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(X Vorwort

.

e

Liebe Kolleginnen und Kollegen,

Scratch ist eine bildungsorientierte, visuelle Programmiersprache fur Kinder und Jugend-
liche, die in Uber 200 Landern bzw. uber 70 Sprachen frei verfugbar ist. Inzwischen zahlt
Scratch weltweit zur groRten Code-Community fur Kinder und wird durch die Scratch-
Foundation, einer Non-Profit-Organisation, entwickelt. Die Hauptaltersgruppe fur ,Scrat-
cher® liegt zwischen 8 und 16 Jahren, wobei Scratch durchaus von allen Altersgruppen
genutzt wird.

Ein wichtiges Ziel von Scratch ist es, das Grundkonzept der Programmierung auf spie-
lerische und einfache Art und Weise ndher zu bringen. Dabei werden das logische Den-
ken und technische Verstandnis geférdert und wichtiges Grundwissen flr den spdateren
Berufsalltag gebildet. Heutzutage zdhlt der Umgang mit dem Computer und das Program-
mieren zu den Grundkompetenzen vieler Berufe. Neben dem eigentlichen Programmieren
lernen die Kinder und Jugendlichen auch das Entwickeln von Strategien und das Kommu-
nizieren von Lésungsansatzen und Ideen.

In diesem Heft gibt es neben Erkldrungen und Ubungen zum Aufbau von Scratch kleine
Programme zum Ausprobieren. Auflerdem werden wichtige Funktionen wie das Erstellen
einer Schleife gezeigt, die dazu dienen, komplexere Aufgabenstellungen zu verstehen und
eigene Programme zu erstellen.

Abgerundet wird das Heft mit den Anleitungen von kleinen Scratch-Spielen, die nachpro-
grammiert werden koénnen.

Viel Spafd und Freude beim Ausprobieren und Programmieren mit Scratch winschen Ih-
nen der Kohl-Verlag und

Melanie Schnurr
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Scratch — ein Uberblick @

o

Seinen Ursprung hatte Scratch im Jahr 2007, als es von dem US-amerikanischen
Professor Mitchel Resnick zusammen mit einem kleinen Team veroffentlicht wurde.

Bei Scratch handelt es sich um eine imperative Programmiersprache, bei der das
Programm aus einer Abfolge von verschiedenen Anweisungen besteht. Diese geben vor,
in welcher Reihenfolge die einzelnen Aktionen ausgefuhrt werden. Scratch zeichnet sich
als einfache und intuitive Programmiersprache fur Kinder und Jugendliche aus.

Es sind nur Aktionen mdglich, welche als syntaktisch korrekt erkannt werden. Bei nicht
passenden Aktionen kénnen die Code-Bldcke nicht miteinander verbunden werden.

Der Name ,Scratch® stammt von der gleichnamigen DJ-Technik. Dabei besteht die
Gemeinsamkeit des ,scratchens® aus dem Zusammensetzen verschiedener Stlcke, die
leicht Ubertragen und in weiteren Projekten neu kombiniert werden kénnen.

T

Das Maskottchen

Als Maskottchen von Scratch dient die Katze. Sie ist gleichzeitig die Standard-Figur in
jedem neuen Scratch Projekt.

Erfunden wurde sie von Wing Ngan, einem Designer aus Hong Kong, der inzwischen in
Boston, USA lebt.
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Scratch — ein Uberblick ()

Der Programm-Aufbau

Scratch Programme sind alle nach dem gleichen Schema aufgebaut.

Die Oberflache:

Die Oberflache von Scratch ist intuitiv gestaltet. Du kannst alles, was du programmiert
hast, direkt testen und siehst so, ob dein Programm funktioniert. Es wird kein separater
Code-Editor bendtigt - alle Schritte vom Erstellen des ,Codes* bis zum Ausflihren des Pro-
gramms sind Uber die gleiche Oberflache mdglich.

\ @9 t
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® Menlleiste mit den unterschiedlichen Skript-Blocken

@ Liste der verschiedenen Skripte, unterteilt in die entsprechende Farbe des
Skript-Blocks

® Hier wird dein Programm zusammengestellt, indem du die Skripte aus der Liste per
Drag and Drop in diesen Bereich ziehst.

®

Zeigt die Figuren im aktuellen Programm. Uber das Papierkorb-Symbol kann eine
Figur geldscht werden.

Hier kdnnen verschiedene Eigenschaften wie die GréRe der Figur gedndert werden.

die Bihne

Q ©® ©
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