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1.  Kurzvorstellung

Java-Kara beruht auf der Programmiersprache Java und bietet so fur
Schiiler*Innen einen ersten Kontakt mit einer komplexeren Program-
miersprache. Hauptfigur ist dabei Kara, der Marienkafer, 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
Lésung bestimmter Aufgaben angepasst. Besagte Aufgaben findet
man direkt im Programm oder auf der Webseite der Hersteller.

Einordnung in den Lehrplan

Gymnasium:

Klasse Lernb Themen
ereich

8 1 - Algorithmen kennenlernen
- Eigenschaften von Algorithmen auf Lebenswelt iibertragen
- Beherrschen von Algorithmen in reduzierter Umgebung
-> Sequenz, Verzweigung und Wiederholung
- Bedeutung von Algorithmen in der Gesellschaft

Lernziele:
1. Die SuS wenden gelernte Eigenschaften von Algorithmen an

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

Oberschule:

Klasse Lernb Themen
ereich

8 1 - Algorithmen kennenlernen
- Eigenschaften von Algorithmen auf Lebenswelt iibertragen
- 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

Lernziele:
1. Die SuS wenden gelernte Eigenschaften von Algorithmen an

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

3. Die SusS erschlieRen sich Grunde fur Fehlermeldungen und beheben diese
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2. Offnen von ... Speichern und SchlieBen

Schritt 1: Installation

« Java

» Java-Kara kommt ohne Java. Dies muss also zunachst 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

. J/IWww.swi .ch/informatik/karatojava/javakar:

Schritt 2: Grundfunktionen kennen
* Programm 6ffnen

» Doppelklick auf das Programm und ggf. Java Version wahlen

Wabhlen Sie eine App aus, um diese .jar-
Datei zu 6ffnen.

Vorgeschlagene Apps

Java(TM) Platform SE binary

ﬂ OpenJDK Platform binary

» Programm schieRRen

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

@j Wollen Sie die Anderungen speichern?

| Ja | ‘ Nein Abbrechen
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* Interaktive Spielwelt

W JavaKara, der Java-Marienkafer - [m] X
[untitied ]
Programmieren I:I = . E' Aufgaben

©

%D DOOG

[Grosse]

T '
langsam schnell

1. Neue Welt

2. Offnen einer gespeicherten Welt

3. Offnet Welt erneut (Entfernt alle Anderungen)
4. Speichert eine Welt

5. Speichert eine Welt an einem bestimmten Ort

* Programmieren

« Speichern, Offnen und neue Welt wie bei Spielwelt

8 JavaKara, der Java-Marienksfer - O X # JavaKara programmieren o

15 public void myProgram() {

16 // hier komt das Hauptprograms hin, zB:
17 while (lkara.creeFront()) {
Fara.move () ;
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Programm kompilieren

o o
langsam schnell
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3.  Weitere Bedienhandlungen

Objekte der Spielwelt

In der Welt von Kara existieren 4 verschiedene interaktive Objekte

Spielfigur. Kann sich
zweidimensional bewegen
Festes Hindernis

Kann verschoben werden.

Kann gesammelt und
gesetzt werden

e P ¥

Objekte werden in die Welt gezogen und interagieren so mit Kara

Programmeren = R e e =B

i@ »ep el

o
‘

Programmieren

Das Verhalten von Kara gegenuiber Objekten kann nicht nur manuell
stattfinden, sondern man kann auch programmieren, was Kara fiir
Aufgaben erflillen soll. Dazu 6ffnet man wie oben beschrieben das
"Programmieren"-Fenster und kann dort mithilfe von vorgefertigten
Methoden und eigenem Code Kara automatisch Aufgaben erfillen
lassen.

Die moglichen Methoden findet man Uber das Fragezeichen in der
rechten obigen Ecke unter "JavaKaraProgramm"

Programmieren s = - = Autgaben

o
= 2 1
S ey ®ip

* o

B S |
°
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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 Kleeblat-
ter da, wo keine Kleeblatter liegen und nimm Kleeblatter auf, die be-
reits liegen.

[ * untitled ]

Programmieren B = B M ‘ Aufgaben ?-_h
S =) Iz 2
Kara— r Welt Welt—
(%) @
Grge* Sicht
1] 3
Zoom N’
&
Geschwindigkeit — rAusfihren
i > 10w
langsam schnell o

Aufgaben:

Unter dem Button "Aufgaben" ist bereits ein Kollektiv an Aufgaben
vorhanden. Zu jeder Aufgabe gibt es die Spielwelt und eine Erklarung
der Aufgabe. In der Version flr Lehrkrafte gibt es ebenfalls die Pro-
grammierlésungen (Diese fehlt bei der Version fur die Schiler*lnnen).
Die Beispielaufgabe von oben ist dort in abgewandelter Form zu fin-
den.
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Aufgaben

Aufgabenblock 1: Kennenlernen der Spielwelt
Aufgabe 1
- Starte Kara und flige in die Spielwelt so viele unbewegliche Baumstiimpfe ein, dass diese
den Anfangsbuchstaben deines Vornamens ergeben

P P P

Aufgabe 2
- Passe die SpielfeldgréRe so an, dass um deinen Anfangsbuchstaben jeweils nur ein freies
Quadrat Platz ist

1149111
A SR 1
iy
o
fian
A
Aufgabe 3
- Platziere Kara in der Spielwelt und bewege Kara manuell um deinen Anfangsbuchstaben
herum
m ~— m
J 1 I LY LV VY 4\\4\\:** Y
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Frage 1: Was passiert mit einem Baumstumpf, wenn Kara an ihn anliegt?

Frage 2: Was passiert, wenn Kara den Spielfeldrand tiberschreitet?

Q2o




Aufgabenblock 2: Speichern und Offnen
Aufgabe 1

- Speichere die Spielwelt vom Aufgabenblock 1 ab einem geeigneten Ordner in deinem
Netzwerkordner, sodass du sie jederzeit wiederfinden kannst. Gib ihr auBerdem den

Dateinamen Aufgabenblock1

& Spechem

s e+ @ @0 BE

pe—
Dateityp:

| Kara World Fles (worid) -

o ]| s

Aufgabe 2

e e =)

aane: g
op: | '\

[ _spocrern || soerecren |

- Erstelle eine neue Spielwelt tiber folgendes Symbol: r;&

Aufgabenblock 3: Erstes Programm

Vorabinformationen Programmoberflache (Java)

- Esfolgt eine kleine Erkldrung der Inhalte des ,,Programmieren“-Feld in Java

@ JavaKara programmieren - o

[untitied ]

=B @B
import javakara.JavaKaraProgram; | P

: kara.
turnRight ()
) removeLeaf()

turnLeft ()

) treeRight()
0

11 public class FindeBaum extends JavaKaraProgram {

13 // hier k

ne Methoden def:

150 public void myProgram() {

16 // hier kommt das Hauptprogramm hin, zB]
17 while ('kara.treeFront()) (

18 kara.move () ;

19 }

20f )

21

22

23

AN

Nicht relevant fir uns

Auflistung von fiir uns vorerst
relevanten Sensoren und Befehlen
(Hierzu spater mehr)

Hier hinein wird unser Programm
geschrieben. Ersetze ,FindeBaum”
mit dem Namen deines Programmes

Vorerst nicht relevant fiir uns

Entferne die while-Schleife und ihren
Inhalt, denn hier kommt unser

Kompiliert unser Programm und verbindet es mit unserer
aktuellen Welt. Durch Betatigung der Fortfahren-, Pausieren-
und Stopptaste im Spielwelt-Fenster wird es anschlieRend

ausgefiihrt ":'mh ™

Programmcode hin

public void myProgram() {
// hier kommt das Hauptprogramm hin, zB:

}




Vorabinformationen Programmoberflache (Python)
- Esfolgt eine kleine Erkldrung der Inhalte des ,,Programmieren”-Feld in Python

- [untitled ]

Ra BE B

o

T3

R L
TR

12 # hier ke
13} while not kara.
14 kara.move ()

e

/

Auflistung von fir uns vorerst relevanten
Sensoren und Befehle (Hierzu spater mehr)

Vorerst nicht relevant fir uns

Hier kommt der Programmcode hin. Entferne
hierzu den bereits vorhandenen Code

12 # hier
13

kommt das Hauptr amm hin. zB:

Ly amm hin , ZB:

Das Feld zum Kompilieren entfallt im
Gegensatz zu Kara, da Code in Python live
kompiliert wird

Die Ausfiihrung des Programms wird durch
das Betatigen der Fortfahren-, Pausieren- und

Stopp-Taste gesteuert

Vorabinformationen Sensoren und Befehle

Ausfihren
> n m

« ==

Befehle (GroR- und Kleinschreibung beachten und ; (Java) nicht vergessen!)

kara.move()

Bewegt Kara ein Kastchen nach vorne

kara.turnRight()

Dreht Kara um 90° nach rechts

kara.turnLeft()

Dreht Kara um 90° nach links

kara.putLeaf()

Platziert ein Kleeblatt unter Kara

kara.removeleaf()

Hebt ein Kleeblatt unter Kara auf

Sensoren (GroRR- und Kleinschreibung beachten und ; (Java) nicht vergessen!)

kara.treeFront()

Befindet sich ein Baum vor Kara?

kara.treeLeft()

Befindet sich ein Baum links von Kara?

kara.treeRight()

Befindet sich ein Baum rechts von Kara?

kara.mushroomFront()

Befindet sich ein Pilz vor Kara?

kara.onLeaf()

Befindet sich Kara auf einem Blatt?




Aufgabe 1
- Platziere Kara in einer leeren Spielwelt
- Dricke die ,,Programmieren”“-Taste, dndere den Namen des Programms zu Block3 und

speichere das Programm ebenfalls unter diesem Namen
- Erweitere dein leeres Programm, sodass sich Kara beim Betatigen der Fortflihren-Taste ein

Feld nach vorn bewegt

Programmieren a BB Mutgaben =
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Aufgabe 2
- Stelle zwei Felder vor Kara einen unbeweglichen Baumstumpf und lasse Kara um diesen
herumlaufen

Progammieren | 5 7 (2| Avesben =

*ePEIp
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Aufgabe 3
- Erweitere das Programm mithilfe einer Verzweigung so, dass Kara nach vorn lauft, wenn kein
unbeweglicher Baumstumpf vor ihr liegt und diesen umlauft, wenn ein unbeweglicher

Baumstumpf vor ihr liegt

Programmer: en E n = Autgaben
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Aufgabe 4
- Erweitere das Programm mithilfe einer Schleife so, dass Kara mit einmaliger Betatigung der
Fortfahren-Taste unendlich lange nach vorn lauft und einen unbeweglichen Baumstumpf
umlauft, wenn sie auf einen trifft

Programmioren R Y = Augaben = ]

&

66066
6P &

oF 9% £
b

Aufgabe 5
- Platziere auf dem Weg, den Kara geht, ein Kleeblatt. Kara soll so lange laufen und
unbewegliche Baumstiimpfe umlaufen, bis sie auf dem Kleeblatt steht. Wenn sie auf dem
Kleeblatt steht, soll dieses aufgehoben werden und Kara anschlieBend aufhéren zu laufen

Aufgabe 6
- Platziere nun zwei unbewegliche Baumstimpfe nebeneinander und schaue, ob dein
Programm noch funktioniert. Wenn nicht, dndere es ab.
- Speichere das Programm anschlieBend ab und 6ffne ein neues ,,Programmieren”-Feld

Programmieren pi T (= | Awewen £ [
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Aufgabe 7 Abschlussaufgabe
- Diese Aufgabe baut auf einer in Kara bereits vorhandenen Spielwelt auf. Um diese Welt zu
laden, gehe nach den folgenden Schritten vor:
o Dricke auf den , Aufgaben“-Knopf
o Dricke auf das , Top-Down“-Feld und wahle Kleeblattsuche im Wald Ill (einfach) aus
= Hier kannst du dir zunéchst die Aufgabenstellung durchlesen

o AnschlieBend kannst du die Spielwelt(en) Giber Welten und anschlieBendes Klicken
auf ,,Wald mit Rundgang x“ laden
= Fange mit Rundgang 1 an und schaue, ob dein Programm auch fir die
anderen Welten funktioniert

[untitied ]

programmieren | [ 3 @ [F] [E | [Avisaben

Kara—— rWelt

6606606

i §

[Zoom—

8

langsam

schnell

Aufgabe 8 Zusatzaufgabe

Suche dir eine beliebige Aufgabe aus dem , Aufgaben“-Fenster aus und versuche sie zu l6sen




Losungen
A1 und A2 Siehe Seiten mit Aufgaben

Aufgabe 3
3.1

import javakara.JavaKaraProgram;

public class Block3 extends JavaKaraProgram {

public void myProgram() (
kara.move () ;
}
}

8 JavaKara programmieren

import javakara.JavaKaraProgram;

public class Block3 extends JavaKaraProgram {

public void myProgram() {
¥ara.move () ;

kara. turnleft() ;
kara.move () ;
kara.turnRight() ;
kara.move () ;

kara.move () ;

kara. turnRight() ;
kara.move ) ;
kara.turnleft();
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3.3

W JavaKara, der Java-Marienksfer O X | # JavaKera programmieren o X

3 public class Block3 extends JavaKaraProgram {
a

public void myProgram()
if('kara. treeFront())
{
kara.move();
}
else
{

kara. turnleft() ;

kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara. curnleft() ;

W JavaKara, der Java-Marienksfer — o X | 8 JavaKara programmieren - o X

public void myProgram() {
while (true)

if('kara. treeFront())

kara.move () ;

turnleft() ;
kara.move();

kara. turnRight () ;

kara.move () ;
kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move();
kara. turnleft() ;
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3.5

X JavaKara, der Java-Marienkiifer — O X | 8 Javeker progremmieren - o X

public class Block3 extends JavaKaraProgram (

public void myProgram() (
while (true)
! if ('kara.treeFront())
! if (kara.onLeaf())
! kara.removeleaf ();

kara.move ()
}
else
{
kara. turnleft () ;
kara.move (
kara. turnRight() ;

kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara. turnLefe() ;

W JavaKara, der Java-Marienkafer - o X | #K JavaKara programmieren - o X

if (kara.onLeaf ()
{

kara.removeleaf();

kara.move ()

}

else

{
kara. turnlefe () ;
kara.move();
kara. turnRight () ;
kara.move ()
kara.move();
kara. turnRight () ;

if (kara.treeFront())

kara. turnlefe() ;
kara.move () ;
kara. turnRight() ;

kara.move ()
kara. turnlefe () ;
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3.7

WX JavaKara, der Java-Marienkafer

* KleeblattSuched. java

import javakara.JavaKaraProgram;

public class KleeblattSuche3 extends (

public void myProgram() {
while (! kara.onleaf()) {
if ('kara.treeleft()) {
kara. turnlefe () ;
kara.move();

}
else if (!kara.treeFront()) (
kara.move () ;

else if (!kara.treeRight()) (
kara.turnRight() ;
kara.move () ;

}

kara.removeleaf();

}
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