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3. Traumreise: Sprachaufnahme

Loslegen

Heute geht es darum, eure selbstgeschriebene Traumreise einzusprechen und Audioaufnahmen zu
machen. AulBerdem fugt ihr eurer Traumreise die Bilder hinzu, die ihr euch ausgesucht habt.
Dazu bendétigt ihr die Traumreise, die ihr in der letzten Stunde selbst geschrieben habt.

Projekt aufrufen

1. Offnet die Webseite scratch.mit.edu im Browser.
2. Loggt euch ein und 6ffnet Uber “Meine Sachen” euer Traumreise Projekt aus Sitzung 1 und 2.

3. Wenn ihr kein Scratch-Konto habt und euer Scratch-Projekt lokal auf dem Computer gespeichert habt,
offnet ihr den Scratch Editor Uber “Entwickeln” und 6ffnet euer Scratch-Projekt Uber “Datei” —

“Hochladen von meinem Computer”.

Sprache aufnehmen

SCRATCH @ v Datei Bearbeiten ! Tutorien

1. Klickt zuerst auf Klange.

Klang Miau

2. Bewegt euren Mauszeiger auf das blaue
Lautsprechersymbol unten links.

3. Klickt dann auf das kleine
Mikrofonsymbol Aufnehmen.

4. Nun offnet sich ein Aufnahme-Fenster.

Klang aufnehmen

5. Mit dieser Anzeige erkennt ihr, ob eure
Stimmen gut (griin) zu horen sind.

Starte die Aufnahme, indem du auf den Knopf unten klickst

6. Die Aufnahme startet ihr mit einem Klick
auf den roten Kreis. ‘
—>

Aufnehmen

TIPP
- Fir die Tonaufnahme mit Scratch braucht das Programm die Berechtigung, euer Mikrofon

zu benutzen. Das kénnt ihr in den Systemeinstellungen eures Computers éndern.
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Sprache aufnehmen

Klang aufnehmen

1. Sobald die Aufnahme lauft, seht ihr
eure Stimmen als lila Wellenform.

2. Wenn ihr fertig seid, klickt ihr einfach
auf das rote Viereck.

Aufnahme beenden

3. Jetzt konnt ihr die Aufnahme noch so kiirzen,
dass z.B. Pausen am Anfang und am Ende nicht zu
héren sind.

Klang aufnehmen

Verschiebt dazu einfach die roten Kreise an die
Positionen eurer Wahl und kontrolliert die
geklrzte Aufnahme mit einem Klick

o auf Abspielen. Klickt anschlieBend auf Speichern,
w Erneut aufnehmen wenn ihr Zufrieden seid.

4. Jetzt konnt ihr euren Aufnahmen noch einen Namen = siaipte  .' Kostime | @) Kiange
geben. Benennt die Aufnahmen am besten | oneten | )
genau wie das Bild, zu dem die Aufnahme gehort. - *» . Kgpie‘
(z.B. 2Wald, 4Blumen usw.) L D)

9Himmel
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So kommt ihr nicht durcheinander.
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( D}
5. Den Namen, den ihr hier wahlt, erscheint dann auf den | o
Klang-Blocken beim Programmieren.
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Schneller Langsamer Lauter Leiser Stum
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spiele Klang recordingl v+ ganz

recording1
483

TIPP

-  Wenn ihr euch bei einer Aufnahme versprochen habt, kénnt ihr einfach eine neue Aufnahme
starten.

- Sprecht schén langsam und deutlich, dann kann man euren Stimmen wéhrend der Traumreise
besser folgen.
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Bilder einfligen
_ Nun geht es daran, eure herausgesuchten Bilder in

eure Traumreise einzufiigen.

Figur Bithne

Figur1

Bewegt daflir den Mauszeiger Uber das
BUhnenbild Symbol in der unteren rechten
Ecke und klickt auf das oberste Symbol
“Buhnenbild hochladen”.

Zeige dich GroBe

[O BN %] 100

Figur1

Benennt eure Buhnenbilder so, dass sie
den gleichen Namen haben, wie die
dazugehodrigen Tonaufnahmen.

- @~ Datei Bearbeiten @ Tutoren | T Start Verdffentiicht &3 Zeige Prd
= Skripte & Biihnenbilder ) Kiange
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3.  Achtet darauf, dass eure Blihnenbilder
nicht zu grof3 sind (kleiner als 5MB je Bild)
und alle méglichst gleiche Abmessungen
(Hohe x Breite) haben.

11111
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Ste hi |
o0 / +|  Randfarbe / -~ o B o b

4. Falls eure Bilder den Bildschirm Fiilfarbe
von Scratch nicht komplett
ausfullen (weilse Rander oben
oder unten) konnt ihr, wenn ihr s

480 x 360

wollt, eure Bilder in eine L N
Vektorgrafik umwandeln.
B ¢ T
5. Nach dem Umwandeln in eine ; / O
Vektorgrafik, konnt ihr das
Buhnenbild in der Hohe und der s O
Breite beliebig vergréRern oder
verkleinern. * il
Klickt und haltet dafiir auf den o
blauen Punkten am Rand des ¢ 2
Bihnenbildes und zieht sie auf die —
gewdinschte Groge. © al-

TIPP
= Wenn ihr mégt, konnt ihr die Biihnenbilder auch vor dem Einfiigen in Scratch mit einem

Grafikprogramm auf eine einheitliche GréfSe bringen.
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Eigene Inhalte in Projekt einflugen

Flgt nun eure eigenen Sprachaufnahmen und Bilder in eure Scratch Programmierung ein. Als Vorlage daftr
kénnt ihr das Projekt aus der ersten Sitzung nehmen. Entweder ihr erstellt davon eine Kopie oder ihr
tauscht die Sprachdateien und Bilder im Beispielprojekt der ersten Sitzung aus.

verstecke dich

Fugt hier eure eigenen Bilder ein und

wechsle zu Bihnenbild 1intro v direkt darunter die dazugehorige
. Sprachaufnahme.
spiele Klang 1intro v ganz
warte (@) sekunden Die Namen, die ihr bei der Benennung
gewahlt habt, helfen euch bei der
wechsle zu Buhnenbild 2Wald » Zuordnung

spiele Klang 2Wald v ganz
wechsle zu Buhnenbild 3Gras »

spiele Klang 3Gras v ganz

warte (@) Sekunden

wechsle zu Bahnenbild 4Blumen «
spiele Klang 4Blumen * ganz
warte (@) Sekunden

wechsle zu Bihnenbild 5Vogel »

spiele Klang 5Vogel * ganz

warte (@) sekunden

Traumreise ausprobieren

1. Nehmt euch zum Abschluss einmal die Zeit, eure Traumreise komplett anzuhéren.
2. Sucht euch dafur einen ruhigen Ort und hort eure eigene Traumreise von Anfang bis Ende durch.

3. lhr kénnt auch gerne eure Teams in der Klasse tauschen und eure Traumreise mit Mitschulerinnen
ausprobieren.

4. FUhlt hinterher in euch hinein. Hilft euch die Traumreise beim Entspannen?
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