Marchen-Quiz mit
Scratch




Die Erstellung dieses Materials wurde gefordert
durch unsere Partner*innen.
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Quiz mit Scratch Einfiihrung | 3
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Art: Lernkarten Dauer: 180 Minuten Alter: 8 Jahre+ Vorwissen: Keines

Mit Hilfe der Lernkarten kannst du ein Quiz mit Scratch erstellen. Damit kannst du da
Wissen Uber Marchen bei deinen Mitschiler*innen testen.

Lernkompetenzen

e Recherchieren zu einem Thema (Marchen)
e Themenspezifische Fragen formulieren

e Visuelle Programmiersprache verstehen

e Prasenation mittels interkativer Anwendung
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Scratch auf dem Computer 6ffnen. Einfiihrung | 4

Starte Scratch Uber den Browser: 2] Uber ,Entwickeln* gelangst du Entwickeln
scratch.mit.edu oder 6ffne die zur Programmieroberflache.
Desktopanwendung.

Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q Scratcher werden  Anmelden

~

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

# Beginne mit dem Erstellen # Werde Scratcher

Schau dir das Video an

o
Uber Scratch Fiir Eltern Fiir Lehrkréfte

Vorgestellte Projekte

7
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Gnisril's Magic Picke Owl Marker Sketch 1 =X ielly P Beethoven (platform Immortals AMV - Wo
notproper sophya_vovk bouningengames coding-henry55 minergold48
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Scratch Benutzeroberflache Einfiihrung | 5

Mendleiste @ =

woote | of Kostme “ @ Kange ) N o om ®

(g Hier wird dir immer die . ——“’ Die Buhne
Figur angezeigt, die du =
gerade programmierst.

Ubersicht
Befehls-
blocke

" Ubersicht
E Buhnen-
bilder

WE®

Programmieroberflache Ubersicht Figuren
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Sprachen auswahlen: Einfiihrung | 6

o Dansk 0
“
Eesti
EAANVIKG \
" English |
Espafiol (Espafia)
Espafiol Latinoamericano
Euskara
mgld
Francgais
Frysk
Gaellge
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sewns o Galego
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Ubung - Gestalte deine Biihne. Grundlagen | 7

Schwierigkeit: * ﬁf\( i% ik ik

Gestalte deine Buhne und flge ein eigenes Hintergrundbild hinzu.
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Lﬁsung Grundlagen | 8

Gestalte deine Buhne.

©

) o)
Underwater 1

Theater 2

-

Buhnenbilder
- - S
& b

Potion Potion2 Potion3 Figur1

3

Wetland Winter
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Ubung - sage ,Hallo” Grundlagen | 9

Schwierigkeit: * i\( ik ik i\(

Lass die Katze ,,Hallo" sagen, wenn du sie anklickst.
Benutze daflir diese Befehle.
Bringe sie in die richtige Reihenfolge.

L3
®

Hallo!

\ »

Wenn diese Figur angeklickt wird

QS
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Lﬁsung Grundlagen | 10
Sage ,Hallo*.

Wenn diese Figur angeklickt wird
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Ubung - Flige eine zweite Figur hinzu und lass sie antworten. Grundlagen | 11

Schwierigkeit: * * ik ik i\(

Flge eine zweite Figur hinzu. Wenn du sie anklickst, soll die Figur ,Hallo! Lass uns ein Marchen-Quiz
spielen.” sagen. Benutze daflr diese Befehle:

Wenn diese Figur angeklickt wird

@ TIPP: Wenn du in den Text ,Hallo“ klickst, kannst du den Text verandern.
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Grundlagen | 12

Losung

Flge eine zweite Figur hinzu und lass sie antworten.

e * Zurtck Figur wahlen
) = )
OO0 0000O0™D

Abby Apple Arrow Avery

Figur wahlen

Wenn diese Figur angeklickt wird

sage @ far e Sekunden
wr @) sovuncer
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Gluckwunsch!
ERFOLG — Grundlagenexpert*in



Ubung - Lade einen Klang

Schwierigkeit: * * * ik i\(

Fortgeschritten | 14

@~ Datei  Bearbsiten Tutorien | Untitled

\' o= Skipte | of Kosume 9 Klange

Y Qr
Kiang  pop I & I - E‘. o\
Kopieren ~ Einfugen  Duplizieren Leschen

3 “ <) < 7 B . ~

Schreller _Langsamer  Lauter Leiser  Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren — Roboter

Klang wahlen
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Lﬁsung Fortgeschritten | 15

Lade einen Klang

Offne den Reiter Kla ng e“. @~ Datei Bearbeiten @ Tutorien | Untitled Veréffentlichen | (3 Zeige Projektseite

)

Drucke auf die Schaltflache
.Klang wahlen®, um in die
Klangbibliothek zu kommen.

I = & X

Kopieren  Einfigen  Duplizieren Léschen

© Suche dir einen Klang aus.

@ Um eigene Sprachaufnahmen
zu erstellen, nutze die
Schaltflache “Aufnehmen®

. " » -« @) « K - b o 2
und die nachste Lernkarte.

Schneller _Langsamer _ Lauter Leiser  Stummschalten Einblenden Ausblenden Umkehren  Roboter

Klang wahlen
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Zusatzaufgabe - Spielanleitung

Nimm die Spielanleitung mit deiner Stimme auf.

Fortgeschritten | 16

Klang aufnehmen

Starte die Aufnahme, indem du auf den Knopf unten klickst

3

Aufnehmen

Klang aufnehmen

Aufnahme beenden

Klang aufnehmen

< g

= Erneut aufnehmen Abspielen

Dies ist der Startbildschirm
fur das Aufnahmewerkzeug
von Scratch.

Das Klicken auf den roten
Kreis startet deine Aufnahme.

©@®O®

Das Klicken auf das rote
Quadrat, beendet deine Auf-
nahme.

(@) Achte darauf, in einer
ruhigen Umgebung zu
arbeiten, und langsam
und deutlich zu sprechen.
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Bevor du deine Aufnahme
speicherst, kannst du sie noch
auf die richtige Lange klrzen.
Verschiebe dafur die roten
Regler an die richtige Posi-
tion.



Gluckwunsch!
ERFOLG — Klangexpert*in



Projekt Marchen-Quiz Projektphase | 18

Wer fiel durch einen vergifteten Apfel in tiefen Schlaf?

Dornroschen - Schneewittchen Gretel
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Aufgabe: Hintergrundbild verandern. Projektphase | 19

Du hast ein schones Bild zum Thema Marchen gemalt, oder gefunden?
Fotografiere es und lade es hoch, um es als Hintergrundbild einzufugen.
Andere es dazu in eine ,Vektorgrafik” um.

€3 Zeige Projektseite Jetzt speichern (3 TueftelAkademie

= Skipte | ¢ Kostime |« Kidngo

Bewegung
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Lésung: Hintergrundbild verdandern. Projektphase | 20

9 Kostim  Blue Sky2 -

Figur

- x
@ Figur1
Zeige dich GroBe
Q (O 7] 100

Potion Potion2 Potion3
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Aufgabe: Exstelle die Frage und 3 Antwortmoglichkeiten. Projektphase | 21

Offne den Biihnenbildeditor. Schreibe deine Frage und Antworten auf den Hintergrund.
Benutze daflr das Textwerkzeug:

Wer fiel dourch einen vergifteten Apfel in tiefen Schlaf?

Dornroschen - > Schneewittchen Gretel
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Losung: Exstelle die Frage und 3 Antwortmaoglichkeiten. Projektphase | 22

Fiillfarbe

4

Randfarbe

[ A o BB @ i T

Wer fiel dorch einen vergifteten Apfel in tiefen Schlaf?

| 4sixset

Zaubersach... 6!

Dornroschen - - Schneeiittcher. Gretel

Witch House...
481x 361

—M

@ TIPP: Mit dem [[3] Auswahlwerkzeug kannst du den Text positionieren.
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Aufgabe: Wechsle die Hintergriinde, um zum Quiz zu kommen. Projektphase | 23

Blende nun den ersten Hintergrund ein, um eine Quizfrage zu stellen.
Nutze dafur folgenden Befehlsblock:

Wer fiel dourch einen vergifteten Apfel in tiefen Schlaf?

wechsle zu Buhnenbild Buhnenbild1 =

Dornroschen - > Schneewittchen Gretel
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Losung: Wechsle die Hintergriinde, um zum Quiz zu kommen. Projektphase | 24

Wer fiel dorch einen vergifteten Apfel in tiefen Schlaf?

Wenn diese Figur angeklickt wird

sage @ fir o Sekunden
or @) sk

wechsle zu Biihnenbild das_gr Maerchenbuch_Cover

Schneewittchen Gretel
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Aufgabe: Flige drei Figuren als Antwortkndpfe hinzu. Projektphase | 25

Jede Figur stellt am Ende eine deiner drei Antworten dar.
Sie sollen einzeln angeklickt werden konnen und geben
eine Ruckmeldung, ob die Antwort richtig oder falsch ist.

Figur wahlen

- 0000000
t 1 & 1

Abby Anina Dance Apple Arrow1

1
;§Q@;{o*

Ball Balloon1 Bananas Baseball Basketball

@ﬂﬂ‘?@ ®

Beachball Bear-walking Beetle

Figur wahlen

/XM*V‘KA
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Ein Beispiel.:

Projektphase | 26

Figur
. X -140 y 50
Potion
GréBe Richtung
© D
250 920
2 @
‘\ \ G
- —
Potion2 Potion3 Figur
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Aufgabe: Antwortprifung programmieren. Projektphase | 27

Programmiere deine Antwortknopfe so, dass sie die Farbe wechseln.

Wenn die richtige Antwort angeklickt wird, soll die entsprechende Figur blau werden.

Wenn die falsche Antwort angeklickt wird, soll die Figur rot werden.

Wenn die grine Flagge (Programmstart) gedruckt wird, sind alle drei Figuren gleichfarbig (z. B. Lila).

Benutze dafur diese Befehle:

wechsle zu Kostiim button? « wechsle zu Kostim button3 =

wechsle zu Kostim button1 =

Wenn angeklickt wird

@ TIPP: Erstelle hierfur wie in der Aufgabe davor zwei weitere Kostlime pro Button.
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Losung: Antwortpriifung programmieren Projektphase | 28

Wenn angeklickt wird Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zu Kostim  button1 v wechsle zu Kostiim button2 «

ﬁ Programmstart

[ Richtige Antwort

Wenn diese Figur angeklickt i Falsche Antwort

\
4

wechsle zu Kostim button3 »
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Aufgabe: Button-Geschrausche einfugen. Projektphase | 29

Wenn du die Antwortbuttons anklickst, machen sie verschiedene Gerausche.
Programmiere deine Antworten so, dass die Figuren ein Gerausch machen. Wenn die richtige Antwort an-
geklickt wird, kann die Figur zum Beispiel ein Jubel-Gerausch machen (Jubel = ein Gerausch Freude). Wenn

die falsche Antwort angeklickt wird, kann die Figur ein anderes Gerausch machen.

Benutze daflir diese Befehle:

Wenn diese Figur angeklickt spiele Klang pop *

@ TIPP: Wenn du auf den Pfeil nach unten klickst, kannst du selbst ein Gerausch aufnehmen.
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Losung: Button-Gerausche einfligen. Projektphase | 30

Wenn diese Figur angeklickt

spiele Klang pop *
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Zusatzaufgabe: Erstelle ein zweites Level/Biihnenbild. Projektphase | 31

Wenn die richtige Antwort angeklickt wurde, springt das Bild auf eine neue Seite.
Es erscheint auch ein neuer Text.

Fuge hierfur einen Buhnenwechsel ein.
Diesen schreibst du in das Programm der Figur, die fur die richtige Antwort steht.

Benutze dafur diese Befehle:

Wenn das Biihnenbild zu Blue Sky ¥ wechselt verstecke dich

wechsle zu Biihnenbild Blue Sky3 +

@ TIPP: Alle drei Figuren sollten sich verstecken, wenn das Buhnenbild wechselt. Aufterdem muss
festgelegt werden, welches Blihnenbild beim Klicken der griinen Flagge erscheinen soll.
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Projektphase | 32

Richtige Antwort: Falsche Antwort:

-~ s LG ST Tl Wenn diese Figur angeklickt wird

wechsle zu Biihnenbild Witch House v
wechsle zu Kostim potion_falsch »

wechsle zu Kostiim  potion-richtig v RNy potion-start
wechsle zu Kostiim  potion-start v o
et EoKindey verstecke dich

verstecke dich wechsle zu Biihnenbild das_gr_Maerchenbuch_Cover02 v

Wenn das Biihnenbild zu  das_gr_Maerchenbuch_Cover v wechselt
Wenn das Biihnenbild zu  das_gr_Maerchenbuch_Cover v wechselt

zeige dich Wenn das Biithnenbild zu Witch House v wechselt
Wenn das Bithnenbild zu Witch House v wechselt
verstecke dich

verstecke dich Wenn das Bithnenbild zu  das_gr_Maerchenbuch_Cover02 v wechselt

Wenn das Biihnenbild zu  das_gr_Maerchenbuch_Cover02 v wechselt

verstecke dich

verstecke dich

Andere Projektbeispiele findest du auf unserer Lernplattform Tiftelakademie:
https://tueftelakademie.de/programmieren-lernen/scratch/
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