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Scratch Desktop
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Hallo, hier lernst du die graphische
Programmiersprache Scratch kennen. Du
wirst lernen kleine Projektaufgaben selbst
zu programmieren. SchlieBlich wirst du in
der Lage sein ein kleines Computerspiel zu
erstellen.
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Daten & Codierung

Sicher hast du dich schon einmal gefragt,
wie ein Computer funktioniert.

Hast du gewusst, dass dein Computer nur
Nullen und Einsen lesen kann?

Das reicht aus, um Musik zu horen, Texte
zu lesen und Computerspiele zu spielen.

Anhand des QR-Codes, der Blindenschrift
und des Morsecodes lernst du wie das
funktioniert.

Kannst du die rechte Seite entziffern?

11001001011011011101010101010101010
10101101010100000111111111111011001
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Klasse  Bearbeiten = Werkzeuge  Optionen Szenario  Bearbeiten  Ausfihren Werkzeuge Hilfe

Teilen...

N\

public class Crab extends Actor
{

Ubersetzen géngig Ausschneiden Kopieren Einfiigen Suchen... Schliefen Quelltext

private GreenfootImage imaget;
private GreenfootImage image2;
private int wormsEaten;

VESS
* Create a crab and initialize its two images.
*/
public Crab()
{
imagel = new GreenfootImage("crab.png");
image2 = new GreenfootImage(“crab2.png");
setImage(imagel);
wormsEaten = O;

}

[ **
* Act - do whatever the crab wants to do. This method is called whene
# the "Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.

*/

public void act()

Auch in Klasse 11 wirst du
Spiele programmieren.
Hierfir lernst du die
Programmiersprache Java
kennen.
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4% Bild - Haus X 4% Blue): Haus

Klasse Bearbeiten Werkzeuge Optionen Projekt  Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

MNeue Klasse... ¥ £
Ubersetzen Ausschneiden Kaopieren Einfiigen Suchen... Schliefien Quelltext iy E

public class Bild Ubersetzen

s\{

private Quadrat wand;
private Quadrat fenster;
private Dreieck dach;
private Kreis sonne;

[ **

# Erzeuge ein Exemplar der Klasse Bild
*/

public Bild()

{

nichts zu tun hier,

/ mit null initiali

Programmieren macht dir
% Zeichne das Bild. Sp037

[ **

p:élic void zeichne() Dann biST dU 'm InfOPmGTIk-

{ Kurs genau richtig!

wand = new Quadrat();

wand.horizontalBewegen(-148); H'@r‘ kannST du delne
wand.vertikalBewegen(20); Programmierkennfnisse

wand.groesseAendern(120) ;

wand.sichtbarMachen(); Ver‘Tlefen
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In der Kursstufe lernst du noch mehr
uber Computer und das Internet.

Je mehr du dariiber weiflt, umso besser
kannst du deine Daten, z.B. Bilder, Videos
und personliche Nachrichten vor anderen
schiitzen.

Du lernst unter anderem, wie du deine
Daten verschliisselst, sodass nur du diese
lesen kannst.

Cool, oder?
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Mit dem Computerprogramm
Filius lernst du, wie das
Internet funktioniert.
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