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01 - Sequenz (Reihenfolge)




Aufgabe zu Sequenz (Reihenfolge)

1. Gehen Sie zum Studio “01 Reihenfolge”

2. Gehen Sie zum Projekt “Kinderlied”

3. Remixen Sie das Projekt

4. Bringen Sie die “Sage”-Bausteine in eine sinnvolle Reihenfolge

5. Lassen Sie die Figur den Text sagen, wenn auf die grine Fahne geklickt
wird.

6. Passen Sie Hintergrund und Kostum der Figur nach ihren Winschen an

7. Veroffentlichen Sie das Projekt und figen es dem Studio “01

Reihenfolge” hinzu



CEGEM Hanschen klein Bivlg e Sekunden

CEGEM ging allein {14 e Sekunden
CEGEM in die groBe Welt hinein (g e Sekunden

CEGEM Hanschen klein Biilg ° Sekunden
CEGEM ging allein JRiild o Sekunden
CEGEN in die groBe Welt hinein B {113 o Sekunden

gehe @ er Schritt

wechsle zu Kostiim costumel »

sage (M fiir o Sekunden

sage far o Sekunden

sage fir o Sekunden
wechsle zu Kostim Cat Flying-b ~

sage w far o Sekunden

sage fr o Sekunden

gleite in 0 Sek. zu x: @ y: @




Weitere Ideen zu Sequenz (Reihenfolge)

Text zu Sprache

> - CD

e Wechsel des Kostiims nach jeder Zeile
e Fligen Sie eine Audio-Ausgabe hinzu
o Erweiterung “Text zu Sprache” hinzuflgen

, andere die Stimme zu Alt v

, setze Sprache auf Deutsch »

4 Zurick Erweiterung auswahlen

Musik Malistift Video-Erfassung Text zu Sprache

Spiele Instrumente und Schlagzeug. Zeichne mit deinen Figuren. Erfasse Bewegung mit der Kamera. Bring deinen Projekten das Sprechen
bei.
Erfordert Zusammenarbeit mit
= Amazon Web Services

&= Skripte <f Kostiime

Bewegung

Aussehen

Klang

@

Ereignisse

Meine
Blocke
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Bewegung

gehe m er Schritt

drehe dich ™ um @E]

drehe dich ©) um @]

gehe zu Zufallsposition
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gehe zu x:
gleite in

gleite in

setze Richtung auf @

drehe dichzu Mauszeid
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Erweiterung hinzufligen



’ setze Sprache auf Deutsch »

wechsle zu Kostim costumel =

=2 [(8l Hanschen klein
’ == -8 Hanschen klein

wechsle zu Kostim costume2 =

» o
wechsle zu Kostim costume3
o




02 - Ein-/Ausgabe




Aufgabe zu Ein-/Ausgabe

Gehen Sie zum Studio “02 Ein-/Ausgabe”

Gehen Sie zum Projekt “Ampel”

Remixen Sie das Projekt

Ausgehend von den vorgegebenen Bausteine soll die Ampel so
programmiert werden, dass beim Dricken der “Pfeil nach oben”-Taste die
Farbfolge Grin - Gelb - Rot gezeigt wird.

5. Erganzen Sie die Programmierung so, dass beim Drlicken auf die “Pfeil
nach unten”-Taste die Farbfolge Rot - Gelb - Grin gezeigt wird.

A W N



Wenn Taste Pfeil nach oben v gedriickt wird

wechsle zu Kostim Griin =
warte a Sekunden
wechsle zu Kostim Gelb +

warte o Sekunden

wechsle zu Kostim Rot =

warte “ Sekunden

Wenn Taste Pfeil nach unten v  gedriickt wird

wechsle zu Kostum Rot »
warte a Sekunden
wechsle zu Kostum Gelb =

warte ° Sekunden

wechsle zu Kostim Griin

warte a Sekunden



Weitere ldeen zu Ein-/Ausgabe

e Erganzen Sie aus der Figurenbibliothek ein Fahrzeug.
e Passen Sie Ampel und Fahrzeug in der GroRe zueinander an.
Konnen Sie das Fahrzeug so programmieren, dass es losfahrt, wenn die

Ampel Grun zeigt?



Wenn Taste Pfeil nachunten v gedriickt wird

wIachsle zu Kostim Rot
warte a Sekunden
wechsle zu Kostim Gelb
warte a Sekunden
wechsle zu Kostim Griin »

sende »Nachricht1 v‘ an alle

1 Convertible _.

Wennich Ampelzeithrﬁnv empfange

glelte in ° Sek. zu x: @ e




03 - Variablen (Platzhalter)




Aufgabe zu Variablen (Platzhalter)

1. Erstellen Sie ein leeres Projekt Uber dem
Menupunkt “Entwickeln”

2. Legen Sie eine neue Variable mit dem Namen
“Zahler” an (siehe rechts).

3. Bei jedem Klick auf die Figur soll der Wert der
Variablen um 1 hochgezahlt werden.

~NO
zahler EID

andere Zahler v um c &

4. Konnen Sie das Programm so erganzen, dass der Wert
der Variablen beim Klick auf die grune Fahne wieder
auf 0 gesetzt wird?

5. Veroffentlichen Sie ihr Projekt und flgen es dem
Studio “03 Variablen” hinzu.

= Skripte & Kostiime o Klange

. Variablen

Bewegung

Neue Variable

Aussehen meine Variable
Kiang setze meine Variable v auf o
&
A 4
[ZCCC dndere meine Variable »  um °
[Tl Zeige Variable ~meine Variable v
... verstecke Variable meine Variable
Fiihlen
. Neue Liste
Operatoren

. Meine Blocke

Variablen
Neuer Block

Neue Variable

Neuer Variablenname:

= |

@ Fir alle Figuren O Nur fir diese Figur

O Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen n



setze Zahl v+ auf e

Wenn diese Figur angeklickt wird




Weitere Ideen zu Variablen

e Die Figur soll eine Zahlenreihe, z.B. die Dreierreihe, ausgeben (nicht
nur um 1 hochzahlen, sondern in Dreier-Schritten)

e Konnen Sie das Programm so erganzen, dass die Figur den Wert der
Variablen auch sagt (Audioausgabe Uber Erweiterung “Text zu Sprache”)?

e Konnen Sie die Audioausgabe 1in einer anderen Sprache programmieren?

e Veroffentlichen Sie ihr Projekt und fligen es dem Studio “03 Variablen”

hinzu.



Wenn  angeklickt wird

’ setze Sprache auf Englisch =

setze Zahl + auf °

Wenn diese Figur angeklickt wird

andere Zahl v um o

® sage zahl




Haufige Fehler bei Variablen

e Falscher Baustein: “Andere Wert um ..” / “Setze Wert auf ..”
e Im Drop-Down-Menl nicht die richtige Variable ausgewahlt
Der Wert der Variablen wird im Programm berechnet, aber nirgends

angezeigt.



04 - Bedingungen




Aufgabe zu Bedingungen

1. Gehen Sie zum Studio “04 Bedingungen”

2. Gehen Sie zum Projekt “Gerade/Ungerade Zahlen”

3. Remixen Sie das Projekt

4. Bauen Sie die vorgegebenen Bausteine so zusammen, dass die Figur
richtig sagt, ob die Zahl gerade oder ungerade -1ist.

5. Veroffentlichen Sie ihr Projekt.

6. Fugen Sie ihr Projekt dem Studio “04 Bedingungen” hinzu



3 ist ungerade

Wenn  angeklickt wird

gehe zu x: o y: @
iic-e[-M Gib eine Zahl ein! JVe RTET )

setze Zahl v+ auf Antwort

falls zahi mod @) = @) . dam
sage verbinde Zahl und

sonst

sage verbinde Zahl und

UNGERADE




Weitere ldeen zu Bedingungen

e Konnen Sie die Figur so programmieren, dass sie in den jeweils
richtigen Bereich der BUhne gleitet?



gehe zu x: o y: @
ii-.[-M Gib eine Zahl ein! RV RVFET -]

setze Zahl + auf Antwort

falls Zahl mod e = o , dann

gleite in ° Sek. zu x: y: e
sage verbinde Zahl und

sonst

gleite in “ Sek. zu x: @ y: @
sage verbinde Zahl und UNGERADE




05 - Schleifen




Aufgabe zu Schleifen - ]

\10)
—_—— — [—\_/ ==
1. Gehen Sie zum Studio “05 Schleifen” = \é}J
2. Gehen Sie zum Projekt “Dreier Reihe” 4
3. Remixen Sie das Projekt
4. Suchen Sie den Baustein “Wiederhole 10 mal” in der Bausteinliste
5. Bauen Sie den “Wiederhole”-Baustein so in das vorgebene Programm ein,
dass die Figur die Dreier Reihe sagt.
6. Tipp: Sie sollten auch den “Warte 1 Sekunde”-Baustein benutzen.
7. Sie konnen Figur und Hintergrund anpassen oder eine andere Zahlenfolge

anzeigen lassen.
8. Veroffentlichen Sie ihr Projekt und figen es dem Studio “05 Schleifen”
hinzu”



Wenn angeklickt wird

setze Zahl + auf o

Wenn diese Figur angeklickt wird

wiederhole @ mal
andere Zahl *+ um e
warte o Sekunden




