Gehirntraining

Einfiuhrung

In diesem Projekt lernst du, wie man ein Multiplikations-Quiz produziert, in dem man so viele
Fragen wie moglich innerhalb von 30 Sekunden richtig beantworten musss.

spielstand (END
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Schritt 1: Fragen zusammenstellen

Lass uns damit beginnen, ein paar beliebig ausgewahlte Fragen zusammenzustellen, die der
Spieler beantworten muss.

V1  Aktivitats-Checkliste

D Starte ein neues Scratch Projekt und l6sche das Katzen-Sprite, damit dein Projekt leer
ist. Du findest den online Scratch Editor unter jumpto.cc/scratch-new.

D Wahle eine Spielfigur und einen Hintergrund fir dein Spiel aus. Du kannst dir aussuchen,
was du mochtest! Hier ist ein Beispiel:

D Erstelle 2 neue Variablen namens [Z:lal 15 und [Z=gll 2. Diese Variablen speichern die
beiden Zahlen, die miteinander multipliziert werden sollen.

zahi 2 (D
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D Flge den Code zu deiner Spielfigur hinzu, um beide diese Variablen auf eine Al S50
zwischen 2 und 12 einzustellen.

setze Zahl1 = auf Zufallzzahlvon o bis @
setze Zani2 = auf Zufalszanivon (§) vs @

D Du kannst dann den Spieler nach der Antwort fragen und ihn wissen lassen, ob er richtig
oder falsch geantwortet hat.

Wenn

setze Zahl1 = auf Zufallzzahlvon o bis @
setze Zani2 = auf Zufalszanivon (§) vs @

frage verbinde Zahl1 und verbinde ° und Zahl2  und warte

falls Antwort =  Zahl1 * Zahl2 , dann

sage @ far o Sekunden

sonst

sage fur o Sekunden

Teste dein Projekt vollstandig, indem du eine Frage richtig und eine Frage falsch
beantwortest.

Flge eine | -« = "o = o -1 -« Schleife um diesen Code herum hinzu, damit dem
Spieler viele Fragen gestellt werden.

Erstelle einen Countdown-Zihler in diesem Stadium, der eine Variable namens [}
benutzt. Das ‘Ghostbusters’ Projekt beinhaltet Anweisungen dariber, wie man einen
Zahler herstellt (in Schritt 5), falls du Hilfestellung benétigst!

U O O O

Teste dein Projekt erneut: Du solltest jetzt in der Lage sein, weitere Fragen zu stellen,
bis die Zeit abgelaufen ist.

Projekt speichern
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Aufgabe: Kostim andern

Kannst du das Kostiim deiner Spielfigur andern, sodass sie auf die
Antwort des Spielers reagiert?

<y | G

Projekt speichern

Aufgabe: Eine Punktzahl hinzufiigen

Kannst du deinem Spiel eine Punktzahl hinzufiigen? Du kannst
einen Punkt flr jede korrekt beantwortete Frage hinzuflgen.

Wenn du gemein bist, kdnntest du auch die Punktzahl des Spielers
wieder zurlick auf O stellen, falls er eine Frage falsch beantwortet
hat!

Projekt speichern
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Schritt 2: Mehrfache Spiele

Lass uns eine ,Spielen’ Taste zu deinem Spiel hinzufigen, damit du es mehrmals spielen kannst.

v
d

Aktivitats-Checkliste

Erstelle ein neues ,Spielen” Sprite als Taste, welche dein Spieler klicken muss, um ein
neues Spiel zu beginnen. Du kannst es entweder selbst zeichnen oder ein Sprite aus der
Scratch Bibliothek bearbeiten.

= Skripte

&f Kostime o) Klange

Kostiim button2-a [~ ™ * > =~ - =

Fiillfarbe |I| Randfarbe |Z v‘ 0 14 ] ﬁ » X

Spielen

Flge diesen Code zu deiner neuen Taste hinzu.

Wenn diese Figur angeklickt wird Wenn

verstecke dich

zeige dich

Dieser Code zeigt die ,Spielen’ Taste, wenn dein Projekt gestartet wird. Wenn die Taste
geklickt wird, wird sie versteckt und sendet dann eine Meldung, die das Spiel starten
wird.
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D Du musst den Code deiner Spielfigur bearbeiten, damit das Spiel beginnt, wenn die Figur
die §FF Startmeldung erhélt und nicht erst wenn die Flagge geklickt wird. Ersetze den

&elo[A\wenn Flagge angeklickt wirdRgglidwenn ich Start empfangel

Wennich start + empfange
zeige dich

setze Spieistand +  auf ()
wiederhole fortlaufend

wechsle zu Kostim  giga-a =

setze Zahl1 w auf Zufallszahlvone bis @
sefze Zahl2 » auf Zufallszahl von e bis @

D Klicke die griine Flagge und klicke auf deine neue Spieltaste, um es zu testen. Du solltest
sehen kdnnen, dass das Spiel nicht startet, bis die Taste geklickt wird.

D Hast du gemerkt, dass die Zeituhr erst startet, wenn die griine Flagge geklickt wird und
nicht, wenn das Spiel beginnt?

Kannst du dieses Problem beheben?
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[ Kiicke auf die Biihne und ersetze denBEEEE Block mit einer [ Meldung.

indere Zeitw um o
warte o Sekunden

sende Ende = an alle

D Du kannst jetzt den Code zu deiner Taste hinzufligen, um sie bei Spielende erneut zu
zeigen.

Wennich Ende = empfange

Zeige dich

D Du musst auch deine Spielfigur beenden, damit sie keine weiteren Fragen bei Spielende
stellt:

Wennich Ende » empfange

stoppe andere Skripte der Figur =

D Teste deine Spieltaste, indem du ein paar Spiele spielst. Du solltest jetzt merken kénnen,
dass die Spieltaste nach jedem Spiel angezeigt wird. Um das Testen leichter zu machen,
kannst du jedes Spiel abkirzen, damit es nur ein paar Sekunden dauert.

setze  Zeit v  auf @
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D Du kannst auch dndern, wie die Taste aussieht, wenn die Maus darUber gleitet.

Wenn

zeige dich

wiederhole fortlaufend

falls  wird Mauszeiger = berahrt? _, dann

setze Effekt Fischauge » auf ()

sonst

setze Effekt Fischauge »  auf ()

@ Projekt speichern
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Aufgabe: Start-Bildschirm

Kannst du einen weiteren Hintergrund zu deinem Stadium
hinzufligen, welcher der Start-Bildschirm deines Spiels sein wird?
Du kannst die when | receive start (wenn ich den StartBlock
erhalte) und when | receive end (wenn ich den BeendenBlock
erhalte) benutzen, um zwischen dem Hintergund hinund
herzuschalten.

Mit Hilfe dieser Blocke kannst du deine Spielfigur entweder zeigen
oder auch verstecken und sogar die Zeituhr entweder zeigen oder
auch verstecken:

verstecke Variable Zeit = zeige Variable Zeit »

- S

Spielen

Projekt speichern
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Schritt 3: Grafik hinzufiigen

Anstatt, dass deine Spielfigur nur Ja! oder Nein zum Spieler sagt, kdnnen wir jetzt Grafik
hinzufligen, damit der Spieler weil3, wie es um ihn bestellt ist.

D Erstelle ein neues Sprite namens ,Ergebnis”, das Kostime mit entweder einem ‘tick’
(Hakchen) oder einem ,cross’ (Kreuz) enthalt.

= Skripte <

Button5-b

D Andere den Code deiner Spielfigur, damit du, statt nur dem Spieler mitzuteilen, welchen
Punktestand er erreicht hat, ihm statt dessen auch die entsprechenden [IEA105 und
[FIEEMeldungen senden kannst.

wechsle zu Kostim giga—c ~
andere spieistand + um (]

sende Richtig =+ an alle

sonst

wechsle zu Kostim  giga-d =

sende Falsch = an alle
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D Du kannst jetzt diese Meldungen dazu benutzen, um entweder das ‘tick’ (Hakchen) oder
das ‘cross’ (Kreuz) Kostim anzuzeigen. Fige diesen Code zu deinem neuen
,Ergebnis” Sprite hinzu:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend f
Wennich Richtig * fange Wenn ich Falsch » empfange

verstecke dich o -
ZEfigE.‘ dich Zeige dich

S wechsle zu Kostum Button5-b =
wechsle zu Kostum  buttond-a . = I

D Teste dein Spiel erneut. Du solltest ein Hakchen sehen kdnnen, wannimmer du eine
Frage richtig beantwortet hast und ein Kreuz, wannimer du eine Frage falsch
beantwortet hast.

D Hast du gemerkt, dass der Code fiir die wenn ich richtig geantwortet habe und wenn ich
falsch geantwortet habe Blocke nahezu identisch ist? Lass uns eine Funktion erstellen,
damit es leichter fur dich ist, Anderungen an deinem Code vorzunehmen.

Klicke \laE Bleieds auf deinem ,,Ergebnis” Sprite und Neuer Block, stelle dann einen
weiteren Block her. Erstelle eine neue Funktion namens EIATE 0.

Definiere  animieren
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D Du kannst dann den Animationscode zu deiner neuen Animationsfunktion hinzufiigen
und dann die Funktion zweimal benutzen:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend f
Wennich Richtig » empfange HEIED | [FREEN © |ETHEER

zeige dich

zeige dich

verstecke dich

wechsle zu Kostim  Button3-b -

wechsle zu Kostum buttond-a «

Definiere  animieren

zeige dich

warte o Sekunden

verstecke dich

D Jetzt brauchst du dann nur eine Veranderung an deinem Code vorzunehmen, wenn du
das Hakchen oder das Kreuz fir langere, bzw. kiirzere Zeit anzeigen mochtest. Probier
es mall

D Anstatt das Hdakchen und das Kreuz entweder nur zu zeigen oder zu verstecken, kannst
du auch die Animationsfunktion dndern, damit die Grafik eingeblendet wird.

Definiere object Object

setze Effekt  Durchsichtigkeit = auf@

zeige dich

wiederhole @ mal

dandere Effekt Durchsichtigkeit = um a

verstecke dich

Projekt speichern
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Aufgabe: Verbesserte Animation

Kannst du die Animation deiner Grafik verbessern? Du konntest
das Hakchen und das Kreuz so programmieren, dass sie ein- oder
ausblenden. Oder du konntest andere coole Effekte benutzen:

Farbe
Fischauge
Wirbel
Pixel
Mosaik
Helligkeit

Durchsichtigkeit

Projekt speichern
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Aufgabe: Sound und Musik

Kannst du Sound-Effekte und Musik zu deinem Spiel hinzufiigen?
Zum Beispiel:

- Du koénntest einen Sound spielen, wenn der Spieler eine Frage
entweder richtig oder falsch beantwortet;

- Du konntest einen tickenden-Uhr-Sound zu deinem
Countdown-Zahler hinzufiigen;

- Du koénntest einen Sound spielen, wenn die Zeit abgelaufen ist;

II spiele Schlaginstrument (10) Holzblock = fur m Schlage

- Du kannst auch konstant Musik in einer Schleife spielen (wenn
du nicht mehr genau weil3t, wie das geht, wird dir Schritt 4 des
‘Rock Band’ Projekts hierbei als Erinnerungshilfe dienen).

Projekt speichern
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Aufgabe: Wettrennen zu 10 Punkten

Kannst du dein Spiel andern, damit (statt so viele Fragen wie
moglich innerhalb von 30 Sekunden richtig zu beantworten) der
Spieler sehen kann, wie schnell er 10 Fragen richtig beantworten

kann?

Um dies zu tun brauchst du nur den Code deiner Zeituhr zu
andern. Kannst du sehen, was geandert werden muss?

Wennich start * empfange

setze Zeit v auf @

wiederhole bis  Zeit = o

andere Zeitw um o
warte o Sekunden

sende Ende = an alle
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Aufgabe: Anweisungsbildschirm

Kannst du einen Anweisungsbildschirm zu deinem Spiel hinzufligen
und deinem Spieler mitteilen, wie das Spiel gespielt wird? Du
brauchst eine Anweisungen Taste und einen weiteren Stadium
Hintergrund.

Bewegung

gehe @ er Schritt

drehe dich C um o Grad

Spielen

Anleintung

drehe dich *) um o Grad

Wenn diese Figur angeklickt wird
verstecke dich

sende Anleitung + ‘an alle

Du wirst eventuell auch eine Zurlick Taste benotigen, um wieder
zum Hauptmenu zuriickzuerlangen.

sende main menu « an alle

Projekt speichern
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