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Zur Person

Andreas Brodbeck, El.-Ing. ETH, mindclue GmbH
www.mindclue.ch www.scratch.ch

Software-Entwickler, haufig im Bildungssektor tatig


http://www.mindclue.ch
http://www.mindclue.ch

Ablauf

® 5° Einleitung
® 40" Vorfuhrung Scratch, fertige Beispiele

® |5° Entwicklung eigenes Game

Fragen bitte direkt stellen!



Download jetzt

http://scratch.mit.edu/pages/download

(Fur Mac & Windows)



Was bisher geschah...

® 2003: Scratch Entwicklung MIT (USA)
LiFELGNG@DERGARTEH .Fgr;g*ﬁ:r;““"ﬁ*?

e Ubersetzung Deutsch

® Kurse an Schule, Lehrerweiterbildung,
Vortrage

http://scratch.mit.edu/pages/download



Spielerische
Programmierumgebung



Scratch ist vielseitig.
Fur Games besonders
geeignhet.
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Praxis: Ablauf

|0° Scratch Grundlagen

20° Demonstration fertiger Beispiele
|0° Sechs einfache Schritte

5" Unterrichtsideen

|0° Eigenes Game



Programmiere eine Figur, die sich
standig kreisformig fortbewegt.



Programmiere die Scratch-Katze so,
dass sie mit Schrittbewegungen der
Beine vorwarts geht.



Programmiere ein Musikinstrument, das
per Mausklick einen Klang von sich gibt.



Programmiere ein Fahrzeug so, dass es
durch die Pfeiltasten gesteuert werden
kann.



Programmiere eine Figur so, dass sie
selbstandig dem Mauszeiger hinterher
lauft.



Programmiere einen autonomen
Roboter, der seinen VWeg auf einem
vorgezeichneten grunen Pfad selbst
findet.



ldeen fur Unterricht



Scratch Cards*

Erstelle eine einfache Animation!

_ Kopiere ein Kostim

Bearbeite das neue
Kostdm

~ (im Malprogramm)
um es zu verandern

® Spielkarten

® Aufgabe / Losung

Klicke zum Starten auf die griine Fahne!
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Erstellen einer
Karte:

S _ 5 Gib Kleh - 3. Schneide die Kar . .
| 1. Falte die Seite in der Mitte. L.IGlL.:IP_IE_t:::_:mff auf 3. .n_fjlnwd-: d|elhlarte entlang der
die Riickseite. gestrichelten Linie aus.




Arbeitsblatter

SCRATCH

Scratch-Projekt «Staubsauger»
(Roboter)
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Aufgaben

1. Offne das Scratch-Projekt «Staubsaugers

L

Andere den Staubsauger so, dass er beim Starten sich in eine zufillige Richtung dreht. So wird
dein Staubsauger nun jedesmal einen anderen Weg abfahren.

. Richte deine Wolnung ein. Flige ein weiteres Mobel oder eine Pflanze oder sonstwas ein. Du

kannst es selber zeichnen, oder mit Google im Internet ein Bild suchen (Bilder aus dem B
mit DragdDrop einfiigen). Achte auf die hellgraue Umrandung demer neuen Figur, damat dex
Staubsauger nicht driiber fiahrt!

Programmiere die Katze so, dass siemiauend davonrennt, wenn der Staubsauger sie beriihrt.

Programmiere den Staubsauger so, dass er seine Fahrt unterbricht, solange du die Leertaste

II-.E“TT.I';I.'l"'L'I FrE Rl o RETAFa RN T'Jl'rf‘-‘l J'l'l"'l'l'l-l“ll".l.l'l‘ L'I'-J..II‘I.'1 .1|1|r|'|"|-|'l'l r‘ill J']';J' T'J I.'I‘l"' '|'|.";J'J']J"I- Il"ll.' .I'-J. I.'I.'I‘ l'I'J'I'l'I'I I.'l"lI.I dST™ TLEIresA1is

Vorhandenes
Ausgangs-
Projekt

Teilschritte



Scratch Rollenspiel

® Ohne Computer

® Jeder spielt eine ,,Figur”

® Jeder ist programmiert,
mit Programm auf Papier



Scratch-VVebsite

Austausch von Projekten (,,Favoriten®)
Gegenseitiges Verlinken (,,Freunde®)

Projekte den Eltern und Freunden zeigen,
via Browser

Riesiger Fundus: 500°000+ Projekte!



Erweiterungen

http://www.picocricket.com/ picobord.html



Wunschkonzert

Wunschen Sie ein Game!



Danke!

http://scratch.mit.edu



