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CODING IM UNTERRICHT / Beispiel

Titel: Frage und Antwortspiel programmieren

Erstellt von: Ernst Karner, Ralf Schreiber, Martin Schober, Ursula
Schiebel, Marianhne Tischler, Harry Axmann, Doris Makik

Gegenstand: Deutsch

Schulstufe: 1.-4. Schulstufe

Zeitaufwand:

50 Minuten

Sozialform: Einzelarbeit / Partnerarbeit
Rasterablaufe kennenlernen
Avatare als Handlungstrager
Ziele: Erstellen und Anwenden eines Rasters zur Umsetzung

einer Information/ Dialoge
Verfassen von Texten
Gestaltung von Handlungsablaufen

Digitale Kompetenzen:

4.1

4.2

4.3

4.4

Darstellung von Information:

Ich kann Informationen verschlisseln und entschliisseln.
Strukturieren von Daten:

Ich kann Daten erfassen, speichern und dndern.
Automatisierung von Handlungsanweisungen:

Ich kann einfache Anleitungen verstehen und ausfiihren.
Ich kann einfache Anleitungen erstellen.

Koordination und Steuerung von Ablaufen:

Ich weil3, dass ein Computerprogramm entsteht, indem
Anweisungen aneinander gereiht werden.

Anmerkungen:

Scratch:

die Katze steuern kdnnen
verandern des Hintergrundes
if-then Schleifen aufbauen

BEISPIEL:

Vorbereitung:
e Computer

e Dialoge mundlich vorbereiten
e Scratch 6ffnen (www.scratch.mit.edu)



http://www.scratch.mit.edu/
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Aufgabe:
1. Flge eine neue Figur hinzu!
Clqurca NeveFigur & / @@ * ~e

2@

i 6/ & @

Bihne
1B

MNeues Buhnent

a/aa ) @

w/ae

2. Wabhle Figur 1 aus!
Figuren Neue Figur: ‘& / aB

Lion

3. Offne die Ereignisbausteine!

Skripte Kostiime Klange

I Aussehen I Steuerung \
I Klang I Funhlen

I Malstift l Operatoren

J speicner ] weitere Biocke

Wenn Lautstirke >

l Wenn ich messagel empfange

sende messagel an alle

sende messagel an alle und



-

L4 .
BN )
stadtschulrat |

fur wien

A

Padagogischer Beirat fur IKT-Angelegenheiten des SSR f. Wien / Abt. APS

4. Ziehe den Baustein ,Wenn Taste gedriickt” in das Skriptfenster!

& Soatch 2 Offline Editor [

5. Wabhle eine beliebige Taste aus!

Wenn Taste Leertaste gedriickt
Pfeil nach oben
Pfeil nach unten
Pfeil nach rechts
Pfeil nach links
Leertaste

6. Offne die Aussehenbausteine und ziehe den Baustein ,,Sage ... fiir 2
Sek“ in das Skriptfenster!
Sknplmmw Klange

Jewegung [ Ereignisse

Steuerung ig’g'
I Kl Wenn Taste Pfeil nach oben gedrickt
ang o §
fiir ) Sek. x: -T2
R wastin { en ==a= CEI - © y: 4
[ seeicner P wei cke
sage [T fiir € Sek
ello!

setze Farbe -Effekt auf

a=a

7. Schreibe deinen Sprechtext in den Baustein!

Wenn Taste Pfeil nach oben gedrickt

sage fiir € Sek.
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8. Offne die Ereignisbausteine und ziehe den Baustein ,sende ... an alle” in
das Skriptfenster!

Skripte Kostime Klange
| TR freinisse |

I'\ussenen I Steuerung
 ang [ Funten

[ waistn [ operatoren

[ seeicher [ weitere Biacke

Wean Taste Pfeil nachoben gedriickt

sage [T for € Sek.

-

9. Andere den Textnamen ,,message1“ auf deinen Sprechtext!

Wenn Taste Pfeil nach chen gedriickt Neue Nachricht

sage fiir € Sek.

sende messagel an alle
message
neue Nachricht...

Nachrichtenname: Guten Morgen!

Wenn Taste Pfeil nach oben gedriickt

sage fiir € Sek.

sende Guten Morgen! an alle

OK Abbrechen

10. Wechsle auf Figur 2!

Figuren Neue Figur @ / & @

Bohne Sprae1
1 Butmentas

Heues Bihnent

G/aa

11.Offne die Ereignisbausteine und ziehe den Baustein ,Wenn ich ...
empfange® in das Skriptfenster!

®
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12. Offne die Aussehenbausteine und ziehe den Baustein ,,sage ... fiir 2

Sek“ in das Skriptfenster!

Skipte | Kostime | Kiange
IBewegung [ Ereignisse

[ husseren [ LS
l-\lang l Fahlen

[ waistin [ overatoren

[ speicher [ weitere Biocke
sage I fir € Sek.

denke CIT

wechsle zu Kestim lion-b

i
]
]
k

wechsle zu Biihnenbild Bihnenbi

sndere Farbe -Effekt um E5)

setze Farbe -Effekt auf @

Wenn ich Guten Morgen!

sage [CEIHA] fir € Sek.

empfange

e

®

13.Andere den Text und lasse Figur 2 antworten!

empfange
1.1 W Hoffentlich hast du gut geschlafen! BT e Sek.

Wenn ich Guten Morgen!

14. In derselben Abfolge kannst du deine Geschichte beliebig
erweitern/verlangern!

Wenan Taste Pfeil nach oben  gedriickt

s2qe [ETETEITS] fur € sek.

sende GutenMargen!  an alle

Wenn Taste Pfeil nachunten  gedriickt

P ch habe Hunger. R 2 F S

sende Ich habe Hunger.  an alle

Tipps:

Wenn ich Guten Morgen!  empfange

PR Hoffentlich hast du gut geschlafen! [lZTE 2 RS

Wenn ich Ich habe Hunger, empfange

PR Fang dir eine Maus! G 2 oS

e Ubertragen in ein Textverarbeitungsprogramm

Links:

Scratch: www.scratch.mit.edu



http://www.scratch.mit.edu/

