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Algorithmen

Algorithmen

Algorithmen sind genaue Anweisungen, die Schritt für  
Schritt festlegen, wie ein Problem gelöst oder eine Aufgabe 
ausgeführt wird. In diesen Lektionen lernen die Schülerinnen 
und Schüler die wichtigsten Bausteine von Algorithmen 
kennen und setzen sie in eigenen Programmen ein. 

Sie beschäftigen sich mit Datentypen, Variablen, Bedingungen, 
Zufallszahlen und verschiedenen Möglichkeiten,  
den Ablauf eines Programms zu steuern. 

Diese Themen sind bereits in unserem Material für Informatik und 
Medienbildung 5/6 enthalten. 

Da sie auch in der Lesehilfe Informatik und Medienbildung für die 
Klasse 7 im Schuljahr 2026/2027 enthalten sind, haben wir sie in 
dieses Material erneut aufgenommen. Dadurch können Sie diesen 
Ordner unabhängig von unserem Material für die Klassen 5/6 
verwenden.
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Abfragen und Bedingungen

Wiederholungen und Programmende

wiederhole fortlaufend

Mit diesem Block gibt man die Anweisung, dass 
ein Befehl oder eine Reihe von Befehlen wieder-
holt werden soll, und zwar so lange, bis das Skript 
durch einen Befehl gestoppt wird.

Für das Stoppen von Skripten kann dieser Block 
verwendet werden.

allesstoppe

Das Ausklappmenü bietet die Möglichkeit,  
nur das aktuelle Skript, nur die anderen Skripte 
der aktuellen Figur oder alles zu stoppen.

Abfragen und Bedingungen

falls , dann

Sollen Befehle nur ausgeführt werden, wenn eine 
Bedingung erfüllt ist, wird dieser Block eingesetzt.

Die Bedingungen werden mit Hilfe sechseckiger 
Blöcke wie diesem angegeben:

wird Farbe berührt?

Er legt fest, dass die nachfolgenden Befehle nur 
ausgeführt werden, nachdem die Figur die Farbe 
Gelb berührt hat.

Der Bedingungs-Block wird in das sechseckige Feld 
im Abfrage-Block eingefügt.

falls , dannwird Farbe berührt?

Die in der Bedingung enthaltene Farbe kann frei 
gewählt werden. Mit einem Klick in das Farbfeld 
öffnet sich ein Menü zum Einstellen der Farbe.  
Die Pipette ermöglicht das Übernehmen einer 
beliebigen Farbe aus dem gewählten Bühnenbild.

Helligkeit  100

Sättigung  91

Farbe  15

Sollen Befehle nur ausgeführt werden, sobald eine 
Taste gedrückt wird, verwendet man diesen Block.

Taste gedrückt?Leertaste

Durch einen Klick auf das Dreieck öffnet sich ein 
Ausklappmenü, in dem weitere mögliche Tasten 
gewählt werden können.

Zeigen und Verstecken

zeige dich verstecke dich

Mit Hilfe dieser beiden Blöcke kann eine Figur 
während eines Skriptes ein- und ausgeblendet 
werden.

Meldungen

sage für SekundenHallo! 2

Mit diesem Block kann man eine Figur eine 
Meldung oder Mitteilung ausgeben lassen.  
Sie wird in das Parameterfeld einge-
geben und erscheint während des 
Skriptes als Sprechblase. 

Hallo!

3
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Bühnenbild
Loewenzahn.svg
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Figur
Seifenblase.svg

Beachte, dass die Figur sich nicht mit ihrem linken 
oder rechten Rand, sondern mit ihrem Mittelpunkt 
auf den eingestellten Koordinaten platziert.

Aufgabe 1 
Sobald auf die grüne Fahne   geklickt wird,  
soll die Seifenblase in der Mitte des grauen Ringes 
erscheinen.

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

Aufgabe 2 
Sobald die Cursortasten gedrückt werden, soll sich 
die Seifenblase einen 10er-Schritt in die jeweilige 
Richtung bewegen. 
Platziere dafür neben dem Skript aus Aufgabe 1 
ein weiteres Skript, das ebenfalls mit einem Klick 
auf die grüne Fahne   gestartet wird. Die 
Abfragen, ob eine Taste gedrückt wird, sollen 
fortlaufend ausgeführt werden. 

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach rechts

setze Richtung auf Grad90

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach links

setze Richtung auf Grad-90

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach unten

setze Richtung auf Grad180

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach oben

setze Richtung auf Grad0

gehe er Schritt10
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Aufgabe 3 
Sobald die Seifenblase ein grünes Löwenzahnblatt 
berührt, soll sie platzen (also verschwinden). 
Füge diese Abfrage zu dem Skript aus Aufgabe 1 
hinzu. Die Abfrage soll fortlaufend ausgeführt 
werden.  
 

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

Aufgabe 4 
Füge eine weitere Anweisung in das Skript aus 
Aufgabe 3 ein: Sobald die Seifenblase ein grünes 
Löwenzahnblatt berührt hat und daraufhin 
geplatzt (also verschwunden) ist, soll das gesamte 
Skript gestoppt werden.  
(Sobald das Skript gestoppt ist, verschwindet der 
gelbe Saum um das Skript herum.)

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

allesstoppe

Hinweis: Wenn der gelbe Saum um das Skript 
nicht verschwindet, ist das ein Hinweis darauf, 
dass das Skript noch einen Fehler enthält.

Abfragen und Bedingungen
3
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Aufgabe 5 
Sobald die Seifenblase die gelbe Löwenzahnblüte 
berührt, soll sie platzen (also verschwinden). 
Auch diese Abfrage soll fortlaufend ausgeführt 
werden. Füge diese Abfrage zu dem Skript aus 
Aufgabe 4 hinzu.  
 

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

allesstoppe

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

allesstoppe

Aufgabe 6 
Da es gar nicht so einfach ist, die Seifenblase bis 
zur Löwenzahnblüte zu manövrieren, soll zwei 
Sekunden lang die Meldung „Super!“ erscheinen, 
bevor die Seifenblase an der Löwenzahnblüte 
zerplatzt (also verschwindet).  
Füge diese Anweisung zu dem Skript aus 
Aufgabe 5 hinzu.

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

allesstoppe

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

falls , dannwird Farbe berührt?

allesstoppe

sage für SekundenSuper! 2

3
Abfragen und Bedingungen


