Scratch: Vokabelquiz 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 Vokabelquiz. 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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Du erstellst ein eigenes
Vokabelquiz.

Bei dem Quiz werden flir ver-
schiedene Woérter die passenden
Vokabeln gesucht.

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

Wenn nicht alle Aufgaben richtig
gelost wurden, fangt das Spiel
nochmal von vorne an.



Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA .0 CODING FOR TOMORROW : ,:
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 ‘

m £} Einstellungen + [P Datel + &7 Bearbeiten ~ ‘¥ Tutorials Scratcherwerden  Anmelden
: 7 2
p— Skripte & Kostime ) Klinge F O D
. Bewegun,
Bowogung ol
® B I
Aussehen

e, * Jod Biihne
Ubersicht |.0. ESaeil=is
Befehls- |.... proprmes

blécke

0%

3
g
x
=
=
2

§
‘o
|

€ soc 2 zutmisposiion =

gieie in () see. 20 @ - @ -

Figur Bihno

g
eje!
= 3

Figurl

.
|
g
o
]
1

Sichtbarket GroBo Richtung .
= - e w Ubersicht

—_ 1

ez Bihnen-
= Q bilder
o}

I ‘ 1] |

Programmieroberflache Ubersicht Figuren

) 1
i
] B
H
i
g
L

it
5;
ol®

[ (X

}

E
-]
o
0




Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

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

iri = m h | dein Vokabelquiz 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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FigUI‘ hinzufﬁgen

Flige mehrere Figuren hinzu.

uriick Figur wéhlen
O OOOC

1 i _{/ “m % o ~ e Suche dir eine Figur aus der
g i3 ks .. roe N Figurenbibliothek aus, die im Quiz
die Fragen stellt. Suche dir 4-5

0 @ ; { 3 weitere Objekte aus, zu denen du
t die Vokabelfragen stellen willst.

Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basl

@ ' x ! e Dukannst auch das Kostiim der
g Figuren veréandern.
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell E

= Tl w8
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0
Position und Grof3e bestimmen {:@}@

2 Passe die GroBe, die Position und die Namen der Figuren 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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Figuren platzieren {:@}

Verstecke die Figuren zu den Vokabeln im Bihnenbild.

Richtige Antworten (I
y~ &4 )

4&} \C/ \ Can you help me find my

things?

1O Sl

e Platziere die Objekte, die der/die
Spieler*in Ubersetzen soll an
verschiedenen Stellen im
Blhnenbild. Sie sollen spater im T T
Suchbild gefunden werden. - '-

VYoo
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Erstelle eine neue Klasse fiir dein Quiz.

e Damit dein Quiz in den Spielablauf eingegliedert werden kann, musst du
zunachst einen neuen Block erstellen.

® Gib deinem Block einen passenden Namen, z.B. Quizfragen oder
Vokabeln und fiige den Definiere Block ein.

Neuer Block x

W
é )

. ' Definiere Quizfragen

Meine @ @ =2

B I oc ke Eingabefeld Eingabefeld Beschriftung

hinzufiigen hinzufiigen hinzufiigen
Zahl oder Text Wahrheitswert

K ) Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

Abbrechen “
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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.

@ Definiere Vokabeln

* Fiige deine neue Variable fiir den setze Richtige Antworten v auf ()

Zahlstand hinzu. Nutze dann den . :

| L i o Hoso"autEnpison? JORS
Frage- und Antwortblock, um deine
VVokabelaufgabe zu stellen. Falls falls  Antwort = ((ZU) ,dann
die Aufgabe richtig geldst wird,
bekommt man einen Punkt. Sonst
zeigt das Programm an, dass das sage fur (@) solaunden

Ergebnis falsch ist.

spiele Klang pop +

LTl Can you see the pants? Click them! R o Sekunden

¢ Es wird nur die Figur programmiert,

die die Quizfragen stellt.
spiele Klang Pew

e o @) sooncen
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A2

Programmieren mit Scratch

Flige weitere Quizfragen zu deinem Programm hinzu.

ic-s -8 Was heiBt "Schuhe" auf Englisch? B0 RVE G
falls Antwort = , dann

spiele Klang pop +

o Uberlege dir mindestens vier
Vokabeln, die die Spieler*innen

Ubersetzen missen. sage fiir o Eelicion

andere Richtige Antworten *+ um o

=M Can you find the shoes? Click them! Rivlg o Sekunde!

sonst

* Sie werden genau so
programmiert, wie die erste
Quizfrage.

spiele Klang Pew ~

=W Das ist leider falsch. Jiilg e Sekunden
-8 Was heiBt "Hut" auf Englisch? JI T EVET CF
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Programmieren mit Scratch

Programmiere den Ablauf von deinem Vokabelquiz.

setze Richtige Antworten v auf o

LEGEN Can you help me find my things? Birlg o Sekunden

Vokabein

e Uberlege dir eine BegriiBung und
ein Ende fur das Quiz.
fals Richtige Antworten < (J) , dann
. .
AGRUES, DRIl (oL
nicht alle Vokabeln richtig

Ubersetzt wurden.

falls  Richtige Antworten = () ,dann

LELCM Jetzt habe ich alles. Let's go to the party! Rl o Sekunden

spiele Klang Cheer «

@ Du musst fir den Ablauf eine
separate Programmierung
anlegen.
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Programmieren mit Scratch

% Programmiere die zu den Vokabeln passende Objekte.

¢ Nachdem die Vokabelfrage gel6st
wurde, sollen die passenden
Objekte im Bild gefunden und
angeklickt werden. zeige dich

¢ \Wenn das Objekt angeklickt wird,
soll es verschwinden. Startet das
Spiel erneut, sollen alle Objekte
wieder auftauchen.

Diese Programmierung muss bei verstecke dich

jedem Suchobjekt eingefigt
werden.

ﬁ _\
| |
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Musterlosung
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https://scratch.mit.edu/projects/883399025



https://scratch.mit.edu/projects/883407914

