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Unser Ziel: Entwicklung einer Schul-App wie für die Grundschule Mandelsloh/Helstorf (s. Seite 23) 

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/ 

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/
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1. Online-Editor und Offline-Editor 
 

Wir haben 2 Möglichkeiten, um mit Scratch 2.0 zu programmieren: 

 mit dem Online-Editor direkt mit einem Browser über das Internet oder 

 mit dem Offline-Editor - also ohne Internetverbindung - direkt auf unserem PC oder 

Notebook. 

Unsere Beispiele in diesem Buch werden mit dem Offline-Editor entwickelt und wir laden hierzu als 

erstes den Offline-Editor auf unseren Rechner über folgenden Link herunter - in unserem Beispiel auf 

einen Windows-Rechner: 

https://scratch.mit.edu/scratch2download/ 

Als 1. lade hierzu Adobe AIR herunter und Installiere es: 

  

 

https://scratch.mit.edu/scratch2download/
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Dann lade und installiere den Scratch 2.0 Offline Editor – Klicke hierzu au „Windows – Download“. 

 

Nach der Installation erscheint auf deinem Desktop folgendes neue Icon: 
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2.  Aufbau von  Scratch 2.0 
 

Die Scratch-Oberfläche besteht aus mehreren Bereichen: 

 

 

1. Der Bühnen-Bereich oder Hintergrund-Bereich in dem unser  

Programm läuft 

2. Der Figuren-Bereich 

3. Der farbige Block-Bereich oder Befehls-Bereich 

4. Unser Script- oder Programmier-Bereich 
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Scratch-Aufbau-Struktur am Beispiel unseres 3. Programms 

(Bühne/Hintergrund und Figuren-Bereich) 
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Scratch-Aufbau-Struktur am Beispiel unseres 3. Programms  (Blöcke/Befehle  

und  Script-/Programmier-Bereich) 
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3. Unser 1. Programm 
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Lösung „Maus zum Käse“:  

 

Dreh-Bewegungen in Grad:  

 Links   herum drehen 

 Rechts herum drehen 

Vorlage Maus Zum Käse: 

https://scratch.mit.edu/projects/50335038/#fullscreen  

https://scratch.mit.edu/projects/50335038/#fullscreen
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4. Scratch im Internet (Online-Editor) 

Starten des Browsers „Firefox“: 

 

 

Starten des „Scratch-Online-Editors“ im „Firefox-Browser“ mit folgendem Link: 

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home 

 

  

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home
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5. Bewege deine Figur mit den Pfeiltasten 
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6. Eine Figur laufen lassen 
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7. Unser 2. Programm 
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8. Unser 3. Programm 
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9. Übungs-Aufgabe 3.1 „Drehkreuz“ (für die 2. Klasse) 
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10. Übungs-Aufgabe 3.2 „Drehkreuz+Stein-Kugel“ (für die 3. Klasse) 
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11. Übungs-Aufgabe 3.3 „Mandelsloher Schul-APP“ 
 

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/ 

 

a) Level-Manager zur Steuerung der Schwierigkeitsstufen für die 1. Klasse bis zur 5.Klasse 

b) Lautstärken-Regler für Hintergrund-Musik 

c) Ziel-Scripte zur „Gewonnen!“-Anzeige 

  

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/
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12. Unser Ziel 
 

Wir wollen für jedes Kind einen „Spiele-Baukasten“ in Scratch schaffen  (z. Bsp. „Marias-Spiele-

Baukasten.sb2“, mit dem die Kinder ihre  eigenen – und auch neue - Spiele mit Figuren und 

Hintergründen selbständig zusammenbauen können. 

Diese Programme/Spiele sollen  am Schluss auch möglichst  ohne Scratch im Internet  auch z. Bsp. 

mit einem Tablet (ohne Tastatur) im Browser von der 1. Klasse bis 4. Klasse (und auch 5.Klasse für 

LehrerInnen, Eltern und Großeltern) gespielt werden können. 

Ein fertiger Muster-Baukasten kann hier schon im Firefox oder mit Chrome getestet werden: 

 

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/ 

 

 

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/
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13. Scratch 2-0 Power-APPs 
 

Scratch 2.0 Power-APPs werden mit Scratch auf einem PC/Laptop erstellt und können dann 

mit Phosphorus als Scratch-Power-APP auf einem Tablet oder aktuellem Smartphone - ohne 

Tastatur - ausgeführt und im mobilen Menü gespeichert werden.  

Mandelsloher-Schul-APP mit Scratch 2.0 als Power-APP entwickelt  

- läuft im Firefox- oder am Besten im Google Chrome-Browser  

- jetzt auch auf einem Tablet oder Smart-Phone als Scratch-Power-APP spielbar  

 

Mandelsloher-Schul-APP als Scratch-Power-APP  

auf meinem iPhone 4S  

 

und hier auf einem iPad Mini  

https://phosphorus.github.io/app.html?id=91743070&auto-start=false
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Rennbahnspiel für Tablet und Smartphone  

- läuft im Firefox- oder am Besten im Google Chrome-Browser  

- auch auf einem Tablet oder aktuellem Smartphone spielbar 

- als Scratch 2.0 Power-App 

 

  

https://phosphorus.github.io/app.html?id=105054730&auto-start=false
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14. Programmieren für Kinder – Warum? 
 

Scratch - Programmieren für Kinder 

von Prof. Bernd Gärtner (ETH Zürich und Kinderlabor.ch) 

 

Für Kinder ist es heute normal, Zeit mit elektronischen Medien zu verbringen; 

gerade für kreative Kinder gibt es dabei aber eine sehr gute Alternative zum 

reinen Konsumieren von Inhalten, nämlich das Erstellen eigener Inhalte!  

 

Es gibt heute Werkzeuge, mit denen schon normalbegabte Kinder ab 9 Jahren in 

der Lage sind, ein eigenes Computerspiel zu programmieren.  

 

Beim Programmieren schaut das Kind hinter die Kulissen der 

Informationstechnologie und entdeckt dabei, dass der Computer nur so schlau ist 

wie das Programm, mit dem er gefüttert wird. 

 

Das Programmieren fördert logisches Denken und genaues Arbeiten, wird im 

Berufsleben immer wichtiger und entwickelt sich zu einer Kulturtechnik wie 

Lesen und Schreiben.  

 

Es gibt aber noch einen anderen Grund, der hier im Vordergrund stehen soll:  

 

Programmieren macht Spaß und belohnt Kreativität und Ausdauer! 

 

Scratch-Artikel.pdf 

Adobe Acrobat Dokument 160.5 KB  

Download 

  

http://www.schrammisappview.de/app/download/10054065594/Scratch-Artikel.pdf?t=1455530798
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15. Presse-Mitteilung Hannoversche-Allgemeine/Leine-Zeitung 

vom 21.12.2015 
 

 
 


