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Fachanforderungen 
In den Fachanforderungen Mathematik wird für 
den „Inhaltsbereich Raum und Form“ gefordert, 
dass im „Unterricht […] in einem Spiralcurricu-
lum durch tre�ende Unterrichtsbeispiele die 
Kernideen Orientierung im Raum, ebene Figu-
ren, räumliche Objekte, Symmetrie und Zeich-
nen“ behandelt werden. Die zu entwickelnde 
„Kompetenz“ ist das „räumliche Vorstellungsver-
mögen“. Das heißt, die Schülerinnen und Schü-
ler:

„orientieren sich mit Hilfe von Plänen.“
„erkennen und beschreiben Wege- und Lage-
beziehungen anhand von Plänen.“
„bewegen Objekte in ihrer Vorstellung und 
beschreiben den Vorgang.“
„erkennen, beschreiben und nutzen den 
Zusammenhang zwischen dreidimensionalen 
Objekten und ihren zweidimensionalen 
Darstellungen.“

Unter „Vorgaben und Hinweise“ wird ausgeführt, dass „neben den handwerklich-prakti-
schen Aspekten […] ab der 3. Jahrgangsstufe gedanklich-theoretische Aspekte eine 
stärkere Rolle“ einnehmen.

Gestalten für und Programmieren mit Scratch
Wie solche Aspekte spielerisch mit Scratch erarbeitet und vertieft werden können, soll 
im Folgenden verdeutlicht werden.
„Scratch“ übersetzt man am besten mit „zusammenkratzen“. Gemeint sind selbst 
gezeichnete oder aus den programmeigenen Bibliotheken „zusammengewürfelte“ 
Bilder, mit denen „improvisiert“ werden kann.
Von den verfügbaren Bildern wird nach dem Start des Programms nur eine „Figur“, eine 
stilisierte Katze, gezeigt. Anders als in der Abbildung unten wird die „Bühne“ erst einge-
blendet, wenn das entsprechende Feld (in der Abbildung unten links) und der Reiter 
„Bühnenbilder“ (in der Abbildung in der Mitte oben) angewählt wird.
Der Zugri� auf die „Figuren“ gelingt über folgende Symbole:                 . Von links nach 
rechts bedeuten sie: „aus der Bibliothek wählen“, „zeichnen“, „aus eigener Datei laden“ 
und „von Kamera“. Für „Bühnenbilder“ gilt Entsprechendes mit leicht abgewandelter 

Symbolik:                .
Bei den Bühnenbildern ist darauf zu achten, dass umgeschaltet werden kann zwischen 
„Vektor- und Rastergra�k“ (in der Abbildung rechts unten). Im „Raster-Modus“ be�nden 
sich die Zeichenwerkzeuge links, im „Vektor-Modus“ sind sie rechts angeordnet.

Wie die Werkzeuge konkret eingesetzt werden, soll an einem anspruchsvollen Beispiel 
verdeutlicht werden. 
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Skripte Bühnenbilder Känge

Figur1

Neues Bühnent

x: 240   y: -180

Neue FigurFiguren

Datei    Bearbeiten   Tipps   Info

Bühne
1 Bühnenbild

Neues Bühnenbild:

Bühnenbild 1
480 x 360

1

Löschen Hinzufügen ImportierenBühnenbild 1

In Vektorgrafik umwandeln

Raster-Modus

100%

Gestalten für und Programmieren mit Scratch
Wie solche Aspekte spielerisch mit Scratch erarbeitet und vertieft werden können, soll 
im Folgenden verdeutlicht werden.
„Scratch“ übersetzt man am besten mit „zusammenkratzen“. Gemeint sind selbst 
gezeichnete oder aus den programmeigenen Bibliotheken „zusammengewürfelte“ 
Bilder, mit denen „improvisiert“ werden kann.
Von den verfügbaren Bildern wird nach dem Start des Programms nur eine „Figur“, eine 
stilisierte Katze, gezeigt. Anders als in der Abbildung unten wird die „Bühne“ erst einge-
blendet, wenn das entsprechende Feld (in der Abbildung unten links) und der Reiter 
„Bühnenbilder“ (in der Abbildung in der Mitte oben) angewählt wird.
Der Zugri� auf die „Figuren“ gelingt über folgende Symbole:                 . Von links nach 
rechts bedeuten sie: „aus der Bibliothek wählen“, „zeichnen“, „aus eigener Datei laden“ 
und „von Kamera“. Für „Bühnenbilder“ gilt Entsprechendes mit leicht abgewandelter 

Symbolik:                .
Bei den Bühnenbildern ist darauf zu achten, dass umgeschaltet werden kann zwischen 
„Vektor- und Rastergra�k“ (in der Abbildung rechts unten). Im „Raster-Modus“ be�nden 
sich die Zeichenwerkzeuge links, im „Vektor-Modus“ sind sie rechts angeordnet.

Wie die Werkzeuge konkret eingesetzt werden, soll an einem anspruchsvollen Beispiel 
verdeutlicht werden. 

Bühne
1 Bühnenbild

Neues Bühnent

x: 240   y: -180

Neue FigurFiguren

Abenteuerinsel

Balloon1Gobo

Für die Aufgabe wurde als „Bühne“ eine Insel-Land-
schaft gezeichnet, auf der „Gobo“ auf dem
kürzesten Weg einen Ballon einsammeln soll.
Gobo und der Ballon stammen aus der Figuren-Biblio-
thek des Programms.
Wenn sich die Insel-Landschaft als Datei auf dem eige-
nen Rechner be�ndet, kann mit einem Klick auf     unter 
„Bühnenbilder“  an den Speicherort navigiert und die 
Gra�k geladen werden.
Gobo und Ballon werden mit Klicks auf    (unter „Figu-
ren“) auf der „Bühne“ platziert. Die Katze wird über 
einen Rechtsklick und den Menüpunkt „Löschen“ von 
der Bühne verbannt.

Mit gedrückter linker Maustaste können Gobo und der Ballon an beliebigen Stellen der 
Insel-Landschaft platziert werden.
Um den Gobo gezielt steuern zu können, wird ein Koordinatensystem benötigt, das im 
Einklang steht mit der internen Steuerung des Programms und der Bühnengröße von 
480x360 Pixeln. Wie detailliert das ist, soll die nachfolgende Zeichnung verdeutlichen:



Zur Programmierung muss „Gobo“ und „Skripte“ (neben 
„Kostüme“) angeklickt werden. Es zeigen sich dann alle 
„Programmblöcke“ die in irgendeiner Form „Bewegung“ 
zugeordnet werden kann. Weitere Programmblöcke 
�nden sich – farblich voneinander unterschieden – unter 
„Ereignisse“, „Aussehen“, „Steuerung“ usw.
Jede Bewegung kann pixelgenau mit „gehe 1er-Schritt“ 
gesteuert werden. Wohin die Schritte führen sollen, kann 
durch den Block „setze Richtung auf“ beein�usst werden. 
Ein Klick auf das kleine schwarze Dreieck neben der Zahl 
ö�net ein Auswahlmenü: (90) rechts, (-90) links, (0) nach 
oben, (180) nach unten. Diese Möglichkeiten spiegeln die 
Anordnung der Pixel in einem x,y-Koordinatensystem 
wider.
Für die Insellandschaft emp�ehlt sich ein Netz mit 24 x 18 
Feldern, in dem die einzelnen Kästchen 20er-Schritte groß 
sind. Netze mit 48 x 36 oder 12 x 9 Feldern erscheinen weniger geeignet.

Skripte Kostüme Känge

Bewegung

Aussehen

Klang

Malstift

Daten

Ereignisse

Steuerung

Fühlen

Operatoren

Weitere Blöcke

gleite in        Sek.  zu  x:                y:1 248 100

gehe  zu  x:             y:

drehe dich zu

248 -15

10

0

ändere x um

setze  x  auf

Mauszeiger

gehe zu Mauszeiger

setze Richtung auf 90

gehe         er-Schritt10

drehe dich         um          Grad15

drehe dich         um          Grad15

48 x 36 = 1728 Felder 24 x 18 = 432 Felder 12 x 9 = 108 Felder



Damit die Landschaft unter dem Gitter sichtbar bleibt, müssen die Freiräume zwischen 
den Gitterlinien transparent sein. Die Gra�ken dazu können hier heruntergeladen 
werden.
Beim Importieren des Gitternetzes auf die „Bühne“ muss in den „Vektor-Modus“ umge-
schaltet werden. Im „Raster-Modus“ wäre die Insel-Landschaft nicht mehr sichtbar, weil 
die Felder zwischen den Gitterlinien als weiße Flächen dargestellt würden.
Die nachfolgende Abbildung zeigt die Scratch-Ober�äche mit Details der Programmie-
rung, die den Gobo animieren. Das Segelboot soll deutlich machen, wie er auf die Insel 
gekommen ist.

Um jede Bewegung der Figur nachvollziehen zu können, �nden sich Einschübe im 
Programmcode, die den Gobo nach jedem Teilschritt kurz anhalten. Der dazu nötige 
Befehlsblock „warte 1 Sek.“ �ndet sich unter „Steuerung“.
Zum Starten der Animation werden unter „Ereignisse“ mehrere Möglichkeiten angebo-
ten. Mit dem rechts abgebildeten Block wird die Animation durch ein Klick auf die grüne 
Fahne oberhalb der Bühne gestartet. Dieser Block gehört an den Anfang des Programm-
codes.
Zur Präsentation vergrößert ein Klick auf        links oben das Bühnenbild auf Bildschirm-
größe. Die Programmiertools werden dabei ausgeblendet. Ein zweiter Klick auf das 
gleiche Symbol stellt den Ausgangszustand wieder her. 
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Skripte Kostüme Känge

Bewegung

Aussehen

Klang

Malstift

Daten

Ereignisse

Steuerung

Fühlen

Operatoren

Weitere Blöcke

Bühne
1 Bühnenbild

Neues Bühnent

x: 240   y: -180

Neue FigurFiguren

Datei    Bearbeiten   Tipps   Info

Abenteuerinsel

Balloon1 BootGobo

setze  Drehtyp  auf

Wenn angeklickt

gehe         er-Schritt20

setze Richtung auf -90

setze Richtung auf -90

setze Richtung auf 0

setze Richtung auf 180

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt20

warte       Sek.1

warte       Sek.1

gehe         er-Schritt60

gehe         er-Schritt40

nicht drehen

gleite in        Sek.  zu  x:                y:1 248 100

gehe  zu  x:             y:

drehe dich zu

248 -15

10

0

ändere x um

setze  x  auf

0setze  y  auf

10ändere y um

pralle  vom  Rand   ab

Mauszeiger

gehe zu Mauszeiger

setze Richtung auf 90

gehe         er-Schritt10

drehe dich         um          Grad15

drehe dich         um          Grad15



Einfache Beispiele zur Kernidee „Orientieren im Raum“ 
Das Koordinatenkreuz
Da die Scratch keine geeigneten Vorlagen bereitstellt, müssen sie selbst erstellt oder hier 
heruntergeladen werden.

Als „Figur“ dient eine kleine Kreis�äche (Punkt), die „Bühne“ ist ein 20er-Rasternetz mit 
einem Koordinatenkreuz. Die Aufgaben dazu lauten:
1. Steuere in jeweils einem Schritt folgende Punkte an:
    a. Auf der x-Achse: -40; 20
    b. Auf der y-Achse: 120; -60
2. Bewege den Punkt auf dem Koordinatenkreuz in alle vier Richtungen
3. Ermittle den Abstand zwischen Einteilungsstrichen
4. Bewege den Punkt in zusammenhängenden Schritten zu folgenden Koordinaten:
    x=80 / y=120
    x=-80 / y=120
    x=-80 / y=-120
    x=80 / y=-120
Starte an einem beliebigen Punkt im Koordinatensystem. Die Bewegung und die zurück-
gelegten Strecken zwischen den angegebenen Koordinaten sollen erkennbar sein – 
nicht aber der Sprung zur ersten Koordinate.
Wie heißt die so gezeichnete Figur? _____________________
5. Programmiere das „Haus des Nikolaus“ mit den bei 4 genannten Bedingungen unter
    Verzicht auf das Koordinatenkreuz (auf einer weißen Fläche). Nach einer kurzen
    Verweilzeit soll der Ausgangspunkt der Aufgabe wiederhergestellt werden. 

Zu1
                                Die Zahlen in den weißen Feldern können angeklickt und dann durch 
gewünschten Werte ersetzt werden.
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Skripte Bühnenbilder Känge

Figur1

Neues Bühnent

x: 240   y: -180

Neue FigurFiguren

Datei    Bearbeiten   Tipps   Info

Bühne
1 Bühnenbild

Neues Bühnenbild:

Bühnenbild 1
480 x 360

1

Löschen Hinzufügen ImportierenBühnenbild 1

In Vektorgrafik umwandeln

Raster-Modus

100%

gehe  zu  x:             y:248 -15



Zu 2 und 3
                               Ein Klick auf das kleine schwarze Dreieck
neben der Zahl ermöglichen die Richtungswahl. Vergleiche
dazu die Abbildung rechts.
                          Die Schrittweite lässt sich durch Verändern
der Zahl im weißen Feld einstellen.
Zu 4
Der Punkt kann bei gedrückter Umstelltaste an einen beliebigen
Ort im Koordinatensystem gesetzt werden. Für die Programmierung
werden weitere Blöcke benötigt:                                                und
                                       Die Stiftfarbe kann geändert werden durch einen Klick auf das
                                       farbige Quadrat im Programmblock und eine Farbe der Wahl auf der 
                                       Programmierober�äche von Scratch. 
Zu 5
Der Startpunkt muss mit Bedacht gewählt werden, damit die geplante Zeichnung ins 
Bild passt. Neben den unter 4 genannten Programmblöcken erscheinen zwei weitere 
Bausteine sinnvoll, die weniger interessierende Wege des Zeichenpunktes verbergen 
können:

setze Richtung auf 90 0

90-90

180

rechtslinks

nach oben

nach unten

gehe         er-Schritt10

gleite in        Sek.  zu  x:                y:1 248 100

schalte Stift ein

setze Stiftdicke auf 3

setze Stiftfarbe auf

verstecke dich zeige dich

Rösselsprung
Im Schachspiel kann ein Pferdchen, wie in der Abbildung 
rechts gezeigt, in vier Richtungen bewegt werden und 
zwar immer zwei Felder vor (links, rechts, oben, unten) 
und eins zur Seite (links, rechts). Insgesamt kann das 
Pferdchen mit einem Zug, dem sogenannten
„Rösselsprung“, acht verschiedene
Felder erreichen. 
Zur Programmierung eines Rössel-
sprungs müssen Richtungen und
Schrittweiten festgelegt werden. In
dem Code-Beispiel rechts wird das
Pferdchen nach oben und links bewegt.
Eine passende Aufgabe dazu könnten sein, ein bestimm-
tes Feld im Koordinatensystem mit möglichst wenig 
Zügen zu erreichen. Die Einfärbung des Rasterfeldes 
gelingt mit diesem       Zeichenwerkzeug im Raster-Modus.

gehe         er-Schritt20

gehe         er-Schritt20

gehe         er-Schritt20

setze Richtung auf 0

setze Richtung auf 90










