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Programmiere einen Chatbot mit Scratch

Entwickle ein digitales Dialogsystem 
für ein Thema deiner Wahl. Du wirst 
ein Machine Learning Modell darauf 
trainieren, Fragen zu einem Thema 
zu erkennen und Antworten darauf zu 
geben. Folge dafür Schritt-für-Schritt 
dieser Anleitung.

Chatbot mit Scratch

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de


Chat-Thema bestimmen
Entscheide dich für ein Thema für deinen Chatbot. Wähle dabei etwas aus, mit dem du dich gut auskennst, 
um Fragen und Antworten zu entwickeln. Mögliche Themen: 

• Ein Ort (z.B. eine Stadt oder ein Land)
• Ein Tier (z.B. Tiger oder Elefant), eine Organisation (z.B. deine Schule)
• Eine Geschichtsepoche (z.B. Wikinger oder Römer)

 Wir verwenden für diese Lernkarten das Tier Oktopus als Beispielthema.

Fragenbereiche festlegen
Überlege dir nun fünf Bereiche für Fragen, die jemand zu deinem Thema fragen könnte. 
Für Oktopusse könnte das sein:

• Nahrung - Was essen Oktopusse?
• Lebensraum - Wo auf der Welt leben Oktopusse?
• Lebenserwartung - Wie lange leben Oktopusse?
• Arten - Welche Arten von Oktopussen gibt es?
• Größe - Wie groß werden Oktopusse?

Chatbot Inhalte vorbereiten 



Ändere die Sprache oben rechts auf Deutsch und Klicke danach auf „Los gehts“. Du kannst ohne einen Account 
erstellen zu müssen, neue Projekt anlegen: Klicke hierfür auf „Jetzt Testen“, dann gelangst du zu deinen Machi-
ne-Learning-Projekten. Wenn du diese jedoch abspeichern möchtest, brauchst du einen Account.

Besuche machinelearningforkids.co.uk

Hier kannst du  
ein neues Projekt 
erstellen

Hier kannst du die 
Sprache einstellen



Klicke auf „Erstelle ein neues Projekt“. Gebe einen Projektnamen an – in unserem Fall heißt das Projekt „Oktopus“. 
Unter „Erkenne“ stellen wir „Text“ ein und als Sprache „German“ (Deutsch). Wenn du danach auf „Erstellen“ klickst, 
gelangst du zu deiner Projektübersicht. Wähle hier dein neu erstelltes Projekt aus. Klicke in der nächsten Ansicht 
auf „Trainieren“.

Starte ein neues Machine Learning Projekt

German



Erstelle mindestens fünf Kategorien mit den Themen aus Karte 0. Befülle sie mit mindestens fünf ver-
schiedenen Fragen. Das hilft deinem Modell Muster zu erkennen und wichtige Schlagworte aus den 
Kategorien bestimmen zu können. 

Frage-Kategorien erstellen und befüllen

Erstelle nun Kategorien mit 
den Fragebereichen, aus 
Schritt 1, die dein Chatbot 
beantworten soll.  

Klicke zum Schluss auf 
„Zurück zum Projekt“



Klicke auf „Lernen und Testen“. Nun wird ein Modell darauf  
trainiert, wichtige Schlagworte aus deinen Kategorien erkennen  
zu können.

Das Modell trainieren

Das Trainieren des Modells 
kann einige Minuten dauern.

Hier kannst du 
dein Modell testen

Das Modell beschreibt, wie das Wissen, 
das du vorher in Frage-Kategorien 
eingegeben hast, gespeichert wird. 
Mithilfe von Testdaten, z.B. Testfragen, 
kannst du später überprüfen, ob das 
Modell richtig funktioniert oder ob es 
eventuell noch mehr Traningsdaten 
(Trainingsfragen) braucht.



Machine Learning Modell in Scratch 3 benutzen
Klicke auf „Machen”, um dein Modell in Scratch für einen Chatbot zu benutzen. Klicke auf  

„In Scratch 3 öffnen”, um zur Programmieroberfläche von Scratch zu gelangen. Dein Modell wird 
nun in neue Programmierblöcke für Scratch umgewandelt und du kannst mit der Erstellung des 
Chatbots weitermachen.

Hier geht es zur Program-
mieroberfläche von Scratch



In der Abbildung erhältst du einen Überblick über die wichtigsten Bestandteile der Programmieroberfläche.

Übersicht Scratch Programmieroberfläche

Register: 
„Skripte“ 
„Kostüme“ 
„Klänge“

Verschiedene 
Arten von 
Codeblöcken

Erweiterungs-
blöcke hinzu-
fügen

Sprache ändern

Blockbibliothek Fläche zum erstellen der Codes Button für das Anlegen neuer Figuren

Button für das 
Anlegen neuer 
Bühnenbilder

Bühne in 
Vollbild

Diese Figur ist gerade markiert

Ziehe Blöcke von der 
Blockbibliothek in 
den Codebereich, um 
zu programmieren.



Gesichtsfilter gestalten - Augen duplizieren und benennen
Stelle die Sprache in Scratch auf Deutsch. Füge eine Figur hinzu, die dein Chatbot-Charakter 
sein soll. In unserem Beispiel wählen wir einen Oktopus. Im Blöcke-Bereich findest du die 
Blöcke zu deinem trainierten Modell.

Sprache ändern

Button für das Anlegen neuer Figuren

Blöcke-
Bereich

Das hier sind 
die Blöcke des 
Machine Learning 
Modells.



Um die verschiedenen Antwortmöglichkeiten später auszugeben, legen wir eine neue Variable an. In unserem 
Beispiel heißt diese „Oktopus sagt”. Du kannst diese passend zu deinem Thema benennen. Die Variable wird 
in der Bühne über das setzen des Häckchens ausgeblendet.

Chatbot Programmierung - Variable anlegen

Du kannst den Wert der Variabele 
in deiner Bühne durch das Häck-
chen ( 	  ) ein- und ausblenden



Beginne nun mit der Programmierung und nutze die Befehle aus der Abbildung. 
Mit diesen Blöcken programmierst du die Begrüßung des Chatbots. 

Chatbot Programmierung - Start programmieren



Chatbot Programmierung - Thema der Fragen erkennen
Lege anschließend separat davon diese Befehle an. Damit programmierst du das Erkennen der 
Kategorien und bereitest die Antwort des Oktopus darauf vor. Kopiere den Block entsprechend 
deiner 5 Frage-Kategorien (z.B. Nahrung, Lebensraum, Lebenserwartung, Arten, Größe).

Erstelle 5 von diesen Blöcken, entsprechend dei-
ner 5 Frage-Kategorien (Nahrung, Lebensraum, 
Lebenserwartung, Arten, Größe)

Den Block “Antwort” findest 
du im Blöcke-bereich “Fühlen” 



Befülle nun die Kategoriegleichung mit den verschiedene Frage-Kategorien. Ziehe dafür einfach 
den jeweiligen Kategorieblock in die Lücke. Füge danach jeweils eine mögliche Antwort für jede 
Kategorie hinzu. Nun kannst du diese Blöcke an deine Startprogrammierung hängen und testen, ob 
deine Fragen bereits beantwortet werden können.

Chatbot Programmierung - Kategorien und Antworten hinzufügen

Kategoriegleichung

Deine Antwort, wenn  
die Kategorie Nahrung 
erkannt wurde



Dein Chatbot kann nun bereits Fragen beantworten, die ähnlich zu denen sind mit denen du das Modell 
trainiert hast. Doch was ist, wenn du eine Frage stellst auf die dein Chatbot noch keine Antwort weiß?

Der Konfidenzwert ist ein Prozentsatz (von 0 bis 100). Er bestimmt die Genauigkeit mit der dein Modell die 
Fragekategorie erkennt und damit eine richtige Antwort geben kann. Er ist niedriger, wenn jemand eine Frage 
stellt, die keiner der Beispielfragen ähnlich ist, mit denen du dein Modell trainiert hast. 

Verwende die Blöcke aus der Abbildung, um den Konfidenzwert in deiner Programmierung zu berücksichtigen. 
Dein Chatbot kann zum Beispiel sagen: „Entschuldigung, leider weiß ich darauf keine Antwort.“, wenn der Kon-
fidenzwert zu niedrig (z.B. <70%) ist.

Chatbot Programmierung - Konfidenzwert hinzufügen

Konfidenzwert Falls der Konfidenzwert kleiner ist als 70 
(„<“ ist das Symbol für „kleiner“), springt 
das Programm zu diesem Blockbereich

In diesem Berich ist sich das Programm 
mehr als 70% sicher, eine von dir trainierte 
Kategorie in dem Text erkannt zu haben. 



Chatbot Programmierung - Lösungsvorschlag

So oder so ähnlich könnte dein eigenes 
Chatbot-Programm später aussehen: 



Herzlichen Glückwunsch, du hast einen eigenen Chatbot programmiert. 
Teste ihn, indem du auf die grüne Flagge klickst. Lass deine Freunde  
und Familie den Chatbot ausprobieren! 

Chatbot testen

Was hast du bis jetzt gemacht?
•	 Du hast damit begonnen, ein Modell darauf zu trainieren, 

Fragen zu einem Thema zu erkennen.
•	 Anstatt zu versuchen, Regeln dafür zu schreiben, hast  

du Beispielfragen gesammelt. Diese Beispiele wurden  
verwendet, um ein maschinelles Lernmodell zu trainieren. 

•	 Das wird auch „überwachtes Lernen“ bezeichnet, weil du  
das Lernen des Computers überwachst. 

•	 Der Computer lernt die Muster in den Beispielen, die du  
ihm gegeben hast, wie zum Beispiel die Wortwahl  
und die Art und Weise, wie die Fragen strukturiert sind. 

•	 Das größte Problem tritt auf, wenn man etwas Unerwartetes 
fragt. Das System kann dann immer noch nur eine der Ant-
worten geben, die du vorher bestimmt hast und deswegen 
passt die Antwort nicht zur Frage.
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Weitere Ideen und Ergänzungen

Chatbots und Sprachdialogsysteme werden immer beliebter und häufiger. Wahrscheinlich 
kennst du selbst Beispiele wie Alexa oder den Sprachassistenten in deinem Handy. 
Hier sind einige Ideen, wie du weiter vorgehen kannst:

Probiere andere Chatbots aus
talktothetrex.com ist ein gutes Beispiel für einen Chatbot, der dir Fragen über einen T-Rex bean-
worten kann. Kannst du von diesem Chatbot Inspiration für deinen eigenen Chatbot erhalten? 

Weitere Themen hinzufügen
Kannst du weitere Themen für das Gespräch mit dem Chatbot hinzufügen, sodass er mehr 
Fragen beantworten kann?  

Alternative Antworten hinzufügen
Kannst du den Programmcode so anpassen, dass die Antwort immer etwas anders ist, wenn 
die gleiche Frage gestellt wird? Oder kannst du den Chatbot sagen lassen „Das hast du mich 
schon einmal gefragt, aber...“
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