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Algorithmen — Objektorientierte Programmierung

Einheit: Programmieren mit Python — Grundlagen
und Erstellen eines Textadventures

Christina Hund

In dieser Einheit erlernen Ihre Lernenden Aight,nur die Grundlagen der Programmierung, sondern
auch wichtige Funktionen der Sprache PythonsSielesiienanhand dieser textbasierten Programmier-
sprache die wichtigsten Befehle (Text-EingabeyVagiablef, Wenn/Dann-Funktionen und Schleifen)
kennen und wenden diese Python-Grundfunktianen an. Schlieflich festigen sie ihre Kenntnisse
durch eine vertiefte Anwendungder Pythan-Grundfunktionen in der Entwicklung eines Textadven-
tures als eigenes Spiel. Anhand eings Kriterienkatalogs werden die Entwicklungsergebnisse von den
Mitschiilerinnen upd Mitschlilern bewectat.

KOMPETENZPROFIL ﬂ

Klassenstufe: 8/9
Dauer: 8 Unterrichtsstunden
Lernziele: Die Lernenden ... 1. recherchieren Grundkenntnisse zur Program-

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.

Thematische Bereiche: Programmierung, textbasierte Programmiersprache, Python,
Computerspiel, Spielentwicklung, Algorithmen, Textadventure
Kompetenzbereiche: Implementieren, Darstellen und Interpretieren, Produzieren und

Prisentieren, Analysieren und Reflektieren
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Fachliche Hinweise

Was sollten Sie zum Thema wissen?

Mit dieser Einheit werden die Grundlagen von Python vermittelt, sodass kein spezielles Vorwissen
nitig ist. Python ist mittlerweile eine der fiihrenden Programmiersprachen, was vor allem daran
liegt, dass sie einfach zu lernen, aber schwer zu meistern ist, Sie ist vielseitig einsetzbar und deshalb
in vielen Bereichen angesiedelt. Es ist hilfreich sich vorab als Lehrkraft mit der Programmiersprache
Python zu beschiftigen, damit eventuelle Fehlerquellen schneller erkennbar sind. Hier kann auch
Grundwissen aus anderen Programmiersprachen unterstitzen.

Welches Vorwissen sollten die Lernenden mitbringen?
Prinzipielle Programmierkenntnisse vanseiten der Lernenden sind nicht zwingend v

Unterrichtsmaterialien, u. a.:

@ +  Programmierung mit Scratch — Erste Schritte in der visuellen
= Erste kleine Programme in Scratch entwickeln — Einsatz i

+ Programmierung mit Scratch - Eigene Spiele progra

Programmieren eines Scrafch-Spiels zum Klima

+ Selbstlerneinheit: Lerne die visuelle Program
Einfiihrung in die Programmierumgebung Ro lernstationen

Didaktisch-methodische Hin

Q a Vorbereitung
- «  Stellen Sie ausreichen

ed Development and Learning Environment. Es handelt sich dabei
egrierte Entwicklungsumgebung (IDE) fir Installer der Programmier-
als einfache IDE ohne Uberladung mit komplizierten Funktionalititen ge-
h fiir Anfangerinnen und Anfanger, gerade auch im Bildungsumfeld, eignet. Sie
formibergreifend unter Windows, Unix und max0S5,

nétigte Dateien
a ggf. Installationsdateien fiir Python und IDLE3: python.org
- print_input.py

labyrinth_1.py & labyrinth_2.py
- notenabfrage.py & notenabfrage [sq.py
rechnerpy
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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
Schiller schon eine visuelle Programmiersprache, z. B, Scratch, kennengelernt haben, ist es der idea-
le Einstieg Uber Programmierung allgemein zu sprechen. Ansonsten sammeln die Lernenden im
Plenum Programmiersprachen, die sie kennen, Hierbei kinnen sie auch Theorien aufstellen, wozu
man eine Programmiersprache diberhaupt braucht. Mithilfe der Fragen des Arbeitsblattes vertiefen
sie dann ihre Kenntnisse.

Erarbeitung 1: Grundlagen der Python-Programmierung
Nach dem Einstieg geht es direkt Gber zu den Grundlagen der Programmiersprache Python, indem
die Lernenden den Steckbrief von M 2 (Aufgabe 1) ausfiillen. Besonders im Plenum zu besprechen
ist der Vergleich von Python mit Scratch und Java. Denn Programmiersprachen kinnen sehr unte
schiedlich aussehen und komplex sein. Das Ergebnis ist immer ,Hallo Welt!", doch man sieht, dass
der Weg dorthin sehr unterschiedlich sein kann.
Damit die Lernenden die grundlegende Syntax von Python kennen lernen, ist es sinnvall, mi
im Plenum den klassischen Programmiereinstieg zu zeigen: Die Ausgabe von ,Hal
fehl wird spater genauer untersucht und dient hier vorrangig dazu die Struktu
zeigen: Es gibt einen Befehl (hier: print) mit einem Inhalt, der in den Kl
den folgenden Aufgaben mit IDLE3, der offiziellen Python-Programmi
den, finden die Lernenden anhand von M 2, Aufgabe 2 heraus, woz

konnte.

Mach dem Sammeln der Ergebnisse aus M 2 wird im i - che gezeigt. Hier ist
es wichtig, dass es zwei Oberflachen gibt: Die Kon ie Konsole kann nur einzelne
Befehle ausfilhren, einen speicherbaren Programmierc nn man nur dber die Datei erreichen.
Diese Prasentation kann auch dafir genut in|DLE3 zu prasentieren und zu zei-
gen, wie Fehler ausgegeben werden, indem ich ifreiner Zeile eine fehlerhafte Funktion
einbaut.

Damit die Lernenden jederzei 2 haben, erhalten sie die IDLE3-Anleitung M 2a.

Hier werden auch haufige F

mit Text-Eingabe und -Darstellung arbeiten, muss man hier auf ein
: Die richtigen Befehle (print und input) und die Deklaration von Text durch
. Nachdem die Lernenden schrittweise durch die Beispiele zu den Befehlen ge-
flihrt werden, schreiben sie den Text in Python um. Hier sind vor allem folgende Fehlerquellen zu
beachten:

= Ein Textumbruch erfolgt (iber einen neuen pr int-Befehl,

= Alle Klammern miissen geschlossen werden.

+  Alle Texte missen mit Anflhrungszeichen 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 diese Ein-
gaben zu verarbeiten. Hierfir brauchen wir Variablen. Die Lernenden kennen den Begriff aus der
Mathematik, wo er allerdings meist ausschlieBlich mit Zahlen verwendet wird, Als eine niitzliche
visuelle Unterstiitzung hierfiir konnen einfache Boxen oder Kartons dienen. Den Lernenden werden
Boxen mit verschiedenen Namen prasentiert, wie zum Beispiel ,x" oder ,Antwort”, In diese kann
man dann Murmeln legen um Zahlen zu symbolisieren. Dabei werden die Anweisungen klar ver-
balisiert:
X soll 2 sein!” & Zwei Murmeln werden in die Box ,x" gelegt.
+ L,Zuxsollen 3 addiert werden.” a Drei weitere Murmeln kommen in x", x ist dann 5.
.Es werden 4 von x abgezogen.” a Vier Murmeln werden entfernt, x ist dann 1.
Bei jedem Zwischenschritt geben die Lernenden wieder, welcher Wert aktuell in x Li

wird der Code dann genauer Gberpriift.
Hier ist wichtig auf die Funktion int hinzuweisen. Denn bei der
Befehl unumgdnglich, da man sonst Gefahr laufen kann
nicht als Zahl, sondern als Text liest.

In Aufgabe 2 von M & programmieren die Lernend
Hinweis zur Binnendifferenzierung: Starkere Ler
rere Variablen oder mehrere Rechenwege ko

s eigenes Textadventures
eigene Textadventure geht, bekommen die Lernenden als kleines Beispiel das
6. Sie erhalten hierfiir die Datei labyrinth_1.py, welche funktioniert, aber ein gro-
anka hat: Wenn man sich vertippt ist das Spiel direkt vorbei und man muss es umstandlich
u laden. Mithilfe der Grundkenntnisse zu den Abfragen sammeln die Lernenden zundchst mit
nern, dann im Plenum Méglichkeiten, wie man das umgehen kénnte. Mit Abfragen kommt man
aber schnell an die Grenzen, da man sehr oft mit einem else arbeiten miisste.
Schlieflich erhalten sie das erweiterte labyrinth_2.py. Diesen Code testen die Lernenden aus und
merken, dass das Spiel erst vorbei ist, wenn es auch varbei sein sollte, Das wird mit der while
-Schleife erméglicht. Dies ist eine fortlaufende Schleife, die an einen Zustand gekniipft ist. In diesem
Beispiel Liuft die Schleife so lange, bis sie zu einem break kommt. So kinnen viele umstindliche
Abfragen umgangen werden. Schlieflich erkunden die Lernenden selbst die Funktionsweise und
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kannen sich am Labyrinth versuchen: Wie kann man es erweitern? Was kinnte 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 kiinnen sich die Lernenden bei ifwizz.de Spiele
anschauen. Weitere Hilfen sind die Befehlsiibersicht M 8 und die Themenideen fiir Textadventures
M7a,

Schlieflich werden die Projekte mithilfe des Kriterienkatalogs M 7b bewertet. Dies kann durch die
Lehrperson geschehen oder durch Rickmeldung der anderen Gruppen. Damit die Ergebnisse ge-
wiirdigt werden konnen, prasentieren die Gruppen in einem Rundgang ihre Spiele. Hier sollte die
Méglichkeit gegeben werden, dass jeder die anderen Spiele ausprobieren kann.

Weiterfilhrende Medien

b Pratzner, & Python Kurs: Mit Phython programmieren lernen fiir Anfanger und Fort-
geschrittene: https://www.python-lernen.de
» W3Schools: Python Tutorial (englisch): https:/'www.w3schools.com/python

[Letzter Abruf aller Links am 07.05.2024]

Erkldrung zu den Symbolen

Dieses Symbol markiert differenziertes rial.
befinden sich die Materialien auf mittlerem

\x
¥

anders ausgewiesen,
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Auf einen Blick

Bendtigte Materialien und Dateien

O PC/Laptop/mobiles Endgerdt mit Internetzugang und Installation van IDLE fiir Lehrkraft und
pro Lernenden oder pro Schiilerpaar

O gqf Installationsdafeien fiir Python und IDLE3: python.org

O print_input.py

O labyrinth_1.py & labyrint_2.py

O notenabfrage.py & notenabfrage [sg.py

O rechnerpy

Einstieg: Programmierung
Thema: Grundlagen der Programmierung

M1 Wozu braucht man Programmiersprachen?

Erarbeitung: Programmieren mit Python
Thema: Python-Grundlagen

M2 Grundlagen der Pr
M 2a IDLE3-Anleitung

M3 Python: Ein- und Ausga den Befehlen print und input

Bendtigt:
M4

Beniitigt:

M5

Ein eigenes Spiel gestalten

6 Python: Die Spiel-Schleife
Bendtigt: O labyrinth_1.py
O labyrinth 2.py
m7 Erstelle dein eigenes Textadventure mit Python
M 7a Themenideen fiir Textadventures /Hilfekarte
M 7b Kriterienkatalog zur Bewertung von Textadventures
M8 Ubersicht der wichtigsten Python-Befehle
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M1

Wozu braucht man Programmiersprachen?
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Computer haben ein sehr kleines Vokabular: Sie kennen nur 1 und 0. Wérker verstehen sie nicht.

Doch wie bekomme ich meinen Computer dazu Uberhaupt etwas zu tun?Muss ich dapnin lendind

Oen mit ihm sprechen?

Thearetisch: Ja. Praktisch: Zum Gluck gibt es Programmiersprachen! Programmierspiaghen dienen
dazu eine Sprache zu bieten, die sich in 1en und Oen (bersetzen kanneSE@kann der Camputer durch-

aus auch Anweisungen in Wortform verarbeiten.

@O

Aufgabe

FEOL 38VVH &

Recherchiert im Internet zu der Frage: Was macht eine Pragrammiersprache aus?

1. Welche Grundfunktionen haben die méisten, Programmiggspgachen? Nenne vier 5tiick.

2. Wasistein ,Compiler"?

3. Welcher Text wirdibei den m@isten Programmiersprachen 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 kinnen Programme komplett ohne Ausgabe funktionieren. Python hat hier auch ein paar
einfache Grundfunktionen, denn Mathematik muss man nicht erst definieren. Deshalb kann man in
der Konsole direkt rechnen, z. B.:

x> 342

5

x> 3-2

1

Befehl print:Text auf den Bildschirm drucken
Manchmal machte man auch Text ausgeben. Einfach nur mit der Eingabe des Textes schei aber
nicht zu funktionieren:

>>» Hallo Welt!
SyntaxError: invalid syntax
Hierfiir gibt es den Befehl print{). Alles in den Klammern wird ausgeg oC i
Text immer noch genau aufpassen. So funktioniert es trotzdem nic

>»» print(Hallo Welt!)

SyntaxError: invalid syntax

Denn Text ist nicht gleich Text fiir eine Programmiersprache. Werin es s Text handelt, muss

man diesen mit Anfuhrungszeichen kennzeichnen:
>>» print(,Hallo Welt!®)
Hallo Welt!

Befehl input: Frage? Antwort!

Manchmal méchte man auc Q
i CE2f

ie die Eingabe einer Antwort bendtigt. Hierflr

kann man den Befehl input|
»»> dinput(,Hallo Wel
Hallo Welt? K

Aufgabe
Probiere
che

=n Text mit print und input darzustellen. Achte auf die Textumbrii-

Hallo mierer!

Wie heift du? (EINGABE)

Das ist ein toller Name.

Wie alt bist du? (EINGABE)

Oha, noch so jung?

Dann hast du ja noch viel Zeit etwas lber Python zu lernen!
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