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Los geht's! Was
weilt Du alles iiber
Tiere?

X -53 ¥y -52

Figuren Neue Figur: Q / ﬁ
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a/an

Du brauchst diese Komponenten:
1 BUhnenbild
1 Figur Katze (“Figur1”)

4

4.1 Quiz: Start YAPPCAMPS

Hinweis

Link zu Scratch: scratch.mit.edu — Oben auf “Entwickeln” klicken

— Jetzt bist Du in der Entwicklungsumgebung!
Wichtig: Um deine Projekte abzuspeichern, musst Du dich mit

Benutzername und Passwort anmelden.

Links siehst Du das Design des Spiels und die Komponenten, die Du benétigst.

Wahle ein Buhnenbild aus der Bibliothek als Hintergrundbild aus.

Flge deinen Quiznamen als Schriftzug hinzu, indem Du selber eine neue

Lass die Katze bei Spielstart sagen: “Los geht’'s! Was weil3t Du alles tber
[Thema]?”

angeklickt

LY Los geht's! Was weibt Du alles dber Tiere? JRiITR 3 BET'S




4.2 Quiz: Teil 1 definieren YAPPCAMPS
Ev:;, [?oli'z"r(h?eé:?lraﬁenﬂicm) . -

PAs 6e053) 2 . Definiere eine neue Variable “Richtige_Antworten”
Erstelle selbst ein neues Skript (Programmierblock) “Quiz_Teil1”. Dieses
Skript soll ausgefuihrt werden, nachdem die Katze gesprochen hat.
Welcher Vogel legt . Definiere den Programmierblock “Quiz_Teil1”, indem Du weitere
st . Anweisungen hinzufiigst:
o  Setze die Variable “Richtige_Antworten” auf 0.
o  Fuge eine erste Frage hinzu.

=Tl Los geht's! Was weillt Du alles iber Tiere? E{ild e Sek.

X:-88 Yy 68 a4

uiz_Teill
Neue Figur: & A o< Quiz_

Du kannst unter “weitere Blocke” neue
i Definlers | Quiz Tell1 Programmierbldcke erstellen, definieren
& Bunentiter - und danach wiederverwenden.

Meuwes BOhnenbi
a/ e setze Richrige_Amtworten  auf ﬂ

Welcher Vogel legt seine Eier in fremde Mester? EVT T BRTET 0]

Nachdem eine Frage gestellt
wurde, erscheint immer
automatisch ein Eingabefeld
fur eine Antwort.

Die Anweisung, um eine Frage zu stellen, findest Du unter “FlGhlen”.




4.3 Quiz: Fragen stellen / Antworten prifen

ree [Quiz (2 Level)
L = .
w4531 von TheGro (verdffentlicht)

Welcher Vogel legt
seine Eier in
fremde Nester?

X683 Y 110 [{

Neue Figur: @ / &1 3

2 Blhnenbilder

Newes Bihnenbi

/e

~®

Teste dein Quiz, indem Du es mit
der griinen Flagge startest und
stoppst.

YAPPCAMPS

“Richtige_Antworten” um 1.

Antworten.

1. Uberpriife als nachstes die eingegebene Antwort. Je nachdem ob sie richtig
oder falsch ist, soll die Katze unterschiedlich reagieren:
a. Wenn die eingegebene Antwort richtig ist, spiele einen Klang ab,
lass die Katze “Richtig!” sagen und andere die Variable

b.  Wenn die eingegebene Antwort falsch ist, spiele einen anderen
Klang ab und lass die Katze sagen: “Leider Falsch!”.
Flge zwei weitere Fragen hinzu und Uberprife jeweils die eingegebenen

Definiere Quiz_Teill

auf [
i1 -8 Welcher Vogel legt seine Eier in fremde Nester? FTLLEETET: N

falls  Antwort = [WIW]  dann

setze Richtige_Antworten

spiele Klang pop
L3

sage fiir € Sek.
L3

dndere Richtige_Antworten

um o
S0Nnst

spiele Klang zoop

»
EET LY | eider falsch! BiTE 3 KT8
i1 W Wieviele Beine hat eine Spinne? §T[,T BRVETy (]

| Tipp [—— -

Benutze eine bedingte
Anweisung (falls... dann...
sonst) und eine mathe-
matische Gleichung unter
“Operatoren” um zu prufen, ob
die Antwort richtig ist.

\5 Du kannst weitere Fragen sehr

einfach hinzufigen, indem Du
die Programmierblécke mit

Rechtsklick duplizierst und
danach fur die neuen Fragen
anpasst.




4.4 Quiz: Teil 2 definieren YAPPCAMPS

! [Quiz(2level)
L.s71 von TheGro (verdffentlicht)

DAS 6eo

Welches Tier hat
immer einen Beutel
dabei?

Bihne
2 Bohnenbildar

Neues Bihnenb|

Ao

X: 130 ¥y -1BD |4

Neue Figur: ﬁ / ﬁ (0]

Das Quiz soll 2 Schwierigkeitslevel haben: Quiz Teil 1 und Teil 2. Erstelle dafir
zunachst ein weiteres Skript (Programmierblock) “Quiz_Teil2”:
1.  Setze die Variable “Richtige_Antworten” auf 3.
2. Flge ahnlich wie im ersten Teil drei neue Fragen hinzu und uberprufe
danach die eingegebene Antworten.

Definiere Quiz_Teil2

Diese Zahl muss der Anzahl
der Fragen/Antworten aus Teil

setze Richtige_Antworten  auf [EJ

Rl V<iches Tier hat immer einen Beutel daber” FLCIRELE
1 entsprechen.

falls Antwort = [ZFMH] dann

spiele Klang pop

R el
sage [CTIITY fur € Sek.
dndere Richtige_Antworten um @

sonst

spiele Klang zoop

i ———————
EETLY Leider falsch! 7T 3 JEETS
frage und warte

falls  Amwort = [I]  dann




4.5 Quiz: Fallunterscheidung YAPPCAMPS
[\'\:;1 [?oﬂzTizeéi?lrﬁffentlichl) -

DAS srosTE ThEe 2 Erst wenn alle Fragen aus Teil 1 des Quiz richtig beantwortet wurden, soll Teil 2

starten:
1. Uberpriife dafiir, wie viele Antworten bereits richtig beantwortet wurden und

oL g i entscheide entsprechend, ob der Spieler die Fragen aus Teil 1 wiederholen

richtig beantwortet. ) muss oder mit den Fragen aus Teil 2 weitermachen darf.
Jetzt startet Teil 2!

L= W Los geht's! Was weiBt Du alles dber Tiere? §iild e Sek.

Quiz_Teill

CET 8 Du musst erst alle Fragen richtig beantworten, bevor Du mit Teil 2 weitermachen darfst!  §i1l3 o Sek.

X:-200 Y180 |4 Quiz_Teill

Figuren Neue Figur: '@ / &

CET. L8 Super, Du hast alle Fragen aus Teil 1 richtig beantwortet. Jetzt startet Teil 21 BiiTJ e Sek.

v

Quiz_Teil2

Z Buhnenbilder

Neues Bohnenb| k

E/dm falls Richtige Antworten =] oder | Richtige Antworten = dann

LET Tl Du hast noch nicht alle Fragen aus Teil 2 richtig beantwortet. Versuch es nochmal!

>

Quiz_Teil2

falls  Richtige_ Antworten = [  dann

Benutze mathematische Gleichungen unter e

. . . Spiele ang clapping
“Operatoren”, um zu prifen, wie viele ,
Antworten bere|ts r|cht|g beantwortet { !ag.e Glickwunsch, Du hast alle Fragen aus Teil 1 und 2 richtig beantwortet!
wurden. Du kannst die Blocke auch
ineinander schachteln.




4.6 Quiz: Fallunterscheidung YAPPCAMPS
f [?OL:'iIZT(hzeéi?:fLréﬂenﬂicm] -

PAS crOSSE THER AViIZ

Wenn der Spieler Teil 2 des Quiz erreicht, soll sich das Hintergrundbild
andern. Flige ein neues Blihnenbild als Hintergrund aus der Bibliothek
hinzu und definiere fur Quiz Teil 1 und Teil 2 ein Bihnenbild, indem Du die
e Anweisung “wechsle zu Biihnenbild X” benutzt.

dabei?
Definiere eine neue Variable "Level", welche anzeigen soll, ob sich der
Spieler im ersten oder zweiten Teil des Quiz befindet. Setze die Variable

entsprechend dem jeweiligen Level auf 1 bzw. 2.

Definiere ‘Quiz_Teill Definiere Quiz_Teil2

X 43 yisa 4
boardwalk2 wechsle zu Biihnenbild playing-field
Neue Figur: 9 / Hf o wechsle zu Biihnenbild w
setze Level auf setze level auf FJ

setze Richtige_Antworten  auf n setze Richtige_Antworten  auf E

Bilhne . {ic ' [-W Welcher Vogel legt seine Eier in fremde Nester? QL IRVFT, Lic [ B Welches Tier hat immer einen Beutel dabei? ETLTETET ]

2 Bihnenbilder
falls Antwort = [  dann falls  Antwort = [FIFPIN  dann

Newes Bihnenbi
@/ an

-splele Klang pop spiele Klang pop
» k




