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1. Kurzvorstellung

Java-Kara beruht auf der Programmiersprache Java und bietet so für 
Schüler*Innen einen ersten Kontakt mit einer komplexeren Program-
miersprache. Hauptfigur ist dabei Kara, der Marienkäfer, welcher in 
einer interaktiven Welt lebt. Durch manuelle Eingabe oder Program-
mierung mittels Java kann mit dieser Welt agieren werden. Die Pro-
grammierung erfolgt dabei mittels vorgefertigter Befehle und ist an die 
Lösung bestimmter Aufgaben angepasst. Besagte Aufgaben findet 
man direkt im Programm oder auf der Webseite der Hersteller.  


Einordnung in den Lehrplan


Gymnasium:


Lernziele: 


1. Die SuS wenden gelernte Eigenschaften von Algorithmen an 


2. Die SuS übertragen Wissen zu Abläufen, die sie aus ihrer Erfahrungswelt 
kennen, auf algorithmische Eigenschaften 


Oberschule:


Lernziele:


1. Die SuS wenden gelernte Eigenschaften von Algorithmen an 


2. Die SuS übertragen Wissen zu Abläufen, die sie aus ihrer Erfahrungswelt 
kennen, auf algorithmische Eigenschaften


3. Die SuS erschließen sich Gründe für Fehlermeldungen und beheben diese 


Klasse Lernb
ereich

Themen

8 1 -	Algorithmen	kennenlernen

-	Eigenschaften	von	Algorithmen	auf	Lebenswelt	ü bertragen

-	Beherrschen	von	Algorithmen	in	reduzierter	Umgebung	

		->	Sequenz,	Verzweigung	und	Wiederholung	

-	Bedeutung	von	Algorithmen	in	der	Gesellschaft	

Klasse Lernb
ereich

Themen

8 1 -	Algorithmen	kennenlernen

-	Eigenschaften	von	Algorithmen	auf	Lebenswelt	ü bertragen

-	Beherrschen	von	Algorithmen	in	reduzierter	Umgebung	

		->	Sequenz,	Verzweigung	und	Wiederholung	

-	Umgang	mit	Fehlermeldungen	von	Informatiksystemen

-	Einblick	in	die	grenzen	der	Berechenbarkeit

-	Positionieren	zur	Bedeutung	von	Algorithmen	in	der	
Gesellschaft	
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2. Öffnen von … Speichern und Schließen


Schritt 1: Installation

• Java


• Java-Kara kommt ohne Java. Dies muss also zunächst in-
stalliert werden 


• Ist Java installiert? (cmd -> java --version)


• Wenn Nein => Von Java Website installieren


• Darauf achten, dass es sich um die nicht kommerziel-
le Version OpenJDK handelt


• Java-Kara


• https://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/javakara/ 


Schritt 2: Grundfunktionen kennen

• Programm öffnen


• Doppelklick auf das Programm und ggf. Java Version wählen


• Programm schießen 


• Sollte das Programm ohne das vorherige Speichern von Welt 
oder Programmiercode erfolgen, wird man daran erinnert und 
kann dies nachholen
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• Interaktive Spielwelt 











1. Neue Welt 


2. Öffnen einer gespeicherten Welt 


3. Öffnet Welt erneut (Entfernt alle Änderungen)


4. Speichert eine Welt


5. Speichert eine Welt an einem bestimmten Ort


•  Programmieren 


• Speichern, Öffnen und neue Welt wie bei Spielwelt 
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3. Weitere Bedienhandlungen


Objekte der Spielwelt

In der Welt von Kara existieren 4 verschiedene interaktive Objekte 


Objekte werden in die Welt gezogen und interagieren so mit Kara


Programmieren

Das Verhalten von Kara gegenüber Objekten kann nicht nur manuell 
stattfinden, sondern man kann auch programmieren, was Kara für 
Aufgaben erfüllen soll. Dazu öffnet man wie oben beschrieben das 
"Programmieren"-Fenster und kann dort mithilfe von vorgefertigten 
Methoden und eigenem Code Kara automatisch Aufgaben erfüllen 
lassen. 


Die möglichen Methoden findet man über das Fragezeichen in der 
rechten obigen Ecke unter "JavaKaraProgramm"


Symbol Erklärung

Kara Spielfigur.	Kann	sich	
zweidimensional	bewegen	

Baum Festes	Hindernis	

Pilz Kann	verschoben	werden.	

Kleeblatt Kann	gesammelt	und	
gesetzt	werden	
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Beispielvideo: (Mit Audio)


Aufgabe: 


Kara befindet sich auf einem 1 mal x Pfad mit einem Baum am Ende. 
Lasse Kara bis zum Baum laufen und platziere auf dem Weg Kleeblät-
ter da, wo keine Kleeblätter liegen und nimm Kleeblätter auf, die be-
reits liegen. 


Aufgaben: 

Unter dem Button "Aufgaben" ist bereits ein Kollektiv an Aufgaben 
vorhanden. Zu jeder Aufgabe gibt es die Spielwelt und eine Erklärung 
der Aufgabe. In der Version für Lehrkräfte gibt es ebenfalls die Pro-
grammierlösungen (Diese fehlt bei der Version für die Schüler*Innen). 
Die Beispielaufgabe von oben ist dort in abgewandelter Form zu fin-
den. 
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Lösungen

A1 und A2 Siehe Seiten mit Aufgaben


Aufgabe 3


3.1 


3.2
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3.3


3.4
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3.5


3.6
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3.7

Seite ￼16


	---- Java-Kara ----
	Kurzvorstellung
	Öffnen von … Speichern und Schließen
	Schritt 1: Installation
	Schritt 2: Grundfunktionen kennen

	Weitere Bedienhandlungen
	Objekte der Spielwelt
	Programmieren
	Aufgaben:

	Lösungen


