CODING FOR
TOMORROW

Scratch:
Programmiere ein Mathequiz

B O© 8 E

Lernkarten ca. 30 min 10 Jahre + Vorwissen:

Scratch Basics

Mit Hilfe der Lernkarten konnt ihr mit Scratch eigenstandig ein einfaches Mathequiz
programmieren. lhr wiederholt die wichtigsten Funktionen der Programmoberflache und
lernt die Befehle zur Programmierung des Quizzes kennen. Die Karten dienen euch dabei
als schnelle Hilfe, wenn ihr mal nicht ganz genau wisst, wie etwas funktioniert oder wo

ihr etwas findet.

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Tech and Teach gGmbH, gefordert von der Vodafone Stiftung Deutschland.

CC-BY-SA 4.0 TECH AND TEACH fiir CODING FOR TOMORROW Seite 1 von 13




3% DAS ZIEL

CODING FOR
HE

e Du erstellst ein eigenes Mathequiz.

¢ Bei dem Quiz werden mehrere
Rechenaufgaben gestellt, die gelost
werden miissen.

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

e Wenn nicht alle Aufgaben richtig

gelost wurden, fangt das Spiel
nochmal von vorne an.
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) Lésungsvorschlag

Richtige Antworten
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% ALLGEMEINES ZU SCRATCH &

1.0ffne Scratch Desktop oder starte 2. Uber "Entwickeln" gelangst du zur
Scratch Uber den Browser: Programmieroberflache.
scratch.mit.edu

"4

Entwickeln Entdecken  Ideen  Uber Scratch €@ Suche Scratcher werden  Anmelden

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

4

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

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an

From Earth

® &

I="%es
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3‘% ALLGEMEINES ZU SCRATCH D
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Programmieroberflache Ubersicht Figuren
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% BUHNENBILD HINZUFUGEN &

‘% AUFGABE: Suche ein Biihnenbild aus.

» e & Zurlck Wihle einen Hintergrund
2 OO cD D

= HE™ |
Suche einen Hintergrund fiir - = ‘7

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

dein Quiz aus.

=0 Tﬁm
= ]Eg ) :
Benutze dafir die Bihnenbildbibliothek B E = OO0

| |
i
. . Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2
oder male doch selbst ein schones
e B e =
Castle 2 Castle 3 ) (;astlefl Chalkboard .Cil'(.:\ES
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% FIGUR HINZUFUGEN &

‘% AUFGABE: Fiige eine Figur hinzu.

» o \ uriick Figur wahlen

‘ 3 t -
@3 Suche dir eine Figur aus der ﬂ .-( “@ i

Figurenbibliothek aus, die im Quiz die Aoy Amon Avina Darce npple an

Fragen stellt. _
F e @
@ Du kannst auch das Kostim der Figur Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Bast
verandern. @ l!' i i
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell "E

|
&

oy
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

Kg POSITION UND GROBE BESTIMMEN  { $shasisi >

‘_%l AUFGABE: Passe die GroRe, die Position und den Namen der Figur an.

Figur
o &~ x -125 I v o7
Name &ndern s=jp eha =
Sichtbarkeit Richtung Position dndern
® %0 auf x- und y-Achse

Ox ¥

Glow-9 Glow-7

Groflle dndern
>100 = GroRer machen
<100= Kleiner machen
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CODING FOR
HE

@ NEUEN BLOCK ERSTELLEN

(&
(&

‘% AUFGABE: Erstelle eine neue Klasse fiir dein Quiz.

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 Quiz 7 und

fige den Definiere Block ein.

Neuer Block x

o}

Quizfrager|

Meine
Blocke

—p
]

Beschriftung
hinzufiigen

Eingabefeld
hinzufiigen
Wahrheitswert

Eingabefeld
hinzufiigen
Zahl oder Text

Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen
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' Definiere Quizfragen
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@ NEUE VARIABLE ERSTELLEN < Sonbsisn >

‘% AUFGABE: Erstelle eine neue Variable, um richtige Antworten zu z&hlen.

@3 Um einen Punktestand zu erstellen, der die richtigen Antworten zahlt, musst du

eine Variable hinzufligen.

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

Variablen

Variablen

meine Variable
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-p . - ‘ Neue Variable ‘ - (T o
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@ PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH  { Sho&isi )

% AUFGABE: Erstelle die Programmierung fiir deine erste Quizfrage.

N

Q Losungsvorschlag

@ Fiige deine neue Variable fiir den SRR Guizrregen
Zahlstand hinzu. Nutze dann den

Frage- und Antwortblock, um deine
Rechenaufgabe zu stellen. trage (N RIEEL) und warte
Falls die Aufgabe richtig gelost
wird, bekommt man einen Punkt.
Sonst zeigt das Programm an, dass _
das Ergebnis falsch ist. sage fur @) sekunden

dndere Richtige Antworten * um o

setze Richtige Antworten « aul'o

spiele Klang Plopp v

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

spiele Klang Buzz Whir v ganz

CEGEM Das war leider falsch. Jiild o Sekunden
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@ PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH {86 >

AUFGABE: Fuge weitere Quizfragen zu deinem Programm hinzu.

Q Losungsvorschlag

il Was ergibt 12 x 137 TG RVET, (-]

Uberlege dir mindestens drei
Rechenaufgaben, die die falls Antwort = @ , dann

Spieler*innen |6sen miissen.
Sie werden genau so programmiert,

wie die erste Quizfrage. sage far @) sekunden

&ndere Richtige Antworten *+ um o

spiele Klang Plopp =

sonst

spiele Klang Buzz Whir *+ ganz

LEGEN  Das war leider falsch., Biilg o Sekunden

bic-0 -l Was ergibt 135 - 147 Rl RVET,
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH  { Sho&isi )

Q Losungsvorschlag

Uberlege dir eine BegriiRung und ein
Ende fiir das Quiz.

Lege fest, was passiert, wenn nicht
alle Rechenaufgaben richtig gelost
wurden.

Du musst fiir den Ablauf eine
separate Programmierung anlegen.

% AUFGABE: Programmiere den Ablauf des Mathequizzes.
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72 MUSTERLOSUNG G

Q Losungsvorschlag

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