Beschleunigter Kurs

Lerne die Informatikgrundlagen in einer
beschleunigten Version der Kurse 2-4.

Hilfen fiir Code.org Aufgaben - Beschleunigter Kurs

Alter: 10-18
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Dieses Schwein lasst meine Federn zu Berge stehen. Hilf mir, es zu
finden!

- Level 2: Das Labyrinth [ 2}

STUDIO

Hilfst du mir, das freche Schwein zu fangen? Stecke ein paar ,vorwarts

Y und dricke , Ausfihren®, um mir zu
G helfen dort zu gelangen.

Blocke

vorwirts bewegen

vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

P Ausfahren
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Fohler melden  otvor masden

Tester ¥ Das Labyrinth [CERY 4 ]
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G Fahre mich zu dem griinen Bosewicht! (Pass auf das TNT auf)

clo
Level 2: Das Labyrinth JCKY
DJ|E

STUDIO STUDIO

Verfolge den Pfad und fihre mich zum Schwein. Vermeide das TNT,
Q sonst fliegen die Federn!

ke Arbeit:

ereich: 6/ 6 Bic D Neustarten <> Programm anzeigen

e Arbeitsbereich: 5/ 5 BIE ) Neu starten | <P Programm anzeigen

wenn Ausfihren vorwirts bewegen

vorwarts bewegen

(o0t links drehen O v vorwarts bewegen vorwarts bewegen
el oo e 07 [ e
L =124F rechts drehen U v vorwarts bewegen vorwarts bewegen
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Fohler melden

Hallo Tester ¥

p
< ¢ Hallo Tester ¥ MEHR

Es ist moglich, mit nur zwei Bausteinen zum grinen Schweinchen zu

G kommen. WeiBt du, wie?

cke Arbeitsbereich: 3/ 3 BIg, D Neu starten | <P

Bleib ruhig und hilf mir, dass bése Schwein zu finden. Sonst werde ich

witend!
ramm anzeigen

eitsbereich: 9 / 9 BI¢ ) Neu starten | <> Programm anzeigen

wenn Ausfihren wenn Ausfihren
nach wiederholen [ Male
vorwarts bewegen nach machen | vorwarts bewegen
nach —

nach

vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

wiederholen [ Male

vorwarts bewegen

machen

vorwarts bewegen
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Bring mich mit moéglichst wenig Bausteinen zum fiesen Schweinchen.

Versuche, mich mit nur drei Bausteinen zum granen Eindringling zu
g Versuche es mit mehr als einem ,,Wiederholen“-Baustein.

G bringen.

6/6BIc "D Neustarten = <> Programm anzeigen

Blocke Arbeitsbereic

Arbeitsbereich: 4 / 4 BlZ "D Neustarten | <S>

LEll rechts drehen O v wiederholen () Male
L £l links drehen O v wiederholen [E) Male [E1=1 ! links drehen O v machen _vcrwérts bewegen
machen :omans bewegen =L links drehen O v |
nach
LEI) rechts drehen O v el D wiederholen [ Male

machen | vorwarts bewegen

wiederholen (&) Male

‘wiederholen [E) Male
machen

machen
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f # | Hallo Tester ¥

Graue Bausteine konnen nicht geléscht werden. Loése diese Aufgabe,
indem du den ,Wiederholen“-Baustein mit drei Wiederholungen
nimmst. Probiere mal, diese drei Bausteine in den grauen

Q »Wiederholen*-Baustein zu setzen: bewegen, bewegen, drehen.

Bldcke

5BIE "D Neu starten <> Program

wiederholen [E Male

(\F-121) links drehen O v machen | vorwarts bewegen
UGl rechts drehen U v

vorwarts bewegen

LCE rechts drehen O v

wiederholen [E) Male

machen
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Fehler melden

Level 2: Das Labyrinth (0] Hallo Tester ¥

MEHR

Probiere den neuen ,,Wiederholen-bis“-Baustein aus - dieser wiederholt
G alle Aktionen, bis ich das grine Schwein erreiche.

Arbeitsbereich: 3 / 3 BIE D) Neu starten | <> Programm anzeigen

UEL links drehen O v

wenn Ausfihren
Wiederhole bis
(.

fhre aus | vorwarts bewegen

LELLE rechts drehen U v |

Wiederhole bis

fiihre aus
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g Okay, eine letzte Ubung - kannst du das mit nur 4 Bausteinen l6sen?

Blocke Arbeitsbereich: 5 / 5 BIg_ ") Neu starten | | </> Programm anzeigen
wenn Ausfiihren
Wiederhole bis
nach
flhre aus | vorwarts bewegen
R vorwérts bewegen

UEEH links drehen O v
—

Wiederhole bis

fiihre aus
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Guter Mensch. Ich Zombie. Ich hungrig. Muss ... zur ... Sonnenblume.
" Kannst du mich mit nur 5 Bausteinen hinbringen?

Blocke Arbeitsbereich: 6 / 6 Bl¢, ) Neu starten | </> Programm anzeigen

‘Wiederhole bis
UL links drehen O v
4Ll rechts drehen O v

Wiederhole bis

fihre aus | vorwarts bewegen

LEleyl links drehen O v
vorwérts bewegen

Ueiehl rechts drehen O v
—

fuhre aus

Deutsch Datenschutzerklarung | Copyright | Mehr «

vl [@ H| @ w0




—|=] x|
52][@ ][4 ) codeorg- Kumeinfohrun... x [0 o 9 @

Fehler melden

Level 2: Das Labyrinth f & | Hallo Tester ¥

MEHR

Okay, das ist ahnlich, aber etwas anders. Kannst du es mit nur fanf

ﬁ Bausteinen?

ke Arbeitsbereich: 7 / 6 BIE '5) Neu starten | <5 Pi

e st

L)l rechts drehen O v
e links drehen O v Wiederhole bis

mm anzeigen

fihre aus | vorwarts bewegen

UEll links drehen O v

vorwarts bewegen

L= rechts drehen O v
—

LELE rechts drehen O v

Wiederhole bis

Explorer 1= x]
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STUDIO

Benutze den neuen "Wenn"-Baustein, damit ich entscheiden kann,
wann ich mich drehe. Hinweis: du brauchst nur einen weiteren Baustein,
aber sieh dir an, wie wir das machen, damit du es beim nachsten Mal

E‘ alleine hinbekommst.

ke

5 ') Neustarten &> Programm anzeigen

Wiederhole bis

L=l links drehen O v
fahre aus | vorwarts bewegen
UEEgl rechts drehen U v &

—

Wiederhole bis

falls ein Pfad nach links ist J v
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STUDIO

Ok, das ist wie die letzte Aufgabe, aber erinnere dich daran, wie du den
"Wenn"-Baustein und den "Wiederholen"-Baustein zusammen

ﬁ verwendet hast.

Blocke Arbeitsbereicl

"D Neustarten <> P

Wiederhole bis

el links drehen O v

LELLN rechts drehen O v

Wiederhole bis

fuhre aus | vorwarts bewegen

LLTEETTERELEL LY rechts drehen O v
.

fiahre aus

falls ein Pfad nach rechts ist U v

fuahre aus

Explorer Talx]
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STUDIO

Ich will Sonnenblume! Verwende einen "Wenn"-Baustein, um mich mit
ﬁ der geringsten Anzahl an Bausteinen zum Ziel zu bringen.

cke

5 "D Neustarten <P Progi

Wiederhole bis
et links drehen O v
fuhre aus | vorwarts bewegen
nach CER IS5 falls ein Pfad nach links ist O v

fahre aus \_nach links drehen U v

Wiederhole bis

fihre aus

falls ein Pfad nach links ist O v

fihre aus
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Level 2: Das Labyrinth

MEHR

STUDIO

Ok, lass uns das nochmal Gben. Das ist wieder beinahe dasselbe, aber
ﬁ hite dich vor den fleischfressenden Pflanzen!

Blocke "D Neustarten <> Programm anzeigen

Wiederhole bis

L =1e0) links drehen O v
fahre aus | vorwarts bewegen
(HS rechts drehen U v falls ein Pfad nach rechtsist U v

fahre aus (G2l rechts drehen © v

Wiederhole bis

fuhre aus
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Level 2: Das Labyrinth “ .
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Die ,Wenn-Ansonsten“-Bausteine Uberpriifen eine Bedingung und
fuhren dann entweder eine ODER eine andere Anweisung aus.
Verwende diesen neuen Baustein, um mich zur Sonnenblume zu

ﬁ bringen.

ke Arbeitsbereich:

e At

Wiederhole bis

/5BI¢ "D Neustarten <> Programm anzeigen

Lt links drehen O v

fiihre aus | vorwarts bewegen

LETLY rechts drehen U v

fahre aus | vorwarts bewegen
b

Wiederhole bi

EUECLE S e links drehen O v
=

fuhre aus

wenn Weg voraus ¥
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Noch eine Ubung mit dem "Wenn-Ansonsten” Baustein, schaffst du es

ﬁ mit dem ersten Versuch?

Blacke Arby

e Ausonen
Wiederhole bis
L=l links drehen O v k
fhre aus

nach fuhre aus :orwans bewegen

ELELLECL N ET Y rechts drehen O v

5BI¢ ' Neu starten <[> Programm anzeigen

‘Wiederhole bis

fahre aus

‘wenn Weg voraus v

flihre aus

ansonsten
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Fehior melden

lo Tester ¥

s 1

Kannst du 3 Bausteine hinzufiigen, um mit mir zusammen ein komplizierteres
Labyrinth zu I6sen? Wenn du es richtig machst, kann ich auf jedem kurvigen
j Weg entlang gehen, egal wie lang.

Blocke Arbeitsbereich: 7 / 7 Blocke | 5) Neu starten | </ Prog

Wiederhole bis )
L=l links drehen O v
fiihre aus

nach RISk fiahre aus hvcwwarls bewegen

CUHE S EE falls ein Pfad nach rechts ist O v
LR ET Y rechts drehen O v
-

ELECHEELEGET ] links drehen O v
=

Wiederhole bis

fiihre aus

wenn Weg voraus v

fahre aus
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Level 5 - Kiinstler
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Brauchst du Hilfe?
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Hallo, ich bin ein Kanstier. Wenn du den richtigen Code programmiert hast, kann ich fast alles zeichnen. Verwende ein paar Bausteine, und lasse
Q mich Gber die grauen Linien im Bild zeichnen.

CTTLIERR bewegen um () Pixel

TIEIERR bewegen um () Pixel
nisch (CAIERA drehen um (520 Grad
CETILTRD bewegan um (i) Pixel

DIfh] . 2 Coteory - Kerusniomn.. [ B

(ETTITER bewegen um (10) Pixel

CIEITRD bewegen um EL5) Pixel
nach (T drehen um 15 Grad
(Vorwarts + Ll =y 100 L]
nach (ZTEICRR drehen um ELKA G
CLIEITRR bewegen um L) Pixel
noch (ZTSCKA drehen um 10K Grad

> . R

Brauchst du Hilfe?
Sehau d G950 Videos und Hinwsise an

Kanatier Einfuheung

Cooymate | Mene

180 Jum

P Ausfihren -~

Brauchst du Hilfe?
Schau die diese Videos und Hinwaise an

Kns

r Emfihrung Wiodorboson-Baustom

o[ /@ W)

Copyriaht | Mehv +

Der Kanstier

Q Zeichne ein Viereck mit nur 3 Bausteinen,

STIZITRA bewegen um E155) Pixel
nach (CZ3T8A drehen um (5a Grad

nach [ZIITRA drehen um £33 Grad

B0 0 .

3 CIES
[« M B4 8 cotesy- Kt |
o
Level 5: Der Kanstler Y ¢ ¢+ ST
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Farbe aussucht. Tipp: Du musst herausfinden, wie weit ich mich drehen muss, indem du auf die Zah! im ,Drehen®-Baustein klickst.

@ Zeichne ein Dreieck, dessen Seiten alle habe: den ,Zufallige “-Baustein, der jedes Mal eine andere

e um 1s1) Pixel

nach (ZIZR8 drehen um

EITRD bewsgen um £ Pixel
iach (TSIERA drehen um Z5KD

oz
e

R - e

Brauchst du Hilfe?
Schou e diese Videos und Hinweise on

Kanstler Einfaheung Wiedorhoien- Bausion

owmn(¥] | Dl Capymant | Meh =

wi[© 22 @ ) e




O = 8 s wusocosory v e spuis

2 B)fo

53] @ 4 8 Codesey-Kurwntorn.. ||

Lovel 5: Der Kanstler
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CTTUEITRS bewegen um {121s] Pixel

‘ nach (XA drehen um ELKR Grad

setze Farbe

wiederholen £ Male
machen ((RTITHERE bewegen um (S5 Pixel
nach (ZZE50RA drehen um 5K Grod

setze Farbe

sufallige Forbe

f

-~ ~

Brauchst du Hilfe?
Scheu dir diese Videos und Hinweise an

Kanstler Emnfubrung

Wiederhalon-Bausten
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Kannst du herausfinden, wie das Dreieck und das Quadrat gezeichnet werden? Tipp: Zeichne erst das Dreieck und finde dann heraus, wie weit
man es zum Zeichnen des Quadrat drehen muss.

¢

=1alx]

o 7 | HalloTester ¥

ST SRA bewegen um (L) Pixel
‘nach CCITEA drehen um E0KD Grad

setze Farbe

Cvorwarts v T r 100
nach [TZITEA drehen um

LS bewegen um (1) Pixel
noch (28R drohen um KR Grad

2utallige Farbe

Brauchst du Hilfe?
Schou dir dese Videos und Hinweise an

- ~

Kinatier Eintohrung Wiederholen-Boustein
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Jetzt wird es etwas schwieriger - versuche mal, diese grine Brille zu zeichnen. Die Seiten der Quadrate sind 100 Pixel breit, und die Quadrate
sind 50 Pixel voneinander entfernt. Vergiss nicht, die Brille in grin zu zeichnen!

Q

STLIEICRA bewegen um 1) Pixel
Lo

~_ m

wiederholen €3 Male
(IR bewegen um 1510 Pixel
noch [CEITRA drehen um

machen

machen

nach ([GIEKA drehen um ELEA Grad
CTINTRD bewegen um (1) Pixel

Brauchst du Hilfe?
Schau dir dhese Videos und Hinweise an

Konstler Eifahrung

Wiadarholen-Boustain
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Zeichnung volistandig ist. Die Farben sind jedes Mal anders.

¢

Finde heraus, was passiert, wenn du diesen Code ausfihrst (oder driicke auf Ausfiihren” und probiere es aus). Wiederhole den Vorgang, bis die

CTTE IR bewegen um §L:) Pixel

‘ fedecholen ) Male
nach (55K drehen um EER Grad setze Farbe

setze Farbe

TTTIRA bewegen um [X5) Pixel
noch (ZIEITEA drehen um 53 Grad

-~ ~ m
Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Kanstier Einfhrung

Wiederhoten-Bausten
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Brauchst du Hilfe?

)7

Schau dir dise Videos und Hinweise an

Kanstier Einfotrung

‘Wirderholen-Baustein
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wiederholen L) Male

machen | grrm okl bowegen um () Pixel

nach [T drehenum | @) | Grad
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Q Kannst du herausfinden, mit welcher Nummer du das Fragezeichen ersetzen musst, um einen Krels zu zeichnen?

Level 7 - Kiinstler 2

STUDIO

(XTI bewegen um 53) Pixel

o -

Brauchst du Hilfe?

Schau die diese Videos und Hinwesse an

Wiederholen-Bausten

Otn (V] Datansehutrerkibnung | Cooyright
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nich GESITRD drohen um (73 Grad

< 7 [HisTsteny
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STUDIO

nach (=15 drehen um £33 Grad

setze Farbe

Farbe || zufaliige Farbe

- - BE—

Brauchst du Hilfe?

‘Schau dir diese Vidoos und Hinweise an

EE Y ]

befindet, um diese Dreiecke zu zeichnen.

wenn Ausfihron
sotzo Farbe || zufdllige Farbe
wiederholen £ Male
machon (§TTEITRR bewegen um
_och (CEITER droben um (23 Grad

noch (CZSIERA drehen um E5) Grad

sotze Forba || zufdllige Farbe

wiedarholen &) Male

machen (ETT7AERD bewegen um L[52) Pixel
nach (ZE15%4 drehen um §21) Grad

SCIE)

Level 7: Der Kanstler

< 7 | HaloTestery

Q Fage einen "nach rechts drehen um 90 Grad" Baustein irgendwo in der Mitte des Programms ein, welches sich bereits auf dem Arbeitsplatz
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Brauchst du Hilfe?
Schau di diess Vidoos und Hinwaise an

Waederholen-Baustein

nach (2R drehen um £ Grad

alige Farbe

Okay, hier ist der Code, mit dem du ein einziges Dreleck gezeichnet hast. Kannst du einen Wiederholen- und einen .Drehen”-Baustein
hinzufigen, um eine hiibsche Blume zu zeichnen?

wenn Ausfihron
0 Male

setze Farbe

zufallige Farbe

wiederholen 3 Male
machen (EXSTTITRA bewegen um (1) Pixel
nach GSZIERd dreben um (23] Grod

nach GZIITED drehen um L) Grad

2

T WO .

I -alx]
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Hier ist der Code von der vorherigen Aufgabe. Allerdings wird hier nach jedem Dreieck nur um 36° gedreht. Wie oft muss dieser Vorgang
wiederholt werden? (Tipp: nach 360° Drehung entsteht ein volistandiger Kreis)

¢

() Male
setze Farbe

machen

zufallige Farbe

wiederholen E3 Male
machen (ERSIERTRR bewegen um EE2) Pixel
nach GZZIERd dreben um (2] Grod

nach (TZEIERA drehen um E73) Grad

2ufaliige Farbe

Brauchst du Hilfe?
‘Schau die diese Vidoos und Hinwoisa an

Wiederhosen- B

-
w0 it.

% Do

D)@ %! 8 Codeon- Kumsinfohrun..
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Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Wiedarholen-Baustein

Datenschutzorkiirung | Copyright | Mee -
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Hier ist der gleiche Code der vorherigen Aufgabe. Allerdings wird die Drehung 36-mal wiederholt. Um wie viel Grad muss gedreht werden?
(Tipp: nach 360° Drehung entsteht ein volistandiger Kreis)

setze Farbe || rufaliige Farbe

wiederholen £3 Male

machen |(ZITEIIRD bewegen um G5 Pixel
nach (CZICED dreben um (£ Grad

nach (TZZITEA drehen um ) Grad

ST
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nach (ZXZ1CRA drehen um E) Grad

nach (TZZI0RA drehen um 3] Grad

26 Farbe

e Farbe

-~

2ufaliige Farbe

-~

Brauchst du Hilfe?
‘Schau dir diese Videos und Hioweiso an

Wiedarholen-Bauztein

Cooyright | Mene «
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Level 7: Der Kinstier 2

Hier ist die Losung von der vorherigen Aufgabe. Kannst du die Zeichnung mit nur 2 weiteren Bausteinen vervolistandigen?

Hier ist der Code zum Zeichnen des Quadrats von der letzten Aufgabe. Kannst du ihn sodass 10 5 Q
Q wie eine Leiter gezeichnet werden? Tipp: du brauchst nur 2 weitere Bausteine.

Blocke

H .
T e
;

alige Farbe

878 Biscke D Neustarten <> Programm anzeigen

wiederholen ) Mate

nach (IR drehen um 3} Grad hen | wiederholen ) Male

machen | setze Farbe | zufaliige Farbe

wiesaholen €3 e
machen |[EITTITRA bewegon um E12) Pixel
noch (ZEI0RA dreben um £:) Grad

XTI bewegen um X2 Pixel

setze Farbe || zufallige Farbe

wiederholen L) Male
machen (EXSTTTTRA bewegen um E15) Pixel
nach GEZIERd dreben um 1 Grad

SEZRERA beweagen um B

T

setze Farbe | rufallige Farbe

om - -

Brauchst du Hilfe?
Schau die diese Videos und Hinwesse an

Brauchst du Hilfe?
Schau di diess Vidoos und Hinwaise an

Waederholen-Baustein Wiederholen-Bauaten

Dwiscn (V] Datandchutreiinng | Cooyright | Mabe =

80 o= =6 S5|e W B0 iT.

TR . 8 coteory: Kuneotiman. « (1] O e e

B4 1 Commy-urnrtomn-  [H]

STUDIO

musst du ein paar Méglichkeiten ausprobieren)

Q Hier ist die Losung von der vorherigen Aufgabe. Um wie viele Grad muss gedreht werden, um die Zeichnung zu vervolistandigen? (Eventuell

(I oo L0 Pioet AR X
IR bewegen um (1) Pixel s s e I

‘wiederholen £} Male p (:/ 2 v machen | wiederholen 2] Male

- machan
machen | wiederholen 2] Male 2

A aaizn ot |zl
™achen | cotya Farbe | zulbiige Forbe N

windorholen €3 Mol ’ \ 2

wiederholen €3 Male

machen (EETTEITRD bewegen um EL2) Poxel
machen |(ZTEERA bewegen um L) Pixel (CELERD drehen um 1) Grod

nach (08 drehen um (2] Grad ML

arbe | rufdllige Farbe

76 Farbe | zufallige Farbe

P SRR bewegen um E1) Phel
CEETEIRE bewegen um €20 Pixe m Roch (EIFRD arohe i £ Cro
—_— [ sicives IS

Brauchst du Hilfe?
Brauchst du Hilfe?

Schau die duese Videos und Hinweise an
Schau di diess Vidoos und Hinweise an

Wicderholen:-tiaustein

Wiederholen-Baustein

Counlv]  Datenschutzeckidrung | Copyright | e -

{6 5e

Datomschutzorkianung | Coopnont | Mabs -

TR0 o m
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&= B e i coseary o0 s e Dolfl]ix! C susacodecns x|
% &) foo
Level 7: Der K < 7 |HalloTestery
STUDIO
Versuche, die Zahlen in den .Drehen- und zu andern, um Muster zu zeichnen. Okay, jetzt kannst du
Q den Rest des Codes andern, um zu zeichnen, was du willst.
Blocke | Arbeitsbersich: D Neustorten <> Programm anzeigen
o At

wiederholen ) Male

nach (ZEIERA drehen um (5] Grad machen | wiederholen 2] Male
chen | sotze Farbe || zufa

: m

nach (ZZITRR drehen um E3) Grad
CZETIIIRD bewegen um

nach CIIITRA drehen um E10) Grad

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hiowsizo an

Wicdarholen-Baustemn

Level 9 - Der Bauer
Code.org - Kurzeinfahrung i - X '\ ¢ ®  ® /[ codeorg - Kurzeinfohrung i % |\ e
d 2 1 « < C & d -4

Level 9: Der Bauer
D|E

STUDIO

Hallo, ich bin ein Bauer. Ich muss das Feld auf meiner Farm ebnen, damit ich dort etwas pflanzen kann.
9 Bewege mich zum Erdhaufen und verwende den ,Entfernen“-Baustein, um den Haufen zu entfernen.

Blocke

D Neustarten <> Programm anzeigen

vorwarts bewegen
vorwarts bewegen
vorwarts bewegen
vorwarts bewegen
1entfernen

i LilEad

Bewege mich dann zum Loch und fille es mit ZWEI Schaufeln Erde mit dem "Fillen”-Baustein.

Blocke

"D Neustarten <> Programm anzeigen

vorwarts bewegen
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& c ‘ & https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzle/3

fo| i

DIlE
STUDIO

P Ausfuhren

Brauchst du Hilfe?

2

vorwérts bewegen
=Ll links drehen O v

Fehler melden

« # | Hallo Tester ¥

MEHR
Bewege mich zum Erdhaufen und sag mir, wie viele Schaufeln entfernt werden
sollen. Verwende dabei so wenig Bausteine wie mdglich.

=L 'D Neustarten <> Programm anzeigen

wenn Ausflhren
vorwarts bewegen
wiederholen [[[g) Male
machen (1 entfernen

=T rechts drehen U v

wiederholen [ Male

<« (&) | # https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzle/4

|

Fehler melden

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Kannst du mir helfen, alle vier Erdhaufen zu entfernen? Tipp: Verwende einen
"Wiederholen”-Baustein.

Blcke Arbeitsbereich: O Neustarten <> Programm anzeigen

LELU] links drehen U Y

=0 rechts drehen UV

/5 Biscke

wenn Ausfiihren
wiederholen [£) Male
machen

1 éntfernen
vorwarts bewegen

LEl] links drehen O ¥

wiederholen [ Male
machen

©  ® ] code.org - Kurzeinfohrung in - X Y

&« C ‘ & https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzle/5

x

® @ /[ code.org - Kurzeinfithrung in - X W

<« C | @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/S/puzzle/6

#|

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

| T e

Level 9: Der Bau

2

Fehler melden

Hallo Tester ¥

Hilf mir, alle Lécher mit 5 Schaufeln Erde aufzufallen. Tipp: Setze einen
.Wiederholen“-Baustein in den ,Wenn"-Baustein.

Blacl O Neustarten <> Programm anzeigen
werin Ausfohven
solange ein Pfad ver dir liegt
nach fiihre aus | vorwérts bewegen
wiederholen [ Male
nach machen i\"jlle 1

wiederholen [ Male

machen

solange ein Pfad vor dir liegt

fidhre aus

Fohler melden

& | Hallo Tester ¥

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Entferne alle Erdhaufen mit so wenig Bausteinen wie méglich. Die neuen Optionen
im Dropdown-Menu auf dem “Wenn"-Baustein sagen mir, ob ich auf einem Haufen
oder einem Loch stehe,

Blacke Arbeitsbe 4/4Blécke 'D Neustarten <> Programm anzeigen
wenn Ausfiihren
wiederholen [ Male
nach machen | 1entfernen
vorwarts bewegen
¥ rechis drehen O 7 -

wiederholen [ Male
machen

PN Ja ist ein Stapel ¥

fihre aus
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Fehler melden

Level 9: Der

Hallo Tester ¥

Fehler melden

Level 9: Der Bauel Hallo Tester ¥

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Wow, ich habe ein richtig tiefes Loch gefunden! Ich weiB nicht, wie viele Schaufeln
Erde ich brauche. Kannst du ein Programm schreiben, mit dem das Loch gefillt
9 wird, bis der Boden eben ist?

Blacke Arbef

vorwiérts bewegen
Lol links drehen U ¥
Lt rechts drehen O ¥

reich: 5 /5 Bldcke | "D Neustarten <> Programm anzeigen

wenn Ausflihren
U= rechts drehen U ¥
vorwarts bewegen

ECIEDTY dort ist ein Loch ¥ |
fahre aus | fiille 1

wiederholen [E) Male

P G Tt ein Stapel v}

flihre aus

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

T ks Qi s

Hilf mir das Loch am Ende des Feldes zu flllen mit so wenigen Bausteinen wie
ﬁ maéglich.

ke

4/ 4Blocke D Neustarten | </> Programm anzeigen

vorwdarts bewegen wenn Ausfiihren
solange
(=0 links drehen O ¥ flihre aus | vorwérts bewegen

=10 rechts drehen U v

wiederholen [ Male

solange [E[J] d vor dir liegt ¥

flihre aus
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b4

Fehler melden

STUDIO

J
\

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Wenn-Baustein

Bauer Einfihrung

2

Es ist schon spat, und ich kann im Dunkeln nicht sehen, wie groB die Erdhaufen

Blécke

vorwérts bewegen

Lol links drehen O v

UL rechts drehen O v

wiederhelen [E) Male

machen

V' EL0 daist ein Stapel v

fihre aus

solange ein Pfad vor dir liegt

fihre aus

sind. Jetzt habe ich nicht die Optionen auf dem ,Solange”-Baustein zur Verfugung.
Bewege mich Uber das Feld, sodass ich alle Erdhaufen entferne, die ich finde.

/5Blécke | D Neustarten | <> Programm anzeigen

solange ein Pfad vor dir liegt
filhre aus | vorwarts bewegen

L1 8 da ist ein Stapel ¥
filhre aus | 1 entfernen
—
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Fehler melden

Level 9: Der Bauer + ¢ | Hallo Tester ¥

STUDIO

Es ist immer noch dunkel. Bewege mich Gber das Feld. Entferne alle Erdhaufen und
9 fllle alle Lécher. Tipp: verwende das Dropdown-Menl mit Optionen auf dem

~Wenn"-Baustein.

Blécl 7/7Blécke | "D Neu starten <> Programm anzeigen

solange ein Pfad vor dir liegt

Y links drenen O ¥ fahre aus [ vorwarts bewegen
'""L0T da ist ein Stapel ¥
LS rechts drehen U ¥ filhre aus || entfernen

LN dort ist ein Loch v

W flihre aus | fille 1
.

Ausfuhren wiederholen ) Male

machen
Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

ALl da ist ein Stapel ¥

flhre aus

solange ein Pfad vor dir liegt

Baver Einfihrung Wenn-Baustein fuhre aus
Level 11 — Kiinstler 3
® © ® /x5 code.org - kurzeinfihrung in - X\ { o TSR
Level 11: Der Kanstler 3 MEHR « ¢ | Hallo Tester ¥
&« C | & https://studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/1 T D|E
Fehler melden sTuDIO
Willkommen zu den Funktionen. Damit kannst du neue Bausteine definieren!
STUDIO Probiere den neuen "Zeichne ein Viereck”-Baustein aus, um ein kleines, grlines
ﬁ 50x50 Quadrat zu zeichnen,
Hallo. Ich Zombie-Kunstler. Ich zeichnen wollen! Hilf mir, ein Quadrat in einer
bestimmten Farbe zu zeichnen. Wichtiger Hinweis: Du hast die gleichen Bausteine, Blécke Arbeitsbereich: 3 / 3 Blécke D Neustarten <> Programm anzeigen
ﬁ aber sie wurden jetzt in Kategorien geordnet. AR
i e ‘wenn Ausfihren
Bldcke Arbei 6/8Blacke D Neustarten <> Programm anzeigen Funktionen zeichne ein Quadrat Lange: | E9)
Aktionen Schleifen
g Farbe wenn Ausfihren Mathematik
Schleifen setze Fi
Mathematik

wiederholen [£J Male

machen | TTETERA bewegen um | [EL) | Pixel
nach [EE4) drehen um | [EF) | Grad
E

|l
A
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Level 11: Der Kiinstler 3

Fehler melden

STUDIO

~

+ & | Hallo Tester

Verwende den "Wiederholen"-Baustein (in der "Schleifen"-Kategorie), um 3

Quadrate, jeweils 120 Grad entfernt, der GréRe 100 zu zeichnen. Verwende dazu 3
verschiedene, zufallige Farben

Blocke 6/68I "D Neustarten  </> Programm anzeigen
Aktionen
Farbe wenn Ausfiihren
Funktionen wiederholen [EJ Male
Schleifen machen | gotze Farbe || zufillige Farbe
Mathematik

zeichne ein Quadrat Lange:

nach [EEAA drehen um

1100
[120 JNCiT]

Fohler malden

Der Kinstler 3

STUDIO

Jetzt wird es richtig hubsch. Andere den Code, um 36 Quadrate zu zeichnen, mit

100 Pixel Breite und jeweils 10 Grad voneinander entfernt. Tipp: Mit dem
282 Schieberegler kannst du mich schneller laufen lassen.
\ Blécke Arbeitsbe / 6 Blacke D Neustarten <> Programm anzeigen
X Aktionen A
5 Farbe wenn Ausflhren

\/ Funktionen wiederholen E[ Male
Schleifen machen | gotze Farbe | zufallige Farbe
Mathematik

zeichne ein Quadrat Lange:

nach drehen um
—

- .3

® ' ® /1) codeorg - Kurzeinfuhrung i - %\ \
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< Cc \ @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/5 1}| < C | & https://studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/s ¥ |
Fehler melden Fehler melden
cl0O -
—— H o] Level 11: Der Kiinstler 3 & | Hallo Tester ¥
oT: Level 11: Der Kinstler 3 m MR « 4 | Hallo Tester ¥ MEHR
STUDIO

&

Zeichne Quadrate mit Seitenlangen von 50, 60, 70, 80 und 90 Pixel. Du musst die
Funktion ,Zeichne ein Viereck® funfmal verwenden.

Blacke Arbe 11/ 11 Blécke D Neustarten  </> Programm anzelgen
Aktionen
Farisn wenn Ausflihren
Funktionen zeichne ein Quadrat Lange:
Schleifen
| Mathematik zeichne ein Quadrat L&nge:

zeichne ein Quadrat Lange:

zeichne ein Quadrat Lange:

zeichne ein Quadrat Lange:

STUDIO

Dieses Programm verwendet einen Zahler, um dieselben Quadrate wie beim letzten
Mal zu zeichnen. Das Quadrat erhalt dieselbe GroBe wie der Wert des Zahlers.
Verwende den ,Zahler"-Baustein. Tipp: Er befindet sich in der Kategorie

ﬁ SMariablen”.
Bldcke D Neustarten  </> Programm anzeigen
Aktionen
B wenn Ausfiihren
| Funktionen far Zahler von | [ bis | [E[) mit Schrittweite

Schleifen ~
Mathematik zeichne ein Quadrat Lange: Zahler
Variablen =

|D
h
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Fehler meiden

& (&} | @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/8

*

Fehler melden

£ &

Hallo Tester
STUDIO

Dieses Programm zeichnet eine Spirale. Jedoch sind die Bausteine deaktiviert und
kénnen nicht ausgeflhrt werden. Erstelle ein neues Pragramm, welches einen
"Zahlen mit"-Baustein (in der ,Schleifen“-Kategorie) und einen "Zahler"-Baustein

Der Kinstler 3

STUDIO

Es gibt

&

eine neue "Zeichne einen Schneemann"-Funktion (in der ,Funktionen®-

Kategorie). Zeichne zwei Schneeménner, mit der Héhe 250 und 100.

ﬁ (in der Variablen“-Kategorie) verwendet, um die gleiche Spirale zu zeichnen. Biocks Arbeitabereich:5/(5 BIocky O Neustarten  </> Programm anzeigen
Aktionen
Bldcke Arbeit /9 Bldcke ) Neustarten <> Programm anzeigen Farbe
" Funktionen zeichne einen Schneemann Lange:
Aktionen Schleifen
Farbe LT Mathematik zeichne einen Schneemann Lénge:
Funktionen fur Zahler von | [E&)  bis [ [Ee) mit Schrittweite | [E) Variablen
Schleifen
Mathematik bewegenum | Zahler | Pixel
Variablen nach [EEI7AA drehenum | [E[) Grad
vorwarts ¥ 25
~ & > Ausfuhren .
©  ® /) code.org - Kurzeinfihrung in - X S\ (] © @ /[ code.org - Kurzeinfiihrung in - x S\
< C | @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/9 T < C | & https:/studio.code.org/s/20-hour/stage/11/puzzle/10 be

Fehler melden

Level 11: Der Klnstler 3 « & | Halio Tester ¥

STUDIO

Diese Aufgabe ist etwas schwierig. Verwende die Funktion ,, Zeichne einen
Schneemann” und den neuen ,springe vorwarts“-Baustein (in der ,Aktionen”-
Kategorie). Zeichne 3 Schneemanner in verschiedenen Farben, mit 100 Pixel
Abstand.

&

Blacke 0 /10 Blécke O Neustarten <> Programm anzeigen

Aktionen

Farbe wenn Ausfhren

Funktionen wiederholen [EJ Male

Schleifen machen | cetze Farbe

Mathematik

Variablen zeichne einen Schneemann Lénge: | [E9)

nach drehenum | [E[) Grad

springe (TATERERA um
nach [IIERA drehen um

(100 JVE
E® Grad

el 11: Der Kinstler 3

Fehler melden

STUDIO

£ &

Hallo Tester ¥

Verwende eine “Zahle mit"-Schleife, um eine Schneemann-Familie zu zeichnen.
Verwende folgende Héhen: 110, 100, 90, 80 und 70. Die Schneemanner sollten

&

Bldcke

Aktionen
Farbe
Funktionen
Schleifen
Mathematik
Variablen

[ o [

"

jeweils 80 Pixel voneinander entfernt sein.

Arbeitsbe

:13 / 13 Blocke "D Neustarten <> Programm anzeigen

wenn Ausflhren
far Zahler von | {2} bis

zeichne einen Schneemann Lange:

[E2) | mit Schrittweite | )

Zahler

nach [[TEiEA4 drehenum | [E[F) Grad
U orwarts v RN 60 JJT

nach [[T5J drehenum | ER)  Grad
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Level 1: Der Kinstler 3 H!R

Fehler melden

sTUDIO

Hier ist Code zum Experimentieren mit verschiedenen Spiralen. Was passiert, wenn
du den Wert unter ,Drehen” anderst? Oder eine zufillige Farbe in der Schieife

E festlegst? Werde selbst kreativ.

Bldcke Arbeitsbereich: ‘D Neustarten <> Programm anzeigen
Aktionen
g Farbe .
Funktionen setze Breite [
Schleifen far Zahler von bis [) mit Schrittweite | )
Mathematik
Variablen setze Farbe zufallige Farbe
bewegenum | Zahler
Pixel
nach drehenum | EF)
Grad
-
® @ /[ code.org - Kurzeinfiihrung in - x '\ ® © ® /) code.org - Kurzeinfithrung in - % '\
& C | @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/13/puzzle/1 o a C | @ https://studio.code.org/s/20-hour/stage/1 3/puzzle/2

STUDIO

Fehler melden

Level 13: Der Bauer

Verwende die Bausteine und hilf mir, alle Erdhlgel zu entfernen und alle Lécher im
Boden zu fillen. Versuche Schleifen statt vielen Bausteinen zu verwenden. Tipp: Du
Q kannst eine Schleife in eine andere Schleife setzen.

Blocke Arbeitsbereich: 13 / Unendlichkeit Bidcke "D Neustarten <> Programm anzeigen
Aktionen
Logik
Schleifen wiederholen [£J Male

machen | solange ein Pfad vor dir liegt
fahre aus | vorwérts bewegen

V", da ist ein Stapel ¥

fihre aus | 1entfernen
L

"4 dort ist ein Loch ¥

fihre aus | fiille 1
b

-2 links drehen O v

vorwdrts bewegen

U141 links drehen O v
vorwdrts bewegen

STUDIO

: A
Level 13: Der Bauer 2 _ MER

9 Wir haben unseren eigenen Baustein, mit dem Namen "fllle 5" def

in der ,Funktionen“-Kategorie. Hilft mir mit diesem Baustein, diese

Bldcke O Neu starten

Aktionen
Funktionen
Logik
Schleifen

wiederholen [ Male
machen | flle 1
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Y

Fahler melden

+ & | Hallo Tester ¥
STUDIO

Verwende den neuen ,fllle 5"-Funktionsbaustein, um mir zu helfen, alle

Locher zu fullen. Du musst den ,fulle 5"-Baustein aus der ,Funktionen”-
9 Kategorie nehmen.

2o D Neustarten <> Programm anzelgen
Aktionen
Funktionen
Logik solange ein Pfad vor dir liegt
Schleifen fihre aus | vorwérts bewegen

falle 5

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Der Bauer

Definiere eine neue Funktion, die 7 Schaufeln Erde entfernt. Verwende diesen Baustein fir ein Prc
2 mit dem ich alle Erdhaufen entfernen kann.

BI&«

13 /13 Bldcke "D Neustarten
Aktionen
Funktionen
Logik
Schleifen

wiederholen ) Male

machen | wiederholen [ Male
machen [ 1entfernen
=

vorwiérts bewegen
nach
vorwdérts bewegen

| .nach

‘wiederholen B Male
machen | flle 1

STUDIO

Erstelle eine neue Funktion, die 6 Schaufeln voller Erde von einem Haufen entfernt und hilf r
g zu entfernen.
Blécke D Neustarten <>
Aktionen
Funktionen
Logik solange ein Pfad vor dir liegt
Schleifen fidhre aus | vorwarts bewegen

V=001 da ist ein Stapel ¥
fahre aus [ Entferne 6

Entferne 6
wiederholen [ Male
machen | 1 entfernen

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an




c|Oo

D
STUDIO

Brauchst du Hilfe?

v
Level 13: Der Bauer 2 _ AL

9 Verwende zwei neue Funktionen, "fllle 8” und "entferne 8", um mir zu helfen, die }

und die Lécher aufzufllen.

Bl&cke

Aktionen
Funktionen
Logik
Schleifen

wiederholen [} Male
machen [ 1entfernen
=

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

2

Der Bauer

Da ist eine Kuh auf meinem Feld! Schreibe eine neue Funktion, mit der ich die Kuh
Erdhaufen entfernen kann. Setze alle deine Bausteine in die neue Funktion.

Bldcke Arbeitsbereich: 11 /11 Blscke 9 Neu stai
Aktionen
Funktionen
Logik vermeide die Kuh und entferne 1
Schleifen

vermeide die Kuh und entferne 1

41l links drehen O v
vorwérts bewegen

4 14| rechts drehen U ¥
vorwarts bewegen

vorwiéirts bewegen
nach
vorwiérts bewegen
1 entfernen
—

Level 13: Der Bauel

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Verwende diese neue Funktion "vermeide die Kuh und entferne 1”, um mir zu helfen,
9 entfernen.
Blacke 13 /13 Blécke D Neu
Aktionen -
Funktionen > =
Logik vermeide die Kuh und entferne 1
Schleifen

vermeide die Kuh und entferne 1
wiederholen Ej Male
machen [ nach
vorwarts bewegen |
{2 rechts drehen G ¥}

vorwarts bewegen

'7vo§warts bewegen'
L=l rechts drehen U ¥

ivbr’warts bewegen

1 entfernen

12 links drehen O ¥
=

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Wenn-Baustein
Al F
|

Funktionen

2

Bldcke

Aktionen

Funktionen

Logik
Schleifen

el 13: Der Bauer 2

Okay, hier ist eine Funktion, die vier verschiedene Erdhaufen in einer vertikal
diese Funktion in eine Schleife einzubauen, sodass alle Erdhaufen mit nur we
werden.

wiederholen ) Male
machen | 1entfernen

vorwirts bewegen

" rechts drehen O ¥

vorwarts bewegen

I rechts drehen O ¥
wiederholen [£J Male

machen | vorwarts bewegen

1 entfernen

1) links drehen O ¥

vorwarts bewegen
=




FaRier

STUDIO

o Zurlcksetzen

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Funktionen

Solange-Baustein

Haufen zu entfernen und alle Locher zu flllen.

Der Funktionsblock muss andere Blécke beinhalten, um zu funktionieren.

=
. 4

Blocke | Arbeitsbereich: 27 / 27 Blocke 'O Neustarten = <> Programm anze
Aktionen
Funktionen NSnnALOhoen
Logik wiederholen 4 Male
Schleifen (ECLEUINELLY da ist ein Stapel ¥ |

fhre aus fnﬂeme 4 Schaufeln Erde vom Haufen
ansonsten iﬂlle das Loch mit 2 Schaufeln Erde

vorwarts bewegen

e 4 Schaufeln
nach
wiederholen ) Male
machen | 1entfernen

le vom Haufen

wiederholen [ Male
machen | fiille 1

vorwarts bewegen vorwarts bewegen

nach
Ll rechts drehen OV |
wiederholen 3 Male
machen hvorwarts bewegen

nach
nach
wiederholen [£J Male
machen  vorwarts bewegen

L=} links drehen O ¥ L-=3l links drehen O v
- =

Level 15 — Kiinstler 4

STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

-~ ~

Diese Aufgabe zeigt dir, wie die Funktionen ,Zeichne ein Quadrat” und ,Zeichne einen Kreis" d
werden. Eine Funktion definieren, flhrt die Bausteine nicht aus. Du musst den Baustein ,Zeichr
Quadrat” herausziehen, um ein Quadrat zu zeichnen.

&

Blocke Arbeitsbereich: 14/ 14 Blocke 'O Neustarten <>
Aktionen
Farbe wenn Ausflhren
Funktionen zeichne ein Quadrat
Schleifen

Funktion

zeichne ein Quadrat
‘wiederholen Male

machen | TERERA bewegen um

nach drehen um
&

Mathematik

Pixel
E8 | Grad

‘wiederholen [E) Male
machen bewegen um (') Pixel

i Grad

nach drehen um
&

Level 15: Der Kinstler 4

STUDIO
Benutze die "Zeichne Quadrat”-Funktion als Grundlage und erstelle eine "Zeichne Dreieck™Funktion und verwende
‘ diese entsprechend.
Blocke D Neu starten Programm anzelgen
Aktionen
Farbe wenn AusfOhren
Funktionen zeichne ein Dreieck
Schleifen
Mathematik
wiederholen (] Male
machen nr | P
wiederholen [E] Male EEZIERD bewegen um | L1 | Pixel
machen (TITIETRD bewegenum | [ Pixel nach (ZEIERA drehen um | [EE) Grad
nach [[ET8A drehenum | [F5) Grad
P Ausfihren 2 o=




- a~

auchst du Hilfe?
au dir diese Videos und Hinweise an

Aktionen

Level 15: Der Kinstler 4 m A

Zeichne mehrere dreieckige Zaune um die Katzen und einen quadratischen Zaun um die Kuh. Tipp: Teste das

ﬁ Programm zwischendurch immer mal wieder.

Bldcke Arbeitsbereich: 20 / 20 Bldcke 'D Neustarten  </> Programm

wenn Ausfihren

Farbe

Funktionen zeichne ein Dreieck

A (TR bewegen um | () | Pixel
Mathematik

wiederholen ] Male

machen | (TGRS bewegen um

zeichne ein Quadrat

[ vorwarts ¥ JI-EVC-ELTTL TN 100 B 2]

zeichne ein Dreieck

) | Pixel
nach [[Z55AA drehenum | [{F]) Gr:
—

Zeichne ein Quadrat
wiederholen () Male

machen | TTEGERA bewegen um

nach [EEERA drehen um
)

) | Pixel
E8 | Grad

STUDIO

Brauchst du Hilfe?
Schau dir diese Videos und Hinweise an

-~ A

Probiere mal, ob du herausfinden kannst, wie du die Funktionen "Zeichne Quadrat” und "Zeichne Dreieck” (und
weitere) dazu benutzen kannst, ein Haus um den Léwen herum zu zeichnen.

Bldcke "D Neustarten <> Programm

Aktionen

Farbe wenn Ausfihren

Funktionen zeichne ein Quadrat

Schislion bewegenum | [0 | Pixel
Mathematik

nach drehen um

rlickwarts ¥ Lt

zeichne ein Dreieck

&) | Grad
©8) Pixel

wiederholen [ Male

machen | prTEERA bewegen um

08| Pixel
nach [EXIERA drehen um | (L) Grad

Zeichne ein Quadrat
wiederholen [ Male

machen | grRERA bewegenum | 1) | Pixel
nach 21584 drehen um | E&) Grad
°

- ~

O Zuricksetzen

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

=

911 Erstelle nun eine neue ,Zeichne ein Haus“-Funktion und verwende sie, um den zwei Katzen ein
Zuhause zu geben. Tipp: erstelle eine neue Funktion mit dem ,mache etwas"-Baustein und gib einen
Namen fir den Baustein ein.

sece | Arbeitsbereich: 21/ 21 Biocke D Neustarten <> Programm anzsig
Aktionen
Farbe
Funktionen | zeichne ein Quadrat |
Schleifen wiederholen [Z§ Male
Mathematik

wiederholen EJ Male
machen | grr T bewegen um | §BLJ | Pixel
nach [ZZ3iE8A drehen um | {£1) Grad

bewegenum | i) Pixel
nach ({I5CKA drehenum | El) Grad

zeichne ein Dreieck

STUDIO

N
\

|
¥

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

~

Verwende ,Zeichne ein Quadrat” als Beispiel und flge zu ,Zeichne ein Dreieck" eine Eingabe namens ,Lange" hin;
Zeichne dann Dreiecke in verschiedenen GroBen. (Tipp: klicke auf den Stern, um einer Funktion eine Eingabe

R hinzuzufugen)

Bidcke Arbeitsbereich: 19 / 19 Biscke O Nou starton SSE—
Aktionen

Farbe [ Funktion

Funktionen £3 zeichne ein Dreleck L (A¥ 1]

Schiskien wiederholen [EJ Male

Mathematik -

Variablen machen | v TiCha bewegenum | Lange | Pixel

nach (5554 drehen um | §H) Grad

wiederholen J Male
machen | grTT7TRA bewegen um
nach (S5 drehen um

Lange | Pixel




STUDIO

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

ok

%

Blocke

Aktionen
Farbe

Funktionen

Schleifen

Mathematik

Variablen

Level 15: Der

groB genug fir den Elefanten ist (die Kanten sollen 150 Pixel lang sein)

Das stimmt nicht ganz. Du musst einen Block verwenden, den du bisher noch nicht benutzt hast.

V'S
v

‘ Arbeitsbereich: 24 / 24 Blocke

wenn Ausfiihren

zeichne ein Haus

Hoehe

R3] zeichne ein Haus Ful= Y
zeichne ein Quadrat
Lange . Linge

(TR bewegen um

nach [ZXEIERA drehen um

zeichne ein Dreieck

Lange | Pixel

B | Grad

Lange | Linge

‘D Neustarten | <> Programm anzeige

L3l zeichne ein Quadrat LI E L[]

wiederholen €3 Male

machen | grrrErEg ) bewegen um | Linge | Pixel

nach drehen um | €3] Grad

e mit: Lange
‘wiederholen [ Male

machen | TIETERA bewegen um
nach [ZEIEAA drehen um

Lange | Pixel

9 Grad

STUDIO

P Ausfuhren

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Bl

Funktionen mit Parametern

- A
— —

&

Verdndere "Male ein Haus” so, dass ich rechts unten in der Ecke stehe, nachdem ich ein neues Haus gemalt habe.

Verwende diese geénderte Funktion, um drei neue Hauser zu zeichnen.

BlocH 38/ 40 Blécke
Aktionen
Farbe wenn Ausfiihren
FESED zeichne ein Haus
Schleifen Lange L3l zeichne ein Quadrat il 1,11
BN ETT S Zeichne ein Haus wiederholen 3 Male
Variablen

Linge Pixel

machen | (TTTERERA bewegen um
nach drehen um
G

Lange

E3 Grad

zeichne ein Haus
Lange

& mit: Lange Funktion

zeichne ein Quadrat &) zeichne ein Dreieck [T 11T

Lange | [ETTRA
IR bewegen um || [ETECRA | Pixel
nach (S50 drehen um | €9 | Grad

zeichne ein Dreieck [
Lange |, (ETETRA
drehen um | E3) Grad
E9 Grad

Lange

wiederholen ) Male
machen | TTERERA bewegen um

nach drehen um

nach [[I'3

nach drehen um
bewegen um
nach ([EZ5EA drehen um | L) | Grad
bewegen um

Pixel

Lange | Pixel

D Neustarten <> Programm

Lé&nge | Pixel

9 | Grad

5

0 zuricksetzen

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

ﬂ

Funktionen mit Parametern

o~

%

anschlieBend eine ganze Reihe von Hausern.

siocke |
Aktionen
Farbe
Funktionen
Schleifen
Mathematik
Variablen

- Das stimmt nicht ganz, Du musst einen Block verwenden, den cu bisher nach nicht benutzt hast.

Arbeitsbereich: 36 / 38 Blocke

wenn Ausfilhren

far Zshler von |EJ bis

Zesichne ein Haus
Lange

L2 mit Schrittweite ||

-

| EZTEITTINLEYE mit: Lange
zeichne ein Quadrat
Linge
EEIIEIERA bewegen um
nach [IEEKA drehen um
zeichne ein Dreieck
Lange
nach [T drehen um
r——_
nach ([Z/EA drehen um

EELTRA bewegen um

Lange
Lange Pixel

E | Grad

Lange

Lange Pixel

Grad

{50}

Lange Pixel

D Neu starten

+) ECEITRIEITELT mit: Linge
wiederholen ) Male

mechen | TITETERA bewegen um
nach [[T=5KA drehen um

</ Programm anzeigen

Lange | Pixel

El) Grad

3] zeichne ein Dreieck LI ELr 1]
wiederholen [ Male

machen | (TITZIERA bewegen um

Lange  Pixel

nach [ drehen um | (1) | Grad




Level 17 — Der Bauer 3

3
STUDIO

Level 17: Der Bauer 3 PR

Willkommen zur "Fehlerbeseitigung”! Mein Code funktioniert nicht richtig. Kannst du dz¢
9 reparieren, damit ich mein Feld flach bekomme und es bepflanzt werden kann?
Bldcke Arbeitsbereich: 8 / 8 Blécke

Aktionen

Funktionen

Logik vorwérts bewegen

Schleifen

Mathematik vorwarts bewegen

Variablen

falle 1

nach
vorwarts bewegen

1entfernen

3
STUDIO

Der Bauer 3 A
9 Was stimmt mit diesem Programm nicht? Wie kannst du es reparieren, damit ich ¢

Aktionen

Funktionen

Logik vorwarts bewegen

Schleifen vorwarts bewegen

Mathematik

Variablen

vorwarts bewegen
vorwarts bewegen

1entfernen

Brauchst du Hilfe?

Level 17: Der Bauer 3 _ e

Suche und beseitige die Fehler in diesem Programm fir mich, damit mein Feld wieder flach und schon wir

Bldcke 12 /12 Blécke
Aktionen
Funktionen U AU ETER
Logik vorwdrts bewegen
Schieifen L= links drehen O ¥
Mathematik vorwérts bewegen
Variablen

wiederholen [ Male
machen (Tentfernen

nach
vorwarts bewegen
nach
vorwarts bewegen
wiederholen [ Male

machen | 1entfernen

STUDIO

9 Was musst du am Programm &ndern, damit es mir hilft, das Loch zu fullen?
Bldcke Arbeitsbereich: 5 / 5 Blécke
Aktionen
Funktionen wenn Austiiwen
Logik wiederholen [ Male
Schleifen machen | vorwarts bewegen
=
Mathematik =
Variablen PYP dort ist ein Loch ¥

fihre aus | fille 1
(&




Level 17: Der Bauer 3

STUDIO

Q Hilfe! Repariere das Programm, damit mein Feld komplett flach wird.

Blocke Arbeitsberei

8/8Blécke

Aktionen

Funktionen I LT

Logik wiederholen 4 Male

Schleifen machen [ vorwérts bewegen
Mathematik PTY da ist ein Stapel ¥
Variablen

fuhre aus | 1entfernen

[ =14 links drehen O ¥

vorwaérts bewegen

L1214 rechts drehen O ¥

STUDIO

Ausfthren

9 Uberprufe dieses Programm auf Fehler und beseitige sie, damit ich alle Lécher auffillen und

Bldcke

Aktionen

AT enn AusfUhren

Logik wiederholen [Zj Male

Schleifen machen | vorwérts bewegen

Mathematik P da pe

Variablen

flhre aus | 1entfernen
=

ansonsten | fille 1
=

vorwarts bewegen
nach

Level 17: Der Bauer 3

9 Was musst du am Programm &ndern, damit es mir hilft, alle Erdhaufen zu entfernen?

Blocke Arbeitsbereich: 8 / 8 Blocke
Aktionen

Funktionen wenn Ausfihren
Logik Viereck entfernen

ol Ol Funktion )
Mathematik
Variablen [Viereck entfernen]

wiederholen 3 Male
machen | wiederholen [EJ Male
machen | vorwérts bewegen

1 entfernen

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Brauchst du Hilfe?
Schau dir diese Videos und Hinweise an

Level 17: Der Bauer 3

g Kannst du dieses Programm flr mich auf Fehler tberprifen und sie beseitigen, damit ich mein Feld flach 1

Blocke Arbeitsbereich:

/17 Blécke

Aktionen

Funktionen wenn AustOhren

Logik Viereck entfernen

Schleifen wiederholen [£) Male

VEENEUTS machen (vorwarts bewegen derholen [E) Male
Variablen = machen | wiederholen ) Male

flle das Viereck

machen [ vorwarts bewegen
flle 1

Funktion

wiederholen () Male
machen | wiederholen [ Male

machen | vorwérts bewegen

1entfernen

Ul links drehen O v




Level 17: Der Bauer

D

STUDIO
9 Bearbeite das Programm so, dass ich alle Erdhaufen von meinem Feld entferne.
Blocke ‘ Arbeitsbereich: 12 / 12 Blocke

Aktionen

Funktionen

Logik far (ZEGERA von | @) bis | [@ | mit Schrittweite | £}

id;l:lfent.k Entferne Haufen
athemati

Variablen Hohe | GEICRA

vorwérts bewegen
&

Entferne Haufen Eylisizl-l i)
wiederhole | [GEIGRA Male

machen | 1 entfernen

Brauchst du Hilfe?

Level 19 — Kiinstler 5

Alles eigene Losungen




