Scratch: NMathequiz programmieren
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Lernkarten a. ab 10 Jahren Vorwissen:

30 I\Illnuten Scratch
Basics

Mit Hilfe der Lernkarten programmierst du ein einfaches

ﬁ Mathequiz. Du wiederholst die wichtigsten Funktionen der
Programmoberflache von Scratch und lernst die Befehle
zur Programmierung des Quizzes kennen.
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-> % coding for
tomorrow

(Partof: i techacteach )

Lernkompetenzen:

e \erstandnis flir
algorithmische Muster und
Strukturen

e Grundverstandnis Giber den
Aufbau einer visuellen
Programmiersprache

Gefordert durch die

Vodafone
Stiftung
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<
Allgemeines 2u Scratch I ‘

Vorbereitungen N

Du benétigst:
e Tablet oder Laptop / Computer
¢ \ouse und Mousepad (wenn vorhanden)
e Scratch im Browser oder als Desktop Version https://scratch.mit.edu
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Das Ziel
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Richtige Antworten [EID
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Du erstellst ein eigenes
Mathequiz.

Bei dem Quiz werden mehrere
Rechenaufgaben gestellt, die
gel6st werden missen.

Wenn die richtige Antwort
eingegeben wird, erhalt man
einen Punkt.

Wenn nicht alle Aufgaben richtig
geldst wurden, fangt das Spiel
nochmal von vorne an.
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Allgemeines 2u Scratch

1. Offne Scratch Desktop oder starte 2. Uber "Entwickeln" gelangst du zur
Scratch Uber den Browser: Programmieroberflache.
scratch.mit.edu

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch € Suche Scratcher werden Anmelden

# Scratch ist die gréBte kostenlose Programmier-Community fiir Kids der Welt. Deine Unterstiitzung macht einen Unterschied.

<

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an
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Alilgemeines zu Scratch ‘
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Blihnenbild hinzufligen

Suche ein Biihnenbild aus.

* Zuriick Wihle einen Hintergrund

- DCHOOCED S

t = HE ™M

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

¢ Suche einen Hintergrund fir

ifi ]E m h | dein Quiz aus.

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 O BenUtze dafur die BUhnen_

- R bildbibliothek oder male doch

selbst ein schénes Biihnenbild.
Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles

‘ \ (EEER
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Figur hinzufiigen

Flge eine Figur hinzu.

Zuriick Figur wéhlen
- =YX XXX

& -
1 ﬁ ! m i o ® Suche dir eine Figur aus der

o e e b oo " Figurenbibliothek aus, die im Quiz

. @ }{ g die Fragen stellt.

Ball Ballerina Ball;om Bananas Baseball Basl [ ] Du ka N nSt auch das Kostu m der
I | | | i ’ Figur verandern.
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell E

= T w8 ¢
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0
Position und Grof3e bestimmen {:@}@

2 Passe die GroBe, die Position und den Namen der Figur an.

Figur
Name dndern Py . _
- ualle x 67 I v -0 =
Position dndern

Sichtbarkeit GroBRe Richtung

auf x- und y-Achse
©® 100 9

v QaNele

Grof3e andern

>100 = Grof3er
machen

<100= Kleiner machen
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Neuen Block erstellen

Erstelle eine neue Klasse fiir dein Quiz.

zunachst einen neuen Block erstellen.

und flige den Definiere Block ein.
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Meine
Blocke

~N

J

=

W

Eingabefeld Eingabefeld
hinzufiigen hinzufiigen
Zahl oder Text Wahrheitswert

Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

Neuer Block x

Beschriftung
hinzufiigen

Abbrechen “

Damit dein Quiz in den Spielablauf eingegliedert werden kann, musst du

Gib deinem Block einen passenden Namen, z.B. Quizfragen oder Quiz 1

Definiere Quizfragen
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Nleue Variable erstellen {:@}

Erstelle eine neue Variable, um richtige Antworten zu zahlen.

* Um einen Punktestand zu erstellen, der die richtigen Antworten zahlt,
musst du eine Variable hinzufiigen.

* Gib deiner Variable einen passenden Namen, z.B. Richtige Antworten
oder Punkte.

Variablen

4 )
o @ | (e -
variabler

/
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Programmieren mit Scratch

Erstelle die Programmierung flir deine erste Quizfrage.

® Flige deine neue Variable fir den
Zahlstand hinzu. Nutze dann den
Frage- und Antwortblock, um deine
Rechenaufgabe zu stellen. Falls die
Aufgabe richtig gel6st wird,
bekommt man einen Punkt. Sonst
zeigt das Programm an, dass das
Ergebnis falsch ist.

¢ Es wird nur die Figur programmiert,
die die Quizfragen stellt.

Definiere Quizfragen

setze Richtige Antworten + auf o

lic:t M Was ist 15 + 277 W[ RTET ]

falls Antwort

spiele Klang Plopp

sage w fir o Sekunden

&ndere Richtige Antworten * um o
sonst

spiele Klang Buzz Whir + ganz

CELEM Das war leider falsch. Biilg o Sekunden
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Programmieren mit Scratch

Flige weitere Quizfragen zu deinem Programm hinzu.

Ll Was ergibt 12 x 137 I T RVETS ]

o . . . falls Antwort = @ , dann
* Uberlege dir mindestens drei

Rechenaufgaben, die die spiele Klang Plopp +

Spieler*innen I6sen missen.
sage w fir o Sekunden

* Sie werden genau so
dndere Richtige Antworten * um o

programmiert, wie die erste
Quizfrage. sonst

spiele Klang Buzz Whir *+ ganz

LN Das war leider falsch, Binlg o Sekunden
lic:cl Was ergibt 135 - 147 WV T RVET 2
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Programmieren mit Scratch

Programmiere den Ablauf des Mathequizzes.

setze Richtige Antworten » auf o

* Uberlege dir eine Begriiiung und sege for (@) sefunden

ein Ende fiir das Quiz. Quizfragen

i fall Richtige Antwort ,d
* Lege fest, was passiert, wenn = chtige Antworten (o a—

nicht alle Rechenaufgaben I‘iChtig EEGEM  Du hast leider nicht alle Fragen richtig beantwortet. Versuche es noch einmal.
geldst wurden. '

Quizfragen

@ Du musst fiir den Ablauf eine falls Richtige Antworten
separate Programmierung 1200 CEETTTRERETITY) i @) oo

anlegen.
stoppe alles *
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Musterlosung g\

https://scratch.mit.edu/projects/883399025



