CODING FOR
TOMORROW

Scratch:
Programmiere ein Vokabelquiz

B O 8 E

Lernkarten ca. 30 min 10 Jahre + Vorwissen:

Scratch Basics

Mit Hilfe der Lernkarten kdnnt ihr mit Scratch eigenstandig ein einfaches Vokabelquiz
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.
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3‘% DAS ZIEL

CODING FOR
FOMORROY

e Du erstellst ein eigenes Vokabelquiz.

e Bei dem Quiz werden fiir verschiedene
Worter die passenden Vokabeln
gesucht.

e 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

Can you help me find my
things?

i
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% ALLGEMEINES ZU SCRATCH b

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 )
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Programmieroberflache Ubersicht Figuren
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

3‘% BUHNENBILD HINZUFUGEN b

‘% 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 Vokabelquiz aus.

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2

B =0 MR
s ol
@3 Benutze dafir die Bihnenbildbibliothek e B -

oder male doch selbst ein schones

e B e,

Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

Kg FIGUREN HINZUFUGEN b

‘% AUFGABE: Fiige mehrere Figuren hinzu.

» o \ uriick Figur wihlen

. OO0 ODOC
Suche dir eine Figur aus der ﬁ .-( “@ i t
Figurenbibliothek aus, die im Quiz die Aoy Amon Avina Darce npple an
Fragen stellt. Suche dir 4-5 weitere :
Objekte aus, zu denen du die § 0 @ A g
Vokabelfragen stellen willst. . Lo . A . .

¥

@ Du kannst auch das Kostiim der @
Figuren verandern. “

"‘i
Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell E

oy
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

Kg POSITION UND GRORE BESTIMMEN {535 >

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

Figur
) _ - x 22 T v e
Name dndern mafp | Mario =
Sichtbarkeit Richtung Position andern
® i auf x- und y-Achse
(4]
W ey [ e
Mario Gift Hat1 Pants Shoes

Groflle dndern
>100 = GroRer machen
<100= Kleiner machen
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3‘% FIGUREN PLATZIEREN S SRR >

‘% AUFGABE: Verstecke die Figuren zu den Vokabeln im Biihnenbild.

@3 Platziere die Objekte, die ' 1 1

der/die Spieler*in Gibersetzen

soll an verschiedenen Stellen Y c/
; - : : G 1 Can you help me find my
im Buhnenbild. Sie sollen ; - \l things?
spater im Suchbild gefunden ==
\ a\ i b
werden. LB Sl L.

) 0]

L 50
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CODING FOR
FOMORROY

%% NEUEN BLOCK ERSTELLEN

(&
(&

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

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

fige den Definiere Block ein.

Neuer Block x

o}

Quizfrager|

Meine
Blocke

—p
@

Eingabefeld
hinzufiigen
Wahrheitswert

Eingabefeld
hinzufiigen
Zahl oder Text

Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen
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Beschriftung
hinzufiigen

' Definiere Quizfragen
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% NEUE VARIABLE ERSTELLEN & Sonbsse D

‘% 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 hinzuftigen.

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

Variablen

—-p . - ‘ Neue Variable ‘ - (T o
Variablen

meine Variable
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

%% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH < SRR >

% AUFGABE: Erstelle die Programmierung fiir deine erste Quizfrage.

Q Losungsvorschlag
@ Fiige deine neue Variable fiir den
Zahlstand hinzu. Nutze dann den
Frage- und Antwortblock, um deine
Vokabelaufgabe zu stellen.
Falls die Aufgabe richtig gelost
wird, bekommt man einen Punkt.
Sonst zeigt das Programm an, dass
das Ergebnis falsch ist.
Fordere dazu auf, den dazu-
gehorigen Gegenstand im Raum zu
finden.

setze Richtige Antworten = aut {J)

{cl:Cll Was heiBt "Hose" auf Englisch? JTLTETET )

Es wird hier die Figur programmiert,
die die Quizfragen stellt.
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HUB FUR DIGITALE BILDUNG

%% PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH S SRR >

AUFGABE: Fuge weitere Quizfragen zu deinem Programm hinzu.

Q Losungsvorschlag

{8 Was heiBt "Schuhe" auf Englisch? RV TRTET

@ Uberlege dir mindestens vier
Vokabeln, die die Spieler*innen
Ubersetzen mussen. spiele Klang pop

SI? wgrden gena.u SO programmiert, — fOr o .
wie die erste Quizfrage. :

=0l Can you find the shoes? Click them! Ry e Sekunde

spiele Klang Pew +

=L Das ist leider falsch. Bitls o Sekunden

i+l Was heiBt "Hut" auf Englisch? R LRVET C
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH

Q Losungsvorschlag

Uberlege dir eine BegriiRung und ein
Ende fiir das Quiz.

Lege fest, was passiert, wenn nicht
alle Vokabeln richtig Gbersetzt

<

CODING FOR
FOMORROY

wurden.

Du musst fiir den Ablauf eine
separate Programmierung anlegen.

% AUFGABE: Programmiere den Ablauf von deinem Vokabelquiz.
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PROGRAMMIEREN MIT SCRATCH  {S8Re&isi >

£ Lésungsvorschlag

Nachdem die Vokabelfrage gelost

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 eingefiigt werden.

% AUFGABE: Programmiere die zu den Vokabeln passenden Objekte.
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72 MUSTERLOSUNG G

Q Losungsvorschlag

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