1. Einlass

Figuren einfligen und verdndern.

Offne das Programm Scratch

auf deinem Computer. v%

Klicke auf ,,Datei und wdhle
,Hochladen von deinem Computer* aus.

"} Scratch Desktop — O X

‘ @v Datei = Bearbeiten ! Tutorien

= Code

Bewegung

Hochladen von deinem Computer
Bewegung

Auf deinem Computer speichern k

Offne den Ordner , Zirkel“.
Offne dort die Datei ,, 1_Einlass“. vq}

Zirkel

Um eine neue Figur einzufiigen, :

. Figur hochladen
gehe mit der Maus zu dem -
Button , Figur wahlen“ und . -
klicke auf , Figur hochladen“. 1

= N

Flige diese drei Figuren aus dem
Figurenordner hinzu:

— Zirkusdirektor a - X ‘
— Mddchen ™ ’
- Junge l

Hier kannst du die Gréf3e der Figuren dndern:

Figur

- X -149

-27
Médchen 1 4

Zeige dich Grofke Richtung

® 9 100 % )

Probiere es gleich aus!

Zahlen gréfer als 100: Figur wird grofer
Zahlen kleiner als 100: Figur wird kleiner

Wenn du mit der rechten Maustaste auf die Figur
klickst, 6ffnet sich ein Mendi.

Dupllzeren%
Hier kannst du Figuren l6schen s

o Loschen
oder duplizieren (verdoppeln).
Exportieren
Verdopple die Kinder, so dass ~ o -
viele Kinder in der Manege stehen. L |
Madchen Junge

Klicke auf ,,Datei und wdhle
»Auf deinem Computer speichern“ aus.

(®) 5v-nc-sh|
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Aufgabe 1: Manege

Bald soll die Vorstellung in der Manege
starten. Aber die Blihne ist noch leer!

Offne in Scratch die Datei ,1_Aufgabe_Manege“
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

e 1_Aufgabe_Manege.sb3%

| 2_Aufgabe Witz.sb3
! 3_Aufgabe_Tigergang.sb3

Aufgaben

Flige mindestens flinf Figuren ein,
die in einen Zirkus gehéren!

Verdndere die Grofie der Figuren!

Speichere dein Programm!

o S
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Aufgabe 1: Manege

Bald soll die Vorstellung in der Manege
starten. Aber die Biihne ist noch leer!

Offne in Scratch die Datei ,,1_Aufgabe_Manege“
aus dem Ordner ,Aufgaben.

g 17AufgabefManege.sb3%

.1 2_Aufgabe_Witz.sb3
-1 3_Aufgabe_Tigergang.sb3

Aufgaben

Flige mindestens fiinf Figuren ein,
die in einen Zirkus gehéren!

Verdndere die Grofe der Figuren!

Speichere dein Programm!

(@) 5v-nc-sa



Klicke auf die weiflen Felder und dndere
den Text des Direktors:

Der Zirkusdirektor sagt etwas.

Wenn angeklickt

CELEM Meine Damen und Herren kﬂ]r e Sekunden
Offne in Scratch die Datei ,2_Begriifsung“ aus dem
Ordner .Zirkel« CELEN Herzlich Willkommen im Zirkus it e Sekunden
» * -

: ! 1_Finlass.
B 1—E'“las'~;;b3 sage @QUERSIERY fiir e Sekunden
2 _Begrii ung.sj&
3_Tigerauftritt.

Zirkel

Klicke auf die griine Flagge um

. Klicke auf den Blockbereich ,Aussehen®. das Programm zu starten!

™= Code ¥ Kostime T of» Klange W

. Aussehen o M ==
Bewegung
oo QD) = € \A A A A A A A A A A A
WMl Hallo! Wivie Sekunden

. CELEM Hallol

Klang

Schiebe den Block
insgesamt drei mal nach rechts.

So soll es aussehen:
Wenn angeklickt

sage fur a Sekunden
= ar @ sefunden . Klicke auf , Datei“ und wdhle

sage fur (@) sekunden »2Auf deinem Computer speichern* aus.

D) BY-NC-SA



Der Clown soll einen Witz erzdhlen.

Offne in Scratch die Datei ,,2_Aufgabe_Witz“ aus

dem Ordner ,,Aufgaben*.
' 1_Aufgabe_Manege.sh3
8 2_Aufgabe_Witz.sb3
3_Aufgabe_Tigerganh3

Aufgaben

. Lass den Clown einen kurzen Witz erzdhlen!

. Speichere dein Programm!

Was ist flussiger

als Wasser?
‘ o ’

v Die sind
uberflissig!

Hausaufgaben!

Der Clown soll einen Witz erzdhlen.

Offne in Scratch die Datei ,,2_Aufgabe_Witz“ aus

dem Ordner , Aufgaben*.
1_Aufgabe_Manege.sb3
8 2_Aufgabe_Witz.sb3
S_Aufgabe_Tigerganh)S

Aufgaben

. Lass den Clown einen kurzen Witz erzédhlen!

. Speichere dein Programm!

Was ist fliissiger

als Wasser?
‘ o ’

v Die sind
tuberflissig!

Hausaufgaben!




Der Tiger soll sich bewegen.

. Offne in Scratch die Datei ,,3_Tigerauftritt“ aus

dem Ordner ,Zirkel“.
1_Finlass.sb3

2_BegriiBung.sh3

3_Tigerauﬂritt.%

Zirkel

. Klicke auf den Blockbereich , Bewegung*.

‘l Kostiime \T o) Klange W

Bewegung

gehe m er Schritt

drehe dich C* um G Grad

. Schiebe den Block [EEL 0 JEELE

nach rechts.

So soll es aussehen:

Wenn angeklickt

gehe @ er Schritt

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten! %

Schaue was passiert, wenn du die
Zahlen verdnderst.

Klicke auf den Blockbereich , Steuerung®.  ecgnsse

Ste%

Fahlen

Schiebe den Block

nach rechts.

Baue so viele Blocke Wenn  angeklickt

aneinander, dass der :
Tiger von ganz links goho @) er scnrit
nach ganz rechts lduft!

. Klicke auf ,Datei“ und wdhle
»2Auf deinem Computer speichern“ aus.
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Aufgabe 3: Tigergang

Der Tiger soll zuerst nach rechts
und dann nach links laufen.

¢ 3

y_ 5 pe -

-3

Offne in Scratch die Datei ,3_Aufgabe_Tigergang“
aus dem Ordner ,,Aufgaben®.

1_Aufgabe_Manege.sb3

2_Aufgabe Witz.sb3
S_Aufgabe_Tigergang.ﬁ

Aufgaben

Lass den Tiger nach rechts gehen!

Der Tiger muss sich jetzt umdrehen.

Welchen Bewegungs-Block musst du verwenden?

Lass den Tiger zuriick nach links gehen!

Speichere dein Programm!

(@) 6v-NC-5A |

Aufgabe 3: Tigergang

Der Tiger soll zuerst nach rechts
und dann nach links laufen.

¢ 3

JJ—> P 2

-3

Offne in Scratch die Datei ,,3_Aufgabe_Tigergang
aus dem Ordner ,,Aufgaben®.

1_Aufgabe_Manege.sb3

2_Aufgabe Witz.sb3
3_Aufgabe_Tigergang.§

Aufgaben

Lass den Tiger nach rechts gehen!

Der Tiger muss sich jetzt umdrehen.

Welchen Bewegungs-Block musst du verwenden?

Lass den Tiger zuriick nach links gehen!

Speichere dein Programm!

(@) 5Y-NC-5A |



4. Zauberei

Der Zauberer hat einen neuen Trick.

Offne in Scratch die Datei ,,4 Zauberei“ aus dem
Ordner , Zirkel“.

... 3_Tigerauftritt.sb3

wk & 4_Zauberei.sb%
.2 5_Galopp.sb3

Zirkel

Bei mehreren Figuren musst du auswdhlen,
welche Figur du programmieren mdchtest.

Klicke in der Figurenleiste auf die Blumen:

Zauberer

Klicke auf den Blockbereich ,,Aussehen®.

= Code ¥ Kostime oy Klinge

. Aussehen

Bewegung

save Q) for (@) sokuncen
o

Klang

Benutze den Farbwechsel-Block!

So soll es aussehen:

andere Effekt Farbe * um @

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! %

Wenn du auf den roten Knopf
klickst, bekommen die Blumen ihre

Ausgangsfarbe zuriick. ~

>

Probiere im Farbwechsel-Block verschiedene

Zahlen aus!
40

andere Effekt Farbe * um e 90
10

Klicke auf ,,Datei“ und wdhle
»Auf deinem Computer speichern* aus.
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Aufgabe 4: Zaubertrick

Uberlege dir einen neuen Zaubertrick!

Offne in Scratch die Datei ,4_Aufgabe_Zaubertrick“
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

3_Aufgabe_Tigergang.sb3
47Aufgabefzaubertrick.1§
5_Aufgabe_Seiltanz.sb3

Aufgaben

Schaue dir die Aussehen-Blécke genau an!

Hast du eine Idee fir einen neuen Trick?

Baue das Programm fiir den neuen
Zaubertrick zusammen!

é

Speichere dein Programm!

(|
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Aufgabe 4: Zaubertrick

Uberlege dir einen neuen Zaubertrick!

1

Offne in Scratch die Datei ,4 Aufgabe_Zaubertrick“
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

3_Aufgabe_Tigergang.sb3
47Aufgabe72aubertrick.1§
5_Aufgabe_Seiltanz.sb3

Aufgaben

Schaue dir die Aussehen-Blécke genau an!

Hast du eine Idee fir einen neuen Trick?

Baue das Programm fiir den neuen
Zaubertrick zusammen!

4

Speichere dein Programm!

(|

(@) 5v-nc-sa



5. Galopp

Mit einer Wiederholung galoppiert
das Pferd von links nach rechts.

Offne in Scratch die Datei ,,5_Galopp“ aus dem
Ordner , Zirkel“.

./ 3_Tigerauftritt.sb3

\Ik 1 4_Zauberei.sb3
€l 57Ga|opp.sb3%

Zirkel

Baue dieses Programm nach:

gehe @ er Schritt

pralle vom Rand ab

Fange mit dem orangenen Wiederholungsblock an
und flige dann die blauen Bewegungsblécke ein!

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! % O

Klicke auf ,Datei und wdhle
»Auf deinem Computer speichern® aus.

(@) BY-NC-SA



Aufgabe 5: Seiltanz

Lass die Seiltdnzerin balancieren!

Offne in Scratch die Datei ,,5_Aufgabe_Seiltanz“ aus
dem Ordner ,,Aufgaben“.

./ 3_Aufgabe_Tigergang.sh3

" 4 Aufgabe_Zaubertrick.sh3
el 57Aufgabejei|tanz.sb%

Aufgaben

Baue ein Programm, das die Tdnzerin ewig von
einem Ende des Seils zum anderen Ende laufen ldsst!

Versuche, die Tdnzerin ganz
langsam gehen zu lassen!
L] L]

Speichere dein Programm! v

Aufgabe 5: Seiltanz

Lass die Seiltdnzerin balancieren!

Offne in Scratch die Datei ,,5_Aufgabe_Seiltanz“ aus
dem Ordner , Aufgaben.

"2/ 3_Aufgabe_Tigergang.sb3

"2 4_Aufgabe_Zaubertrick.sb3
@] S_Aufgabe_SeiItanz.sb%

Aufgaben

Baue ein Programm, das die Tdnzerin ewig von
einem Ende des Seils zum anderen Ende laufen ldsst!

Versuche, die Tdnzerin ganz
langsam gehen zu lassen!
L] L]

Speichere dein Programm! ”
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(@) BY-NC-SA



6. Affenkoder

Mit der Hilfe einer Wiederholung kénnen
wir den Affen mit einer Banane kddern.

Offne in Scratch die Datei ,,6_Affenkdder* aus dem

Ordner , Zirkel*.
121 6_Affenkoder.s
\f% | O 7fBérentanz.sbj}
{1 8_Farbenpapagei.sb3
Zirkel

Wadhle in der Figurenleiste den Affen aus:

J

Bananen

Baue dieses Programm nach:

Klicke im drehe-Block auf
den kleinen Pfeil, um die

Banane auszuwahlen. drehe dich zu Bananen +

gehe a er Schritt

drehe dichzu Mauszeiger 'k

6

Klicke auf die griine Flagge um das

Programm zu starten! %

Verschiebe die Banane auf der Biithne und
schaue, was passiert!

Melde dich, wenn du Hilfe brauchst!

\ '
4

/ /)\

Klicke auf ,Datei und wdhle
»Auf deinem Computer speichern® aus.




Aufgabe 6: Affenverfolgung

Schreibe ein Programm fiir den Zirkusdirektor!

Er soll automatisch zum Affen laufen.

Offne in Scratch die Datei ,6_Aufgabe_Affenverfolgung“
aus dem Ordner ,Aufgaben.

£l 67AufgabefAffenverfoIgung.st%
v% .1 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb3
-/ 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

Aufgaben

Baue ein Programm fiir den Zirkusdirektor,
mit dem er von alleine zum Affen lduft.

Speichere dein Programm!

Fang mich
doch!

Aufgabe 6: Affenverfolgung

Schreibe ein Programm fiir den Zirkusdirektor!

Er soll automatisch zum Affen laufen.

Offne in Scratch die Datei ,6_Aufgabe_Affenverfolgung“
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

Kl 6_Aufgabe_AffenverfoIgung.st%

v% 1 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb3
! 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

Baue ein Programm fiir den Zirkusdirektor,
mit dem er von alleine zum Affen lduft.

Speichere dein Programm!

Fang mich
doch!




. Baue dieses Programm nach:

L iy - o
Wenn der Bdr seine ,Kostiime“ wechselt, enn  angeklic

sieht es aus, als wiirde er tanzen. wiederhole (@) mal

wechsle zu Kostim Bar1 »

. Offne in Scratch die Datei ,,7_Bdrentanz“ aus dem warte a Sekunden
Ordner ,Zirkel“. '
N 6 Affenkéder.sh3 wechsle zu Kostim Bar2 »
8 7_Barentanz.s '
3 8_Farbenpapalkb3 warte ° Sekunden

. Klicke auf , Kostiime* um dir die verschiedenen

Tanzposen des Bdren anzuschauen:
Klicke auf die griine Flagge um das

Programm - Starten! % .
» Datei
/—\

-

&7 Kostume %
Benutze auch die anderen Kostiime!

— Baue wie oben immer einen Warte-Block zwischen
ar . .
188281 Fllfarbe die Kostlimwechsel.

.000 2 . » . . » . o » .
Bar2 i&‘ 0 9 9 G
184 x 281

e —————
r—

8

o
s T Klicke auf ,,Datei“ und wdhle
*.

191261 »Auf deinem Computer speichern“ aus.

&) BY-NC-SA



Auch der Elefant soll tanzen.
Schreibe ein passendes Programm!

Offne in Scratch die Datei ,,7_Aufgabe_Elefantentanz®
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb3
@ 7_Aufgabe_EIefantentanz.sb%
4 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

Aufgaben

Schaue dir die Kostlime des Elefanten an.
Programmiere ihn so, dass er tanzt!

Speichere dein Programm!

Auch der Elefant soll tanzen.
Schreibe ein passendes Programm!

Offne in Scratch die Datei ,,7_Aufgabe_Elefantentanz“
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb3
8 7_Aufgabe_EIefantentanZ.sb%
4 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

Aufgaben

Schaue dir die Kostliime des Elefanten an.
Programmiere ihn so, dass er tanzt!

Speichere dein Programm!




8. Farbenpapagei Um das Blau des Ballons

auszuwdhlen, musst du in
den Farbkreis (1) klicken. w"dFarbeCQ
Wenn der Papagei einen Luftballon beriihrt, ;
sagt er, welche Farbe dieser hat. Es 6ffnet sich ein Menii. ®
Wabhle die Pipette (2) ganz unten o
aus. Wenn du jetzt auf den Ballon ... ..

Offne in Scratch die Datei ,,8 Farbenpapagei“ aus klickst, libernimmt es dessen Farbe. N )
dem Ordner ,Zirkel“. %

12 6_Affenkdder.sbh3

\k Y] 7_Barentanz.sb3
{1 8_Farben papagei.sb%

Zirkel

-

Ergdnze die Blocke fiir den -

gelben und den roten Ballon:
sage far o Sekunden

2 Programmiere den Papagei:

— i sage fur ° Sekunden

wird Farbe O beruhrt?

wird Farbe O beriihrt? sage (@ ror @@ sokunden
sage far o Sekunden ‘

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten! %
Versetze den Papagei auf der Biihne,

dass er immer einen anderen

Luftballon beriihrt.

Klicke auf ,Datei und wdhle
»Auf deinem Computer speichern® aus.




2

3

Aufgabe 8: Ballspiel

Immer wenn die Katze den Ball berlihrt,
soll sie ,Hab ich dich!“ sagen.

Offne in Scratch die Datei ,8 Aufgabe_Ballspiel aus
dem Ordner , Aufgaben*.

1 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb3
v% .= 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb3
€l 87AufgabefBaIIspieI.sb%

Aufgaben
Schreibe ein passendes Programm gl
fiir die Katze! Benutze diese Bldcke: P
A 4
sS4

EZEM Hab ich dich! Biilg e Sekunden

Speichere dein Programm! Hab ich dich!

2

3

Aufgabe 8: Ballspiel

Immer wenn die Katze den Ball berlihrt,
soll sie ,,Hab ich dich!“ sagen.

Offne in Scratch die Datei ,,8_Aufgabe_Ballspiel aus
dem Ordner ,Aufgaben.

121 6_Aufgabe_Affenverfolgung.sb3
v% 1] 7_Aufgabe_Elefantentanz.sb3
©l 8_Aufgabe_Ba||spie|.sb%

Aufgaben
Schreibe ein passendes Programm gl
fur die Katze! Benutze diese Blécke: pe
A 4
©

CEGEM Hab ich dich! Biilg e Sekunden

Speichere dein Programm! Hab ich dich!




Ergdnze die Startereignisse:

Der Hase fiihrt einen Zaubertrick auf. Wenn Taste Leertaste v  gedriickt

Er verschwindet und taucht wieder auf. seige dich

Wenn angeklickt

Offne in Scratch die Datei ,,9_Hasenzauber“ aus

dem Ordner , Zirkel“. . verstecke dich
[7] 8_Farbenpapagei.sh3 Wenn diese Figur angeklickt

@ 9_Hasenzauber.sb&
CEGSM Fertig ist der Zaubertrick! JBilg o Sekunden

e @ 10_Clownschiiler.
Zirkel

Klicke auf den Blockbereich , Ereignisse“. . o
Klicke auf die griine Flagge, dass der
 Code \T W Kiange w Hase verschwindet.

. Ereignisse

Bewegung

. Wenn angeklickt

Aussehen Tl—ppe au._f dle Leertaste, dClSS er
wieder auftaucht.

Klang Wenn Taste Leertaste »+ gedrickt

Eg.% Wenn diese Figur angekdickt Klicke den Hasen auf der Biihne an,
dass er seinen Satz sagt.

. Schiebe diese drei Startereignisse nach rechts:

Wenn diese Figur angeklickt

Wenn  angeklickt . Klicke auf ,Datei und wdhle

»Auf deinem Computer speichern* aus.
Wenn Taste Leertaste * gedriickt

D) BY-NC-SA



Wenn man die Pfeiltasten auf der Tastatur
tippt, bewegt sich der Muskelmann.

Offne in Scratch die Datei ,,9_Aufgabe_Muskelauftritt*
aus dem Ordner ,Aufgaben“.

8_Aufgabe_Ballspiel.sb3
8 9_Aufgabe_Muskelauf‘tritt.sb%
r 10_Aufgabe_Ende.sb3

Aufgaben

Programmiere den Muskelmann.

Benutze vier mal das Startereignis

und wdhle darin die verschiedenen Pfeiltasten aus.

er bewegt sich
nach oben

er dreht sich [(_1

f er dreht sich
nach links ) _)] nach rechts

o =
er bewegt sich

-
nach unten *

Speichere dein Programm!

T
\ J
rlw
) S

Wenn man die Pfeiltasten auf der Tastatur
tippt, bewegt sich der Muskelmann.

Offne in Scratch die Datei ,,9_Aufgabe_Muskelauftritt*
aus dem Ordner ,Aufgaben®.

8_Aufgabe_Ballspiel.sb3
8 9_Aufgabe_MuskeIauftritt.sb%
r 10_Aufgabe_Ende.sb3

Aufgaben

Programmiere den Muskelmann.

Benutze vier mal das Startereignis

und wdhle darin die verschiedenen Pfeiltasten aus.

er bewegt sich
nach oben

1)

er dreht sich [(_1 [_)] er dreht sich

nach links ) nach rechts

l ® 0

er bewegt sich

-
-
nach unten *

Speichere dein Programm!

7

) BY-NC-SA



10. Clownschililer

Der Clownschiiler fragt, ob er einen Witz erzdhlen soll.

Nur wenn man ihm ,ja“ als Antwort gibt, fangt er an.

Offne in Scratch die Datei ,,10_Clownschiiler® aus

dem Ordner ,Zirkel“.
. 8_Farbenpapagei.sb3
% 9_Hasenzauber.sb3
10_Clownschuler.st§

Zirkel

. Programmiere den Clown:

LGN Treffen sich zwei Jager Ry o Sekunden
EEGEM Beide tot! Mivlg ° Sekunden

Klicke auf die griine Flagge um das
Programm zu starten! % O
Probiere aus, was passiert, wenn du

»ja“und ,nein“ in das Antwortfeld eintippst.

Bestdtige die Antwort mit einem Klick auf den Haken.

Soll ich einen Witz
erzahlen?

I

ja nein

. Klicke auf ,Datei und wdhle
»Auf deinem Computer speichern“ aus.

IE) BY-NC-SA




Aufgabe 10: Ende

Nach der Vorstellung fragt der Zirkusdirektor,
ob der Zirkus dir gefallen hat.

Offne in Scratch die Datei ,, 10_Aufgabe_Ende“ aus dem
Ordner ,, Aufgaben®.

121 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

v% 121 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb3

121 10_Aufgabe_Ende.s
Aufgaben

Wenn du ,,ja“ antwortest, freut sich der Direktor.

Schreibe ein passendes Programm!

LA A A A A A A (S yv

Hat dir die Vorstellung
gefallen?

Speichere dein Programm!

Aufgabe 10: Ende

Nach der Vorstellung fragt der Zirkusdirektor,
ob der Zirkus dir gefallen hat.

Offne in Scratch die Datei ,, 10_Aufgabe_Ende“ aus dem
Ordner , Aufgaben®.

121 8_Aufgabe_Ballspiel.sb3

‘k 121 9_Aufgabe_Muskelauftritt.sb3

121 10_Aufgabe_Ende.s
Aufgaben

Wenn du ,ja“ antwortest, freut sich der Direktor.

Schreibe ein passendes Programm!

LA A A A A A 4 4 o Y

Hat dir die Vorstellung
gefallen?

Speichere dein Programm!




