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Informationen zu Scratch 3.0 und Vorbereitungen

[image: ]Mit Scratch 3.0 programmieren
Der Bildschirm ist bei Scratch 3.0 in vier Teile aufgeteilt. Links befindet sich der Skript- Bereich, in dem die Programme (auch Skripte genannt) erstellt werden.Spielfeld

Rechts ist oben das Spielfeld, in dem später die Programme ablaufen. Du kannst die Programme mit der grünen Fahne starten und mit dem roten Stopp-Smbol anhalten. Figuren-Bereich
Skript-Bereich

Rechts unten ist der Figuren-Bereich. Dort kannst du beim Programmieren verschiedenen Figuren und Bühnen auswählen. Ganz unten rechts findest du neben dem Figuren-Bereich den Bühnen-Bereich.
[image: ]
Um ein Programm zu schreiben, zieht man die farbigen Blöcke aus dem Vorrat nach rechts in den Skript-Bereich. 
[image: ]Probiere das kurz aus: Benutze aus dem Bereich                  den „Wenn grüne Fahne angeklickt“-Block und aus dem Bereich               den „gehe 10-er Schritt“-Block, um ein Programm zu schreiben, bei dem die
Katze ein Stück nach rechts geht. Du musst dabei die Blöcke aneinanderhängen – wie bei Puzzleteilen. Um das Programm zu starten, klicke auf die grüne Fahne [image: ] oberhalb des Spielfelds.
Um nicht mehr benötigte Blöcke zu löschen, kannst du sie einfach wieder in den Vorrat schieben.

Vorbereitungen für das Labyrinth-Programm:
a) [image: ][image: ][image: ]Für das Labyrinth gibt es bereits einen passenden Hintergrund (in Scratch „Bühne“ genannt). Er befindet sich in der Datei Spielfeld_1. Klicke im Bühnen-Bereich auf Bühnenbild hochladen. (Um das in der Abbildung rechts gezeigte Menü zu sehen, musst du mit der Maus ohne zu klicken auf das Bühnenbild-Wählen-Symbol         fahren.) 
Du erfährst von der Kursleiterin/ vom Kursleiter, wie du die Datei findest. Wähle die Datei aus und klicke auf Öffnen. Nun solltest du im Spielfeld-Bereich oben rechts das gleiche Labyrinth wie im folgenden Bild sehen. 












[bookmark: _GoBack]
b) [image: ][image: ][image: ]Klicke nun im Figuren-Bereich auf die Figur 1 und in der linken Hälfte des Scratch-Bildschirms oben auf „Kostüme“. Nun siehst du statt des Skript-Bereichs den Kostüme-Bereich. Klicke ganz links unten im Kostüme-Bereich auf das Kostüm-Wählen-Symbol        . Es öffnet sich ein Fenster mit vielen Kostümen. Klicke oben auf Tiere und wählen dann das Kostüm „cat2“, welches die Katze von oben zeigt. 















Kostüme-Bereich

c) Die Katze ist für unser Labyrinth zu groß. Ziehe im Kostüme-Bereich mit der Computer-Maus ein Fenster um die Katze. Achte darauf, dass die ganze Katze in diesem Fenster enthalten ist. Klicke dann eine Ecke des Fensters an und verkleinere die Katze auf ungefähr die Hälfte.
Dabei hat sich die Katze wahrscheinlich ein wenig verschoben. Schiebe die Katze wieder zurück auf die Markierung in der Mitte des Kostüme-Bereichs. Der Bauch der Katze sollte möglichst genau auf der Markierung liegen. Denn die Markierung ist der Drehpunkt, um den sich die Katze später in deinem Programm drehen wird. 
d) Teste nun, ob die Katze klein genug ist: Klicke im Spielfeld (rechts oben im Scratch-Fenster) auf die Katze und schiebe sie in den grauen Startbereich unter dem Labyrinth. Die Katze muss etwas kleiner sein als der graue Startbereich. Falls nicht, verkleinere im Kostüme-Bereich die Katze noch ein wenig mehr.
e) Jetzt ist alles vorbereitet, um später das Labyrinth-Spiel zu programmieren. Damit du nachher beginnen kannst, ein Programm für die Katze zu schreiben, klicke oben links auf „Skripte“. Jetzt solltest du wieder den Skript-Bereich sehen. Gehe nun auf „Datei“  „Auf deinem Computer speichern“ und speichere alles unter Labyrinth_1. Halte dich dabei an die Hinweise deines Lehrers, in welchem Ordner du deine Programme speichern sollst.
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Scratch Desktop.
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Mathe kann ich doch!




