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Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht der wichtigsten Blécke in Scratch. Diese sollten Sie gut
kennen und u.a. in den jeweils beschriebenen Situationen verwenden kénnen. Die Kenntnis weiter
Blécke kann hilfreich sein, ist im Hinblick auf die Klausur aber nicht zwingend erforderlich. Sollten
andere als die hier aufgefiihrten Blécke in der Klausur verwendet werden, werden diese dort explizit
eingefiihrt. Bei der folgenden Auflistung wird jeweils davon ausgegangen, dass die Blocke fiir eine
Figur und nicht das Biihnenbild (falls liberhaupt méglich) hinterlegt sind.

Bereich Bewegung

gehe @ er Schritt

Der Block fiihrt eine Bewegung der Figur in die aktuell gespeicherte Richtung und mit einer Lange
der angegebenen Biihnenpixel durch.

drehe dich C* um () crad Il arene dich * um @) Grad

Der Block dndert die Richtung der Figur im bzw. gegen den Uhrzeigersinn um einen Winkel der
angegebenen Gradzahl

Der Block fiihrt die Figur zu den angegebenen Biihnen-Koordinaten, wobei genau die Mitte der
Figur zu diesem Punkt springt. Die Koordinaten messen in der gleichen Einheit wie die Schritte
des obigen Gehe-Blocks. Im Hintergrund der Biihne ist ein unsichtbares Koordinatensystem hin-
terlegt. Dessen Ursprung befindet sich in der Mitte der Biihne. Die x-Achse reicht von -240 bis
240 Biihnenpixeln, die y-Achse von -180 bis 180 Biihnenpixeln. Mit Hilfe des Biihnenbild ,, Xy-grid“
kann dieses Koordinatensystem sichtbar gemacht werden.

setze Richtung auf @ Grad

Setzt die aktuelle Richtung, auf die sich auch der Gehe-Block bezieht, auf die angegebene Grad-
zahl. StandardmaBig stehen Figuren 90°. Das Setzen der Richtung auf 0° filhrt somit zu einer
Drehung der Figur um 90° nach links.

Mit diesen Blocken kann die aktuelle x- bzw. y-Koordinate der Figur abgefragt werden. Die beiden
Blocke stehen somit fiir eine natiirliche Zahl und kdnnen nicht alleine, sondern nur eingebaut in
einem anderen Block verwendet werden. Uberall wo eine Zahl stehen kann, kénnen die entspre-
chenden Blocke eingefiigt werden. Durch die MaBe der Biihne sind die Werte der beiden Blocke
entsprechend beschrankt.



Bereich Aussehen

Lasst fiir die Figur fiir die angegebene Anzahl von Sekunden eine Sprechblase mit dem entsprechen-
den Text erscheinen. Wahrend der angegebenen Zeit wird der weitere Code pausiert. Der Block
eignet sich, um Zwischenschritte sichtbar zu machen, wenn in den Text Variablen (bzw. Texte
verbunden mit Variablen) eingefiigt werden.
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Dieser Block ist gleichbedeutend zum vorherigen Block, nur dass der darunterstehende Code un-
mittelbar ausgefiihrt wird und die Sprechblase solange erhalten bleibt, bis eine neuer Sage- oder
Denke-Block aufgerufen wird.

Die Denke-Blocke unterscheiden sich nicht von den Sage-Blocken, auBer dass eine Denkblase statt
einer Sprechblase dargestellt wird.

Bereich Klang
Hier gibt es mit Blick auf die Klausur verstandlicherweise keine relevanten Blocke.

Bereich Ereignisse
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Dieser Block fungiert als Anfangsblock jedes Scratch-Programm. Was darunter steht, wird aus-
gefiihrt, unmittelbar nachdem die griine Flagge geklickt wird.

Bereich Steuerung
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Der Block Idsst das Programm fiir die angegebene Anzahl von Sekunden pausieren. Er ist vor allem
zum Debuggen niitzlich, um den Programmverlauf zu verlangsamen und mithilfe eingeblendeter
Variablen nachzuvollziehen.
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Der Block bildet die Zahlschleife in Scratch. Leider ist es nicht ohne Tricks moglich innerhalb der
Schleife zu iiberpriifen, in der wievielten Wiederholung man sich gerade befindet.



Hierbei handelt es sich um die einfache If-Anweisung, bei der der Code innerhalb der Klammer nur
ausgefiihrt wird, falls die gesetzte Bedingung wahr ist. Ansonsten wird der gesamte umklammerte
Block iibersprungen.

Hierbei handelt es sich um die einfache If-Else-Anweisung, bei der der Code innerhalb der ersten
Klammer nur ausgefiihrt wird, falls die gesetzte Bedingung wahr ist. Ansonsten wird der zweite
umklammerte Block ausgefiihrt. Erst nachdem die erste oder zweite Klammer ausgefiihrt wurde,
wird das Programm fortgesetzt. Unabhingig davon, ob die gesetzte Bedingung wahr oder falsch
ist, wird eine der beiden Klammern auf jeden Fall ausgefiihrt, sobald der gesamte Block im Pro-
gramm erreicht wird.

Hierbei handelt es sich um die kopfgesteuerte Schleife in Scratch. Wenn die gesetzte Bedingung
falsch ist, wird der Inhalt der Klammer ausgefiihrt. Ist die Bedingung danach weiterhin falsch, wird
der Inhalt der Klammer erneut ausgefiihrt. Erst wenn die gesetzte Bedingung zum ersten Mal wahr
ist, wird der gesamte Inhalt der Klammer {ibersprungen und das Programm am Ende des Blocks
fortgesetzt. Bei einer ,Solange"-Formulierung, die wir oft in Pseudocode verwendet haben, ware
es genau umgekehrt.

Bereich Fiihlen
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Die beiden Blocke miissen immer in Kombination vorkommen. Der Frage-Block erzeugt dabei eine
Sprechblase mit der entsprechenden Frage. Das Programm wird solange angehalten, bis der Be-
nutzer eine daraufhin eingegebene Antwort in ein gleichzeitig erscheinendes Textfeld getippt hat.
Im Anschluss daran wird das Programm unterhalb des Frage-Blocks fortgesetzt und die eingegebe-
ne Antwort in der Spezial-Variable Antwort gespeichert. Nutzt man mehrere Frage-Blocke, ist es
unbedingt notwendig die Antworten zwischenzeitlich in andere Variablen zu kopieren, damit diese
bei der ndchsten Frage-Anweisung nicht {iberschrieben werden und somit verloren gehen.

Bereich Operatoren



Operatoren mit halbkreisformigen Enden stehen immer fiir Zahlen oder Texte. In diesem Fall wird
das Ergebnis der entsprechenden Rechenoperationen zuriickgegeben. Wie alle Operatoren kdnnen
auch diese beliebig tief ineinander verschachtelt werden. Hierdurch ergibt sich aus mathematischer
Sicht eine implizite Klammerung, die auch Regelungen wie Punkt-vor-Strichrechnung auBer Kraft
setzt.
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Der Operator erzeugt eine ganze Zufallszahl zwischen den angegebenen Grenzen, wobei diese ein-
schlieBlich zu verstehen sind. Kommt der Block mehrmals in einem Programm vor, konnen jedes
Mal unterschiedliche Zahlen gezogen werden. Bendtigt man dieselbe gezogene Zufallszahl im Pro-
grammverlauf noch einmal, ist es sinnvoll, diese in einer Variablen abzuspeichern.
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Operatoren mit dreieckigen Enden stehen immer fiir Wahrheitswerte und somit fiir wahr oder
falsch. Je nachdem welche mathematischen Werte in die runden Einfassungen eingesetzt werden,
ergibt sich der entsprechende Wahrheitswert. Man benotigt sie vor allem als Bedingung innerhalb
der oben dargestellten Kontrollstrukturen.
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Auch diese Operatoren erzeugen einen Wahrheitswert. Diese gehen aber nicht von Zahlen, sondern
ihrerseits von Wahrheitswerten aus. Nach den GesetzmiaBigkeiten der booleschen Logik (s. Exkurs
in Video 210) werden entsprechend die Werte wahr und falsch erzeugt. Der Und-Operator ist etwa
genau dann wahr, wenn beide eingesetzten Wahrheitswerte gleichzeitig wahr sind.
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Der Operator dient dem Verbinden von Texten und tritt hiufig eingesetzt in einen Sage- oder
Denke-Block auf. Er ist notwendig, um Werte von Variablen mit Textpassagen zu verbinden und
den Benutzer so z.B. iiber das Ergebnis einer Rechnung zu informieren. Es ist hdufig notwendig
mehrere Verbinde-Operatoren ineinander zu verschachteln. Eine Klammerung spielt hierbei keine
Rolle.




Der Operator gibt den Wert der entsprechenden Modulo-Operation zuriick. Hierbei handelt es sich
um den Rest, den die erste Zahl beim Teilen durch die zweite Zahl I&sst.
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Der Operator liefert wichtige mathematische Spezialfunktionen und gibt das entsprechende Ergeb-
nis bezogen auf die eingesetzte Zahl zuriick. Hierzu gehort das Auf- und Abrunden, die Quadrat-
wurzel, trigonometrische Funktionen, die e-Funktion, der natiirliche und dekadische Logarithmus
und die Zehnerpotenz 10*.

Bereich Variablen
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Einen solcher Block wie der dargestellte existiert fiir jede Variable, die man erstellt hat. Er kann

nicht alleine stehen, sondern existiert nur als eingesetzter Block innerhalb eines anderen Blocks.
Hier steht er fiir den momentanen Wert, der in ihm gespeichert ist.
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Der Setze-Block ist der grundlegende Block, der bendtigt wird, um Variablen im Laufe des Program-
mablaufs Werte zuzuweisen. Hierbei kann es sich entweder um Texte, Zahlen oder Wahrheitswerte
handeln. Trotz der halbkreisférmigen Enden innerhalb seines Arguments kann der Block also auch
Operatoren mit dreieckigen Enden aufnehmen.
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Der Block addiert die angegebene Zahl zur ausgewahlten Variable hinzu. Ist die Zahl negativ, wird
entsprechend eine Subtraktion ausgefiihrt. Der Block ist dquivalent zur folgenden Komposition:

e ot - e+ @)

Neben diesen Blocken, die sich auf einfache Variablen beziehen, gibt es auch die Mdglichkeit Listen
zu erstellen. Sobald die erste Liste iiber den Button , Neue Liste"erstellt wurde, stehen die folgen-
den weiteren Blocke zur Verfligung:

fiige @ zu meine Liste * hinzu

Der Block fiigt ,,Ding" zur ausgewahlten Liste hinzu. Hierbei kann ,,Ding" fiir einen Texte, Zahlen
oder Wahrheitswerte stehen. Das entsprechende Objekt wird an das Ende der bestehenden Liste
angefiigt. Ist die Liste noch leer, bildet es das erste Objekt innerhalb der Liste.

I6sche a aus meine Liste »

Der Block loscht das Objekt aus der ausgewahlten Liste, das an der angegebenen Position steht.



Hierbei wird anders als bei Arrays iiblich bei 1 und nicht bei 0 angefangen zu z3hlen.

Iésche alles aus meine Liste v

Der Block leert eine Liste vollstandig. Dieser Block sollte immer am Anfang eines Programms ste-
hen, sobald mit Listen gearbeitet wird, da ansonsten die Listeninhalte eines vorherigen Durchlaufs
bestehen bleiben.

fiige @ bei n in meine Liste v ein

Der Block fiigt ein Objekt an der genannten Position in die Liste ein. Alle anderen Objekte ver-
schieben sich entsprechend. Auch hier wird bei 1 angefangen zu zahlen.

ersetze Element ’ von meine Liste v durch @

Der Block ersetzt das Element an der genannten Position in der Liste durch das angegebene
,Ding". Auch hier kann Ding fiir Zahlen, Texte oder Wahrheitswerte stehen. Befindet sich an der
genannten Position noch kein Objekt, bleibt der Block tatenlos.

Element ° von meine Liste »

Der Block gibt den Wert des an angegebener Position stehenden Objekts in der Liste zuriick. Er
kann nicht alleine stehen, sondern kommt nur eingesetzt innerhalb eines anderen Blocks vor.

Lange von meine Liste v

Der Block gibt die Anzahl der Element innerhalb einer Liste als Zahl wieder.
Bereich Meine Blocke

Hier lassen sich eigene Blocke erstellen, welche wiederum beliebige andere Blocke aufnehmen
kdnnen. AuBerdem kann eine vom Programmierer festgelegte Anzahl an Argumenten iibergeben
werden, auf welche innerhalb der Block-Ausfiihrung zugegriffen werden kann. Hierzu zieht man in
der Block-Definition das entsprechende Argument wie eine Variable in den Code. Die iibergebenen
Argumente konnen innerhalb des Blocks nicht verandert werden. Die Funktion eigene Blocke zu
erstellen, ist vor allem niitzlich, wenn eine spezielle Code-Sequenz mehrmals oder an verschiedenen
Stellen im Stammprogramm ausgefiihrt werden soll. Er hilft auBerdem dabei, die Ubersicht zu
behalten.



Bereich Malstift
Der Malstift-Bereich muss zuvor als Erweiterung aktiviert werden. Dies geschieht {iber den Plus-
Button ganz unten links.

I6sche all
/7 6sche alles

Dieser Block entfernt alle gesetzten Linien, die eventuell bei einer vorherigen Programmausfiihrung
gemalt wurden. Er sollte unbedingt zu Beginn des Programms gesetzt werden, um entsprechend
aufzurdumen.

/7 hinterlasse Abdruck

Dieser Block setzt einen Stempel in Form der Figur, fiir die er hinterlegt ist. Wird diese danach
wegbewegt, bleibt ein entsprechender Abdruck vorhanden. Gerade mit Figuren, die nur aus einem
Punkt bestehen, lassen sich hiermit nahezu pixelweise Gemalde zeichnen.

/7 schalte Stift ein

Dieser Block schaltet den Stift ein. Die entsprechende Figur hinterldsst nun bei jeder Bewegung
eine entsprechende Linie. Wird die Figur direkt zu anderen Koordinaten gesetzt, entsteht eine ge-
rade Linie zwischen ihrer vorherigen und ihrer neuen Position.

7 schalte Stift aus

Dieser Block deaktiviert einen Stift wieder. Bewegt sich die entsprechende Figur danach, hinterlasst
sie keine Linie mehr. Wird dieser Block ausgefiihrt, obwohl der Stift zuvor gar nicht aktiviert wor-
den ist, bleibt er tatenlos.

Haufige Kompositionen
Die folgenden Kompositionen verschiedener Blocke werden hadufig bendtigt.
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setze meine Variable v auf Antwort

Diese Komposition fragt einen Wert beim Benutzer ab und speichert diesen Direkt in eine gewdhlte
Variable. So bleibt der abgefragt Wert selbst dann erhalten, wenn eine weitere dhnliche Abfrage
vorgenommen wird. AuBerdem kann mit ihm gerechnet werden.

CEGEMTEGITGEN Die Antwort lautet:  JRTT BE RV (S

Die Komposition gibt den Wert einer Variablen gemeinsam mit einem erlduternden Text aus. Es
konnen auch mehrere Verbinde-Blocke geschachtelt werden, um mit einer Mitteilung mehrere Va-
riablen oder Text nach der Variablen auszugeben.



setze meine Variable v auf °

éndere meine Variable v um o

Mit dieser Komposition ist es moglich, eine Unzulanglichkeit vom Scratch per Trick zu umgehen:
Fiigt man den eigentlichen Inhalt der Zhlschleife vor dem Andere-Block ein, lsst sich iiber die
Variable zwischenzeitlich die Nummer des jeweiligen Durchlaufs der Schleife abrufen und weiter-
verarbeiten.

setze meine Variable v auf °

meine Variable >

éndere meine Variable v um °

Diese Komposition ist dquivalent zum Vorstehenden, realisiert dies jedoch technisch durch eine
kopfgesteuerte Schleife und eine entsprechende Bedingung. Statt dieser Bedingung kdnnte im kon-
kreten Fall auch auf = 11 gepriift werden.

Zufallszahl von ” I 10000 JWA( 10000

Diese Kompositionen gibt Dezimalzahlen zwischen 0 und 1 aus. Ersetzt man die 10000 an bei-
den Stellen durch eine noch groBere Zahl, erhdht man entsprechend die maximale Anzahl an
Nachkommastellen der zufalligen Dezimalzahlen. Wichtig ist hier, dass die Blécke wie dargestellt
verschachtelt sind.

meine Variable mod o = o

Die Komposition priift, ob eine Variable gerade ist. Sie kann z.B. als Bedingung in einer Schleife
oder If-Anweisung verwendet werden.

meine Variable mod ° = °

Die Komposition priift, ob eine Variable ungerade ist. Sie kann z.B. als Bedingung in einer Schleife
oder If-Anweisung verwendet werden.
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Durch eine derartige Komposition ist es moglich eine kopfgesteuerte Schleife statt mit einer ,, Wie-
derhole bis" mit einer , Solange“-Bedingung auszustatten. Dies ist in einigen Situationen ndher am
Pseudocode und somit ggfs. einfacher zu implementieren.



Durch diese Komposition lasst sich eine If-Elseif-Else-Anweisung realisieren. Hierbei sind die freien
Felder zwischen den Klammern genau in der entsprechenden Reihenfolge zu verstehen. Durch wei-
teres Schachteln lassen sich beliebig viele Falle unterscheiden, bevor der Else-Teil ausgefiihrt wird.

Mehr zur Veranstaltung: https://www.klinger.nrw/lehre/algorithmische-mathematik/



