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B.IV.7

Algorithmen — Objektorientierte Programmierung

Einheit: Programmieren mit Python — Grundlage
und Erstellen eines Textadventures

Christina Hund

In dieser Einheit erlernen Ihre Lernende
auch wichtige Funktionen der Sprache Pyt
sprache die wichtigsten Befehle (Text-Einga ariablen®Venn/Dann-Funktionen und Schleifen)
kennen und wenden dieseZllB anen an. Schliellich festigen sie ihre Kenntnisse

rundladen der Programmierung, sondern
d dieser textbasierten Programmier-

durch eine vertiefte An
tures als eigenes Spie

ktionen in der Entwicklung eines Textadven-
30gs werden die Entwicklungsergebnisse von den
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Die Lernenden ... 1. recherchieren Grundkenntnisse zur Program-

nterrichtsstunden

mierung, 2. wenden Python-Grundfunktionen an, 3. definieren die
wichtigsten Befehle in Python, 4. entwerfen ein eigenes Text-
adventurespiel und setzen dessen Entwicklung in Python um.
Programmierung, textbasierte Programmiersprache, Python,
Computerspiel, Spielentwicklung, Algorithmen, Textadventure
Kompetenzbereiche: Implementieren, Darstellen und Interpretieren, Produzieren und
Prasentieren, Analysieren und Reflektieren

© Maria Vonotna/iStock/Getty Images Plus




2von 21

B.IV.7 » Algorithmen — Objektorientierte Programmierung » Grundlagen von Python

Fachliche Hinweise

Was sollten Sie zum Thema wissen?
Mit dieser Einheit werden die Grundlagen von Python vermittelt, sodass kein speziell

Python zu beschdftigen, damit eventuelle Fehlerquellen schneller erken
Grundwissen aus anderen Programmiersprachen unterstiitzen.

Welches Vorwissen sollten die Lernenden mitbringen?

Prinzipielle Programmierkenntnisse vonseiten der Lernenden si
aber definitiv eine groRe Stitze. Vor allem schwachere Lernende
mit einer Blockly-Sprache wie Scratch oder Robot Karol zu iten. i aufbauend
kénnen die Schiilerinnen und Schiler die visuellen B, ine ei grammierung

Unterrichtsmaterialien, u. a.:

«  Programmierung mit Scratch — Erste Schri
- Erste kleine Programme in Scratch entwick
»Programmierung mit Scratch — Eigeng Spiel
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ernet im Klassenraum.

idealerweise ein Gera W
« Sorgen Sie fiir die Bereit$ gvon Ir

- Stellen ber dass IDLE

als Entwicklungsumgebung auf den Endgeraten installiert ist.

grierte Entwicklungsumgebung (IDE) fiir Installer der Programmier-
ist als einfache IDE ohne Uberladung mit komplizierten Funktionalitaten ge-

labyrinth_1.py & labyrinth_2.py
notenabfrage.py & notenabfrage (sg.py
rechner.py
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Einstieg
Bevor in die textbasierte Programmierung eingetaucht wird, aktivieren die Lernenden ihr Vorwissen
und finden die Grundlagen von Programmiersprachen heraus (M 1). Sollten Ihre Schiilerinnen und
Schiiler schon eine visuelle Programmiersprache, z. B. Scratch, kennengelernt haben, ist es der idea-
le Einstieg tiber Programmierung allgemein zu sprechen. Ansonsten sammeln die Lernenden i
Plenum Programmiersprachen, die sie kennen. Hierbei kdnnen sie auch Theorien aufstellen, w
man eine Programmiersprache Uberhaupt braucht. Mithilfe der Fragen des Arbeitsblattes vertiefen
sie dann ihre Kenntnisse.

Erarbeitung 1: Grundlagen der Python-Programmierung
Nach dem Einstieg geht es direkt Uiber zu den Grundlagen der Programmiersprac
die Lernenden den Steckbrief von M 2 (Aufgabe 1) ausfiillen. Besonders im Plen

ython, indem
zu besprechen

im Plenum den klassischen Programmiereinstieg zu zeigen: Die
fehl wird spater genauer untersucht und dient hier vorrangi
zeigen: Es gibt einen Befehl (hier: print) mit einem Inhalt,
den folgenden Aufgaben mit IDLE3, der offiziellen Pyth

sprachen in jeglichen Text-Editoren schreiben,
kénnte.

gen, wie Fehler ausgegeben werden, inde
einbaut.

Damit die Lernenden jeder . ad haben, erhalten sie die IDLE3-Anleitung M 2a.
Hier werden auch haufig

den Text in Python um. Hier sind vor allem folgende Fehlerquellen zu

ruch erfolgt iiber einen neuen print-Befehl.
n miissen geschlossen werden.

+  Alle Texte sen mit Anfiihrungszeichen derselben Art umschlossen sein (“ oder ).
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Erarbeitung 3: Variablen in Python
Mit input haben wir zwar nun eine Eingabemdglichkeit, aber noch keine Maglichkeit dj

balisiert:
« ,xsoll 2 sein!“a Zwei Murmeln werden in die Box ,x“ gelegt.
LZu x sollen 3 addiert werden.“ a Drei weitere Murmeln kommen

14

wird der Code dann genauer liberpriift.

Hier ist wichtig auf die Funktion int hinzuwej
Befehl unumganglich, da man sonst Gefahr ie eingegebenen Zahlen
nicht als Zahl, sondern als Text liest.
n kleinen Rechner.

Code natiirlich erweitern: Meh-

In Aufgabe 2 von M 4 programmieren

Als Beispiel gibt es hielg ). Je nach Note kommt eine andere Antwort. Vor
allem ist hier ein Augen en, denn der Abgleich einer Variable ist nicht ,,=" In
=“ein Abgleich, ,=“ wiirde den Wert einer Variable andern. Die
eine Notenabfrage mit den Kriterien des Arbeitsblattes.

Wenn man sich vertippt ist das Spiel direkt vorbei und man muss es umstandlich
ilfe der Grundkenntnisse zu den Abfragen sammeln die Lernenden zunachst mit

SchlieRlich erhalten sie das erweiterte labyrinth_2.py. Diesen Code testen die Lernenden aus und
merken, dass das Spiel erst vorbei ist, wenn es auch vorbei sein sollte. Das wird mit der while
chleife ermdoglicht. Dies ist eine fortlaufende Schleife, die an einen Zustand gekniipft ist. In diesem
seispiel lduft die Schleife so lange, bis sie zu einem break kommt. So kénnen viele umstandliche
Abfragen umgangen werden. SchlieBlich erkunden die Lernenden selbst die Funktionsweise und
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konnen sich am Labyrinth versuchen: Wie kann man es erweitern? Was konnte noch passieren? Gibt
es mehrere Enden?

Dies erleichtert den Einstieg in die Textadventures: Die Lernenden programmieren zu zweit oder in
Kleingruppen anhand von M 7 eine interaktive Geschichte. Sie beinhaltet nur Text, der Inhalt kann
aber frei sein.

Hinweise zur Binnendifferenzierung: Zur Inspiration kdnnen sich die Lernenden bei ifwizz.de Spi
anschauen. Weitere Hilfen sind die Befehlsuibersicht M 8 und die Themenideen fiir Textadventures
M 7a.
SchlieRlich werden die Projekte mithilfe des Kriterienkatalogs M 7b bewertet. Dies kann'du
Lehrperson geschehen oder durch Riickmeldung der anderen Gruppen. Damit die

wiirdigt werden konnen, prasentieren die Gruppen in einem Rundgang ihre Spield”Hier sollte die

Méglichkeit gegeben werden, dass jeder die anderen Spiele ausprobieren kann.

Weiterfiihrende Medien

» Pratzner, A. Python Kurs: Mit Phython programmieren lernen fiir Anfing
geschrittene: https://www.python-lernen.de
» W3Schools: Python Tutorial (englisch): https://www.w3sc

[s.com/python

[Letzter Abruf aller Links am 07.05.2024]

Erklarung zu den Symbolen

Dieses Symbol markiert differenziertes Materi
befinden sich die Materia i i

nn nicht anders ausgewiesen,
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Auf einen Blick

Bendtigte Materialien und Dateien

O PC/Laptop/mobiles Endgerat mit Internetzugang und Installation von IDLE3 fiir Le und
pro Lernenden oder pro Schiilerpaar

gqf. Installationsdateien fiir Python und IDLE3: python.org

print_input.py

labyrinth_1.py & labyrint_2.py

notenabfrage.py & notenabfrage lsg.py

rechner.py :

OooO0ooad

Einstieg: Programmierung

Thema: Grundlagen der Programmier

u
i

M1 Wozu braucht man Programamierspra

Erarbeitung: Programmieren mit Pytho
Thema:

M2

X
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o
I3
w
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M 2a

@ M3 Ausgabe von lext mit den Befehlen print und input
Bendtigt:
M 4

Bendtigt:

M5 igPython: Wenn, dann, sonst ...!

Ein eigenes Spiel gestalten
Python: Die Spiel-Schleife

O labyrinth_1.py
O labyrinth_2.py

Erstelle dein eigenes Textadventure mit Python
Themenideen fiir Textadventures /Hilfekarte
Kriterienkatalog zur Bewertung von Textadventures
Ubersicht der wichtigsten Python-Befehle
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Wozu braucht man Programmiersprachen?
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Computer haben ein sehr kleines Vokabular: Sie kennen nur
Doch wie bekomme ich meinen Computer dazu tiberhau

Oen mit ihm sprechen?

nnin lenund

sprachen dienen

o0 kann der Computer durch-

Theoretisch: Ja. Praktisch: Zum Gliick gibt es Programmiers

tbersetzen

dazu eine Sprache zu bieten, die sich in 1en und
aus auch Anweisungen in Wortform verarbeit

Aufgabe

7207 39VVd @

ammiersprachen? Nenne vier Stiick.

macht eine Progra

Recherchiert im Internet zu der Frage:
1. Welche Grundfunktionen haben di

2. Wasistein,Compilg

2 meistenffogrammiersprachen als Einstieg ausgegeben?
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Python: Ein- und Ausgabe von Text mit den Befehlen print M3
und input

Vorinstallierte Programme in Python

Prinzipiell kbnnen Programme komplett ohne Ausgabe funktionieren. Python hat hier auch ein p

einfache Grundfunktionen, denn Mathematik muss man nicht erst definieren. Deshalb kann man in
der Konsole direkt rechnen, z. B.:
>>> 342

5

>>> 3-2

1

Befehl print: Text auf den Bildschirm drucken

Manchmal mdchte man auch Text ausgeben. Einfach nur mit der Einga extes sc

nicht zu funktionieren:

>>> Hallo Welt!

SyntaxError: invalid syntax

Hierfiir gibt es den Befehl print(). Alles in den Klammerg, wird j i
Text immer noch genau aufpassen. So funktioniert es
>>> print(Hallo Welt!)
SyntaxError: invalid syntax

n, jed muss man bei

Denn Text ist nicht gleich Text fiir eine Programmie he. Wenn es sich um Text handelt, muss
man diesen mit Anfiihrungszeichen kennzeichnen.
>>> print(,,Hallo Welt!“)

Hallo Welt!

Befehl input: Frage? Antwort!

Manchmal méchte man aug die die Eingabe einer Antwort benétigt. Hierfur

mit print und input darzustellen. Achte auf die Textumbrii-
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