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SCRATCH LERNKARTEN

Mit diesem Lernkartenset bekommmst du alle Voraussetzungen beigebracht,
um einfach mit Scratch ein kleines Projekt umzusetzen: Animiere deinen Namen.
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SCRATCH

DIE OBERFLACHE VON BUHNENBILDERN ODER KOSTUMEN

EINFUHRUNG | 2/7

Hier siehst du die Oberflache zum selbst gestalten
von Buhnenbildern oder Kostime von Figuren.
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ANIMIERE DEINEN NAMEN — FARBEN ANDERN

Schwierigkeit: PAGA G AgAe

NAMEN ANIMIEREN |3/7

In dem folgendem Projekt wollen wir
die einzelnen Buchstaben in unserem
Name mit verschieden Effekten animie-
ren! So oder so dhnlich kann spater ein
animierter Name aussehen:
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Aufgabe: Wenn die griine Fahne ange-
klickt wird, soll ein Buchstabe die Farbe
wechseln.

Woahle zundchst eine
Buchstabenfigur aus

der Figurenbibliothek.

Benutze folgende Befehle:

wiederhole fortlaufend
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LOSUNG

Animiere deinen Namen LGSUNG |3 /7

So kannst du die Farbe dndern:

Extra: Programmiere fir einen
weiteren Buchstaben einen ande-
ren Effekt z.B. einen Wirbel.

andere Effekt Wirbel v um @

Farbe

Wenn  angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

andere Effekt Farbe * um @

Fischauge

Wirbel

Pixel

Mosaik

Helligkeit

Durchsichtigkeit
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ANIMIERE DEINEN NAMEN — DREHEN

5 . . A
Schwierigkeit: * v g NAMEN ANIMIEREN | 4 /7

Aufgabe: Wenn die griine Fahne ange- Extra: Was musst du verandern, damit
klickt wird, soll ein Buchstabe sich fort- sich der Buchstabe schneller dreht?

laufend drehen.

Waihle zunachst eine neue Buchstaben-
figur aus der Figurenbibliothek.

Figur wahlen 5 6

drehe dich ' um @ Grad wiederhole fortlaufend
Wenn . angeklickt wird

Benutze folgende Befehle:

Digital

@ 0 @ TiiftelAkademie | 1. Uberarbeitung: Digital Literacy Lab ?) oy
o CC-BY-SA 4.0: https:/ . -sa/4.0/deed.de IE. Lite




LOSUNG

Animiere deinen Namen LGSUNG | 4 /7

So kannst du dein Objekt Drehen: So drehst du dein Objekt schneller:

Wenn angeklickt wird Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend wiederhole fortlaufend

drehe dich * um @ Grad drehe dich * um @ Grad
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ANIMIERE DEINEN NAMEN — POSITION ANDERN

Schwierigkeit: Y & ¥ ¥7 ¢

Aufgabe: Wenn die griine Fahne ange-
klickt wird, soll ein Buchstabe die Posi-
tion andern.

Wahle zundchst eine neue Buchstaben-
figur aus der Figurenbibliothek.

Benutze folgende Befehle:

gehe zu Zufallsposition »
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Wenn  angeklickt wird

NAMEN ANIMIEREN | 5/7

Extra: Programmiere einen anderen
Buchstaben so, dass er sich zufallig auf
der Buhne hin und her bewegt.

Figur wahlen 5 6
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LOSUNG

Animiere deinen Namen

PROJEKT

LOSUNG | 5/7

So wechselst du die Position zufillig:

Wenn angeklickt wird

gehe zu Zufallsposition »
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So bewegst du dein Objekt zufillig fortlaufend:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

gleite in ° Sek. zu Zufallsposition »
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ANIMIERE DEINEN NAN\EN — KLANG HINZUFUGEN

A
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Aufgabe: Wenn die griine Fahne ange- Extra: Nimm einen eigenen Klang auf.
klickt wird, soll bei einem Buchstaben ein
Klang ertonen.

Waihle zunachst eine neue Buchstaben-

figur aus der Figurenbibliothek. E 6

Benutze folgende Befehle:

= wiederhole fortlaufend
Wenn - angeklickt wird spiele Klang Miau v  ganz warte n Sekunden
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LOSUNG

Animiere deinen Namen

So kannst du einen Ton abspielen

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

spiele Klang Miau + ganz

warte ° Sekunden
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PROJEKT
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Eigenen Klang aufnehmen

Unter dem Register »Klange« findest du
die Option eigene Kldange aufzunehmen.

L Klang wéhlen

Tipp: Benenne deine Klange eindeutig.
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ANIMIERE DEINEN NAMEN — HINTERGRUND HINZUFUGEN

Schwierigkeit: W 7%

PROJEKT

NAMEN ANIMIEREN |7 /7

Aufgabe: Andere den Hintergrund also
das Buhnenbild deines Projekts.

Extra: Male ein eigenes Buhnenbild.

Figur Bithne
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