Mkid 6-09   Programmieren

						
Programmieren mit Pocket Code (1)							

Installiere auf deinem Android Smartphone oder Tablet die App Pocket Code.
Du kannst mit dieser Seite eigene Programme schreiben. Der Bildschirm sieht zum Beginn so aus.

	
	Klicke auf "Neu" und gib dem Programm einen Namen, z.B. Test. Wähle dann die Ausrichtung für die Anzeige. Klicke dann auf Hintergrund und schließlich auf Skripte. Nun musst du auf das Plus klicken. Der Bildschirm sieht dann wie rechts aus.
	




Hier kannst du Bereiche auswählen, aus denen du Anweisungen wählen kannst.

Wähle nun den Bereich "Aussehen" aus und und dort . 
Schreibe als Frage "Wie heißt du?" und statt neu Antwort.  
Dein Programm sieht nun so aus: 
 

Klicke dann auf  

Merke dir: Ein Programm führt man aus,  indem man auf  klickt. Zurück kommst du über den Zurück-Knopf auf deinem Handy.

Addiere nun mit + eine weitere Anweisung aus dem Bereich Klang:  und ziehe sie unter die Frage.

Merke dir: Elemente kann man wie Puzzle-Teile aneinander setzen. Die Puzzleteile werden nacheinander ausgeführt. Man nennt das ein Programm.

[bookmark: _GoBack]Wozu gibt man eigentlich seinen Namen ein? Er wurde in der Variablen Antwort gespeichert. Du kannst die Variable in das "Sagen" einbauen. Dazu musst du auf Hallo klicken und dann im Eingabefeld Daten Antwort auswählen.


Merke dir: Variablen kann man über die Eingabe "Daten" einfügen





Aufgabe 1
Klicke auf "Antwort". Im Bereich Funktionen findest du . Setze dieses für "Antwort" in deinem Programm ein. Setze nun "Antwort in das "Welt"-Feld. Wie hat sich dein Programm verändert?

Aufgabe 2
Nun sollst du ein Programm schreiben, das nach deinem Lieblingsessen fragt und dann sagt:
"Dein Lieblingsessen ist …", wobei … durch die Antwort ersetzt werden soll.

Aufgabe 3
Jetzt wird es schwierig: Das Programm soll dich nach deinem Geburtstag fragen und dann ausgeben "Du bist am … geboren." Leider gibt es hinter "Welt" kein weiteres Feld. Tipp: Man kann "verbinde" ineinander schachteln.

Aufgabe 4
Denke dir ein Programm mit drei ineinander geschachtelten "verbinde" aus.
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