Anleitung

Willkommen zu Programmieren mit der Maus!

Hier lernst du Schritt fiir Schritt Bildergeschichten und Spiele
mit der Maus zu programmieren. Viel SpaB!

Spielst du zum ersten Mal?
Fang am besten mit unserem ersten Lermspiel an

Bei der ersten Nutzung des Angebots gelangt man auf diese Einstiegs-Seite. (Rechte: WDR)

Einstieg

Wer zum ersten Mal die Seite https://programmieren.wdrmaus.de/ 6ffnet, gelangt
zunachst auf eine Einstiegs-Seite mit Entscheidungsmadglichkeit. Man kann zwischen
zwei Optionen wahlen: ,Lernen, wie es geht“ und ,Alle Lernspiele®.

Unter ,Lernen, wie es geht* wird man direkt auf das erste Lernspiel gefiihrt, das die
Handhabung des Angebots in Grundzlgen erlautert. Unter ,Alle Lernspiele® gelangt
man zu einer Ubersicht mit aufeinander aufbauenden Lernspielen. Wenn man das
Angebot ,Programmieren mit der Maus® schon einmal mit dem Gerat genutzt hat
(und der Browser-Verlauf nicht geléscht wurde), gelangt man direkt zur
Ubersichtsseite, wenn man das Angebot aufruft.

Ein Tutorial erklart den Kindern auRerdem, wie sie die einzelnen Funktionen des
Angebots nutzen kdnnen:

@ Tutorial zu ,,Programmieren mit der Maus*

Sind im Unterricht ausreichend Kopfhdrer vorhanden, kénnen die Kinder das
Erklarvideo auf ihnrem jeweiligen Gerat (Tablet oder PC) anschauen, bevor sie zum
ersten Mal mit ,Programmieren mit der Maus*® arbeiten. Innerhalb der Anwendung
findet man es auf der Ubersichtsseite unter dem Reiter ,Videos".
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Anleitung

Lernspiel 00: Hallo Welt — Erste Schritte

Mit Lernspiel 00 probieren die Kinder das Angebot zum ersten Mal selbst aus. Wird
das Lernspiel von der Ubersichtsseite aus aufgerufen, geht zunachst das Fenster
zum Erklarvideo auf. Haben die Kinder dieses im Plenum schon gesehen, klicken sie
es einfach weg.

Dann gelangen sie zum eigentlichen Lernspiel 00. Zunachst ist nur der Erklar-Kasten
rechts unten hell erleuchtet, der Rest des Bildes ist abgedunkelt. So wird die
Aufmerksamkeit der Kinder auf den Erklar-Kasten gelenkt. In diesem Fenster finden
sie Anweisungen, mit deren Hilfe sie Schritt fir Schritt das Programmieren erlernen
kénnen.

» Bei Lernspiel 00 geht es zunachst nur um das Kennenlernen der
verschiedenen Bereiche der Anwendung und vor allem um die Basis-
Bedienungselemente Start- und Stoppknopf.

WDR"

© WDbR 2019

PROGRAMMIEREN
=" MAUS oo X

Feedback | Speichern| Ubersicht

& Hier geht's los!

Hallo Welt!

Am Anfang des Lernspiels 00 sollen die Kinder den Erkldr-Kasten rechts unten kennenlernen. (Rechte: WDR)
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Lernspiel 01: Die Weltraum-Maus

Hier beginnen die Kinder zum ersten Mal mit Block-Programmierung in den
Kategorien Bewegung, Ereignisse und Steuerung. Zu sehen ist nur eine reduzierte
Auswahl an Blécken, um die Kinder nicht zu verwirren. Sie lernen,

e wie sie Blocke in den Programmier-Bereich ziehen,

e dass sie mit Klicken auf einen Block in diesem Bereich die Maus rechts auf
der Buhne in Bewegung setzen kénnen,

e wie man andere Kategorien anwahlt und wie man Bldcke l6scht,

e wie sie durch das Verandern von Zahlenwerten in Blécken die Bewegung der
Figur auf der Bahne verandern kénnen,

e wie sie mit der Lupe vergro3ern oder verkleinern kdnnen,

e wie sie einen neuen Hintergrund auswéhlen,

e wie sie ein so genanntes Kostiim austauschen, also das Aussehen der Figur
auf der Buhne verandern oder auch eine andere Figur aussuchen.

Bei der Hintergrund-Auswahl gibt es dabei zwei kleine Hiurden, die es zu Uberwinden
gilt:

Wenn man einen neuen Hintergrund ausgesucht hat, muss man anschlie3end links
oben wieder auf Code klicken, damit man zum Programmier-Bereich zurlickkehren
kann. Danach muss man in der Mitte der Fulleiste bei Figur wieder auf die Maus
klicken (siehe rechtes Bild). Erst dann erscheinen die vorher programmierten Blocke
wieder im Programmier-Bereich.
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Wenn man einen neuen Hintergrund gewdhlt hat, muss man ... und im Anschluss unten in der Mitte auf die Maus-Figur.
oben links auf ,,Code” klicken... (Rechte: WDR) Erst dann kann man weiter programmieren. (Rechte: WDR)
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Ahnlich ist es, wenn man sich ein neues Kostiim aussucht:

Ist man mit der Wahl des neuen Kostiims fertig, muss man wieder oben links auf
Code klicken, um zurtick zum Programmier-Bereich zu kommen.
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Wenn man links oben auf Code klickt, kommt man zuriick zum Programmier-Bereich. (Rechte: WDR)

Am Ende des Lernspiels kann man zum néchsten Lernspiel wechseln. Die Kinder
sollten jedoch zunachst die Aufgabenkarten zu dem jeweiligen Lernspiel bearbeiten.
Das Programm, das wahrend des Lernspiels entstanden ist, bildet jeweils die Basis
fur die Aufgaben.
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Lernspiel 02: Die Maus blinzelt

In diesem Lernspiel werden zum ersten Mal Blécke aus den Kategorien Klang und
Aussehen eingefiihrt. Die Kinder lernen,

e dass sie mehrere Programme gleichzeitig ablaufen lassen kénnen,

e wie sie einen Klang in ein Programm einbauen,

e wie ihre Figur zwischen zwei Kostiimen hin- und herwechseln kann. In
diesem Fall sind in dem ersten Kostim eine Maus mit offenen Augen zu
sehen, im zweiten mit geschlossenen, so dass beim Kostimwechsel der
Eindruck entsteht, die Maus wirde blinzeln. Das Prinzip ist &hnlich wie bei
einem Trickfilm.
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Mehrere Programme kénnen auch gleichzeitig ablaufen, zum Beispiel ein Block fiir das Aussehen und einer fiir den Ton.
(Rechte: WDR)
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Lernspiel 03: Die Maus tanzt

In diesem Lernspiel liegt der Schwerpunkt auf verschiedenen Befehlen aus der
Kategorie Steuerung. Die Kinder lernen,

wie sie neue Tone hinzufugen,

¢ wie sie mit dem Wechsel von mehreren Kostiimen die Illusion von Bewegung
erzeugen,

e wie sie unterschiedliche Schleifen (,wiederhole x mal“ und ,fur immer®) in
einem Programm nutzen und kombinieren kénnen.

spiele Klang Disko + ganz

In dem Programm fir die Bewegung der Maus werden mehrere Schleifen miteinander kombiniert. (Rechte:
WDR)
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Ahnlich wie bei ,Hintergrund” und ,Kostlime“ sollten die Kinder darauf aufmerksam
gemacht werden, dass sie nach der Auswahl eines neuen Klangs unter Téne zunachst wieder
auf Code klicken missen, damit sie weiter programmieren kdnnen.
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Um zum Programmier-Bereich zuriickzukommen, muss man zundchst oben links auf Code klicken. (Rechte: WDR)

Programmieren mit der Maus © WDR 2021 planetschule @



Anleitung

Lernspiel 04: Wimmelbild

In diesem Lernspiel geht es vor allem um die Nutzung mehrerer Figuren. Die Kinder
lernen,

. neue Figuren anzulegen,

. Programme von einer Figur zur nachsten zu kopieren,

. dass nicht bei jeder Figur jeder Ton ausgefuhrt wird,

. wie sie mit einem Befehl aus der Kategorie ,Ereignisse“ Programme mit

einem Klick auf eine Figur starten.

Beim Wimmelbild lernen die Kinder, wie sie mehrere Figuren gleichzeitig nutzen kénnen. (Rechte: WDR)
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Lernspiel 05: Mathefant

Hier geht es nicht nur darum, neue Programmier-Blécke kennenzulernen: Schritt fir
Schritt programmiert man hier ein Mathe-Lernspiel. Darin stellt der Elefant
Additionsaufgaben im Zahlenraum 1 bis 10. Das Spiel lasst sich leicht modifizieren,
so dass damit auch Multiplikationsaufgaben oder Additionsaufgaben aus einem
groRBeren Zahlenraum geibt werden kénnen. Die Kinder lernen dafir Blécke aus den
neuen Kategorien Fihlen, Operatoren und Variablen und das Prinzip der
Verzweigungen aus der Kategorie Steuerung kennen. Sie lernen,

. dass es Variablen gibt und erfassen, dass sie Zahlen ersetzen kénnen,

. wie sie Denkblasen hinzufiigen und mit Text befillen,

. wie sie der Buhne ein Antwort-Feld hinzufiigen und wie sie dies benutzen,

. wie Verzweigungen funktionieren (falls eine Sache zutrifft, dann folgt das
eine, sonst folgt das andere),

. wie sie Rechen-Operatoren einsetzen,

. wie sie die Antwort aus dem Antwortfeld mit einem Rechen-Operator
verknupfen,

. wie sie Zufallszahlen einfligen.
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Hichtig! Weiter so!

Der Elefant stellt Mathe-Aufgaben. (Rechte: WDR)
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Lernspiel 06: Tiere raten

Wie schon beim Mathefanten programmieren die Kinder hier ein Spiel, das wirklichen
Spielwert hat: Ist es fertig, konnen es zwei Kinder gemeinsam nutzen und sich damit
gegenseitig Rate-Aufgaben stellen. Ein Kind Uberlegt sich drei Tiere mit einem
bestimmten Anfangsbuchstaben, das zweite Kind muss sie erraten. Mit den
Fahigkeiten, die die Kinder hier erwerben, kdnnen sie das Spiel so modifizieren, dass
sie im Anschluss damit fir den Unterricht relevante Lernwdrter tlben kénnen (sowohl
fur das Fach Deutsch als auch fur den Fremdsprachenunterricht). Die Kinder lernen

. wie sie Worter-Listen erstellen und benennen,

. wie sie Worter-Listen beftllen,

. dass sie Variablen durch Buchstaben ersetzen kénnen,

. wie sie Buchstaben zuféllig auswahlen,

. wie sie Anweisungen und Variablen miteinander verbinden,

. wie sie den Inhalt von zwei Woérter-Listen miteinander vergleichen,
. wie sie Listen zeigen, verstecken und I6schen.

Im Gegensatz zu den vorherigen Lernspielen werden bei diesem Lernspiel alle
verfugbaren Blocke angezeigt. So gewohnen sich die Kinder an die Fille von
Auswahlmadglichkeiten, mit der sie im Anschluss auch frei weiter programmieren
konnen.
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Bei dem Lernspiel ist die Anzahl der verfiigbaren Blécke im Gegensatz zu den vorherigen nicht mehr reduziert. (Rechte:
WDR)
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Eine kleine Besonderheit stellt bei diesem Spiel das Befillen der ersten Woérter-Liste
dar. Hier werden die Worter durch Klicken auf das kleine Plus-Zeichen auf der
Worter-Liste hinzugefuigt. Hat das Kind auch das letzte Wort geschrieben, muss es
noch einmal auf die freie Flache unter den Wartern klicken. Erst dann ist auch das
letzte Wort in der Liste gespeichert.
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Durch Klicken auf das Plus-Zeichen kann die Wérter-Liste

Erst durch Klicken auf die freie Fldche unter den Wértern
befiillt werden. (Rechte: WDR)

ist auch der letzte Begriff aufgenommen.
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Weitere Lernspiele, Beispiele und Videos

Die weiteren Lernspiele vermitteln den Kindern einen Eindruck Uber die vielfaltigen
Mdglichkeiten, wie sie im Anschluss frei weiter programmieren kénnen. Dabei ist der
Kugelfisch ein klassisches Geschicklichkeitsspiel, bei dem Gegenstande gefangen
werden mussen. #Mausprobiert zeigt beeindruckende gestalterische Mdglichkeiten.
Stadt-Land-Ente ist ein komplexeres Ratespiel in Anlehnung an Stadt-Land-Fluss.
Unter dem Reiter Beispiele sind noch eine Reihe anderer Spiele zu finden. Hier
werden die Kinder allerdings nicht Schritt fir Schritt durch die Programmierung
gefuhrt, sondern sie sehen nur die fertigen Blocke und kdnnen sich hier fir eigene
Ideen Anregungen holen.

Unter dem Reiter Videos finden sich aul3er einem Tutorial zum Einstieg
verschiedene Tutorials mit der Programmiererin Penny. Sie erklart komplexere
Programmierungen Schritt fir Schritt. Die Kinder lernen zum Beispiel, wie sie kleine
Computerspiele selbst programmieren. AulRerdem zeigt Penny in mehreren Videos,
wie sich Musik programmieren lasst und wie sich Maus, Elefant und Ente dazu
passend bewegen.
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Hier kénnen sich die Kinder Anregungen fir eigene Spiel-ldeen holen. (Rechte: WDR)
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Speichern, Projekt herunterladen und Projekt hochladen

Vor dem Wechsel von einem zum nachsten Lernspiel werden die Nutzerinnen und
Nutzer in einem kleinen Fenster ans Speichern erinnert. Klickt man auf ,Speichern®,
wird das Programm im Cache des Browsers hinterlegt. Das Programm kann auf dem
aktuell genutzten Gerat unter Meine Sachen wieder aufgerufen werden — allerdings
nur, solange der Cache des Gerats nicht geléscht wird. Unter ,Projekt herunterladen®
besteht dagegen zusatzlich die Mdglichkeit, die Programme auf dem Gerét als Datei
im sb3-Format abzuspeichern. Diese Datei kann nun bei Bedarf beispielsweise per
Mail verschickt und auch auf einem anderen Gerat wieder hochgeladen werden.

Fur das Hochladen eines zuvor als sh3-Datei gespeicherten Programmes 6ffnet man
die Speichern-Funktion in einem beliebigen Lernspiel und klickt auf ,Projekt
hochladen®. AnschlieRend wahlt man in seinem Datei-Verzeichnis die gewiinschte
sb3-Datei aus.

Wie soll dein Spiel heiBen?
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Uber die Speichern-Funktion kénnen Projekte entweder im ... oder sie lassen sich hier als Dateien herunter- und auch
Cache gespeichert werden... (Rechte: WDR) hochladen. (Rechte: WDR)
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