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Arbeitsblatt
Mathematik-Quiz

Art: Programmieraufgabe
Dauer: 90 min

®

Beim Mathematik-Quiz Gberlegen sich die SuS zunachst analog eine Auswahl an
Mathematikfragen, passend zu den mathematischen Themen ihrer aktuellen Klassenstufe
oder nach Interessenlage.

Anschlieflend programmieren sie mit Scratch eine digitale Umgebung, bei der die
Quizfragen gestellt werden und eine Beantwortung ermoglichen. Bei erfolgreicher
Durchflhrung gibt es ein positives Feedback, bei zu vielen falschen Antworten muss
das Quiz wiederholt werden.

e

Drucke ausreichend Exemplare fir die Klasse aus, so dass immer im 2er Team
gearbeitet werden kann.

L
124
Lernkompetenzen
> Produzieren — Prasentieren
> Kommunizieren — Kooperieren

> Problemlosen — Handeln

Wir freuen uns tber |hr Feedback zu unserem Material: info@coding-for-tomorrow.de

Alle unsere Materialien sind kostenfrei nutzbar und stehen unter einer offenen Lizenz. Das bedeutet, dass Sie die Materialien ohne Bedenken im Unterricht einsetzen
und mit Kolleginnen und Kollegen teilen dirfen. Unter Nennung des Urhebers kénnen Sie die Unterlagen jederzeit nach Ihren Vorstellungen verandern. Den kompletten
Lizenztext finden Sie hier: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH
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Material fur Lehrer*innen
Arbeitsblatt Mathematik-Quiz

Art: Programmieraufgabe
Dauer: 90 min

Bendtigte Materialien (pro 2er-Team)

> 1 Laptop / Tablet

> Scratch Online oder Scratch Desktop (Gehe zu: www.scratch.mit.edu)
> Ausgedrucktes Aufgabenblatt fir SuS

Ziel der Aufgabe

Die SuS entwickeln und programmieren ihr eigenes Mathematik-Quiz mit der
Programmierumgebung Scratch. Dabei werden eigene Aufagen entwickelt und programmiert.
Das Quiz kann nach Fertigstellung mit den Mitschilern getestet werden.

Vorwissen
> Einflihrung in Oberflache und Hauptfunktionen von Scratch (z.B. mit Lernkarten und
Handreichung Scratch Oberflache)

Ziel der Aufgabe
> Um die Schwierigkeit zu erhohen, kann die Anzahl der Aufgaben erhoht werden und
weitere Quizteile hinzugefligt werden.
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Definkere  Guiz_Tedl 1

Bitte beachten

> Fur das Quiz muss ein eigener Block erstellt werden, um die Abfragelogik (richtig, falsch, Anzahl der
richtigen/falschen Antworten) zu programmieren (Pinke Blocke: Quiz_Teil 1)

> Variablen definieren (Orange Blocke: Richtige_Antworten entspricht dem Zahlstand beim Quiz,
Variablen sind Werte, die sich verandern)
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Material flr Schuler*innen
Programmiert euer eigenes Mathematik-Quiz

1. Schreibt eigene Mathematikaufgaben und die Ergebnisse auf.

> Aufgabe 1:
> Aufgabe 2:

> Aufgabe 3:

2. Offnet Scratch und fiigt eure eigene Figur aus der Bibliothek hinzu.
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3. Fiigt danach ein neues Biihnenbild aus der Bibliothek hinzu.

* Zurick Wikinde #in BONweRidd

4. Schaut euch die Programmierbefehle an. Baut die Befehle in Scratch nach.
Fiigt dabei eure eigenen Aufgaben (siehe Aufgabe 1) in das Quiz ein.
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4.1. Aufgaben programmieren

Beachte, dass ihr drei Aufgaben
programmieren sollt. lhr konnt die

Definiere Quiz_Teil 1

Maustaste kopieren und danach
anpassen.

&ndere Richtige_Antworten + um (§J)

=N Das war leider falsch. i1 o Sekunden

4.2. Abfrage programmieren

Wenn . angeklickt wird

2SN Mach dich bereit fiir mein Mathematik Quiz! Los gehts! Bl o Sekunden

Quiz_Teill 1

falls Richtige_Antworten < o , dann

2NN Du hast leider nicht alle Fragen richtig beantwortet. Versuche es noch einmal. 8114 o Sekunden

Quiz_Tell 1

L2l Super, du hast alle Fragen richtig beantwortet! J&(114 o Sekunden
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