

selze y auf @

Dieser Block zahlt jedes Mal einen Punkt zum
Punktestand dazu, wenn ein Apfel gefangen wurde.

* Teste das Skript. Funktioniert der Zahler? Ne




— Fangspiel

Bonus-Punkte
Goldene Apfel geben die doppelte Punktzahl!

* Dupliziere die Apfel-Figur zusammen mit ¢°'
allen bisher geschriebenen Skripts durch =~ e
einen Rechtsklick auf die Figur. Exporteren
* Klicke auf die Apple2-Figur und an- @ o | @°
schliessend auf das Kostlime-Register. == = W=

+ Wahle den Fiilleimer und danach die Fiillfarbe. Mixe mit
- Fiillfarbe _.'

* Wenn du nun auf den Apfel klickst,

+ Wechsle in das Skripte-Register. o Kostima | Ko

« Andere das vorhandene Skript so ab, dass der Zahler
gen wird:
:

den Schiebreglern eine gelbe Farbe zusammen.

O
wird der gelb.
jedes Mal zwei Punkte z&hlt, wenn ein gelber Apfel gefan-

wird Bowl + benihri?

spiele Klang Foop »

Hier bestimmst du, wie
viele Punkte dazu-, oder
weggezahlt werden.

gehe zu Zufallsposilion +

* Teste das Skript. Unter_s,cheidet der Zahler zwischen roten
und gelben (goldenen) Apfel? Ne

Den Gewinn anzeigen
+ Wéhle eine neue, leere Figur, indem du Malen auswahist.

=3 n
+ Gib der Figur den Namen Schluss-Anzeige.

Figur

7 - x a 0
|  Schluss-Ahzeige | I ¥

A s

Zeige dich Grofke Richtung

(O <) 100 20

+ Klicke auf das Textwerkzeug und schreibe Gewonnen!

Gewonnen!

* Du kannst bei diesem Schriftzug...
- die Farbe andern: — .
- die Schriftart &ndern: o -

- die Grosse andern: Klicke dafiir auf das Auswéhlen-
Werkzeug ¥ und ziehe danach an einem der erschei-

nenden blauen Eckpunkte. P
?3 gwonnen E
Hier ziehen! I

+ Wechsle ins Skripte-Register.

+ Schreibe ein Skript zur Text-Figur, welches den Gewinn
des Spieles anzeigen lasst.

Bedeutet, dass der

_ Punktestand grosser
als 5 sein muss, um

o~ zu gewinnen.

* Teste das Skript, indem du solange spielst, bis du tber die
5 Punkte gekommen bist. Natiirlich kannst du auch eine
andere Punktezahl vorgeben. Probiere es aus. @«

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kénntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

+ Lass in diesem Projekt die roten Apfel langsamer runterfal-
len und die gelben schneller.

+ Ergénze dieses Projekt noch mit braunen Apfeln, welche 3
Punkte Abzug geben.

* Erstelle ein neues Projekt: Programmiere die Katze so,
dass sie mit den Pfeiltasten Uber die Blhne gesteuert
werden kann. Jedes Mal, wenn sie in die Nahe eines Biih-
nenrandes kommt, soll die Figur durch Miauen warnen.
Nachfolgend siehst du als Beispiel das Skript fiir den obe-
ren Rand. Programmiere die anderen drei Skripte.

andem

Preinach oben ~
sy n @)




Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

e

Entdecke

Den Ball springen lassen

+ Wahle als passenden Hintergrund Neon Tunnel.

6 Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wahle statt-
dessen die Figur Ball.

0 Figur wahlen n

*Um den Ball springen zu lassen,
Skript:

schreibe folgendes

Legt fest, von welchem
/ Ort der Ball startet.

Legt fest, in welche
Richtung sich der Ball
am Anfang bewegt.

Hier kann die Geschwin-
digkeit des Balles einge-
geben werden. (grossere
Zahl = schneller, kleinere
Zahl = langsamer)

pralle vom Rand ab

Position:

X bestimmt, wie weit links oder rechts eine Figur auf der
Biihne zu stehen kommt. -240 ist ganz links und 240 ist
ganz rechts. 0 ist in der Mitte.

Y bestimmt, wie weit oben oder unten eine Figur auf der
Biihne zu stehen kommt. -180 ist ganz unten und 180 ist
ganz oben. 0 ist in der Mitte.

¥y | (#:0,¥:180)
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Richtung:

Die Richtung, in welche sich eine Figur fortbewegt, wird mit
einem Winkelmass angegeben. Am nachfolgenden Beispiel
kannst du einige Mdglichkeiten ablesen:

0
(nach oben)
A

-45 45
90 90
(nach links) (nach rechts)
-135 135
v
180

(nach unten)

* Probiere das Skript mit verschiedenen Eingaben bei den
Blocken aus und beobachte die Reaktionen. ™

Ein Paddel einrichten

+ Wahle eine zusétzliche Figur: Paddle. () [
« Ziehe das Paddel auf der Biihne an den unteren Rand.

*Schreibe das folgende Skript, durch welches das Paddel
mit der Maus gesteuert werden kann.

:

T

Bewirkt, dass das
addel Bewegung der
Maus folgt, allerdings
nur in horizontaler
Richtung.

* Teste das Skript. Das Paddel sollte jetzt den Mausbewe-
gungen folgen. ™

Den Ball vom Paddel abprallen lassen

* Der Ball bekommt jetzt noch ein weiteres Skript, um ihn
vom Paddel abprallen zu lassen:




~ Klicke auf den kleinen,
weissen Pfeil, um
Paddle auszuwahlen.

drehe dich (% umGrad

4—4’\'—Die Schleife stellt sicher, dass

nicht nur bei Programmstart,
sondern wéhrend des ganzen
Spiels Uberpriift wird, ob das
Paddle beriihrt wird.

* Teste das Skript. Der Ball sollte
nun vom Paddel abprallen. (&)

Den Zufall ins Spiel bringen

* Im Moment reagiert der Ball noch sehr vorhersehbar. Er
prallt immer im gleichen Winkel ab, so dass das Spiel nicht
sehr herausfordernd ist. Andere deshalb das Ballskript wie
folgt ab:

Zahlen in der Nahe von 180
[ lassen den Ball in leicht

verschiedene Richtungen
abprallen.

* Teste das Skript. Probiere beim Zufallszahl-Block auch
Zahlen mit einer grosseren Abweichung von 180 aus.(®

Punkte zahlen

@  Vvarizblen
Bewegung

Neue Variable

Als Nachstes baust du in dein Pro- . ®.
jekt einen Zahler ein, der dir sagt, @

jongliert hast.

* Wahle in der Block-Palette
len.

Mo Blocks

* Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld
Punktestand und klicke danach auf OK.

* Klicke auf Neue Variable.

Neue Vanable x

Neue Variable Name:

Punktestand
@® Fir alle Figuren © Nur fiir diese Figur

[H Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen n

* Erganze das bereits bestehende Ball-Skript so, dass bei
Spielbeginn der Punktestand auf null gesetzt wird und fir
jede Beriihrung mit dem Paddel ein Punkt dazugezahlt
wird:

:

Ry
wird Paddle v benihri?

drehe dich (* um Zufallszahi von (EE(] bis

mmm-uno

-0

R

SR
i S

* Neu siehst du nun auf der Blihne ein oranges Feld, das
den Punktestand angibt. Du kannst es dorthin verschie-
ben, wo es dir am passendsten erscheint.

Punktestand [l

* Teste das Skript. Der Zahler sollte nun funktionieren.

Das Ende des Spiels

« Wahle das Bihnenbild durch Anklicken und
wechsle danach ins Register Biihnenbilder.

w= Siripte ¥ Bihnenbilder oy Klange -

Farbe 100
+ Klicke auf das Linien-Werkzeug. Y (
- ;"'- 20 - . - — Sittigung 100
K

« Stelle die Linien-Dicke auf 20 ein.
+ Wahle danach die Farbe Rot aus.

+ Zeichne eine rote Linie nahe am
Boden. Halte dabei die Shift-
Taste gedriickt, damit die Linie
waagrecht ausgerichtet wird.




+ Wahle danach die Ball-Figur aus.
* Wechsle ins Skripte-Register. o Kostome | o Keinge

+ Das dritte Ball-Skript soll bewirken, dass das Spiel verlo-
ren ist, sobald der Ball den Boden (rote Linie) berlhrt.

Um eine Farbe auszuwahlen, klicke zuerst in dieses Feld, ( Q @ )
danach auf die Farbpipette unterhalb der Schieberegler

auf die rote Linie.

+ Das letzte Ball-Skript bestimmt, dass das Spiel gewonnen
ist, wenn der Ball zwanzigmal das Paddel bertihrt hat:

P Natiirlich
S kénntest du
e — apdereZahI

einsetzen.

( =

+ Danach wahlst du eine neue, leere Figur, indem du Malen
auswahist.

o] v

+ Gib der Figur den Namen Schluss-Anzeige.

Figur

' ~ x 4 0
I-. Schluss-ﬂhzeige | I ¥

Zeige dich Grolke Richtung
(O <} 100 30

* Kiicke auf das Textwerkzeug[i§l und schreibe Verioren!

Verloren!

+ Du kannst bei diesem Schriftzug...
- die Farbe &ndern: e [ B

- die Schriftart &ndern: - -

Sans Serif

- die Grosse andern: Klicke dafiir auf das Auswéhlen-
Werkzeug ¥ und ziehe danach an einem der erschei-
nenden blauen Eckpunkten.

o [
Hier ziehen! \ Ve rl 9 re n H

~a

+ Verandere nun den Schriftzug nach deinem Geschmack
und ziehe ihn danach in die Mitte der Zeichnungsflache,
solange das Auswéhlen-Werkzeug [ noch angewahlt ist.

« Andere links oben den Namen des Kostiim1 in Verloren!

Verloren!

Fiffarbe Randfarbe
vz V
* Dupliziere das Kostiim Verloren! durch
Rechtsklick und andere links oben sei-
. Exportieren
nen Namen in Gewonnen!

* Wahle das Textwerkzeug aus und klicke auf der Arbeits-
flache auf das Wort Verloren! Andere es ab in Gewonnen!

Gewonnen!

+ Die folgenden drei Skripts lassen die Gewinn- oder Verlo-
ren-Anzeige im richtigen Moment erscheinen.

-

verstecke dich

wechsle zu Kostim  Veroren! »

wechsle zu Kostiim  Gewonnen! =

s <

* Teste die Skripts. Bei Spielende sollten nun die passenden
Anzeigen erscheinen. N

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen konntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

* Erganze dieses Projekt so, dass es jedes Mal, wenn der
Ball vom Paddel zurlickgeschlagen wird, ein passender
Klang ertont.

* Erweitere das Projekt weiter, indem du die Figur Button2
oder Button3 einige Male vervielfachst und diese an den
oberen Rand der Biihne hinstellst. Sobald der Ball eine
von den Figuren berihrt, verschwindet sie. Gewonnen hat
die Spielerin, wenn alle Buttons verschwunden sind.

+ Untermale auch das Verschwinden der Buttons mit pas-
senden Tonen.




Projekt starten

+ Starte ein neues Projekt:
u Entwich.in

Entdecke Diskutieren Uber Scratch Hilfe

+ Gib dem Projekt den Namen Ein Haustier programmie-
ren.
ETEB @- vue  Soabeien g Tutorien

Dein Haustier stellt sich vor
+ Wahle als passenden Hintergrund Garden-rock.

6 Bihnenbild wahlen n

+ Ldsche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wahle statt-
dessen die Figur Monkey.

Q Figur wahlen n

+ Lass dein Haustier sich vorstellen. Schreibe dazu folgen-
des Skript:
Legt fest, wo die

Figur auf der Biihne
platziert wird.

L300 Ich heisse Kiki! Ry o Sekunden

Schreibe hier, was die Figur sagen soll.

Position:

X bestimmt, wie weit links oder rechts eine Figur auf der
Blihne zu stehen kommt. -240 ist ganz links und 240 ist
ganz rechts. 0 ist in der Mitte.

Y bestimmt, wie weit oben oder unten eine Figur auf der
Blihne zu stehen kommt. -180 ist ganz unten und 180 ist
ganz oben. 0 ist in der Mitte.

¥y | (#:0,¥:180)

h(K:724I],Y:IJ) {%:0,7Y:0) (K:21EI,\":IJ)‘

X

(%:0,¥:-180)

* Teste das Skript. Andere dazu auch die Position von
deiner Figur, indem du andere x- und y-Werte eingibst und
das Affchen verschiedene Sachen sagen lasst. [E] ©

Beweg dein Haustier ' @ O
+ Klicke auf das Kostlime-Register. P
= Skripie o Klange 2 o
5

Da die Figur Monkey drei verschiedene Kostime = nee
hat, kann sie verschieden aussehen. Das kannst
du dazu ausniitzen, um das Affchen zu bewegen. &

mankey-c
12su1Te

+ Klicke auf das Skripte-Register zurlick.
o Kostime
+ Schreibe folgendes Skript:

Mankey
iele Kla Chee Chee = N . .
Wahle hier ein

0 Kostlim aus.

oy Klange

wechzle zu Kostiim  monkey-b =

Wahle hier ein anderes
3 Kostlim aus.

* Teste das S_kript. Wenn du auf das Affchen klickst, sollte
es sich bewegen und sich hérbar machen.

Dein Haustier fiittern

Firs Fittern bendtigen wir einen neuen Klang. Den kannst
du dem Affchen folgendermassen zuordnen:

* Wechsle ins Klangregister. = s # v
+ Geh auf die Suche nach einem Klang.

@ n Klang wahlen

« Schranke dafir die Auswahl ein, indem du auf Effekte
klickst.
a oo [ s ) v I spor ] snen e ]

+ Hast du einen passenden Klang gefunden, klicke auf ihn
(Beispielsweise: Chomp). In der Klange Liste erscheint

der neue Klang: < n

Chomp2
i om
Chomp

» Wechsle ins Skripte-Register. & Kostima | o Kinge
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Bananas

+
Figur wahlen n

« Schreibe fiir die Bananen-Figur folgendes Skript:




11b

sende Nachrichtl «+ analle

Wenn diese Figur angeklickt wird

gehe zu  vorderster »  Ebene *.eue Nachricht

gehe zu x @ ¥ @ -

sende essen ~  analle

Wahle neue Nachricht...

und schreibe essen.

+ Schreibe fiir das Affchen folgendes Skript:

Mankey

glei'lei'loaak.zux: @y:m

spiele Klang Chomp ~

ghﬂeh'oSek.zux: my:@

* Teste das Skript, indem du auf die Banane klickst.

Gib deinem Haustier zu trinken
+ Wahle eine weitere Figur: Glass Water.

+ Andere die Grosse des Glases bei den Figu-
ren-Infos auf 70%.

+ Schreibe fiir das Wasserglas folgendes Skript:

- Wenn diese Figur angekiickt wird

Glass Water

70

gehezu vordersier + Ebene

Erstelle eine neue
Nachricht.

sende frinken = an alle

Wechselt zum
eeren Glas

Mankey

gleite in o Sek zux @ y: @

+ Teste die Skripts, indem du auf das Wasserglas klickst.

Sprechen mit dem Affchen @ varistin

Bewegung

Neue Variable

Damit das Affchen verschiedene .®.
Satze sagen kann, musst du eine @
Variable erstellen.

» Wahle in der Block-Palette Varjab
len.

<,
@

« Klicke auf Neue Variable. o2 I

* Nenne die neu erstellte Variable "‘E*"eﬁ‘““e
Satzwahl und klicke danach auf OK.

Neue Vanable b 4

Neue Variable Name:

Satzwahl

@® Fr alle Figuren © Nur fur diese Figur

[ Cloud-Variable {auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen “

+ Das neu auftauchende orange Feld o
auf der Biihne stort hier eher. Klick
deshalb auf das Haklein vor der Va-
riablen. Es verschwindet danach und @
auch das orange Feld auf der Biihne.

+ Schreibe folgendes, weiteres Skript fiir das Affchen:

@0
W

Mankey

selze Satzwahl = auf Zufallszahl von o bis o

fals  Satzwahi =° ,dann

=Ll Ich liebe Bananen. Mg e Sekunden

Wahlt zufallig

einen der drei
falls Satzwahl = o , dann Satze aus.
s (@) souncer

fals  Satzwahl =° _dann

=Ll Wollen wir spielen? il o Sekunden

* Teste das Skript und beobachte, was das Affchen sagt,
wenn es berihrt wird.




- Ein Haustier programmieren

Zeit zu spielen
+ Wahle eine weitere Figur: Trampoline
+ Schreibe fiir das Trampolin folgendes Skript:

|

Trampline:

gehe zu x @ i -120

spielen «

+ Das Affchen bekommt dieses zusatzliche Skript:

gy
"
D =)

gehe zu vordersier + Ebene

seten @ s e @D v €

o

Eine positive Zahl lasst
das Affchen nach oben
springen.

Eine negative Zahl
" lasst das Affchen nach
‘ unten springen.

+

* Teste das Skript, indem du auf das Trampolin klickst.

Wie hungrig ist dein Affchen?
Du kannst den Hunger deines Affchens mit einer Zahl an-
zeigen lassen.

* Erstelle eine neue Variable und gib
ihr den Namen Hunger. Lasse das
Haklein vor dieser Variable stehe

11c

+ Schreibe folgende beiden Skripts fiir das Affchen:

o0
i p

[ e H > Stellt das Hungerge-
fiihl am Anfang auf 0.

Vergréssert das
Hungergefiihle alle 5
Sekunden um 1.

f Verringert das Hun-
gergefl']hl nach jeder
Mahlzeit um 1.
* Teste die Skripts: Beobachte, wie das Hungergefiihl gros-

ser wird. Verkleinere es, indem du das Affchen fiitterst (auf
die Bananen Klickst). (me

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen konntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlége ausprobieren:

+ Lasse das Affchen in diesem Projekt richtig sprechen,
wenn es angeklickt wird, statt dass die Satze nur einge-
blendet werden (Erinnere dich an das zweite Projekt).

* Erstelle ein neues Projekt: Lass die Figur Ballerina auf
dem Trampolin springen und sich in verschiedene Posen
werfen. Auf Klick der Taste d soll sie das Rad schlagen
(eine Umdrehung machen). Vielleicht schaffst du es noch,
dass das Trampolin jeweils ein passendes Gerausch von
sich gibt, wenn die Ballerina darauf springt.

* Erstelle ein neues Projekt: Kannst du eine Stoppuhr (Vari-
able) so programmieren, dass sie nach dem Klick auf die
grline Flagge beginnt, die Sekunden zu zéhlen (nach dem
Warten von einer Sekunde jeweils 1 zur Variable dazuzah-
len). Auf einen Klick der Taste s soll sie stoppen, auf einen
Klick der Leerschlag-Taste soll die Anzeige auf 0 zurtick-
gestellt werden.




- Lass Blumen bluhen

Projekt starten
+ Starte ein neues Projekt:

+ Gib dem Projekt den Namen Lass Blumen spriessen.

Eine Steuerung bauen

In diesem Projekt soll der Benutzer ...
zwischen verschiedene Blumenvari-
anten auswahlen kénnen. Um ein
passendes  Auswahl-Skript  pro,/ -
grammieren zu kdnnen, bendtigst du =
als Erstes eine passende Variabjé.

+ Wahle in der Block-Palette Variab- -
len.

* Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld
Blumenvariante und klicke danach auf OK.

-

Varjablen

* Klicke auf Neue Variable.

Neue Variable x
i
Neue Variable Name:

Blumenvariante
@ Fur alle Figuren © Nur fiir diese Figur

2 Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

avorecren ([

+ Das auf der Blihne neu auftauchende orange Feld passt in
der linken oberen Ecke recht gut. Doch ware es mdglich,
es auf der ganzen Blihne zu verschieben.

+ Schreibe folgendes Skript fiir die Biithne:

Die Schleife stellt sicher, dass
nicht nur bei Programmstart,
sondern wahrend des ganzen
Spiels iiberpriift wird, ob eine
Taste gedr[]ckt wird.

Taste 1« gednicki?
sefze  Blumenvaranie = ali'o

sefze  Blumenvaranie = Hl.fo

|

sefze  Blumenvaranie = alfo

S _{)]

* Teste das Skript indem du auf die Zahl 1, 2 oder drei
driickst, nachdem du auf die griine Flagge geklickt hast.
Die orange Anzeige auf der Blihne sollte sich daraufhin
entsprechend andern. ®

Erweiterung aktivieren

Um ein Blumenmeer auf die Biihne zaubern zu kénnen,
bendétigst du noch ein paar zusatzliche Blocks. Diese findest
du bei den Erweiterungen.

+ Klicke auf das Erweiterungen-Feld.

* Bei den gezeigten Erweiterungen wéhlst du durch Klicken
Malstift aus. Daraufhin wird die Block-Sammlung um neun
dunkelgriine Blocks erweitert.

Die Figur zeichnen und zeichnen lassen

Fur dieses Projekt nimmst du keine vorgegebenen Figuren,
sondern zeichnest sie selber:

+ Lésche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wéhle
stattdessen eine leere Figur. Nenne sie 1.

=[]

« Stelle bei Fillfarbe mit den Schiebereglern rot ein und bei
der Randfarbe nichts. Farbe 0

| S -
Fiillfarbe . s

Sattigung 100
Randfarhe /\

¢
« Wahle das Kreiswerkzeug [[&} und zeichne einen etwa
sechs Hauschen grossen Kreis. Beachte: Wenn du wéh-
rend des Zeichnens die Shift-Taste driickst, wird aus dem
Kreis keine Ellipse. Um genau arbeiten zu kénnen, kannst
du die Arbeitsflache vergrossern: al=|ee

* Ziehe anschliessend mit

dem Auswéhlen-Werkzeug

den farbigen Kreis ge-

nau auf den Mittelpunkt
der Zeichnungsflache.

i




* Wechsle ins Skripte-Register. o Kostme. | o wiange

+ Schreibe das folgende Skript. Es bewirkt dass die Figur
die Blume selber zeichnet, wenn du irgendwo auf die
Biihne klickst.

Hier Neue Nachricht wahlen. Danach
Blumenvariante 1 eingeben.

gehezu  Mauszeiger =

Legt die Breite der

PR R 28T Blitenblatter fest.

7 schalte Siift ein

Bestimmt die Anzahl
Bliitenblatter.

gehe@ 2r Soehritt
gehe@erﬂchliﬂ
drehe dich (™ um @;@ Grad

, = Legtdie Lénge der

Bliitenblatter fest.

sndere Effeki Farbe » um @
Andert die Farbe der

y andere Sfiiftfarbe um @ Blitenmitte.

7 schalte Siift aus .
Andert die Farbe der
Bliitenblatter.

7 hinterlas=e Abdruck

+ Wenn du jetzt dein Skript testest, wirst du immer noch
einen weissen Bildschirm erhalten. @

+ Schreibe deshalb bei der Blihne noch das fehlende Skript:

Bilhnenbilder

* Teste die Skripts (Starte das Projekt. Driicke auf die 1,
damit diese im orangen Variablen-Feld erscheint. Klicke
danach irgendwo auf die Biihne.) @

Sauberen Tisch machen

Irgendwann wird es zu viel mit den Blumen. Es muss des-
halb noch ein Skript her, welches die Blihne wieder frei fegt.

* Gehe deshalb zur Biihne und schreibe folgendes Mini-
Skript:

[N ey ]

« Teste die Leertaste! o

Eine zweite Blumenvariante

+ Mit einem zweiten Skript kannst du ein weiteres Blumen-
muster kreieren.

+ Wahle eine zweite, leere Figur. Nenne sie 2.
Figur
Oxmn

+ Wahle das Pinselwerkzeug aus ST
und stelle dessen Dicke auf 6 sein. < '/\ LY

st

%

« Zeichne eine ahnlich grosse Figur (etwa 15
Hauschen gross) mit den Farben deiner Wahl. b
Achte darauf, dass das untere Ende auf die y
Blihnenmitte zu liegen kommt.

D

* Auf der linken Seite siehst du nun dein ge-
zeichnetes Kostiim.

* Erstelle nun ein zweites und ein drittes leeres -
Kostiim, indem du unten links auf den Kostiim ¢

wéhlen-Button klickst. 0 e

+ Male auch auf diesen beiden Kostiimen zwei
Bliitenblatter nach deinem Geschmack, aber in @
etwa der gleichen Grosse (15 Hauschen hoch).
Auch sie sollen jeweils in der Bihnenmitte en- .
den.

+ Wechsle danach ins Skripte-Register. L

+ Schreibe das folgende Skript, welches aus deinen Bliiten-
blattern selbstandig Blumen zeichnet.

Stempelt 15mal dein Bliitenblatt
zu einer Blite.

Legt die Anzahl Bliten-
blatter fest.

* Teste das Skript (Starte das Projekt. Driicke auf die 2,
damit diese im orangen Variablen-Feld erscheint. Klicke
danach irgendwo auf die Biihne.) O




Aller guten Dinge sind drei

Runde dein Projekt mit einer dritten Blumensorte ab.
+ Wéhle eine dritte, leere Figur. Nenne sie 3.

» Wahle das Kreiswerkzeug 51,
+ Nimm folgende Einstellungen vor: s |/ | s B (9 ¢ )
+ Zeichne ein etwa 25 Hauschen hohes, blau-

es Oval. Die untere Rundung sollte dabei

etwas Uber den Mittelpunkt der Zeichnungs-

flache herausragen.

+ Wahle den Fiilleimer aus und stelle einen Farbverlauf

ein: :
* Fllle das Oval A)_J/

mit dem Farbver-

o.: .
-y
lan' Tauschen

+ Wechsle danach ins Skripte-Register.
* Schreibe das Skript fiir die dritte Blume:

andere Efiekt  color = l.l'l'l@

* Teste das Skript (Starte das Projekt. Driicke auf die 3,
damit diese im orangen Variablen-Feld erscheint. Klicke
danach irgendwo auf die Blhne.) Probiere auch andere
Zahlen in den Blocks aus. Andere sie, bis du deine optima-
le Blume geschaffen hast.

Saubere Biihne beim Start

Wenn die griine Flagge geklickt wird, soll mit einer leeren
Bihne gestartet werden kénnen.

+ Erganze das Blhnenskript deshalb noch wie folgt:

Die Bliiten zur Geltung bringen

Auf weissem Hintergrund wirken die Bliiten etwas fahl. Aber
dem kann abgeholfen werden.

+ Wechsle in das Register Biihnenbilder.

+ Ziehe mit dem Rechteckwerkzeug eine schwarze Flache
uUber den ganzen Biihnenbereich.

E —> Fiillfarbe . |  Randfarbe u - 4

* Teste das Programm, indem du verschiedene Zahlen
klickst und danach verschiedene Blumen zeichnest. Pro-
biere auch die Leertaste aus!

Den Gesamteindruck abrunden

Da du in der Zwischenzeit sicher weisst, bei welcher Num-
mer welche Bllite erscheint, braucht es diese eher storende
Anzeige nicht mehr.

+ Wechsle ein letztes Mal ins Skripte-Register.

« Wahle bei den Blocks Variablen und klicke auf das Haklein
vor Blumenvariante. Mit ihm verschwindet auch die
Anzeige auf der Blhne.

* Der letzte Test!

Jetzt bist du dran!

Hast du eine gute Idee, wie du das jetzt Gelernte in ei-
nem Scratch-Projekt umsetzen kénntest? Dann pro-
grammiere sie!

Ansonsten kannst du folgende Vorschlage ausprobieren:

* Probiere bei deinem Projekt verschiedene Hintergriinde
aus. Versuche insbesondere ein paar Farbverlaufe aus.

+ Kannst du in diesem Projekt bei der zweiten und/oder
dritten Blume noch mehr Kostiime einbauen?

* Kannst du in diesem Projekt bei der ersten Blume das
Skript so abandern, dass jeweils abwechslungsweise
ein kurzes und ein langes Blitenblatt gezeichnet wer-
den, statt dass alle gleichlang werden?
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ol|s2|alS8L|o|a| = o|lh =S il B I R S ARSI B EI RN = S B P b
7 Verstecken und suchen X X| X X| X X X
8 Lass es fliegen X X X X X X X X X
9 Fangspiel X X X X X X x| x X
10 Pong x| x X x| x X X x| x X
11 Ein Haustier programmieren X x| X X X x| x x| x x| x X
12 Lass Blumen bliihen x| x x| x| x| x x| x X x| x| x X x| x

Wie benltzest du diese Broschure?

Anhand der hier vorgestellten Projekte kannst du viele der
Scratch-Bausteine und deren Moglichkeiten kennen lernen.
Beachte aber: Wenn du nur die Blocks zusammenschiebst, um
maglichst schnell ein fertiges Projekt zu erhalten, wirst du von
diesem Lehrgang wenig profitieren.

Lies deshalb alle dazu gehdrenden Erklarungen sorgfaltig durch
und mache dir immer wieder Gedanken, wie du das Gelernte in
eigenen Projekten anwenden konntest und probiere deine Ideen
aus! Solltest du keine Ideen haben, versuche, die vorgeschlage-
nen Fortsetzungsaufgaben zu l6sen. So kannst du die notwendi-
gen Erfahrungen sammeln, um ein selbstandiger Scratcher zu
werden.

Dieser Lehrgang basiert auf den Scratch Coding Cards fiir
Scratch 2.0 (nicht mehr verfiigbar): https://scratch.mit.edu/
(uf 10/8/19)
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