Lernen mit Computerspiele
Programmieren in Minecra

Ein Unterrichtsmaterial der Initiative Code your |




Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Die Initiative Code your Life

Code your Life ist eine Initiative des 21st Century Competence Center
im Forderverein fir Jugend und Sozialarbeit e.V.

MarchlewskistraRe 27, 10243 Berlin

Internet: www.codeyour-life.org www.21ccc.de

Die Initiative Code your Life ist Teil des weltweiten Programms Microsoft YouthSpark und wird vom 21st Century
Competence Center im Forderverein fur Jugeund Sozialarbeit e.Vumgesetzt

Microsoft BerlinUnter den Linden 17, 10117 Berlin

Internet: www.microsoft.de/politik

Lernen mit ComputerspielenProgrammieren mit Minecraft

Herausgeber: Forderverein fir Jugehund Sozialarbeit e. V.

Verantwortlich: Thomas Schmidt

Konzeption und Umsetzung: Helliwood media & education im fjs e.V.
MarchlewskistraB®7, 10243 Berlinpww.helliwood.com
In Zusammenarbeit mit

Playtypus GbR

William-ZippererStrale 11804179 Leipzig
Autoren: Julia Huke, Max Strohmeyer

Jorg Peleikis, Thomas Schmidt
Gestaltungund Satz: Helliwood media & education, Christiane Herold

code-your-life.org

Seite2


http://www.code-your-life.org/
http://www.21ccc.de/
http://www.microsoft.de/politik
http://www.helliwood.com/

O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Inhalt
Lernen mit COMPULEISPICIEIN. .....ueiiiiiiiiiiiiee et m e e e e e 7
Das Phanomen MINECIafl..........oooiiiiiiiiii e 8
WOTUM GENT Sttt e et e e e s nbbe e e e e e e 8
GEMEINSAM SPIEIEN. ...ttt e e e e e e e aaeeaeees 9
Mehr Inhalt durch Erweiterungen..........ooooiiiiiiiiiiee e 10
Minecraft als BildungsplattfOrm®2.........ooo i e 11
Das Prinzip des Digital Garmsed Learning..............ueueeeeeeireeiiieiiiiieieieeeeereeeeeseeeeeesameees 12
Verschiegne Spielertypen und ihr Lernverhalten...........cccccoeevieiiieeevceeeeeiiis 13
ST SO PPEPPRRR 13
SOCIALIZEL. ...t 14
0] (o] =T SRR 14
o 1= =T PSS PPPPPSRURT 15
Beziehungen der Spielertypen untereiNander.........ccoooveveeciiiviiiieieieee e 16
Kinder und Jugendliche als Expertinnen und EXPerten...........cccvuvvvevervecivvevevvnnnneneeeenen. 18
Vorbereitung und technischer RahMeN............ooiiiiiiiiiic e 19
SYSIEMVOTAUSSEIZUNGEIL. ...eeiiiieeeeei ittt e et e e e e e e a e eeeaeeeeeas 19
INSTAIIALION ...ttt ettt e e e e et amr et e e e e e snbb e e e ae s 21
QLIS oL Lo = U T = OSSR 21
DEN SEIVET STAIMEIL ...ttt e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e aeaeaeeeeeeneanenees 25
Die ServetP identifiZIEren...... ... 27
Minecraft starten und die Code your Life Minecraft Welt betreten............................ 28
DIE CUITICUIA. ...eeeie ettt e e e e e mr e e e e e et e e e e e e s s amreeeeeeeennnenneeeeeas 30
Warum Computercraft? Warum LUA2..........ovuuuiieiiiiiiei e 30
Das Setting RA S o ¢ dzNIi.f..5. ...l Duluriiiieiecceceeee e 30
CURRICULUMITUrtle TrainiNgSCENTET L......cciiiiiieeeiiiiieer ettt 32
0 o= o] 1o RO 33
KOMPETENZEN ...t e e e e e et et et e ae e bbb s 33
Y o] - T S 33
UNEEITICRISVEITAUT. ...t e et mre et e e e e e e emese e neeeee e 34
VOrDEMEIKUNG. ...ttt e e e e e e 34
Phase 1 | SenSIDIlISIEIUNG ........ueiiiiiiaia e 34

code-your-life.org

Seite3



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Phase 2| VOIrDEIEIUNG ......cooiiiiiieei it 35
2.1 Schritt eins | Klare REQEIN........uviiiiieei i 35

2.2 Schritt zwei | Gruppen EINtEIlEN.......cviieee e 36

2.3 Schritt drei | Mit der ServeWelt verbinden............ccociiiiic, 36
PhaseB3 | ArDeItSPNASE. .. ... 38
3.1 Der FItNESSIESL....eiviiiiiiiiice it nnneeee e A0

3.2 Minecraft Turtles bedienen und Programme ausfihren.........ccccccoocvvveee 41

3.3 Mit TUIIES Crafterl...... e e 44

3.4 Die Turtles bewegen unigBale ausgeben l[assen...........ccccecveieiiiieeeeeeeeeennnn. 48
Phase 4 | NaChDEreitUNG . .......cuviiiiiiiii e 55
4.1 Das Arbeitsblatt vergleiChen. ... 55

4.2 Prasentation der Ldagswege zum Turt@unnel.............cccceeeeeiiiiiiiieeeeeeeeeene, 56

4.3 Gewinner der ChalleNge..........vvvviiiiiiiicir e 56
PRasS@ 5 AUSDIICK ......eeiiiiieee ettt e e e e e e e e e e e 56
CURRICULUMEZTUrtle TraiNiNGSCENTET 2.......cvvviiiiiiiiiiiieee ettt a e 57
UBEIDICK. ...ttt ettt eet et ettt ettt emaseteete et et seaeareaens 58
KOMPEIENZEN ... 58
UNEEITICRISVEITAUT.......eeeieccee et e e 59
RV 0 1=T 1011 (U oo 59
Phase 1 | REflEXION .. ....ooiiiiiiiiieii et 59
Phase 2| VOrDEIEIUNG .....ccoiiiiiiie et 59
2.1 Schritt eins | In Gruppen zusammenfinden und mit dem Server verbinden. 59

2.2 Schitt zwei | Den zweiten Abschnitt des Trainingscenters freischalten......... 60
Phase 3 | ArDeItSPNASE. ......ci i 62
3.1 Die Turtle als BaUArDEIET...........oviiiiiiieee e 62

3.2 Blocke erkennen mit der TUrtle.........oooiiiiiiiii e 70

3.4 Die Turtle alFransporthelfer...... ... 75

3.5 Das kaputte RONISYSIEIM.........uuiiiiiiiiiaiii e 78
Phase 4 | NaChDereitUNQG.......c..uuueeiiiiieeee et 80
4.1 Das Arbeitsblatt vergleiChen..........ccovviiiii 80

4.2 Prasentation delLOSUNGSWEGE. ... cceeiiurireeeiiiiiieeeeesiieeee ettt e e st ee e e s sneeeeeeans 81

4.3 Gewinner der Challenge..........ccuuiiiiiiiiiiiie e 81

[ e Y AT ] o] o SO 81

code-your-life.org

Seite4



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

CURRICULUMGEINE Filiale BNSIENL......uuiiiieeiieeeeeiceme e eeeme e 82
0o =Y o] 1o O 83
(N0 ] 18] 1T =T 1= TSP SPPPPINt 83
Y o] =T | TR 83
UNEEITICNISVEITAUT. ... e 84
0] o1 41T (0 T T 84
Phase 1 | REfIEXION .......ciiiiiiiiii et 84
Phase 2 | VOIDEIEITUNG.....coiueiiiiiiieie e 85
2.1 Orientierung: Das Startgelande............c.oooeiiiiiiiiee e 85

2.2 Vorstellung der Aufgabe und Verteilung der Teams auf der.Insel................ 92
Phase 3 | ArDEItSPNASE. ......ciiiiiii i 94
Phase 4, NaChbereitUNg...........cooeeeeiiiiic e e e e 110
Phase B AUSDICK ... e e e s 111
CURRICULUMdRegenerative ENergieVerSOrgUNG ........covvveeeeeeiiuerieeeeeeessnninneeaeaaans 112
UBEIDHCK ... .cvvieee ettt ettt ettt ettt ettt et emas et et e et et neeaeere e 113
(0] 0 0] 1T =T 0 1= PSPPI 113
Y o] - T PSRRI 113
UNEEITICNESVEITAUT. ...t 114
V0T 01T g1 (0 [T SO 114
Phase 1 | REIEXION .. ....oiiiiiiiiiiei e 114
Phase 2 | VOrDEIEIUNG . ....coouuiiiieiiiiii e 114
Phase 3 | ArDeItSPNASE. ... ... 115
Phase 4 | NaChDEreitUNG . .......c.uviiiiiiiiiiie e 129
Phase 5 | AUSDIICK......cooiiiiiiiiii e 129
CURRICULUM@Nachhaltige Nahrungsproduktion................ceeeeeeieriiieiieeeeeieieeeieeeeeeenn, 130
UBEIDICK. ... ettt ettt emt et ettt r ettt emae ettt neeae e e 131
KOMPEIENZEN ... e e e s 131
UNEEITICRESVETAUT ... e enr e e e e 132
VOIrDEMEIKUNG. ...ttt e e e e e e e e 132
Phase 1 | REIEXION .......oiiiiiiiiiiei et 132
Phase 2 | VOrDEIEITUNG . ....coiuueiiiei ittt 132
Phase 3 | ArDeItSPNASE. ... ... 133
Phase 4 | NaChDEreitUNG........cuveiiiiiiiiiee e 144

code-your-life.org

Seite5



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Phase 5 | AUSDIICK......cooiiiiiiiiii e 145
Yol ] (1S3 1Yo o 147
Anhangg Arbeitsblatter aus dem CUrriCulm ... 148

Aufgabenblatt Minecraft Steuerung (TESt.L).......ccoiiiiiiiiiiiiiee e 149

Losungsblatt Minecraft Steuerung (TeSt.L)......uuuururiiiieiiii e 150

Aufgabenblatt Turtle Befehle (TeSt 5/6/718)..........cccoeeeeiiiiiiieecr e 151

Losungslatt Turtle Befehle (TeSt 5/6/7/8).........uuuiiiiiiiiiiiiiieieeiiiee e 152

Auftrag 1: Die Filiale errichtenl.........cccoooiiiii e 153

Auftrag 2: Stabile ENergieVersorgunQ......ccccoieeeiieeeeeeieee e e e e e e e e e e e e e aee s 154

Auftrag 3: Nachhaltige Nahrungsproduktion..............cooviiiiiiiiiiieie e 155

code-your-life.org

Seite6



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Lernen mit Computerspielen

Digitale Spike sind heute aus der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen nicht mehr
wegzudenken. Egal ob PC, Konsole, Tablet oder Smartphone: Fast 70% aller Jugendlichen in
Deutschland spielen taglich bis mehrmals die Woche-GliMie 2015). Bei den Kindern sind
esbereits Uber 50 %, die mindestens einmal pro Woche spielen-@lidie 2014). Tendenz
steigend.

Warum also nicht den Versuch wagen, ein Stlck dieser Lebenswelt auch in die Schule
zur holen? Wie lasst sich die Faszination, die vom Medium Computerspielehisg
konstruktiv mit bestehenden Bildungsinhalten verknipfen?

Ein gutes Beispiel daflr, dass dies wirklich moglich ist, geben die immer zahlreicher

werdenden Bildungsprojekte mit dem Uberaus beliebten Videospiel Minecraft. Warum

ausgerechnet dieses Spid¥it dieser Handreichung beleuchten wir das Bildungspotential des

Ph&nomens Minecraft, indem wir uns zunéchst das grundlegende Spielprinzip anschauen und
didaktische Uberlegungen hinsichtlich der Verwendbarkeit im formellen Bildungsbereich

anstellen.Wolid Sy RAS / KIFIyOSy-08ABRa [ GRNFAYHGZDIRBY [ SNy
digitalen Spielen und was haben die verschiedenen Spielertypen mit Lerntypen, wie man sie

aus der Schule kennt, gemein?

Naturlich darf auch die Praxis nicht fehléshser mitgeliefertes hecraftCurriculum basiert

I dzZF RSY DNHzy ROdzNNA Odzt dzy @2y [ 2RSS @2dzNJ [ AFS 1 dzvy
und gibt Ihnen das nétige Rustzeug an die Hand, mit Minecraft noch einen Schritt

weiterzugehen, wenn Sie mdgen. In den von uns vorstrukturierteierdohtseinheiten,

tauchen Sie gemeinsam mit Ihren Schilerinnen und Schiilern in das MiAdoraéirsum ein

und schltpfen in der ebenfalls von uns zur Verfligung gestellten Minagfalft in die Rolle

von jungen Angestellten eines Bauunternehmens. MieHtier Skriptsprache Lua und kleiner

Roboter, den Turtles, gilt es dort in mehreren kleinen Challerigdgion fur Lektion

gemeinsam eine neue Filiale aufzubauen.

Unsere Installationsanleitung hilft Ihnen Schritt flr Schritt bei der Klarung technischer
Voraussetzungen und beim Setup der Spielumgebung. Die einzelnen Lektionen enthalten, wie
Siees gewohnt sind, Anweisungen zur Vorbereitung der Einheiten, Vorbemerkungen,
Schlisselkompetenzen, empfohlene Arbeitsphasen, Anregungen zur Reflexion und mehr.
Angemessen ist das Curriculum fur Fortgeschrittene im Alter ab 12 Jahren, die das
Grundcurriculum von Code your Life bereits durchlaufen haben.
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Das PhanomeNlinecraft

Abbauenc Kombiniereng Neuerschaffen: Mit diesem simplen Grundprinzip gelingt es dem
ConputerspieloMinecraftd, heute weltweit Gber 100 Millionen Nutzer zu begeistern,
darunter viele Kinder und Jugendlichéerglichen wird es dabei gern mit einer Art digitalem
Lego, nicht zuletzt aufgrund seiner blockigen und pixeligen visuellen Prasentation.

9y ligsAO1Stl 6dz2NRS aAySONI TG dzNELINNy3IfAOK @2Y ao0K
Persson und seinem Unternehmen Mojang, bevor letzteres 2014 in den Besitz von Microsoft

Uberging. Seit seiner erstmaligen Veroffentlichung 2011 ist das Spiel inzwigschénur fir

den PC, sondern in anderen Version auch fir viele Spielkonsolen und mobilen Systeme

verfugbar.

Worum geht es?

Ohne weitere Erklarung wird der Spieler mit seiner Spielfigur, dem Avatar, zu Beginn des
Spiels in eine offene, meist zufalligrgerierte Welt aus Waldern, Wisten, Ebenen,
Gebirgsketten, Meeren und mehr gesetzt. Angereichert ist die Welt mit Rohstoffen wie Stein,
Holz, wertvollen Erzen und Mineralien, bei Bedarf zusétzlich mit Tieren, Dorfbewohnern und
kleinen Monstern.

Ein vorgegbenes Spielziel oder Spielende gibt es im Grunde nicht. Zu bewdltigende Aufgaben
stellen sich Spielerinnen und Spieler selbst. So werden Hauser, Burgen und Schlésser gebaut,
aber auch Weizenfarmen automatisiert, Monster gejagt und Stromleitungen vebegt.

Fantasie sind kaum Grenzen gesetzt.

code-your-life.org
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.SY1LGA3GS wSaaz2dz2NOSy YNaaSy RAS {LASESNIAY az23S
oder speziellen Werkzeugen abbauen bzw. zu neuen Blocken kombinieren, die sie wiederum
in der Spielwelt platzieren kénnen.

Ein enfaches Beispiel: Lilly féallt einen Minecr8fum. Sie erhalt ein paar Rohholzblocke, aus
denen sie in ihrem Inventar Holzbretter herstellen kann. Ein Holzblock ergibt in Minecraft vier
Holzbretter. Perfekt! Genau die richtige Menge, um eine Werkbankuseellen. Die braucht

Lilly n&mlich, um noch bessere Werkzeuge und hubschere Blocke herzustellen, die sie beim
Bau ihres Hauses verwenden mdchte.

5SN) aYNBlI GAGPY2Rdzad Aad SAYS I'yYRSNBE I NAFYydiSzI aak
Ressourcen vondginn an in unendlicher Menge zur Verfuguktiichte Lilly beispielsweise

Fenster in die Wande ihres Hauschens einsetzen, kénnte sie sich diese direkt tiber eine

separate Auswahl nehmen, anstatt zuerst Sandblécke zu sammeln und in einem Ofen zu Glas
zuschmé 1 Sy > a2 6AS &AS Sa& AY 20Sy 3ISEO0OKAt RSNISY o
einfach frei drauflos bauen und schnell das ein oder andere ausprobieren, was anderenfalls

viel Zeit und Ressocen bendtigen wirde.

Gemeinsam spielen

Einen ganz besonderereR? bietet der MehrspieleModus in Minecraft. Denn auch die

groRten Bauwerke, Entdeckungen und andere Errungenschaften werden erst zu richtigen
Schatzen, wenn man sie mit anderen Spielern teilt oder sich darlber austauscht. Sehr beliebt
sind z.B. gemeinsae GrolRbauprojekte, aber auch das freundschaftlich kompetitive Spiel, bei
welchem Spielerinnen und Spieler sich im Internet auf speziellen MiniSpigkrn

miteinander messen. Geschicklichkeit, Logik, Kreativitat und vor allem Kommunikationstalent
sind gdragt, denn ein konstruktives gemeinsames Spiel bedeutet in Minecraft vor allem eine
gemeinsame Absprache. Diese findet Uiber das direkte Gesprach, den Spielchat, Teamspeak,
Skype und andere Wege statt. Besonders der soziale Aspekt des Spiels machtefiinecra
einem der beliebtesten Spiele weltweit.
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Mehr Inhalt durch Erweiterungen

Wie zuvor geschildert, bietet bereits das Grundspiel allein Raum fur eine Flle an
unterschiedlichen Spielerlebnissen. Sein ganzes Potential schépft Minecraft jedoch erst durch
RIFa 9AYFNISY dzyR {LIASE Sy 1daANGTt AOKSNI LYKIfdS o

Dampfmaschinen, Mdbel, exotische Pflanzen, Dinosaurier, Zauberei, Windenergie,
kulinarische Gerichte? Mit Mods in Minecraft kein Problem! Meist entwickelt von Hobby
Progammierern und Grafikern sind diese Erweiterungen frei im Netz erhéltlich und sorgen

fur viele weitere Stunden Spielspal3. Dariiber hinaus konnen, je nach Thematik, komplexe
Zusammenhange vermittelt werden. Mods zu Bereichen wie Quantenphysik und
Programmieung sind keine Seltenheit. Mit Hilfe dieser Zusatzmodule lasst sich das Spiel nach
Belieben anpassen.

Genau in dieser Freiheit, die Minecraft seinen Spielerinnen und Spielern lasst, liegt auch die
groBe Chance flr einen konstruktiven Einsatz des Spiddsldungsbereich, die inzwischen
weltweit wahrgenommen wird.

code-your-life.org

Seitel0



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Minecraft als Bildungsplattform?

Vielerlei Orts erfreut sich Minecraft in padagogischen Einrichtungen bereits groRer

Beliebtheit. Egal, ob im Bereich der Gemeinschaftsbildung, Naturwidsaitsn, Kunst oder

Informatik: Weltweit entwickeln mehr und mehr Lehrer gemeinsam mit ihren Schulern

Minecraft-Projekte, die auf innovative Weise und nah an der Lebenswelt der Kinder Wissen
GSNXYAGGSEYyd {2 6SNRSY 2SNJS OFBJKoylyNHS NG SYWN yGIKIGE S2NR ¢
zu einem Spaziergang durch eine Pflanzenzelle eingeladen. Aul3erdem erweist sich Minecraft

fur viele Kinder und Jugendliche als hilfreiches und vertrautes Artikulationswerkzeug. In
Partizipationsprojekten zu Stadtgestaltung & Co. visiakn sie ihre Zukunftsvisionen und

2 NyaOKSs a2RlFaa RAS&S I dzOK FNNJ RAS a9N¥BI OKaSySy

Im 21. Jahrhundert gehért der natirliche Umgang mit digitalen Werkzeugen, wie es auch

digitale Spiele sind, zum Alltag von Kindern und Jugendliéharum davon also nicht mehr

in die Schule holen und sich vertrauten Umgangsweisen anpassen? Das noch recht junge

t NAYyT AL) RS0 laBSRAA[GSHNIDAHYWSGaE RIa& [ SNYySy YAG dzy R F
dieser Zeit immer mehr Anklang. Minecraft hatrstiber die Zeit zu einer Art Paradebeispiel

auf diesem Gebiet entwickelt.

code-your-life.org
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Das Prinzip des Digital Gabssed Learning

Ansatz fir das Digital Gantesed Learning in d&chule ist es meist, curriculaorgegebene
Inhalte fur Schuler mit Hilfe digied Spéle so aufzubereiten, dass sich behandelte
Thematiken fur sie interessanter und releter gestalten als im sonstiggarmellen
Unterricht und zu einer aktiven Auseinandersetzung motivieren.

Inhalte werden haufig als langweilig empfunderenm de Lernenden in ihnen keinekonkrete
Relevanz erkennen kann, da beispielweisewiehtige Praxisbezug fehlt.

Beidigitalen Spielenwie Minecrafthandelt es sich um in sich geschlossene Umgebungen,
mit festenRegelsatzen und Konsequenzen fiir bestimmteohktn, dieder Spielerin oder
dem Spieler standigdseedback geben und lerntechnisetit einem Tryand-ErrorPrinzip
arbeiten, was einem natirlichen Lernverhalten erggakommt:

a2 ANJ f SNYSYy ydzNJ RdzZNOK +SNERdzOK dzy R LNNIdzvyo |y
Hypothesen. Sie stammen von uns, nicht von der Au3enwelt. Von der AuRenwelt
lernen wir nur, dass gewisse unserer Versuchéild YSNJ aAy Ra YI NI  wl A Ydzy R

Das Lernen in digitaleBpielen basiert auf dem aktiven Sammeln vomlitdng, dem
Experimentiererund Explorieren in einer inich schliissigen Welt, die durch
zugrundeliegende Geschichte@haraktere und Systeme Kontext schafft

Genau wie in der Literatuund Filmgeschichte, hat sich auch im Bereich der Computerspiele
Uber die Zeit eine Flle an umtehiedlichen Genres herausgebildet. So liegt es nahe, dass
sich verschiedene Spiele auch in verschiedenem Male fur den Einsatz in der Schule eignen.
Hier kann Minecraft auf besondere Art und Weise trumpfen: Durch die grof3e Vielfaltigkeit
und Offenheit desSSpiels lassen sich verschiedene Spielertypen sinnvoll zusammenbringen.
Aber warum ist genau das so wichtig?

code-your-life.org
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Verschiedene Spielertypen und ihr Lernverhalten

Jeder, der selbst in einer Schule tétig ist oder sich auch nur an seine Schulzeit zurtidkerinner

wird es kennen: Der eine lernt lieber allein, der andere findet bestarkende Sicherheit in

Lerngruppen. Die einen wollen immer alles selbst ausprobieren und experimentieren gerne,

andere halten sich lieber an genaue Anweisungenladsendernder des Lefbuchs. Je nach

Klassenverband herrscht zuséatzlich haufig ein sehr unterschiedliches Lerntempo, je nach

Thema und Interesse der Schulerinnen und Schbler Lehrenden habees nicht leicht auf

SAYSY bA@GSIE dz 1 dz dzy i S NNIJed? knddigr Brntffedbar andérs. S a YA GY A Y

s
iy

o’

Killer Socializer Explorer

Dass die unterschiedlichen Lerntypen vieles mit den verschiedenen Spielertypen gemeinsam
haben, zeigt das Modell des britischen Computerspielforschers Richard Bartle. Er
unterscheidet zwischen Killer, Socializer, ExplorerActiever, alles Typen, die sich unter
bestimmten Voraussetzungen auch in Minecraft antreffen lassen und dort wohlfiihlen.

Killer

FNIGESa aYAfTESN ftASod RFra I OGA2yNBAOKS
freundschaftlichen Kampf und in direkter Auseinandersatz mit

anderen Spielern. Eine (Sp)dlmgebung, die sich nach Belieben

auseinandernehmen und nach ihrem Geschmack neuaufbauen lasst, ist

wie fur ihn geschaffen. Verstandlich, dass er sich in einer Spielwelt wie

Minecraft sie bietet, oft zu Hause fuihltaB Zerstdren und Neubauen von

Strukturen ist schlie3lich einer der Hauptbestandteile des Spiels.

Der Killer ist der geborene Eroberer und Jager. Er genief3t es in gewisser Weise, Macht tiber
andere Spieler zu haben, was sich aber meist auch darin wideetpiegss er fir schwachere
aAlG3t ASRSN) aSAYSNI DNHzLILIS SAyaidSKiG dzyR aAS 3IS3Sy
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Realitat ist ein Mensch, der in der virtuellen Welt eher der Fraktion der Killer angehort, oft

korperlich sehr aktiv, treibt Sportnal liebt den Wettkampf. [ Auseinandersetzung mit

(Lern) Themen ohne Konflikt und Herausforderung durch andere empfindet er eher als

langweilig, sodass er nicht selten dadurch auffallt, dass er sich selbst diese Reibungsherde

schafft, wenn kein entspreemdes Angebot vorliegManche Lehrkrafinag den ein oder

FYRSNBY YAftSNIoOoOSNBAGa Ffa tASoSyasSNISys GSNBA
haben. In Minecraft trifft man den Killer typischerweise auf Wettkai@pfvern oder bei

groRen Bauprojekten an.

Socializer

I dzOK FNNJ RSy {20AIftATSNI oSy3ftod @2y aaz
direkte Kontakt mit anderen Spielern eine grof3e Rolle, jedoch auf einer
harmonischeren Basis als der Killer sie sucht. Inm ist es wichtig, sich ein
gemeinschaftliche&eflecht einzufligen, dieses zu pflegen oder sogar
h ' selbst ein neues zu schaffen. Weil? er nicht weiter, wendet er sich meist
an andere Spieler und bittet um Rat, was zu tun ist. Im Gegenzug findet

der Socializer Erfullung darin, seine Erfahrung wiederummenten
& Spielern zu teilen, bereitwillig Auskunft zu geben und zwischen

einzelnen Spielerinnen und Spielern weiterzuvermitteln.

Er organisiert die soziale Gemeinschaft, verwaltet, weist Aufgaben zu und interessiert sich
generell fur die Belange und Winsatier Gruppe. Gemeinsam mit anderen etwas im Spiel zu
(er)schaffen steht fiir Socializer eindeutig im Vordergrund. Aquivalent dazu, lernen Socializer
in der Schule auch lieber gemeinsam mit anderen und fragen bei Unsicherheit dartiber, wie
eine Aufgabe zu l6sesei, lieber zweimal nach, anstatt drauflos zu stiirmen.

Die Bestatigung durch die Gemeinschaft gibt den Socializern festigende Sicherheit. So ist es
auch nachvollziehbar, dass sie in Minecraft eher selten Einzelprojekte angehen, sind daftr
aber haufig atiBau und Rollenspielservern zu finden, engagiera slort untersttitzend als
Helfendeoder sind als talentierte Handlienen und Handleunterwegs, die untereinander
Spielgegenstande tauschen. Sie sorgen immer fir Gesprachsstoff. Die Interaktion engrand
Spielerinnen undpielern ist flr Socializer das A und O in Minecraft.

Explorer

LY DS3Syaldal Tdzy {20AFfATSNE T NKfG FNNJI
entdecken) nicht so sehr die Interaktion miirsen Mitspielendendaftr

aber umso mehr mit dehn umgebenden Welt. Er liebt es, auch allein (!)

auf Abenteuerreise zu gehen und jeden Winkel der Spielwelt zu

durchstébern, Geheimnisse zu entdecken und séamtliche Informationen

Uber Spielfiguren, Spielobjekte und Spielgeschichte, sofern vorhanden, zu

sammeln. Fuhlt sich der Explorer zu sehr vom Spiel eingeschrankt, wird er

haufig versuchen, Schlupflocher in der Entwicklung zu finden, die es ihm

gestatten, das Spiel anders als herkdmmlich gedacht zu spielen.

Fur kampferische Auseinandersetzungen inteiess sich Explorer kaum, da diese bei der
Entdeckungsreise eher als stdrend empfunden werden kdnnen. So wundert es nicht, dass oft

code-your-life.org
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gegenseitige Antipathien zwischen reinen Explorern und Killern entstehen. Kontakt mit
Socializern interessiert meist nur,fem sich dadurch Wissen tber die Spielwelt vermehren
lasst. Repetitive Aufgaben schrecken den Explorer eher ab.

Auf die reale Welt Ubertragen sind Explorer meist experimentierfreudezaende die sich

gern fur sich zuriickgezogen mit einem Thema auselaesetzen und gerne selbst

entdecken. Sie fuhlen sich am wohlsten, wenn sie Art und Weise, sowie auch das Lerntempo
selbst bestimmen kénnen. Lerngruppen sind weniger nach ihrem Geschmack, da sie sich hier
gegebenenfalls stark anpassen mussen.

Interessiet den Explorer ein Aspekt besonders, zieht er alle mdglichen Informationsquellen,
die er finden kann, zur Weiterbildung heran und kann nahezu darin versinken. Sind diese
Voraussetzungen gegeben kdnnen Explorer zu wahren Experten fir ein Fachgebieteufsteig
Minecraft, welches in der Lage ist, nahezu unendliche Welten zu generieren, bietet diesem
Spielertypus eine ausgiebige Spielwiese. Die zahlreichen Modifikationen, die stetig
Zusatzinhalte flr das Spiel bereithalten, sorgen immer wieder fir ganz néeler&bnisse;
perfekt fur den Explorer!

4

Achiever

Hohe Punktzahlen, Ranglisten, ein hohes Spielerlevel und die besten
{LASEt 3S3ISyaiNyRS &aAyR FffSa FTNNIR
a SNNBAOKSYy>X SNIAStEtSyauv yIlFOK . NIt
Bestenliste ganz oben zu stehen. Bietet ein Spiel verschiedene Wege,

an ein Ziel zu gelangen, muss der Achiever sie, nach eigenem Anspruch,
moglichst alle meistern, es auf einfache Weise zu erreichen, gentgt oft
nicht. Dabei schreckt er auch vor sehr réfpeen, monotonen

Aufgaben nicht zuriick, denn diese helfen ihm sein Spiel zu
perfektionieren.

y
)

Y O

S !
So {

2 NKNBYR Sa& FTNNJ RSy 9ELX 2NBNJ SAy f1y3sSAtA3ISNI DN
alf KAYGSNBAYFYRSNI NoSNJ RAS Iz Bewdhiged ( deK f dzOK G X 2
das bringt ihn auf seiner personlichen Entdeckungsreise nicht weiter), 1auft der Achiever bei

solch einer Herausforderung zur Héchstform auf.

Dabei lasst er sich nicht nur vom Spiel selbst, sondern vor allem auch von anderen

Spielemnen und Spielern zur Lésung ungewoéhnlicher Aufgaben motivieren. Achiever

vergleichen und messen sich untereinander gern anhand ihrer Errungenschaften (engl.

a! OKAS@SYSyGaao dzyR NBAT Sy |ftSa FdaAasz 6l a RFa {
klassschen Killer besteht darin, dass Herausforderungen zwar auch in einer k&mpferischen
Auseinandersetzung mit anderen Spielerinnen und Spielern stattfinden kénnen, aber nicht

missen. Dem Achiever geht es nicht darum, andere Spieler kontrollieren zu kérasepui2
I9NNBAOKSY diyIRy u&GyedNI SAESY 02NHSIS6SySy wAasSta Aal
Der Achiever sammelt im Ubertragenen Sinne Fahigidizeichen, die von seiner

Kompetenz auf diversen Gebieten zeugen. In der Schule sind Achiever haefispgutier
2RSNJ aal YYStya 3ISySNBft 3ISNY 3dzid b23Syd WS yI O
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Y2LIFNBOKYSNJ dzy R 3dziS a! dzag Sy RAIE SNYSNBH & [ SNy I NI:
Maoglichkeit, sich direkt miteinander zu vergleichen. Im Gegenzug kaainezebenso eine

reizvolle Herausforderung sein, allein zu lernen und zu beweisen, was aus eigener Kraft zu

erreichen maoglich ist.

Es kommt ganz auf die Aufgabenstellung an und ob diese vom Achiever als anspruchsvoll
genug befunden wird. Im Vordergruncest stets der Vergleich mit anderen. So auch in
Minecraft: Wer hat das héchste Gebaude gebaut? Wer hat die meisten Gegner besiegt? Wer
hat die meisten Erfahrungspunkte gesammelt?

Aktion
A
4y
Killer Achiever
Spieler < » Welt
"'ﬂi
Socializer Explorer
Y
Interaktion

Beziehungen der Spielertypen untereinander

Wie man sich vorstellen kansind die Spielertypen nach Richard Bartle in Reinform eher
selten. Vielmehr hat jeder Spieler in gewissem Mafie mehr oder weniger Anteile der
verschiedenen Typen. Im 1999 entwickelten Bartle Test (of Gamer Psychology) werden, mit
Hilfe einer Fragenserie va@0 Fragen, genau diese Anteile ermittelt. Im Netz ist dieser Test in
vielen Variationen kostenfrei zuganglich.

Die vorangegangenen Schilderungen haben es bereits deutlich gemacht: Genauso wie es in
einer Schulklasse unterschiedliche Charaktere und Leentgibt, verhalt es sich in auch in

der Computerspielwelt. Das Verhaltnis zueinander ist, aufgrund der unterschiedlichen
Vorlieben, mal harmonischer, mal schwierigefarbt. Nicht jede und jeddtann jeden

leiden. Das ist ganz normal.

Recht bekanntistiR SNJ / 2 YLJdzd SNE LA St F2NROKdzy 3> | 6 SNJ I dzOK A
GKS2NE OKIFNIa yFrOK . INIftSY SAYy 5AF3INFYYZI RI& RA

code-your-life.org

Seitel6



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Bezug auf Aktion und Interaktion mit der Spielwelt in Beziehung setzt (siehe Grafik) tind hilf
die Zusammenhange besser zu verstehen und zusammenzufassen.

So haben beispielsweise Socializer und Explorer ihre Vorliebe fiir die Interaktion gemein,
jedoch bevorzugen die Socializer eher die Interaktion mit anderen Spielern und die Explorer
mit Elemenen der Spielwelt. Killer sind weniger auf die Spielwelt als solche fokussiert,

sondern auf das Agieren und/oder Instrumentalisieren gegen andere Spieler und stehen

damit maximal weit von den Explorern entfernt, die sich durch Killer in ihrem Spielerlebnis,

der Entdeckungsreise, oft gestort fihlen konnen. Ebenso wenig kbénnen reine Achiever puren
Socializern abgewinnen, da sie im gemeinsamen Gesprach, so wie die Socializer es lieben, nur
wenig Motivation finden. Achiever wollen viel lieber Herr Uber alle Hsi@derungen

werden, die ihnen die Spielwelt zu bieten hat.

Ahnlich wie bei der Wissensvermittlung in der Schule, grenzt es dementsprechend auch in der
Welt der Computerspiele oft an ein wahres Kunststiick, die verschiedenen Spielertypen
konstruktiv zusammnzubringen. Minecraft ist ein Kandidat, dem dieses Kunststtick gelingen
kann.

Minecraft bietet Spielerinnen und Spielern eine offene Welt, die sie sich je nach Belieben
gestalten kdnnen. Hier liegen gleichzeitig die Herausforderung, aber auch die Chasice, d
Spielerlebnis fir alle Spielertypen attraktiv zu gestalten.

code-your-life.org
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Kinder und Jugendliche als Exjpentn und Experten

Das dies auch im Bildungsbereich méglich ist, zeigen die bereits zahlreich durchgefiihrten,
padagogisch betreuten Projekte mit Minecrdtine wesentliche Rolle spielt hier das
spielerische Expertentum der Kinder. Nicht haufig haben sie im sonstigen Unterricht die
Gelegenheit, den Spiel3 einmal umzudrehen und ldefrendenin die Rolle dekernenderzu
versetzen, denn im Gegensatz zu diesehen sie in den meisten aller Fallen viel mehr Spiel
und Bedienkompetenz, so auch in Minecraft.

Auch wenn vieléadagoginnen unBadagogen zunéchst genau diesen Umstand fiirchten:
dieses Expertentum zuzulassen, lohnt sich! Lassen Sie sich Uber dieaGenridl Minecraft

von ihren Schuilerinnen und Schilern aufklaren und Sie werden in so manch begeistert
strahlendes Gesicht blicken. Die Grundlage dafur, schulische Inhalte und Spiel
zusammenzubringen ist nun eine ganz andere, viel motivierendere. Siehadsmde oder
Lehrendersinddie Expertin odeder Experte fir die Wissensinhalte, ihre Kinder fur das Spiel.
Ihre Schulerinnen und Schiler freuen sich, wenn auch Sie bereit sind, Neues zu lernen und
dies nicht nur von Ihren Schitzlingen fordern.

Minecrat kann ein hilfreiches Werkzeug sein, um die verschiedenen Lerntypen abzufangen
und Ihnen bei Ihrem Unterricht unter die Arme zu greifen, ganz allein organisiert es diesen
natdrlich nicht. FUr einen sinnvollen Einsatz sollten Sie sich zu einem Mindestitna&m

Spiel auseinandergesetzt haben und die grundlegende Handhabung beherrschen. Wissen Sie
mal nicht weiter, greifen Sie gern auf Ihre Kinder als Lernquelle zurtick!

In den weiteren Kapiteln begleiten wir Sie Schritt fiir Schritt von der Vorbereiturdgfiir
Einsatz im Unterricht bis hin zur Durchfuhrung der einzelnen Unterrichtseinheiten.

code-your-life.org

Seitel8



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Vorbereitung undechnischer Rahmen

Eine freundliche Warnung vorweg: Sie werden wahrend des Spielens mit IBa@rillerinnen
und Schulern sehr wahrscheinlich das ein odmrdere spielinterne Problem zu I6sen haben.
Das ist im MinecraftUniversum aber ganz normal.

Unter Kindern und Jugendlichen hat es sich zu einer Art Sport entwickelt, Schlupflécher in
einer MinecraftWelt ausfindig zu machen und diese auszunutzen. Mat dabei vielleicht

ein Spielgegenstand kaputt, der nicht kaputtgehen sollte, mal benotigt 8pielein oder ein
Spieler lhre Hilfe, um aus einer Sackgasse zu gelangen, in die er nicht hatte gelangen sollen.
All das kann passieren und Sie sollten defimdarauf gefasst sein.

Sofern sinnvoll, haben wir an diversen Punkten der Code your Life Min¥¢edtft

Vorkehrungen getroffen, um derartigen Umstanden vorzubeugen. Zu viele Restriktionen
nehmen dem beliebten Spiel jedoch den Spielspal? und schrankes béiglichkeiten stark

ein. Sollte einmal etwas schiefgehen, haben wir in jeder Lektion des Curriculums die
gangigsten Fragen, auftauchenden Probleme und Lésungsvorschlage fiir Sie
zusammengestellBehalten Sie im Hinterkopf, dass es sich bei Minecraftémmch um ein
kommerzielles digitales Spiel aus dem Unterhaltungssektor handelt, das nicht urspriinglich
und explizit fir den Bildungsbereich entwickelt wurde. Genau hier liegt aber nach wie vor die
groRe Chance fur die Entwicklung einer zielgruppengeegghnnovativen Lernkultur.

Unser Code your Life Minecra@urriculum ist so aufgebaut, dass es an das Vorwissen aus
dem Grundprogramm anschlie3t und geht von der Annahme aus, dass Sie dieses zuvor mit
Ilhren Schilerinnen und Schilern bereits durchlaufebema Kenntnisse Giber grundlegende
Strukturen und Prinzipien von Schleifen, Bedingungen und Verschachtelungen werden
dementsprechend vorausgesetzt.

Bevor Sie sich mit Ihren Kindern und unserem Curriculum in die spannende Welt der
Klbtzchen stiirzen, empfehtewir, dass Sie sich selbst einen Moment Zeit nehmen, um sich
nicht nur mit den einzelnen Lektionen, sondern auch mit den Basics von Minecraft selbst
vertraut zu machen. Lassen Sie sich auch dabei gerne von lhren Schilern unterstiitzen!

Systemvoraussetzuag

Um unserer Curriculum mit einer Schulergruppe durchfuihren zu kénnen, sollten Sie in Ihrer
Einrichtung Zugriff auf ein stabiles Netzwerk haben. Ein Internetzugang ist einmalig fiir die
Installation des Spiels und unseres Pakets notwendig, fiir das si#peken genlgt die

lokale Netzwerkverbindung. Sofern es sich einrichten lasst, $etiex Schilerin ungedem
Schuler ein Rechner zur Verfugung stehen. Auch eine Besetzung mitindetin pro Gerat

ist moglich mehr als zwei Teilnehmee sollte aber aukeinen Fall an einem Gerét sitzen.

code-your-life.org
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Je Geréat bendtigen Sie wiederum eine Minectaftenz. Sollten Sie diese noch nicht besitzen,
kdnnen Sie diese im Store autfps://minecraft.net kauflich erwerben.

@ DEUTSCH ANMELDEN

MIHNECRAF

GET GAME STORE REALMS

-

B A IHECRRAE \

BUY MINECRAFT

fi AVAILABLE FOR BASICALLY
\a ANY DEVICE

Minecraft last sich prinzipiell auf vereedenen Systemen spielen.iverden uns in dieser
Handreichung jedoch auf den Umgang in Wind@®esriebssystemen konzentrieren.

Eine Emfehlung fur die technischen Mindestkonfigurationen der Geréate

Sollten Sie sich nicht sicher sein, ob ihre Systeme die Mindestanspriche erfullen, wenden Sie
sich am besten an den oder dieZlistandige/n.
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Installation

Sind alle technischen Voraussetzungen gegeben, kann es mit der Installation von Minecraft
weitergehen, die Sie auf jedem Gerét vornehmen mussen. Fur unser Min€erafculum

nutzen wir dabenicht den normalen Launcher, Uber den daseBpblicherweise gestartet

wird. Wirgreifen auf den Minecraft Technic Launcher zurlick, da er die Installation des Code
your Life Modpacks (ein fur das Curriculum extra zusammengestelltes Paket an
Modifikationer) erleichtert.

Technic Launcher

Zunachst missen Sie sich den Technic Launcher downloaden. Gehen Sie dazu am besten auf
http://www.technicpack.net/downloadund wéahlen dort den Download fir ihr
entsprechenas Betriebssystem.

Download the Technic Launcher

Anschlie3end fiihren Sie die heruntergeladene TechnicLauncher.exe aus. Sie werden nun
aufgefordert, Ihre MinecrafAccountdaten einzugeben, d.h. die je Account dMdil-

Adresse, Uber welche Sie den Account registriert und das daztigel®sswort, dass Sie bei
der Anmeldung vergeben haben.

TECHNIC |

code-your-life.org
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Nach dem Login 6ffnet sich der eigentliche Launcher. Bei der erstmaligen Nutzung sollten Sie

sich zunéchst vergewissern, dass die Grundeinstellungen des Launchers an lhr System
angepasstsind. I0i1 Sy {AS RIFTNNJ 20Sy NBOKiGa ySoSy RSY {f°¢
hlLIiA2ySyay

e /‘ Q.

LN CES Rt/ BR V!
»\l:’/A i 77 E /\\ ~—]
WA ([Tl > 574

= =l /’//’ 7

OFFICIAL TEMC EHAT ON :J'F-FEALChll'[-lKﬂNIDE

X ®
CLICK TOJOIN! g

STECHWIE,

puj
(0p))
<
=

2 NKf Sy {AS AKY ySdz 3ISI F7TySEidskyingedSy a i SNJI y dzy

& | aune

ALLGEMEIN

Launcher-Build

code-your-life.org

Seite22




O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

bSo0Sy aalawisSOWE FFyd a2tf3dS KASNIAY RSN wSaASt | dzi:
ausgewahlt sin. Sollte dies nicht der Fall sein, kdnnen Sie tber das-DowprMenl die

LI aaSyRS +#SNBRA2Y 6NKfSyod ! yGSNI a! NDSAG&AALISAOKSN.
Normalerweise sollte diese Menge geniigen, flilssigspielen zu konnen. Verfugt Ihr Gerat

Uber mhdestens 6 GB Arbeitsspeicher, empfehlen wir im EDogvn-Meni 1,5 GB zu

wahlen, ab 8 GB Arbeitsspeicher kdnnen Sie aber auch 2 GB wahlen. Die Performanz des

Spiels kann so merklich verbessert werden. Sind Sie sich unsicher, ziehen Sie am besten auch

hier einen I'TKundigen zu Rate.

Schlie3en Sie das Optionsfenster mit einem Klick auf das X in der oberen rechten Ecke und
klicken Sie nun in der Hauptan®© K& | dzF RSY WwWSAGSNJ aaz2RLJ O0laay

LAUNCHER / 3
WS> //’ TrollCraft
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DS6SYy {AS a/2RS, 2dz2NJ] AFSda 6 OKi&BuckidlddnderdzF RAS 1 2
oberen linken Ecke ein:

ENTDECKEN  M( S BNEUES

odeYourlife

<> CodeYourlife

Uber CodeYourLife

Modpack CodeYourlLife

CRDE:life

(0] 9 12

LIKES INSTALLATIONEN STARTS

Wahlen Sie das gefundene Paketlerlinken Listeausund klickenSieunten rechts im

[ Fdzy OKSNJ I dzF alLyadlftASNByad 51 a /2RSS &2dz2NJ [ AFS
heruntergeladen und entpackt. Je nactternetverbindung kann dieser Vorgang mehrere

Minuten in Anspruch nehmen.

NEUES
CodeYourlife
€D Codevourtife

Uber CodeYourLife

Modpac bdeYourlLife

CRDE:life

0 9 12

LIKES INSTALLATIONEN STARTS
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Sobald das Paket fertig installiert wurde, erscheint nun der Button mit der Aufschrift
a{LAStSyad Dt SAOK {lyy Sa t2a3SKSyH 2lua y20K TS
Life MinecraftWelt, auf den sich spater alle verbinden sollen.

Den Server starten

Hinweis: Den Server mit der Minecraffelt missen Sie nur auf einem einzelnen Geréat

starten und dort laufen lassen. Es empfiehlt sich meist, dafiir den leistungsstafkstimer

zu wahlen, der Ihnen zur Verfigung steht, da dieser in der Regel eine groRere Rechenlast zu

bewaltigen hat. Dies sollte auRerdem der Rechner sein, an dem Sie selbst spielen. So kdnnen

Sie gegebenenfalls schneller einige Etshgen vornehmen, wannaotig. Sollten Sie den

Technic Launcher nicht mehr getffnet haben, starten Sie diesen erneut und melden sich an.
YEAO1SY {AS ydzy 6ASRSNI AYy RSNJ 2 068Nseyink§ SAadS I dzF
a/ 2 RS, 2Kakin/Sie Budm direkt auf das Vihiaubild des Modpacks:

€D Codevourtife

9 12

INSTALLATIONEN STARTS

In Ihrem StandardBrowser 6ffnet sich nun die Projektseite des Modpacks auf der Webseite
RSa ¢SOKYAO [ dzyOKSNBR® YiAO1SY {AS R2NI I dzF RSy
¢> CodeYourLife version 1.0

= Overview < Updates [0 ‘D Changelog % Discuss [0

Modpack CodeYourLife 7 — ‘ ’ — \
(v) 2 1B

LIKES FOLLOWERS

& Server Download

A Report Medpack

Copyright ® Syndicate LLC 2014. All Rights Reserved
- Technic Platform
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Die Datei codeYourLife_server.zip wird nun lbwén Computer heruntergeladen. Bevor Sie
den Server nun mit der passenden Welt starten kdnnen, missen Sie digatgpper Klick
noch an einen Ort ihrer Wahl entpacken.

Sobald Sie mit dem entpacken fertig sind, navigieren Sie zum entsprechenden Speicher

dzy R | FFy Sy RSy hNRY SthidemSke&tSlie statzhit.A TS Pa SNIBISNH & {
Marme Anderungsdatum Typ
config 04.09.2016 12:31 Dateiordner

crash-reports

customnpcs

cylWorld

libraries

logs

mods

scripts
E banned-ips
IT banned-players
@ cylWorld-20160731-160852
@ cylWorld-20160731-174846
g cylWorld-20160731-175747
@ cylWorld-20160805-153606
B oIWorld-20160809-134349
@ cylWorld-20160812-223453
@ cylWorld-20160812-224134
D eula
| £| forge-universal
| £ minecraft_server.1.7.10
D minetweaker
LT ops

ﬁ SEMVEr

04.09.2016 12:31
0.07.2016 21:40
04.09.2016 18:13
04.09.2016 12:51
04.09.2016 18:13
04.09.2016 12:31
04.09.2016 12:31
04.09.2016 18:13
04,00.2016 18:13
31.07. 2016 16:09
3N.07.2016 17:48
31.07.2016 17:57
05.08.2016 15:36
09.08.2016 13:43
12.08.2016 22:34
12.08.2016 22:41
30.07. 2016 17:15
30.07.2016 1712
30.07.2016 1712
04.09.2016 18:13
04.09.2016 18:13
04.09.2016 18:13

Istart

| 31072016 17:50

IT usercache

E usernamecache

LT whitelist

B world-20160730-223411
@ world-20160730-232742

04.09.2016 18:13
02.09.2016 15:24
30.07.2016 17:15
30.07.2016 22:34
30.07.2016 23:27

Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner

J50M File

J50M File
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
Textdokument
Executable Jar File
Executable Jar File
Textdokument
J50M File
PROPERTIES-Datei
Windows-Batchdatei
JSOM File

JSOM File

JS0OM File
WinRAR-ZIP-Archiv
WinRAR-ZIP-Archiv
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Der Server wird nun gestartet, das Ser#enster 6ffnet sich. Anhand der durchlaufenden
Meldungen sehen Sie, dass die Serverdateien geladen werden.

Sobald Sie die NachrigHDynamic Mount Update Thread/lNFOl [Peripherals++]: Mount has
been successfully prepareil! £ SaSy 11 yySy o6l 6® {SAYyS ySdzSSy aStF
werden, ist der Server mit der Code Your Life Welt fertig hochgefahren:

eral.modem.T

) ~[launchurapper-1.12.jar:

UTING TO FML!

Nun kdnnen sich alle Rechner imigheen Netzwerk mit der Serverwelt verbinden. Benétigt
wird daftir nur noch die entsprechende Netzwerkadresse bzw. IP.

Die ServetP identifizieren

Wissen Sie lhre IP nicht auswendig, begeben Sie sich in das WiStarwdend, geben dort

a OYRA S A gfigedayiiREnter@iader offnet sich ein neues Fenster. Geben Sie hier

SAYFIOK aALIO2yFAIG SAY dzyR 60SaidNiGAISY 6ASRSNI YA
gAS SidIRNSLAtAGM D

B# Eingabeaufforderung

Mi [indot
[ e vorbehalten.
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Die Nummer, die Sie dort finden, ist IhreABresse. Notieren Sie kicliese Nummer! Jetzt
kann losgespielt werden.

Minecraft starten und die Code yoLife Minecraft Welt betreten

Wenn der Server lauft, navigieren Sie im Technic Launcher wieder zum Code your Life
Modpack, sollten Sie nicht mehr dort sein. Klicken Siflhid dzf o { LJASt Sya Ay RSNJ d
rechten Ecke.

Uber CodeYourLife

Modpack urlLife

glife

Minecraft 6ffnet sich und l&d

w

EMOJANG

Loading - Initislizing mods Fhase 1
247

Frelnitislization - HorldEdit

A,
X
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{20FfR FTSNIAI 3IStFRSYy:Z ogNKiSy {AS ydzy aaSKNEHLIR
AT RAOKANY I dzZF a5ANB1d OSNDBAYRSyda dzygk 3S6Sy Iy
haben, in das Feld ein. Danach klicken Sie auf Server beitreten:

S
a

Hehrspielermodus spislan

Suche nach Spielen im lokalen MNetzwerk

Server beitret ; et hinzufigen

Eearbeiten 4] Akbrechen

Direkt verkbinden

Nach einer kurzen Ladezeit stehen Sie nun mit lhrer Mine&igfir am Startpunkt unserer
Code your Life Minecraft Welt. Herzlichen Glickwunsch, jetzt kann es an die Curricula gehen.

Jedes Mal, wenn Sie oder IHBehulerinnen unéchiler sich mit dem Server verbinden
wollen, gilt es die hier beschriebene Routine auszufuhren.
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Lernen mit Computerspielen

Programmieren mit Minecraft

Die Curricula

Nun kann es in die Praxis gehen. Die Minecraft Curricula von Code your Life nehmen lhre
Schulemnen undSchiiler nicht nur in die von ihnen so sehr geliebte Klétzchenwelt mit,
sondern fuhren an die spannende Skriptsprache Lua heran. Genutzt wird dafir intern die Mod
a/ 2YLzi SNONI Fidao

I\
| A4

Warum Computercraft? Warum Lua?

Das Schone an dieser Modifikationduder Sprache Lua: Bis auf wenige Ausnahmen werden

die genutzten Programmierbefehle urstrukturen schon vertraut sein. Diese kennen sie

YNYt AOK I dza RSY DNHzy ROdzZNNA Odzt dzY at NEINI YYASNBY
in der Mod Computercraft sincheben den Spielern selbst, Turtles die Hauptakteure, die hier

als kleine Roboter Aufgaben erledigen kénnen.

Die Syntax ahnelt dabei stark der von Logo bzw. Touch Develop, sodassikaum
Umgewdhnung notwendig ist.

DasSettingRAS a ¢ dzNIf S ! Da

Uber denVerlauf der Curricula schiiipfen Ihre Schiilerinnen und Schiiler in die Rolle von

jungen Angestellten des fiktiven Bauy Gt SN SKYSy a o ¢ dzNIif S ! Dao

In der von uns zur Verfugung gestellten Code your Life Minecraftwelt lernen sie zunéachst in

SAYSNI aaAidef dep F& G BINE OKA OKGATAGS T dzNJ { (4§ SdzSNHzy3 A K
Handhabung der Turtles. Dabei werden die wesentlichen Befehle vorgestellt und Wissen zu

bekannten Programmierprinzipien, wie der {f8chleife, wiederaufgefrischt. Auf3erdem wird

erklart, wee die Transportrohre und das Energiesystem in dieser Welt funktionieren.

code-your-life.org

Seite30



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Gespielt wird von Beginn an im Challedg@mat in Teams bis Zinf PersonenNach
erfolgreichem Mitarbeitertraining muss nun jede Gruppe, mit Hilfe der Turtles, eine eigene
kleine Filiale aufbauen, die méglichst schnell und energieeffizient Stein abbaut und
weiterverarbeitet. Da die Turtles zur Verrichtung ihrer Arbeit Energie bendtigen, missen sich
die Schiiler um eine entsprechende Versorgung kiimmern. Selbst der emsigste Ategestel
wird einmal Hunger bekommen. Also muss auch fur gentigend Nachschub an
Nahrungsmitteln in der Minecraftwelt gesorgt werden.

Aber was ware ein Baunternehmen ohne den eigentlichen Bau? In einer besonderen
Challenge kénnen die Fortgeschrittenen untendéeinen Codern ihren Turtles einen

kompletten Bauplan fir ein einfaches Haus einprogrammieren, sodass diese das gespeicherte
Muster immer wieder und wieder bauen kann, egal an welchem Ort.

Wer programmiert die besten Turtles? Wer baut die coolste FdiaWie so oft in der
Programmierung gilt auch hier: Viele Wege fihren nach Rom.

Zum Ende einer jeden Unterrichtseinheit erhalten die Teams die Gelegenheit, sich gegenseitig
ihre Ergebnisse, aber vor allem auch Lésungswege zu prasentieren und sich Aanegiichg
Motivation fir die ndchste Challenge zu holen.
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CURRICULUM;TTurtle Trainingscenter 1

Auf geht es in die spannende Welt von Minecraft und der Programmiersprache Dig!

Kinder schliipfen in die Rolle neuer Angestellter des Bantery SKYSy a a ¢ dzNLf S ! Dao
sie gemeinsam eine neue Filiale aufbauen, missen sie aber zunachst das Turtle

Trainingscenter durchlaufen. Gespielt wird in 5&eams.

5AS ! yiSNNWudKTiamiBgscgriteBukriidie Kinder an die grundlegende
Steuerungvon Minecraft und die wichtigsten Befehle der Computercraft Turtles hektias
Wissen aus den vorherigen Curricula von Code your Life, z.B. zur Bewegung einési€hele
Programmieren mit Log@der auch der foiSchleifewird aufgefrischtund in semer
Funktionalitat leicht erweitertDie Kinderlernen, wie sie im Computercraft internen Editor
navigieren, Programme erstellen, speichern und editieren

Die wichtigsten Funktionen und Befehle tragen die kleinen Nachwuchscoder tber den Verlauf
der Lektionselbstéandig in ein Arbeitsblatt ein. Diese Ubersicht wird sie spéater dabei
unterstitzen, bestimmte Kommandos schneller parat zu haben und in ihre Programme zu
integrieren.
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N\

Uberblick

Kompetenzen

‘ Zeitaufwand 90 Minuten

Laptops / Standrechneje Geréat eine Mouse, AN/WLAN

Technik
Beamer

Methoden GruppenarbeitSimulation,Frage und AntwortArbeitsblatt

‘ Vorkenntnisse Programmieren mit Logo

5AS { OKNf SNAYyYySy dzyR { OKNf SNJ X

x lernendie grundlegende Handhabung der Minecraft (Computercraft) Turtles kennen
x machen ihre ersten Schritte in der Programmiersprache Lua aufiBesig€rfahrung
mit der Programmierung in Logo
x  durchlaufen gemeinsam den ersten Part des Turtle Trainingscenters.
x  lassen die Minecraft Turtlesrsteknifflige Aufgaben flr sie 16sen

Phase Aufgabe Methode

Was ist Minecraft und was hat da
mit Programmierung zu tun?
Erarbeitung grundlegenddregeln
fur das Miteinander in Minecraft
Einteilung in Gruppen unBinstieg
ins Spiel

Sensibilisierung F&A

Vorbereitung

Gruppenarbeit,
Arbeitsphase DerFitnesstest Simulationund
Arbeitsblatt
Minecraft Turtles bedienen und
Programme ausihren

Mit Turtles craften

Die Turtledbewegen und Signale
ausgeben lassen

Nachbereitung Besprechung des Arbeitsblattes F & A Arbeitsblatt m p W

Préasentation der Losungswege  Simulation

Ausblick Turtle Trainingscenter 2 p W
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h 4

Unterrichtsverlauf

Vorbemerkung

Wahrend der Arbeitsphasen kann es an einigen Stellen notwendig werden, dass die Lehrkraft
die Kinder im Spiel aktiv umgitzen mussMal muss jemand teleportiert werden, mal muss

ein neuer Gegenstand her, auf den die Kinder selbst keinen Zugriff haben. Das heifl3t in erster
Linie, dass Sie mitspielen missen und schon ein wenig Vorerfahrung, vor allem auch im
Umgang mit denkKreativmodus, haben solltetNehmen Sie sich zuvarhig 12 Stunden Zeit

zum Uben und durchlaufen Sie bestenfalls selbst einmal das Curriculum.

Die wichtigsten Befehle fur die Lehrkraft

Diese MinecrafBefehle werden Sie im Verlauf der Unterrichtseineeitmmer wieder
brauchen Offnen Siedazudie Spielkonsolen Minecraft A Y RSY {AS a¢a | dzF L KNE
dricken und geben Sie bei Bedarf folgende Befehle ein:

/gamemodel (fir den Kreativmodus)
/gamemode Q(fiir den Uberlebensmodus)
/tp spielernamel(teleLd2 NI A SNIIi { AS T dzy {LIASE SNI YAG RSY {LWASt

/tp spielernamel spielername@ (0 St SLI2 NI A SNI aLIA St SNYIFYSm [ dz aLIAS
G§St SLRNIASNI Ftaz2 RSy {LAStSNI YAG RSY aAySONI Fi
aAySONI Fliyd YSYy at SGSNI

Phase 1 | Sensibilisierung

Was ist Minecraft und was hat das mit Programmierung zu tun?

Sicherlich haben nahezu jede Schulerin und jeder Schiilemdestvon Minecraft gehort

Viele werden es sogar selbst schon gespielt haben. Stellen Sie die Fragkenach
Minecrafterfahrungen offen in den Raum und lassen Sie die Kinder kurz von ihren Erlebnissen
berichten.Bitten Sie Ihre Minecraftexpertinnen unéxperten den Minecraftneulingen das

Spiel grob zu erklaren, wenn nétigm nun die Uberleitung zum Cumiam zu finden,

schauen Sie gemeinsam rdignKindern, was Minecraft mit Programmierung gemeinsam

haben kénnte.

x  Was konnte Minecraft mit Programmierung zu tun haben? (Antwort: Minecraft ist
ein Computerspiel. Computerghe missen programmiert werden. M&ann auch
AY aAySONI TG LINPINF YYASNBY:Z X0

Erklaren Sie Ihren Schiilenen und Schilernun, dass Sie sich gemeinsam in die Welt von
Minecraft begeben und dort mit Hilfe kleiner Turtles aus der Mod Computercraft einige
spannende Aufgaben lésen werdeihnlid wie schon mit den Log®urtles Erlautern Sie den
Kindern das Setting (wie unter5 | & {c @idiTlrileyA@ beschrieben)
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Phase 2| Vorbereitung
2.1Schritteins| Klare Regeln

Neben dem Einstieg in das Spiel, ist das wichtigstkeder Vorbereitungshasedie

Erarbeitung eines grundlegend®&egelsatzes fur das Miteinander in Minecraft. Vergesien

nie: es handelt sich immer noch um ein Spiel, das normalerweise auch Spielweisen zulasst, die
fir den Durchlauf des Curriculums eher unpassend sindKarBpforientiert).

Zwar ist der SpielegegenSpielera 2 Rdzda 6 Sy 3t A A O0KY ot @t @ 2RSNJ at f | &
Curriculum deaktiviert, dennoch ist es theoretisch méglich, Spieler auf andere Art und Weise

vom Fortkommen abzuhalterindem z.B. Gegenstanaésichtlich falsch platziert oder

Fo3Soldzi 6SNRSyd® 545aS C2N¥Y RS& af{dl NByaa 6AiNR

. SANRTTF 6D M RT HeamlsBiS Y & 0

Machen Sie deutlich, dass das Arbeiten mit Minecraft ein kleiner Vertrauensvosschus

lhrerseits (und auch eine kleine Belohnung fiir das Bestreiten der vorherigen Curricula) ist,

dass es im Gegenzug aber auch ein paar klare Regeln geben muss, damit alle Beteiligten etwas
davon haben. Schli¢éiBh geht es darum, noch etwasdks Uber Programierung zu lernen!

Lassen Sie die Kinder moderiert selvathtige Regeln erarbeitefsiehe untenund ergénzen
SiedanngegebenenfallsAm besten schreiben Sie die Regeln gut sichtbar an die Wdeden
Sie darauf hin, dass in einem kleinen Wettbewierfieams gearbeitet wird. Wer also eigene
Teamkameraden behindertut sich selbst damit keineneallen.

E HinweisScheuen Sie nicht davor, auch klare Konsequenzen beiBiighaltung der
Regeln zu formulieren, wenn notwendig. Wer immer wieder Unfaiptroder andere abhélt,
erhalt so z.B. eine Spielauszeit 0.a.

Hier ein Uberblick Gber dieishtigsten Regeln fur das Miteinander in Minecraft

x Ich gehe nur an die Turtle meiner Mitschiler, weatiese es mir erlauberfWWarum?
Mehrere Spieler kdnnen gleichiig auf eine Turtle zugreifen und sich gegenseitig in
die Turtle schreiben oder Code I6schen)

x  Ich behindere meine Mitspieler nicht, indem ich ihnen absichtlich Blocke abbaue
oder platzierea DNA ST A y 3a  Ach stehly e &niMitpidl&r kaide (i H
Iltems!

x  Wenn meine Teamkameraden nicht weiterkommen oder etwas nicht verstehen,
versuche ichhnen zu helfen, wenn ich kann!

x  Wenn wir aufgefordert werden, zuzuhéren, nehmen wir die Hande vom Recimaer
spielen wahrenddessen nicht!

x  Wer sich auch nach Verwaung nicht an die Regeln halt, bekommt eingéefpuszeit!
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Die aufgestellten Regeln gelten nicht nur fur dieses, sondern auch alle nachfolgenden
Minecraft CurriculaSollte sich aus konkretem Spielkontextch Bedarf a weiteren Regeln
zeigen, ergénzen Silkese einfach im Verlauf.

2.2Schritt zwei |Gruppen einteilen

Nachdem Sie gemeinsam mit den Kindern die wichtigsten Regeln festgehalten haben, kann es
auch schon an die Gruppeneinteilung gehen.

Teilen Sie Ihre Schiler den Teams Blau, Rot, Griin, \GditOrange zu, wobei jedes Team
bestenfalls aus flinf Schilern besteht. Sollte ein Team wenigerealSpieler umfasserstellt
dies kein Problem daerfordert aber an spaterer Stelle noch ein paar zuséatzliche Handgriffe
Ihrerseits.Wir gehen bei diesehufteilung davon aus, dass jedes Gruppenmitglied einen
Rechner zur Verfigung hds empfiehlt sich, in jeder Gruppeé{ind zu haben, dass
Minecraft bekeits gespielt hat.

Da die Unterrichtseinheiten aufeinander aufbauen, gelten die festgelegten Teaensléb

gesamten Verlauf der Curricula! Fertigen Sie zur ress8bersicht eine Teamliste aBeben

Sie nun jeder Gruppie Teammitgliedtine Kopie des Arbeitsblattes¢ dzNJi f S ¢ NI Ay Ay 340
Teilla 0&aASKS al GSNAIfASY O ® Brieidgh&dinhet adzufulled,a No SNJ R
sodass die Kinder schlieRlich eine kleine Ubersicht tiber die wichtigsten Funktionen und
Turtle-Befehleangefertigt haben, auf die sie immer wieder zurtickgreifen konAem Ende

der Lektion werden die Arbeitsblatter gemeinsaegrglichen.

S\
IS

mAufgabe:F(JIlt alsTeanRl & ! NDSAGaOE F G0 o ¢chdaSIHilfStelltrngdnA Yy Ay 3408
zum Ausfullen geben euch die Figuren, Turtles und Schilder in der Minecraftwelt!

2.3Schrittdrei| Mit der ServerWeltverbinden

Nachdem die Teamnun entsprechend in Gruppen zusammensitdemn es an die Rechner
gehen. Sind diese hochgefahren, missen die Kinder den Technic Launcher 6ffnen, sich
einloggen und das Code your Life Modpack auswahlen, wie akteecraft starten und die
Code yar Lifea A y SONJ T 2 bedchriebendm besten §ehen Sie die dort
beschriebenen Schritte gemeinsanit den Schilennen und Schilerdurch.Nutzen Sie an
dieser Stelle einen Beamer, damit Sie Alibeitsschritte besser verstandlich machgnnen

Bevor de Kinder dem Server beitreten, sollten Sie dringend folgende Hinweise geben:

x  Schaut euch beim ersten Betreten der Welt in Ruhe um und nehmt Ricksicht auf
Minecraft-Neulinge!

x  |hr landet in der Eingangshalle des Turtle Trainingscerient.befinden sich 5
Sachbearbeiter der Turtle AG, jeweils einer fir jedes Team. Sprecht NUR mit
Sachbearbeiter, der fir euer Team zustandigiied lasst euch teleportieren.

x  Einmal zugeteilt, kdnnt ihr nicht einfach wieder das Team wechseln! Bei jedem
Sachbearbeiter stehfir welches Team er zustandig ist.
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m HinweisWenn die Kinder sich in den folgenden Curricula erneut mit dem Server

verbinden, starten sie dort, wo sie das Spiel zuletzt verlassen haben. Daher ist es wichtig, dass
die Kinder mit dem jeweils selben Accoupteden, mit dem Sie das Curriculum begonnen

haben. Fertigen Sie am besten eine Ubersicht an, wer welchen Account nutzt, damit es spéater
kein Durcheinander gibt.

Nun kénnen Sie griines Licht zum Verbinden auf den Server gébagessen Sie nicht, auch
sichselbst zu verbinden. Aus dem Spiel heraus kdnnen Sie den Kindern oft am besten helfen.
mFFYySy {AS RI 8 /kfR TBEYASHYSNBR2MIL @2f 3SyRSa SAyY

/gamemode 1

Somit versetzen Sie sich in den Kreativmodus und kénnen das Geschehen im wahrsten Sinne

des2 2 NIiSa aNOSNFtASISyad ! dziSNRSY KIFI oSy {AS %%dzaNJ
an die Schiiler verteilen konneMit der Steuerung und Funktionsweise sollten Sie durch ein

wenig Ubung schon vertraut sein.

Sollte Minecraft nicht im Vollbildmodusisgefuhrt werden, fordern Sie lhre Schiiler einmalig
R Tdz dZFE RAS ¢ adS aCmma | dzF AKNBNI ¢ &adlk GdzNI T dz
Vollbildmodus. Einige Texte lassen sich so besser lesen.

Im Eingangsbereich gibt es einige Schilder, die Mine&iafieigern eine erste Hilfe bei der
Steuerung geben sollen.

Keine Sorge: Eine gewisse Aufregung ist zu diesem Zeitpunkt ganz normal. Fir die Kinder ist es
meist etwas vollig Neues, ein Computerspiel in der Schugpielen. Im Unterricht! Sollte es
zu lautwerden, betonen Sie nochmal die Regeln, auf die sich zu Beginn alle geeinigt haben.
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Wiederholen Sie noch einmal die Anweisung, dass die Kinder sich von den Sachbearbeitern

der Turtle AG in ihren entsprechenden Teambereich teleportieren lassen deden.

RESOKGaltAO]l fraasSy aaAOK RASAS btSpidler6 Sy3It Aa0KY at
Charaktere) ansprechen.

ALLE Erklarungen zu TusBefehlen und anderen Funktionen sind mehr oder weniger
offensichtlich tber NPCs, Schilder und Turtles in der Minecettfirerteilt.

E HinweisBestarken Sie die Kindenmer wiederdarin, sich in der Welt in Ruhe umzusehen
und mit allen NPCs zu sprechen, die Sie treffen. Weisen Sie darauf hin, dass es sich definitiv
lohnt, alles zu lesenier nicht richtig liest, dem wirds vermutlich schwerfallen, alle

Aufgaben vernlnftig zu l6sen.

Sobald Sie sich vergewissert haben, dass alle Spigderund Spieleteleportiert wurden,
kann es in die eigentliche Arbeitsphase gehen.

Phase 3 | Arbeitsphase

Hauptaufgabe dieser Unterfitseinheit ist es, die erste Halfte des Turtle Trainingscenters zu

RAzZNOKf I dzZF Sy dzy R RIFI6SA |ffS CStRSNJ I dzF RSY ! NbSA
auszufillen. Rufen Sie das Ganze als kleinen Wetthewerb aus. Dem Team, welches den

Parcoursals ersteserfolgreich absolviert und das Arbeitsblatt vollstandig ausgefillt hat, winkt

ein kleiner Bonus!
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Jedes Team befindet sich nun in einem eigenen Trainingsbereich, der baugleich zu denen der
anderen Teams ist. Im ersten Raum der Anlage befindet sich Trslet, der in einem
Gespréachalles Wissenswerte Uiber den anstehenden Fitnesatadtdie TurtleAGberichtet

In einem Glaskasten gibt es unterschiedliche Mine€Taftlles mit kurzen Beschreibungen zu
sehen.

AulRerdem gibt es die Mdglichkeit ein@imer zu starten, der die Zeitisat. Fordern Sie dafur
ein Mitglied jedes Teams auf, den Computameben Trainer Albert rechtszuklicken. Der
Timer wird dann automatisch gestartet, sobald die Gruppe den ersten Raum veitésgibt
beim Erreichen des &s eine Zeit aus.
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E HinweisLassen Sie von hier an die Kinder selbst viel ausprobieren. Sollte einmal nicht klar

sein, was zu tun ist, um voranzukommen, fragen Sie die Kinder zunéchst, ob Sie sich auch

wirklich richtig umgeschaut und mit allen NPCs gesipeo habenDiese geben alle nétigen

Hinweise!Bei Bedarf kdnnen Sie sich auch mit Ihrer Spielfigur zu einem der Teams

G§St SLRNIASNBY 0&8ASKS o5AS )ardd@ustielfed venSy . STSKE S
unbedingt notwendig.

3.1DerFitnesstest

Nun gehtes richtig los! Die erste Aufgabe besteht darin, einen kleinen Fitnesstest zu
bestreiten, das heif3t, einen kleinérarcourszu durchlaufen. So wird sichergestellt, dass alle
Spieler die grundlegende Bewegungssteuerung (Laufen, Umsehen, Springen, Schiimmen
Minecraft beherrschen.

m Aufgabe Sprecht mit Trainer Albert,utchlauft den ersten kleineRaicoursund besteht
den Fitnesstest!

Allen Kindern, die Minecraft bereits gespielt haben, wird diese Aufgabe sehr leicht fallen. Wer
schon friher fertig istkann seine Teammitglieder unterstitzeiichtig ist, dass wirklich mit
Albert gesprochen wird, da sonst der Fitnesstest nicht richtig abgeschlossen werden kann!

Uber denParcourssind bereits einige Turtles verstreut, die Bruchstein in inrem Inventar
aufbewahren. Dieser lasst sich herausnehmen und fiur die nachste Aufgabe verwenden.
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3.2Minecraft Turtles bedienen und Programme ausfiihren

Im nachsten Abschnitt wartet Mechaniker Ben an der Turtle Info auf die Spieler.

Auch er kann per Rechtsklick angesprocthvenden und gibt Auskunft Uber folgende Fragen:
x  Was ist eine Turtle?
x  Wie rufe ich ein Programm auf?
x  Wie schreibe ich ein Programm?
x  Wie lade ich die Turtle auf?
x  Wie kann die Turtle den Ofen bedienen?

AuRerdem werden Transportrohre, Energieleitungen und &ieeellen in Glasschaukéasten
vorgestellt.
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Die Kinder erfahren hier alles Notwendige, um in den nachsten Raum zu gelangen. Die
Aufgabe:

mAufgabe Brennt 5 Bruchsteine zu Stein, dann 6ffnet sich die Tir! Nutzt dafir die
Bruchsteine aus den Turtlesund datN2 A NJ YY a2 F Sy ¢FdzSt f Sy a
Mechaniker Ben bekommt!

Lésungsbeispiel

x  Die Kinder missen zunéachst 5 Bruchsteine aus dem Inventdruttes aus dem
Fitnessparcoursammeln, wenn nicht schon geschehen.

Optionen

x  AnschlielBend mussen sieeiTurtle, die sie von Mechaniker Ben im Gesprach
erhalten, auf der RF Aufladestation vor dem Redstone Ofen platziBseist wichtig,
dass sie dabei in Richtung des Ofens schaut.
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x Nun wird die Turtle per Rechtsklick gedffnet und gestartet.

x  Die 5 gesammilten Bruchsteine missen unten rechts in den ersten Slot des Inventars
der Turtle gelegt werden.

x Ly RSY 9RAG2N) Ydrifdelle®S BiAl 35N an83i© RareNR S y
gibt die Bruchsteine in den Ofen, in dem sie gebrannt und in das Transpentsys
(gelbe Rohre) gegeben werden.

W [f Item-5ubSets ur’-l‘.'n::!» 290 Heiter
[ [ [# [€ &

_fuallen

Optionen

x  Nach kurzer Zeit 6ffnet sich die Tir in den nachsten Ralem die Kinder nun
betreten kdnnen.

E Hinweis:Das Abbauen und Verarbeiten von Ressourcen ist in der Code you Life Minecraft
Welt nur wirklich effektiv mit Turéls. Darauf weisen auch die NPCs hin. Das Abbauen von
Blocken mit anderen Werkzeugen nimmt unnétig viel Zeit in Anspruch. Ist ein Block platziert,
lasst er sich, bis wenige Ausnahmen nicht mehr oder nur schwer wieder abbauen! Weisen Sie
die Kinder darauf Im! Turtles kdnnen aber jeder Zeit mit einer Spitzhacke wieder abgebaut
werden.
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3.3Mit Turtles craften

E Hinweis:Jedes Mal beim Betreten eines neuen Abschnitts im Turtle Trainingscenter
werden die Smlinventare der Kindemwie auf den Schildern Gibeed Tlren beschrieben,
automatischgeleert Weisen Sie die Kinder nochmals darauf hin!

LY yNOK&alGSy wl devaftidgh KYiA B a¢ deNI RE&AZ aROPKD Rl a 2SAGS
Gegenstandemit Turtles. Normalerweise kdnnen in Minecraft Blécke auf eine \daark

gelegt und dort von den Spielern neukombiniert werden. Daiéstso nicht mdglich. Einzige

legitime CraftingWWerkzeuge sind dieuftles. Die TurtleAG hat diese Vorschrift zum Schutz

der Mitarbeiter erlassen.

Daruiber werden die Schilerinnen und 8len hier vonForscher Caesar aufgeklart, sobald sie
mit ihm sprechenAul3erdem beantwortet er folgende Fragen:

x  Wie benenne ich eine Turtle?
x  Wie crafte ich mit einer Turtle?
x  Wie navigiere ich im CraftOS (dem Betriebssystem) der Turtle?

x  Wie erfahre ich, wehe Programme sich auf der Turtle befinden?
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Um in den nachsten Abschnitt zu gelangeriissen die Schiler nun zusammen 64 Brote

herstellen und in die Kiste rechts neben der nachsten Tir légéhNJ aa A Y SONI FGSNX A &
es schon: Das Craften in Micraft funktioniert iber Rezepte. Das heil3t, um ein Brot

herzustellen, muss ich in einem Craftifgld, in diesem Fall im Inventar der Turtle,idre

Weizen nebenmander auslegen, seie es die visuelle Darstellug einer der Wande des

Raumes zeigt

[atN

Damit dieTurtle craftet, muss man ihr einentsprechenden Befehl geben bzw. ein kleines
Programm schreiben, so wie in unserem Lésungsbeispiel unten.

m Aufgabe:Craftet 64 Brote mit Hilfe eurer Turtles! Legt die Brote in die Kiste rechts neben
der nachsten Tur!

Losungsbeispiel

x  Nachdem sie mit Forscher Caesar gesprochen haben, kénnen die Kinder von Forscher
Demetrius eine Turtle erhalten.

x 5dzNOK wSOKGaltAO]lSy RSa Yy 2 LWekemaudgahéd RSNJ 2 | yR
erhaltensiepro Klick 32Veizenin ihr Inventa.
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x  Die Kindemlatzieren die Turtlauf einer Ladestation undffnen sieper Rechtsklick

x  DenWeizen verteilersienun gleichmafiig, entsprechend dem RezeptHintim
Inventar der Turtle.

x  Nungeben die Spielader Turtle einen Namen, indesiedabel s¢ meineturtledin
den Editor eingebedzy’ R Y AEfitertRsGeNI @S a il NEAIBIvE S G2y aYSAySi
kann jeder beliebige Name eingegeben werderh(iieg: keine Leerzeichgn

Item-5SubSets

Optionen

x  Als nachstesvird ein einfaches Crafting PrograngeschriebenWir haben berds
@2y aSOKFYA1LSN . Sy E&duprdgramdngnig RSIAZyE3 SeO0ASNO R F N NJ
misser®® CNNJ o LINE 3 NJ ¥ierKindeviader ejnenybgli€bigen Namen
eingeben, am besten einen, der etwas mit der auszutibenden Funktion zu tun hat,
also wéahlersiebeispielsveise:

» edit brot

Opticnen
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x  Nachfolgend gelangedie Kindetin den Programmeditound tippen dort einfach
durtle.craft)a SA Y'Y

urﬁck C1/310 Heiter

turtle.craftcy

Optionen

x  Jetztmuss das Programm noclurch5 NNO{1 Sy RSNJ ¢l adGS af{ GNBd& dzyR
FyaOKt ASGSYRSy . Siabdespaddeft. RSNI a9y G SNIF&dSa

x  Um das Programm aamsfihren, verlassen di€inder die Bearbeitung, indenesuf
a{ GRENO] SY = YAl RIWKL BYA fdiytRa ySyi RBMA ® y G S NI |

x  Zurlick im Hauptbildschirm muss jetzt nur noch der Name des Programms eingetippt
und bestatigt werden. Wennllas richtiggemacht wurde, sollte die Turtle nun Brot
angefertigt haben, dass sich die Kinder nun nehmen und wie gefordert in die Kiste
legen kénnen.

gurick ¢1 /31> Heiter

Opticren

x  Auch hier geht nach einer kurzen Wartezeit die Tir auf.

Die Kinder haben nun ihr erstes kleines Mineituafie -Programm geschrieben.
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E Hinweis:Sollte das Programm nicht richtig funktionieren, liegt vielleichtTppfehler vor.
Meistens wirdein derartiger Fehler schon durcime Fehleranzeige signalisiert. In so einem

Fall muss das Programm eioh ernedi N @ds pkbgeammnamé& S RA G A SNI  dzy R
abgespeichert (1) werdemie Kinder sollten auBerdem darauf achten, dass der Weizen richtig
platziert wurde.

34 Die Turtles bewegen und Signale ausgeben lassen

Zum Abschluss der Unterrichtseinheit wird es ein igémiffliger. In diesem Abhnitt ist es
0Sa2yRSNE 6AOKGAITI | dzf RIPograngnNdRnEtad®y | dza RSy [/ d:
zuriickgreifen zu kénnen, insbesondere auf das Prinzifodeschleife

Die Kinder sind nun beim TurtBewegungstest angelandie missen mit ihrer Turtle durch
einen kleinen Pfad navigieren und am Ende des Weges ein Red3igma, also eine Art
Stromsignal, ausgeben lassen. Erst dann wird in der jeweiligen Kiste am Ende eine farbige
Kugel erscheinen. Diese kénnen sie sich ankdte nehmen und in das Inventar der
TaroffnerTurtle auf der anderen Seite der Halegen Sobald ein Team insgesamt
mindestens vier Kugeln gesammelt und in die Tlroffhertle gelegt hat, kann auf dieser

auch das Programumtueroeffnerdgestartet weraen. Dieses wiederum offnet die Tir zum
nachsten Abschnitt.

Da die Kinder idealerweise zu flnft in einem Team sind, gibt es den identischenPriadle
funf Mal in der Hallesodassheoretischjedes Teammitglied geniigend Raum hat, eime
eigene Turtlezu programmierenLdsungsstrategien gibt es natirlich verschiedene.
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m Aufgabe:Sammelt mit Hilfe der Turtles 4 Kugeln aus den Kisten in dieser Halle und betatigt
damit das TuroffneProgramm!

In diesem Bereich erklart Techniker Erik:

x  Was ist eine foiStleife? (in Lua)
x  Wie bewege ich meine Turtle?

x  Wie gebe ich ein Redstone Signal mit der Turtle aus?

E HinweisVon Techniker Franz nebenan bekommen die Kinder bei Bedarf Ersatzturtles und
SpitzhackenDenn eine Besonderheit gibt es: Ist die Turtle erstmé&vegs, gibt es kein
Zuruck mehr! Ist das Programm unzureichend geschrieben, um die Turtle bis ans Ende zu
bringen, gibt es keine Mdglichkeit, von aul3en auf die Turtle zuzugreifen. Den Kindern bleibt
dann nichs Anderes ubrig, als den Resiéhopf am Anfag des Weges zu betatigen und die
Turtle aus dem Tunnel zu I6sch&ie mussen dann eine neue Turtle auf den Anfangsspot
stellen und eine neues Programm schreiben!

Die TurtleBewegungemnd Signalausgabe

Um eine MinecraffTurtle zu bewegen, werden in Luangadhnliche Befehle genutzt, wie sie
die Kirder schon vom Programmieren mit Logennen:

x  Vorwarts turtle.forward()

x  Ruckwartsturtle.back()

X

Nach obenturtle.up()

x  Nach untenturtle.down()

X

Nach links dreherturtle.turnLeft()
x  Nach rechts dreherturtle.turnRight()
Um ein Stromsignal an den Kasten am Ende des Tunnels auszujetesfolgenden Befehl:
x  RedstoneSignal nach vorn ausgebedS Ra (1 2 y S ®a S (i h dz(Aehtinigtp o F N2 y i & =

eine haufige Fehlerquelle ist das Vergessen der Anfuhrungszeichen voreind na
front)
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Diese Befehle werden nicht nur von Techniker Erik erklart, sondern sind zusatzlich auf
Schildern an der Wand einsehbar. Auch auf dem Arbeitsblatt werden diese Befehle abgefragt.

m Hinweis:Sind die Kinder in diesem Abschnitt angekommen,iest din guter Zeitpunkt, um

sie erneut an das Ausfillen des Arbeitsblattes zu erinnern! Kénnen sich die Kinder mal nicht
an einen Befehl erinnern, miissen sie so nicht andauernd wieder zu den NPCs laufen oder
Schilder lesen, sondern finden die wichtigstexfdble zusammengefasst auf ihrem

Arbeitsblatt.

Die forSchleife in Lua

DasKonzept der foiSchleife solltelen Kindern schon bekannt sein. Nehmen Sie sich ruhig
funf Minuten Zeit, die Funktionsweise noch einmal gemeinsam mit den Teams zu
rekapitulieren, wan das Prinzip nicht mehr so ganz klar ist.

x  Was macht eine feBchleife? (Antwort: Einen Befehlsblock wiederholen, ohne dass
dieser immer wieder neu geschrieben werden muss.)

Ein Programm fur eine Turtle, die sich 6 Schritte nach vorn bewegen sollgkidnnia z.B. so
aussehen:

fori=1, 6 do
turtle.forward()
end

Auch an einer der Wande in diesem Abschnitt ist eirSoinleiferBeispiel abgebildet.

m Hinweis:Die Vermutung liegt nahe, dass sich anstelle dieser Schleife auch einfach der
.STFSKE a4l RO € 6 & T gNeldh dieSeMm Prinkif far&tidnieren die Turtles in
Minecraft jedoch nicht!
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Der TurtleTunnel kann naturlich auch ohne f8chleife, dafiir aber mit signifikant mehr
Einzelbefehlen durchlaufen werden. Die Eingabe all dieser Befehlehbiive Zeit. Je mehr
Code ich habe, umso mehr Tippfehler sind auch mdglich. Weisen Sie die iKaotimals
darauf hin, lasseni&aber prinzipiell alle L6sungswege zu!

Losungsbeispiel
Sehen wir uns nun exemplarisch einen Lésungsweg mdbteife an:

x  Sollte noch keine Turtle auf der Lade Station am Anfang des Tunnels stehen,
platzieren wir dort unsere Turtle, sodass sie in Richtung Tunnel schaut.

x  Wir 6ffnen die Turtle per &htsklick und erstelleN 6 SeNil weegfindetiein neues
Programm mit dem Namen 6 S3 F A Yy RS NX

;:1 g
o

9 Blocke geradeaus

S EEN | E = F
x  Durch abzahlen der Blocke sehen wir, dass die Turtle zZB&3shritte vorwartsgehen

Muss.

x  Fur den ersten Teil unseres Programms tippen wir:

for i=1,9 do

turt le, forwardC
end

x  Als nachstes muss sich die Turtle nach rechts drehen, zwei Schritte nach vorn gehen
und wieder nah links drehenDieBefehle fligen wir unter der feégchleife ein:

turt la, turnfiight Co
turt la, forwardo:
turt Le, forwardd
turtle, turnbleft 3
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x  Es folgen weitere 3 Vorwartsschritte und eine Linksdrehung

x  Nun bietet sich fur die nachsten 4 Schritte wieder eineSohleife an:

for i=1,49 do
turt la, forwardc
end

x  Wir geben den Befehl zum Rechtsdrehen und eieéere for-Schleife fur die
letzten 5 Schritte ein:

turtle, turnfiigkht o

fori=1,5 do
turt la, forwardC
and

x  Ganz wichtig: Nicht das RedsteSenal vergessen, sonst 6ffnet sich die Kiste nicht!
Am Ende unseres Programms geben wir auch diesen Befehl noch ein:

redstone
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X

2 ANJ aLISAOKSNY RI &

sieht so aus:

for i=1,9 do
turtle.forward()
end

turtle.turnRight()
turtle.forward()
turtle.forward()
turtle.turnLeft()

turtle.forward()
turtle.forward()
turtle.forward()
turtle.turnLeft()

fori=1,4 do
turtle.forward()
end

turtle.turnRight()

fori=1,5 do
turtle.forward()
end

NERAG2Yy SdaSihdziLidzi 6 a FNRYy G ax
Nach dem Speichern des Progragim @S NI  aa Sy 6ANJ.Sa

bdzy 3S06Sy 6ANI ydzNJ y2 OK

t NRSHNdr RovipleNesPSobikhnmmcaileN B d

4 NJzS 0

Die Turtle, hat dePacourserfolgreich durchlaufen und ein Signal ausgegeben.
Nach kurzer Zeit erscheint in der Kiste am Ende des Tunnels eine farbigediaigel

wir in unser Inventar nehmen.

Trubkhe

L | 0 T
£ T
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E Hinweis:Achten Sie auf Grefind Kleinschreibung, da die Befehle sonst niatfitig

ausgefuhrt werden kénnerollten die Kinder eine Fehlerausgabe bekommen, handelt es sich
oft um Tippfehler. Mal wird vergessen, eine Klammer zu schlie3en, mal fehlt ein Punkt oder es
gibt einen klassischen Buchstabendreher.

Die Teams mussen auf obigder &hnliche Weise insgesamt 4 Kugeln aus den Kisten
sammeln, damit es weitergehen kann. Nattrlich kann jedes Kind zun&chst fir sich mit der
Turtle experimentieren. Wer bereits eine Kugel erhalten hat, sollte seine Teammitglieder
unterstitzen und gegebeenfalls den eigenen Lésungsweg erklaren.

E Hinweisg kleinere Gruppelst es aufgrund der #teilung so, dass weniger als vi€inder

Teil eines Teams sind, entsteht fur diese hier normedése ein Mehraufwand. Lasseie $Slie

Kinder daher zunachst ihnrémzahl entsprechend Kugeln sammeln und geben sie die

fehlenden Kugeln dann tuber den Kreativmodus manuell. Teleportieren Sie sich dafir zum
SYGALINBOKSYRSY ¢SIFYX | ¥FFySy {AS AY YNBIGADY2Rdz
Suchfeld ein. Wahlen Sie diad€ln aus, die den Kindern noch fehlen und werfen Sie die

Kugeln dann aus Ihrem Inventar. Die Kinder brauchen diese nur noch einzusammeln und

kodnnenjetzt das Turdffnerprogramm ausfihren.

Das Turo6ffnerprogramm

Haben die Teams jeweils vier Kugeln gesammmlgsen sie diese nun nur noch in die
obersten vier InventaBlots der Turdffneffurtle leger a G dzSNRESFFY SN Ay Rl & { @&
und bestatigen. Die Tur wird sich nach kurzer Zeit 6ffnen.
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EVariante:Besonders schlau ist, wer auf die (an dieser &#dfler unkonventionelle) Idee
kommt, das Turoffnerprogramm selbst zu editieren und sich so sehr viel Zeit spart. Auch bei
dieser Lésung handelt es sich um einen legitimen Weg, das erste Curriculum zu beenden.
Daflir muss zu Beginn des Programms nur eineigénZeile Code hinzugefiigt und das
Programm dann abgespeichert werden:

NBRa& G2y S oiaddh diii NBE&i o o

So wirdbei einer Ausfiihrung des Programuohsrch die Turtle ein Redstorgignal in die
Leitung ausgegeben, die fiir die Offnung der letzten Tir verartlieh ist. Das Sammeln der
farbigen Kugeln wird damit Gberflissig.

Grof3artig! Die erste Halfte des Turtle Trainingcenters haben die Kinder erfolgreich hinter sich
gebracht! Dazu gratuliert auch der Turt®®G Junior Manger im letzten Raum.

Phase 4 Nadhbereitung

Animieren Sie die Teams, die bereits fertig sind, den anderen Teams entweder zu helfen, oder
ruhig noch etwas mit der Turtle zu experimentieren, sofern noch Zeit zur Verfiigung steht.

Spatestens 20 Minutewor Ende der Unterrichtseinheit, sollteie jedoch einen Schnitt
machenund zum Vergleich des Arbeitsblattes Gbergehen. Das Arbeitstempo der Gruppen
kann sehr unterschiedlich ausfallen. In der angegebenen Zeit ist der erste Teil des Turtle
Trainingscenters jedoch in Regel gut bestreitbar.

Versthaffen Sie sich Gehdr und bitten Sie die Kinder fur den Moment, die Hande vom Rechner
zu nehmenDie Kinder haben jetzt eine ganze Weile gespielt. Fragen Sie erst einmal, wie es
ihnen beim Spielen ergangen igtd gehen Sie dann zum Vergleich des Arbeittdd Uber.

4.1Das Arbeitsblatt vergleichen

Alle Felder auf dem Arbeitsblait ¢ dzNIi f S ¢ NJ A yidssemsiclomityHifSdsd ¢ SA f ma
Schilder, Turtles und NPCs ohne Probleme ausflillen. Gehen Sie das Blatt mit den Kindern

Schritt fur Schritt durch. Am lséen melden sich Ihre Schiler und Sie nehmen sie dann
nacheinander dran.

Vergleichen Sie die Ergebnisse der Kinder mit der ausgeftillten Version des Arbeitsblattes aus
dem Materialanhang der Handreichung (siehe Materialien).

Stellen Sie Fragen wie:

x  Wo habtihr den Befehl gefunden? (Antwort: NPC mit Namen, Abschnitt, Schild,
usw.)

x Haben alle verstanden, wie der Befehl funktioniert?

Bitten Sie bei Unktaeiten die Kinder, sich zunachst gegenseitig aufzuklaren. Bei Bedarf
erganzen Sie.
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4.2 Prasentation der Lisgswege zum Turt€unnel

Die letzten Minuten gehdren wiedegyanz den Kindern, denn nsollensieihre Programme
vorstellen. Es ist sehr wahrscheinlich, dass unterschiedliche Versionen zum Durchlaufen des
TurtleTunnels im letzten Abschnitt geschriebeanden.

Sofern Sie nicht sowieso schon in diesem Bereich stehen, begeben Sie sich in die besagte
Halle, entweder per Flugfunktion im Kreativmodus, oder Sie teleportieren sich einfach zu
einen der Kinder Wahlen Sie nun exemplarisch einen Tunnel aus untiéisSie
gegebenenfalls noch darin vorhandene Turtles (R&setpf) Nehmen Sie sich eine neue
Turtle und platzieren diese auf der Aufladestation mit Blick Richtung Tunnel.

Fragen Sie, welches der Kinder gar@igen mochte, vei sein Team die Turtle progranment
hat und wahlen Sie einen Freiwilligen aus. Per Beamer kdnnen alle anderen Boleilemd
Schilerdas Geschehen mitverfolgen.

E Hinweis:Bitten Sie die restlichen Kinder, wéahrend der kleinen Demonstration nicht
weiterzuspielen, sondern ihrer Mitschdiln oder ihrem Mitschiler aufmerksam zuzuhéren
und bei Bedarf Fragen zu stellen oder auszuhelfen.

Fragen Sie die anderen Kinder, was sie anders oder genauso gemacht haben und warum.
Diskutieren Sie die Losungswege.

Sollte noch genug Zeit zur Verfiigunghste, lassen Sie ruhig noch ein Kind aus einem
anderen Team seinen Losungsweg zeigen.

4.3 Gewinner der Challenge

Welches Team war nun beim Durchlaufen Bescoursund dem korrekten Ausfiillen des
Arbeitsblattes das schnellste?

Klren Sie das Gewinnertearzshat ein kleines Paket mit Einrichtungsgegenstanden (Sofa,
Tisch, ...) zur Ausstattung der spateren Filiale gewonnen! Dieses bekommt es aber erst in der
dritten Unterrichtseinheit. Notieren Sie sich deshalb unipgdiden Namen des

Gewinnerteams!

Phase 5 Ausblick

Das erste MinecrafCurriculum ist geschafft! Bitten Sie die Kinder unbedingt, ihre
ausgeflllten Arbeitsblatter auch zu den nachsten Unterrichtseinheiten wieder mitzubringen!
Die Ubersichten werden ihnen eine groRe Hilfe sein.

Auch das néchste @iculum wird noch im Turtle Trainingscenter stattfindém.der zweiten
Halfte werden wir weitere wichtige TurtdBefehle besprechen und aiffthen-Bedingungen
und while-Schleifen eingehen.
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A4

CURRICULUM;Z urtle Trainingscente2

Der zweite Part desUrtle Trainingscenters wartetEine MinecraftTurtle kann sich nicht
nur bewegen, sondern auch Blocke erkennen, platzieren und abbaegar Kistenassen
sich von Turtleseeren und befiillenDas werden die Kinder bald mit eigenen Augen sehen.

Die Unterh OK (i a STArye R GiAinpscente2dvermittelt den Kindern die restlichen,
notwenigen Grundlagen, um spéater auf der Turtle Insel mit dem Bau einer eigenenAGrtle
Filiale zu beginnerSie lernen die Turtle als Briickenbauer und Transporthelfer kennen.

AuRerdem erfahren die Kinder, wie sie ihre Turtles mit wBitéleifen und ithen-

Bedingungen noch effektiver programmieren kdnnen. Auch diesmal gibt es wieder einen

kleinen Wettbewerb, indemdasNb SA Gaof | G0 o¢ dAubgef@tunddd Ay Ay 3a0Sy(
anstehenden Abschnitte schnellstmoglich durchlaufen werden missen.
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Uberblick

Kompetenzen

‘ Zeitaufwand

Technik

Methoden

‘ Vorkenntnisse

90 Minuten

Laptops / Standrechneje Geréat eine Mouse, LAN/WLAN,

Beamer

GruppenarbeitSimulation,Frage und AntwortArbeitsblat

Programmieren mit Logdlurtle Trainingscenter 1

5AS { OKNf SNAYyYySy dzyR { OKNf SNJ X

lernen, die MinecrafTurtles Blocke platzieren und abbauen zu lassen.
werden ifthen-Bedingungen in Lua programmieren.

lassen die Turtles Uberprifen, ob ihnen Hinderaiss Weg stehen.

X
X
x  Lernendie while-Schleife in Lua ke®en.
X
X

machen die Turtles zum Transporthelfer.

Vorbereitung

Arbeitsphase

Nachbereitung

Ausblick

Aufgabe

WiederholungWas haben wir
Uber MinecraftTurtles gelern?
Freischéten des zweiten
Trainingsabschnittes

Die Turtle als Bauarbeiter

Blocke erkennen mit der Turtle
Die Turtle als Transporthelfer
Das kaputte Rohrsystem
Besprechung deArbeitsblattes
Prasentation der Lésungswege

Eine Filiale auf der Turtle Insel
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h 4

Unterrichtsverlauf

Vorbemerkung

In diesem Curriculum wird es nun schon um Einiges kniffidker Informationenwelchedie

Kinder bendtigen, um die Aufgaben zu l6sen, lassen sich in der Ming¢edtfiselbst finden.

Da die Aufgaben ein wenig komplexer werden, kann es eine Vielzahl unterschiedlicher

Losungswege fur die einzelnen Bereiche geben. Machen Sie wahrend despgtrase im

Spiel immer wieder von lhrer Teleportfunktion und dem Kreativmodus Gebrauch, um die

ldzZF3F 0SSy o0SA . SRFENF YAl SAyTl StySy ¢SIFyYa a@2N hN
anzudeuten. Nutzen Sie dazu auch den Beamer, damit die Kinder gegeleneintzelne

Schritte besser nachvollziehen kénnen!

Phase 1 Reflexion

Nutzen Sie denfang der Stunde, um die letzténterrichtseinheit mit den Kindern
zusammenzufassen und sich das Setting erneut ins Gedachtnis zu rufen.

x  Was haben wir in Minecraft geroat? Warum sind wir im Turtle Trainingscenter der
Turtle-AG? (Antwort: Wir machen eine Mitarbeiterschulung. Wir sollen spater eine
neue Filiale der TurtlAG aufbauenWir missen lernen mit Turtles umzugehgn.

x  Wichtig: Welche Regeln haben wir flir das gamsame Spiel in Minecraft
aufgestellt?sieheRegeln Curriculum Turtle Trainingscentgr 1

Uberlegen Sie gemeinsam mit den Kindern:

x  Was konnte eine Minecraffurtle noch fir uns tun? (Antwortiauen, abbauen,
. E101S GNYYEALRNIASNBY S X0

Sie kénnen nun schorerraten, dass die Kinder ihrer Turtle heute sicherlich einige dieser
Dinge beibringen werden.

Phase 2| Vorbereitung

2.1 Schritt eins |n Gruppen zusammenfinden unait dem Server verbinden

Bitten Sie nun die Kinder, sich wieder genauso in den Gruppemnusazufinden, in denen

A&AS | dzOK RIFa tSG1TGS alf 3AS&LAStEH KFEoSyo ! dzi

CNIFAYAYyIEAOSYy (i SMMAmMEYLIK WISGH T Waasp8y ®A OK RIFa ! NbS
SK

HA | dza oaa S al  SNXR eral geoUnterBchtSmeiawiedek f G Sa NoO
auszufillen.

Sollten Sie den Server noch nicht gestartet haben, tun Sieudserbinden sich im Spiel mit
der Minecraftwelt. Auch die Kinder sollten sich wiedber die Accounts einloggen, die sie
das letzte Mal gnutzt haben. So wird garantiert, dass jeder dort wieder einsteigtsiwoder
er das Spiel zuletzt verlassen hat
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Nachdem sich alle verbunden haben, bitten Sie die Kinder einen Moment zu wagen
missen nun den nachsten Abschnitt freischalten, damiveitergehen kann.

m Hinweis:Sollte eines der Kinder das vorherige Mal noch nigiitdabeigewesen sein,
teilen Sie es einem der bestehenden TeamsSiender er musssichjetzt nur noch vom
passenden NPC in den entsprechend farbigen Teambereich tiéneo lassen und zum Rest
der Gruppdaufen. Bitten Sie die restlichen Teammitglieder, ihren Neuzugang zu
unterstilitzen, so gut es geht.

2.2 Schritt zwei Pen zweiten Abschnitt des Trainingscenters freischalten

Beginnen Sie mit den folgenden Anweisungest, wenn sich allenit dem Server verbunden
haben und alle Kinder im letzten zuganglichen Raum beim TA@ldunior Manger stehen.
Bitten Sie die Kinder, dort stehen zu bleiben.

[N
NS

x mMFFYSYy {AS AKNB /KIdT2yazfs RdANODK 5NNO] Sy

x  Geben Sie folgendes eiftp -59 86 469Bestatigen Sie mit der Entertaste)

x  Somit teleportieren Sie sich zu einem speziellen Lehrerbereich (beliebig oft
wiederholbar)
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x  Schauen Sie sich umm Ihrer N&he befindet sich eine Wand mit mehreren Knopfen.
Suchen Sie das Schild RISNJ ! dzFAOKNRAFG ao. AGGS Yy2LIF RNNO]
a0FNISYHaG dzyR 0SGNGAISY {AS RSYy Yy2LIF Rl NYzyi

x  Alle Schiler sollten nun einen USBck in ihrem Spielinventar haben.

Fragen Sie die Kinder, ob sie den Stick auch alle erhaétben. Wenn nicht betétigen Sie den
Knopf einfach erneut.

E Hinweis:Damit der USEBtick in das Inventar eines Spielers gelangen kann, muss dieser
mindestens einen freien Slot in seinem Inventar zu Verfigung haben! Sollten Sie den Knopf,
der die Vergab der USESticks aktiviertaus Versehen zerstort haben, nehmen Sie sich tber
das Kreativmenu einfach einen neuen Knopf und platzieren ihn dort, wo der alte angebracht
war.

Wenn Sie (erneut) den in der Welt integrierten Timer die Zeit nehmen lassen ma ditiem
Sie ein Kind aus jedem Team, den Computer im letzten Raum mit einem Rechtsklick zu
aktivieren. Der Timer wird dann gestartet.

Mit dem USBStick im Inventar kdnnen die Kinder jetzt mit dem TuAl& Junior Manager
sprechen. Dieser teleportiert stann automatisch in den néachsten Abschnitt des
Trainingcenters, in dem es weitere knifflige Aufgaben zu l6sen gilt.
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Phase 3 | Arbeitsphase

Bevor die Kinder richtig loslegen, formulieren Sie noch einmal das Ziel dieser
Unterrichtseinheit:

m Aufgabe:Durchlauft als Team den zweiten Teil des Turtle Trainingcenters und fullt dabei
RFda ! NDSAGaotl Gd oa¢dzNIES ¢NIAYAYyIOSYGSNI nwa @2f ¢
NPCs, Schilder und Turtles in der Mineck&lt!

Erwéhnen Sie noch einmal deutljatass auch dieses Mal wieder im schon bekannten
Wettbewerbsformat gespielt wird. Das Team, das die Aufgabe als erstes lost, erhalt am Ende
wieder ein kleines Bonuspaket fiir das dritte Curriculum!

Erinnern Sie daran, dass es wichtig ist, eigene genutztée3 zu benennen, bevor gréRere
Programme geschrieben oder eine Turtle wieder abgebaut wird! Eine Turtle ohne Namen
verliert samtliche selbstgeschriebene Praigime, wenn sie abgebaut wird!

3.1Die Turtle als Bauarbeiter

Im ersten neuen Abschnitt finadesich die Kinder in einer Halle mit Steinboden wieder.
Ingenieur Gunnar beantwortet vor Ort folgende Fragen:

x  Wie riste ich die Turtle mit einem Werkzeug aus?

x  Wie baue ich mit der Turtle Blécke ab?
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Nach kurzem Umsehen, werden die Kinder merken, dassrea groReren Abgrund
Uberqueren missen, um weiterzukommen.

Schnell wird den meisten klar: eine Art Briicke muss her!

m Aufgabe:Gelangt mit Hilfe der Turtles auf die andere Seite des Abgrunds! (Tipp: Lasst die
Turtles dafiir Stein abbauen und eine Bruekechten!)

Laufen die Kinder tber die Druckplatten vor dem Abgrund, wird ihr Inventar geldscht. Dies soll
es erschweren, selbst mit abgebautem Stein eine Briicke zu bauen.

E Hinweis:Einen kleinen Trick gibt es dennoch, um Gegenstéande mit hinter die [attek

zu nehmen. Es kann passieren, dass Kinder auf die Idee kommen, ihre Gegenstande aus dem
Inventarhinter die Druckplatten zu werfen, Giber die Druckplatte gehen und die Gegenstande
hinter der Druckplatte wiederaufnehmeBlocke konnen dann auch peaitl platziert
werden.Ganz verhindern lasst sich dies nidWeisen Sie die Kinder nicht auf diese

Mdoglichkeit hin, verbieten Sie diesen Losungsweg aber auch nicht, wenn er sich einmal in der
Umsetzung befindet. Machen Sie nur klar, dass die hier vermaitt@lurtleBefehle spater

definitiv gebraucht werden!

Wer in den Abgrund fallt, landet in einem Wasserbecken. Am Ende des Beckens befindet sich
ein Knopf, der die Kindgrer Rechtklickvieder nach oben in die Halle teleportiert.

Um eine Briicke zu bauen, iitigen die Teams zunachst Baumaterial. Am besten eignen sich
daflr die Steine aus dem Steinboden. Von Ingenitamsbekommen die Kinder bei Bedarf

eine Turtle und eine Diamantspitzhacke. Letztere missen sie der Tutifdenutztem
Zustandausristen, dait die Turtleauch vernlnftig Stein abbauen kann.
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Bevor die Kinder die Turtle ausriisten, macht es Sinn, den kleinen Roboter zuerst auf eine der
ldzFf F RSadGridA2ySy Iy RSNJ 2| yR T dz aGSt ¢ Sy dzy R A KN
wie es in der letztetUnterrichtseinheit erklart wurde.

Die Turtle mit der Spitzhacke ausristen

Um die Turtle mit der Diamantspitzhacke auszurtisten, muss die Hacke erst einmal in den
oberen linken (aktiven) Inventar der Turtle gelegerden.

Zusétzlich muss die Turtle noch desssenden Befehl ausfuhrewWir empfehlen, dafir ein

AAYLE S& tNRANIYY 1 dz & GHIMSKauGy DTIXFY . BANLIRESY «o
Bearbeitung eines neuen Programmad RSY bl YSy ag6SNJ T Sdz3a dzy R (AL
beiden folgenden Befehle ein:

x  turtle.equipRight()rustet das Werkzeug an der rechten Seite der Turtle aus.
x  turtle.equipLeft()rustet das Werkzeug an der linken Seite der Turtle aus.

Welchen der Befehle wir nehmen, ist uns tberlassen, wir missen uns nur fur einen
entscheiden. Eine Turtle kann lzis zwei verschiedene Werkzeuge auf einmal ausgerustet
haben. Auf welcher Seite der Turtle ein Werkzeug ausgerustet ist, hat jedoch keinen Einfluss
auf die Funktionalitéat.

turtle, equipleft Co

Frresz Ctrl to access menu

I e

Nachdem das Programm abgespeicheft und die Bearbeitung geschlossen wurde, kémnen wi
ydzy SAYFlI OK agSNJ]1TSdAG SAy3aSoSy dzyR 6SadiNGAISyd
Spitzhacke an ihrer Seite.
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E Hinweis:Die Turtle kanmur Diamantwerkzeugausristen und auch nur, wenn diese sich

in unbeschadigtem Zustand befinden! Sobald einéz8acke einmal von einem Spieler

benutzt wurde, ist sie bereits etwas beschadigt und lasst sich von einer Turtle nicht mehr

ausristen. Sollten die Kinder ihre Spitzhacke zwischendurch aus Versehen bereits manuell

benutzt haben, miissen sie das Werkzeug aigd Sy > YAl oavda | dz& AKNBY Ly©
sich von Ingenieur Hans eine neue Hacke geben lassen.

Die Turtle Steine abbauen lassen

Die Kinder kénnen auch versuchen, die Steine selbst mit der Spitzhacke abzubauen,
sonderlich schnell voran kommen werden gdoch dabei nichtEinen Steinblock manuell
abzubauen dauert in diesdlinecraftWelt fast 2Minuten! Eine Turtle hat den Stein
hingegen mit einem Schlag abgebaud kann somit wesentlich schneller und sinnvoller zur
Ldsung der aktuellen Aufgabe beiteag

Die Befehle zum Abbauen eisdlockssehen fur die Turtle in Lua wie folgt aus:
x  turtle.dig()baut den Block direkt vor der Turtle ab
x turtle.digUp()baut den Block tber der Turtle ab

x  turtle.digDown()baut den Block unter der Turtle ab
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Losungsbeigiel zum Abbau von Stein

x  Nachdem wir unsere Turtle auf der Aufladestation aufgeladei, NJ R S yBobil Y Sy
gegeberund sieausgerustet haben, platzieren vdiean folgendem Ausgangspunk:

x  Ausgehend von dieser Position 6ffnen wir e R A (i |-die &krdeiuyigieines
ySdzSy t NBINIYYa YAdG. RSY bl YSy ol ool dzSya

x  Per Augenmal’ schatzen wir, dass 20 Steine in etwa ausreichen sollten, um tber den
Abgrund zu gelangen, also solBebein entsprechendes Feld abbauen.

x  Wir denken uns, dass sich diese Aufgabe st¢imiekeiner verschachtelten fer
Schleife 16sen lasst und geben folgenden Code ein:

for i=1,49 do

for J=1,"
turt le, forwardC
turtle. digDownc
end

turtle, turnlett Co

ard

x  Wir speichern das Programm ab, verlassen die Bearbeitung und fiihren das
t N23INJ YY al 00 bedehightoun? dza @ 2 I &
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x  Bobbaut den au3eren Rand eines 4x5 Blocke gro3en Qteslab! Genau 20 Steine
sollten sich nun im Inventar der Turtle befinden.

YGRS

Aber was passid beim Ausfihren des Programms gengcthauen wiuns zuerst die innere

for-Schleife an. Alles was in der Schleife steht,f8ofimal hintereinander ausgefiihiverden

Inunserem Falbedeutet dies dassBobfiinf Schritte nach vorn geht und dabei jeweils den

Block unter sich abbauSomithatten wiraber nureine Seite des Quadrates abgebaDamit

die insgesamt vier Seiten des Quadrates abgebaut werden, muss dlergang viermal

wiederholt werden. Daflr nutzen wir eine weitere {8chleife, welche die erste beinhaltet.

Um die Turtle aber nicht nur viermal geradeaus laufen zu lassen, fligen wir am Ende noch eine
Linksdrehung ein. Ubersetzt wird viermal die BeiehlSG S oap SNJ { GNBAFSY | 60| d:
fAylad RNBKSyda BamdhiéRich wigHS yulinrém2ARSgangspunkt landet.

E Hinweis:Hierbei handelt es sich um nur einen von sehr vielen Lésungswegen. Genauso gut
konnten die Kindeein kleines Programrschreiben, dass immer nur einen Block abbaut und
einen Schritt vorwartsgeht. Dieses Programm mussten sie dann nur 20 Mal immer wieder
ausfuihren, um an die 20 Steine zu gelangen. Viele Wege filhren zum Ziel. Nattrlich muss auch
nicht eine Turtle allein alleStein sammeln. Die Teammitglieder kbnnen mehrere Turtles
gleichzeitig arbeiten lassen.

Eine Briicke bauen

Nun, da genligend Steine vorhanden sind, gibt es wigdezine Vielzahl an Moglichkeiten
fortzufahren

Losungsbeispiel zum Bauen der Bricke

x WirentOKSARSY dzya AY . SAaLanoSHt oA SFROND  |dayl ad3oNBdzSeye:
auf eine der Aufladestationen am Abgrund zu platzieren. Beim Abbauen der Turtle,
werden ihr die gesammelten Steine aus dem Inventar fallen. Wir sollten also nicht
vergessen, die Steimaitzunehmen!Aber \orsicht: Wir missen aufpassen, dass wir
nicht aws Versehen, tber eine der Druckplatten am Abgrund laufen, denn dann ist
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auch der ganze Stein (und im schlimmsten Fall unsere Tatt&)nserem Inventar
verschwunden und wir diirfen unsregut in den Steinbruch begeben!

N Turtles kdnnen sich
Gt e S e e
R T -k O O i L e L

nach oben beuegen!

x  Sobald wir die Turtle entsprechend platziert habigen wir ihr den Stein wieder in
den ersten Slot ihres Inventars und schauen in Ruhe, was als nachstes zu tun ist.

x  Eines der Schilder Uber dem Abgrund gibt uns die in&dion, dass Turtles nicht
direkt Gber Druckplatten laufen kénnen, sondern sich zuerst einen Block dartber
begeben missen.

x  Daher starten wir mitt S RA i GalidlBe&rideituSg unsesmeuen
Briickenbauprogramms und geben als erste§ dzNJi feif. ® dzLJ6 0 &

x  Am eirfachsten wird uns die Uberquerung fallen, wenin Bob die Briicke direkt an

der Kante des Abgrunds ansetzen lasgdso bringen wir unsere Turtle mit dem
nachfolgenden Code in Position:

turtle, upco

x  Da wir schlecht abschatzen kdnnen, wie weit Bob die Briicke balieersscheiden
wir uns, mit Hilfe einer feSchleife erst @imal einen Steg von Blécken Lange
bauen zu lassen:
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for- i=1,9 do
turt le, placelown

turt le, forwardCo
and

x  Um besser einsehen zu kdnnen, wir am besten fortfahspejchern wir das
Programm, schlieen die Bearbeitung und fiihren das Programm aus.

x  Der erste Schritt zu Uberquerung ist geschafft! Wir klettern auf die Briicke und
folgen Bob bis zum Ende des Steges. Ein Blick nach links zeigt uns, dass wir noch nicht
ganz am Ziel angekommen sind.

x Ydz2NI SNKI yR Sy aOKS adRBeppeis AQuatigheskleine 6 N6 SNJ «
Treppenprogramm zu verpassen:

turtle, turnbett Co

for- i=1,4d do
turt le, placelouncl

turtle, el
turt le, forwardC
ard

turt le, forwardC
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x 2ANJ ALISAOKSNY RIFI& tNRBINIYYS @GSNIIl &aasSy

x  Das sieht gut alisletzt nur noch die Treppe hochspringen und wir haben unser Ziel
erreicht. Wir bedanken uns bei Béilir seine gute Arbeit und springen weiter in den
nachsten Abschnitt.

m Hinweis:Auch hierbei handelt es sich nur um einen Lésungsweg von vielen. Hat die Turtle
erst einmaletwas von deBriicke gebaut, kénnen die Kindegispielsweise auctiie

restlichen Stine aus dem Inventar der Turtle nehmen und sich selbst zum anderen Ende des
Abgrundes hochbauen.

Geben Sie auch hier den Hinweis, das Ausfiillen des Arbeitsblzter all das fleilBige
Programmiererund Bauemicht zu vergessen!

3.2Bl6ckeerkennenmit der Turtle

Nach einem kurzen Sprung ins kiihle Nass finden sich die Kinder nun im nachsten Abschnitt
wieder.Hier dreht sich alles um d&skennen von Blockeund den Einsatz vonhile-
Schleiferundif-Bedingungerin einem Lu&alurtle-Programm
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Wahrend Coden Johanna hier mit einer Turtle samt Spitzhacke aushilfiart Coderin Ines
die nachste Aufgabe urlieantwortet zum Thema passende Fragen:

x  Wie schreibe ich emwhile-Schleife in Lua?

x  Wie schreibe ich eine-then-Bedingung?

x  Wie gebe ich ein Redstoff&ignal nach oben aus?

x  Wie kann die Turtlerkennen, ob sich direkt vor ihr ein Bldogfindet?

Um den Weg in den nachsten Bereich freizumachen, missen die Kinder ihre Turtle dieses Mal
einen schneckenhauséahnlichen Tunnel durchlaufen und am Ende ein Re@toal nach
oben ausgeben lassen.

m Aufgabe:Lasst eure Turtle den Schneckenhduwsinel durchlaufen und am Ende ein
RedstoneSignal an den Kolben tber ihr abgeben!

Naturlich lasst sich der ganze Weg mit Einzelbefehlen bestrafiehshneller und effienter
ginge es jedoch, wenn die Turtle eine Mdglichkeit hatte, zu erkennen, wann sich vor ihr ein
Block befindetdamit sie weil3, wannie eine Rechtsdrehung vornehmend weiterlaufen

muss. Kein Problem, denn dafur gibt es in Lua folgende Befehle féreudsmecraft-Turtles:

x  turtle.detect() Uberprift, ob sich direkt vor der Turtle ein Block befindet.

x  turtle.detectUp()uberpruft, ob sich direkt Gber der Turtle ein Block befindet.

x  turtle.detectDown() Uberpruft, ob sich direkt unter der Turtle ein Block inefet.
rff RASaA
SAY t20
wenn der Weg frei ist.

S .STSkte8 AEWEY RByAaBNBAY .t201a0 Iy R
1 AY RSN SYyGaLINBOKSYRSY wAOKGdzy3a | yaoOKt

Um etwas Produktivesit diesen Werén anfangen zu kinen, formulieren wir am besten

passende Bedingungen daftr, was die Turtle tun soll, wenn sie einen Block vor sich findet.
if-then-Bedingungen

9a GNNB G2ttt 6Syy 6AN)I RSNI ¢dzNIfS ar3aSy 11yyidSy

DANNG dzS RAS&aSa dzy R 2SS ydbeér auohn Bndefn\PraprahimeenspraBihen Ay [ dzl
dieif-then-BedingungdRA S  adéany FRA Yy I dzy 34 0
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Wie so etwas im ua-Code aussiehtl SA 3G RIF & . S blackdat&odINE &R} RS N
gleichnamigen Turtle in dieseh 6 & OK y A édit ®lockalstettoda 1 | yYY Sy SANI dzya |
Programmcode ansehen:

it turtle.detectCl then

|___| I:I r._ rl.l i r._ ! 2 :_I

el

printCc*fein Block wor mir! 2
turt le, dowuncC
e

«0SNESGT 0 KSAOGG RIFa a2 OKuBlé vorssictSethencBlo&k findet, RA S . f 2
dann soll sie eine entsprechende Meldung ausgefpeimt) und einen Block weiter nacoben

61 YRSNY G® 5Slebar 2 BN GRSWEFI tfadav 3JA0hG FyZ o1 a |
.SRAYy3dzyd bL/1 ¢ SNENEfG Aaldd LYy RASaAaSY ClLftt &zt
201 92N YANHAG Fdza3aSoSy dzy RweggnOK 6ASRSNJ SAy Sy

Wenn wir das Programm ausfihren, werden wir sehen, dagsnau so funktioniertiNaturlich

ist es auch maoglich, den Spiel3 umzudrehen und der Turtle zu sagen, sie soll eine Tatigkeit
solange ausfiihren, wie eine Bedingung NICHT zutrifft. Dafierstelt einfach das Wornotd

hinter aifc

if not turtle.detect() thenwdirde also den anschlieBenden Befehlsblock nur ausfuhren, wenn
die Bedingung NICHT zutrifft! Wichtig ist es auBerdem, immesegididans Ende eines-then-
Blocks zu stellen, damit klest, wo die Bedingungsuberprifung endet und Basgramm richtig
funktioniert.

Die whileSchleife

Im Gegensatz zu eindrthen-Bedingungwird die festgelegt Bedingung in einewhile-
Schleifenicht nur einmal Uberprift. Stattdessen wird der daruntezlstnde Befehlsblock
ausgefiihrisolanged Sy 3t A & O Ke'Bedinguhghnt Ridleifenkpitritft.

{OKI dz28y 6ANJ dzyd RITdz RFa . SA&ELASELINEINI YY aK2OK

detectl

whi le turtle

_ turtle.upii
and
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5AS «0SNBSGHT dzy3Y af{ 2t y3aS RAsk sichaihsh BI&krdchy Sy . £ 20
20Sy 0SsS3ASyad 5ASaSN) . STSKfaoft201 6ANR FdzaaSFN
Bedingung noch erfillt isElhren wir das Programm aus, werden wir sehen, dass die Turtle

genau dies tut. Kann sie keinen Block mehr vor fancten, bleibt sie stehen und das

Programm ist beendet.

Der SchneckenhatBunnel

Animieren Sie die Kinder dazu, sich auch in diesem Raum in Ruhe umzusehen. Alle zuvor
beschriebenen Informationen erhalten sie zum einen im Gespréach mit Coderin Ines uhd durc
das Lesen der Beispiele auf den Schildern, zum anderen kénnen sie sich auch die
Beispielprogramme auf den Turtles ansehen.

m Hinweis:lst ein Team bei diesem Aufgabenbereich angelangt und weil3 nicht so recht, wie

es eine Losung fur den Schneckenhaustuifineen soll, gehen sie die Beispiele wie oben

beschrieben gemeinsam Schritt fiir Schritt durch. Wir haben die Erfahrung gemacht, dass es

sehr hilfreich sein kann, erst einmal in Worten und auf Papier zu formulieren, was die Turtle

tun soll. So lasst sithy 8 OKt ASGSYR @OASt SAYFIFOKSNI SAYS a«0SNZ
Programmcode formulieren.

Achtung! Auch bei diesem Tunnel gilt wieder: Steckt die Turtle erst einmal fest, helfen nur
noch der ResekKnopf und eine neue Turtle!

Losungsbeispiel

x  Nachdem wir unser@urtleY A G b I Y Sayif der Catlegtgitian am Eingang des
Tunnels platziert haben (mir Blick Richtung Tunnel), klettern wir zunachst auf das
Glasdach, um uns eine grobe Ubersicht zu verschaffen.
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x  AnschlieBend versuchen wir die Bearbeitung des Problandgadrte zu fassen:
a{2tFy3S RAS ¢dzNIHfS YO9LbO9b .ft201 @2N) aioK
Wenn sie jetzt einen Block vor sich hat (also auf eine Wand tdét)nsoll sih die
¢dzNIi £ S y I OK.DeB/OrangisollRviedeidht yierddnis die Turtle das
Ende erreicht hatWenn siehier namlich auf eine Wand trifft und sich dreht, hat sie
direkt wieder eine Wand vor sich und kann nicht mehr weitergehen. Dann fehlt nur
noch das Redston8ignal, das die Turtle nach oben ausgeben muss.

x  Nunibersetzen wir unsere Uberlegungen in den passenden Programmcode:

while not turtle.detectCl do
turt le, forwardCo

it turtle.det FCo then
turtle, turnfiight Co

and

ard

redstone,.setlutput C*top®, truel

x  Speichern wir das Programm ab und fuhren es aus, werden wir feststellen, dass alles
so funktioniert, wie wir es uns vorgestellt haben! Toll, durch das Verwenden der
while-Schleife und dr if-then-Bedingung haben wir nicht nur Zeit, sondern auch eine
Menge Codezeilen gespart!
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E Hinweis:Allein mit whileSchleifen und ithen-Bedingungen lasst sich hier eine Vielzahl an
Lésungen finden. Natdrlich lassen siclelafor-Schleifen einbinderSogar ganz ohne

Schleifen und Bedingungen ist eine Lésung maoglich, wenn auch mit signifikant groferem
Zeitaufwand. Alle Lésungen, die zum Ziel fuhren sind legitim. Hat sich ein Team in einem eher
umstandlichen Lésungsansatz verfangen, weisen Sie auésfére Alternativen hin, zwingen

Sie die Kinder aber nicht dazu, einen speziellen Lésungsweg zu gehen!

Prima! Auch dieser Abschnitt ist geschafft. Mit dem Wissen uber v@uideifen und ithen-
Bedingungenassen sich viele zukiinftige Aufgaben in dereCpalir Life MinecrafiVelt
Iosen.

3.4Die Turtle al3ransporthelfer

Schorzuvor haben die Kinder von den NPCs erfahren, dass sich einige Masaisnen
Sicherheitsgriinden nur von Turtles bedienen lassen. In diesem Bereich missen die Turtles
Kohle aus einerhlochregallagefeiner Kisteholen undin eine Dampfmaschingillen, die

dann wiederum Energie produzieBiese Energie wir durch die Rohre in einen

Energiespeicher geleitet. Es werden mindestens 400000 RF (Redflux ist hier die Stromeinheit)
bendtigt, umdie Tir zum letzten Aufgabenbereich zu 6ffnBer Energiestand kann jederzeit

an einem Computer am Ende der Halle abgefragt werden.

Logistikerin Katrin erklart an ihnrem Stand die zu lI6sende Aufgabe.

m Aufgabe:Sammelt mit Hilfe eurer Turtles ausregtd Energie, um in den nachsten
Abschnitt zu gelangen! Nutzt eure Turtles, um Kohle von den Hochregallagern in die
Dampfmaschinen zu geben!
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Am Stand von Katrin gibt es auBerdem neue TiBeéehleauf Schilderrzu entdecken

x turtle.suck()versucht, Gegestande aus einem fremden Inventar (Kiste, Ofen, usw.)
direkt vor sich in das eigene Inventar zur ziehen.

x  turtle.suckUp(\Versucht, Gegenstande aus einem fremden Inventar direkt Gber sich
in das eigene Inventar zu ziehen.

x turtle.suckDown(versucht, Gegenéhde aus einem fremden Inventar direkt unter
sich in das eigene Inventar zu ziehen.

x turtle.drop() wirft Gegenstéande aus dem aktiven Slot des eigenen Inventars direkt
vor sich aus.

x turtle.dropUp()wirft Gegenstande aus dem aktiven Slot des eigenen Invedieakt
Uber sich aus.

x turtle.dropDown()wirft Gegenstande aus dem aktiven Slot des eigenen Inventars
direkt unter sich aus.

Mit Hilfe dieser Befehle lasst sich unsere Aufgabe einfach I6sen. Von Logistikerin Lisa erhalten
wir bei Bedarf wieder Turtle unchbzhacke Insgesamt gibt es flinf Hochregalschéachte, in die

die Kinder ihre Turtles schicken kdnn&w hat auch bei fiinf Teammitgliedern jeder die
Gelegenheit, seine eigene Turtle zu benutzen

E Hinweis:Je mehr der funf Dampfmaschinen befillt werden, urasbneller schreitet die
Energieproduktion voran. Weisen Sie die Kinder daraufawdr gentigt es auch, lediglich
eine Dampfmaschine zu befiillen, bis schlie3lich der benétigte Energiestand erreicht ist,
dauert es aber dann wieder seine Zeit. Wer im Teapeitet ist auch hier wieder klar im
Vorteil!
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Losungsbeispiel

x 2ANJ A0SttSy dzyaSNEB ¢dieMiiflad8staioh vor einényddry ot 2 NI A &
Hochregalschéachte

x  Eines der Schilder informiert uns dartiber, dass der Schacht sechs Blocke hoch ist.
x MitaBA (0 &tartehSviéllieBe ND SAGdzy3 RSa t 2NANF YYa of 38N

x  Dieses Mal entscheiden wir uns, wieder zwei$ahleifen zu Hilfe zu nehmen. Wir
schreiben folgenden Code:

turt le, forwardCy

far
turtl
end
turtle
for i=
turt le. downC
end

turt le, dropcl

x  Wir schicken Porti zunachst einen Schritt nach vorn, damit sie Uber sich freie Bahn
hat. Mit Hilfe der ersten foSchleife klettert die Turtle den Schacht rauf, nimmt sich
dann mit dem nellerntenturtle.suckUp(jalle Items aus der Kiste Uber sich, steigt
mit der zweiten forSchleife wieder hinab und befllt schlie3lich die Dampfmagchin
direkt vor sich peturtle.drop().

% Nun nur noch schnell das Programm abspeichern und ausfihren!

x  Super, ein Blick auf den Statuscomputer zeigt, dass die erste Energie schon in den
Speicher beférdert wird! Jetzt fix schauen, ob die Teammitglieder auch gut
zurechtkommen.
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Es liegt nahe, dass es auch hier wieder verschiedene Lésungswege gibt. Ohne die neuen
Befehle funktioniert es jedoch nichErinnern Sie die Kinder ruhig noch einmal an das
Ausfillen des Arbeitsblattes.

3.5Das kaputtdrohrsystem

Fast @schafft! Eine kleine Aufgabe gilt es nun noch zu bewéltigevor die Kinder zu
vollwertigen Mitarbeitern der TurtlAG beftrdert werden. Im néachstem Raum féallsda
Problem recht schnell ins AugBie Energieleitung, die den Offnungsmechanismus an der
nachsten Tur bedient, ist unterbrochen! Wie erfreulich, dass auch hier die Turtles zur Stelle
sind, um auszuhelfen.

Zu Beginn stehen bereits funf Turtles auf einer Ladestation. Die Besonderheit: Jede Turtle
verfugt bereits Uber ein EnergiEransportrohr inhirem Inventar.

Zwar konnen die Kinder die Rohre durch umstandlichere Tricks auch ohne Turtle
Programmierung repariererschneller geht es jedoch immapoch mit den TurtlesDie place
Befehle, mit denen die Turtle einen Block platziert, sollten die Kindeln rom Briickenbau

zu Beginn des Curriculums kennen. Sie sind hier aber auch noch einmal auf entsprechenden
Schildern abgebildet.

m Aufgabe:Repariert die Energieleitung!

Elektrikerin Magda gibt uns hier bei Bedarf eine neue Turtle samt Diamantspitzhacke.
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Losungsbeispiel

Von der Ladestation aus muss unsere Turtle vier Schritte nach vorn gehen, bis zur

X
Licke in der Energieleitung aufsteigen und das fehlende Rohr platzieren.

Craft0s 1.7
> edit rohrsetzen

1505 o o 4 e

Nachdem wir uns vergewissert haben, dass ein Rohr im aktiven Inventarslot der
CdzNIif S fAS3ix aOKNBAOSY 6ANI F2f A3SyRSa {1t SAy!

X

for i=1,49 do
turt le, foruardC
ard

while turtle,detectCl do
turtle,upCl
and

turtle.placeCh
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x  Wir speichern und fuhren das Programm aus. Auf gleiche Art und Weise lassen wir
die UbrigenLecks in der Energieleitung reparieren.

A
A

WAL
;)

A

\

\

x  Dann noch schnell den Computentan neben der Tlr rechtsklicken, um den
Energiefluss zu tberprifen.

x  Die Tur 6ffnet sich! Geschafft!

E Hinweis:Sollten die Kindedie Rohre aus Versehen falsch setzen, sodass sie nicht mehr

erreichd werden konneroder Uber die Druckplatten laufen, sodatie Rohre verschwinden,

083S0Sy {AS aAO0OK Ay RSYy YNBI-ftabiise@eRdza > & dzOKSy { A
9YSNHASRAZl 62 ySKYSY {AS aArAOK SAdeseld I NJ 9ESYLX | N
anschlieBend den Kindern. Teleportieren Sie sich zum entsprecherdem dnd werfen sie

RAS | dza3SoNKE Sy w2 KNBdanitklié Kirmer sie einsmameinK NSY Ly @Sy i
koénnen.

Hinter der Tur wartet der TurtddG Manager auf die Kinder und gratuliert ihnen zur
erfolgreich durchlaufenen Turtl&GMitarbeiterschulung. Ansdief3end werden die Kinder
wieder indie Empfangshalle teleportiert.

Phase 4 | Nachbereitung

Gestatten Sie den Teams, die bereits fertig sind, entweder noch ein wenig frei zu spielen, oder
motivieren Sie sie dazu, auch die anderen Teams zu unterstitzen.

Inden letzten 20 Minuten sollten Sie jedoagnau wie im Curriculum zuvaym Vergleich
des Arbeitsblattes tGbergehen.

4.1 DadArbeitsblattvergleichen

Auch alle Felder auf dem Arbeitsblatt¢ dzNJIi f S ¢ NJ A ¢lassérmsiciomitHilfeSsddd ¢ SA f
Schilder,Turtles und NPCs problemlos ausfillen. Gehen Sie das Blatt mit den Kiridéen
schrittweisedurch.
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Vergleichen Sie die Ergebnisse der Kinder mit der ausgeftillten Version des Arbeitsblattes aus
dem Materialanhang der Handreichung (siehe Materialien).

Sellen SieerneutFragen wie:

x  Wo habt ihr den Befehl gefunden? (Antwort: NPC mit Namen, Abschnitt, Schild,
usw.)

x  Haben alle verstanden, wie der Befehl funktioniert?

4.2 Prasentation der Lésungswege

Bevor es an die Auszeichnung des diesmaligen Gewinnertgemssollen die Kinder nun

noch einmal die Gelegenheit bekommen, ein paar ihrer Lésungswege zu demonstrieren.
Sofern es die Zeit zulésst, kdnnen Sie alle Bereiche nochmal tber den Beamer gemeinsam mit
den Kindern durchgehen.

Lassen Sie verschiedene Teatlieseinzelnen Aufgaben und ihre Losungen vorstellen. Regen
Sie zur Diskussion unter den Kindern an:

x  Wie haben die anderen Teams, die Aufgaben gelost?
x  Welcher Code ist der effizienteste?

4.3 Gewinner der Challenge

Auch dieses Mal soll das Team gekiirt werdas die Aufgaben und das Arbeitsblatt am
schnellsten geltst habDer Preis: ein weiteres Paket mit Dekorationsgegenstéanden fir die
eigene Filiale, die es ab Curriculum 3 zu bauen gilt. Notieren Sie sich am besten wieder den
Namen des Teams, damit sielni vergessen, wem sie das Paket im nachsten Curriculum
zukommen lassen missen.

Phase 5 Ausblick

Erst einmal diirfen Sie den Teams nun gratuliei@e.Kindehaben sich in der
Mitarbeiterschulung der TurtbkAG intensiv mit den wichtigsten Befehlen dertles
Programmierung auseinandergesetatd sollten fit genug sein, nun auf die Turtle Insel
entlassen zu werden.

Dort mussen sie in der nachsten Unterrichtseinheit mit dem Bau einer eigenen Filiale
beginnen, natirlich mit tatkraftiger Unterstiitzung der iklen Turtles.

E Hinweis:Um schnell den ein oder anderen Befehl nachschlagen zu kdnnenwigtie,
dass die Kinder beide Arbeitsblétter auch zur nachsten Unterrichtseinheit wieder mitbringen!
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CURRICULUM; Eine Filiale ensteht

Endlich ist es soweg Die Kinder haben die TurtikGMitarbeiterschulung durchlaufen und
kénnensich nun der spannenden Aufgabe widmen, in Teams eigene Filialen auf der Turtle
Insel zuerrichten!

In der dritten Unterrichtseiheit erhalt jedes Team ein Stiick Land. Mit demséfisaus den
beiden vorherigen Curricula gilt es zunéchst, talenSteinabbau mit Turtles anzukurbeln
um Baumaterialien fir ein hilbsches erstes Filialgebaude zu erhsitiengenau sie diese
Aufgabe bewadltigen, ist dabei den Kindern Uberlassen. Siedwalle ihnen zur Verfigung
stehenden Ressourcen nutzen

Wer baut die schonste Filiale? Wer programmiert die findigsten Turtles? Gemeinsam finden
es, dies herauszufindén
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N\

Uberblick

Kompetenzen

‘ Zeitaufwand 90 Minuten

Laptops / Standrechneje Geréat eine Mouse, LAN/WLAN,

Technik
Beamer

Methoden GruppenarbeitSimulation,Frage und AntwortArbeitsblatt

‘ Vorkenntnisse Programmieren mit Logdrurtle Trainingcenter 1 & 2

5AS { OKNf SNAYyYySy dzyR { OKNf SNJ X

x  entdecken gemeinsam die Turtle Insel
x  mussen ihiProgrammierwissen problemléseorientiert anwenden.
x  bauen ein TurtleAG Filialgebaude.

‘ Phase Aufgabe Methode

Was haben wir tber Minecraft
Reflexion Turtles gelernt? Wie kénnenuns F & A
die Turtles auf der Insel helfen?

Vorbereitung Orientierung: Das Startgelande

Vorstellung der Aufgabend

Verteilung der Teams auf der Insi
Gruppenarbeit,
Simulation und
Arbeitsblatt
Prasentation,
Simulation

Arbeitsblatt

Arbeitsphase Freiarbeit: Bearbeitung der Bau
Challenge
Préasentation der Filialgeb&dude

Nachbereitung und Turtles

Ausblick Regenerative Energieversorgung
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h 4

Unterrichtsverlauf

Vorbemerkung

Von hier an gestalten sich die Curricula etwas freier, da die Kinder nicht mehr in einem
abgegrenzterGebiet spielen, sondern sicthe grof3ere Einschrankung auf der Turtle Insel
bewegen kénnen. Denmésprechend sind Losungswege auch noch einmal variabler.
Exemplarisch skizzieren wir im Curriculum einen Weg, auf welchem sich die Challenge
bestreiten lasstSo haben Sie bei Bedarf eingtg Orientierungshilfe zur Hand.

Wichtig fur die Lehrkratft:
OffnenSielhreChat2 y 42t S RdzNOK 5NNO]1 Sy @2y a¢da dzy R 3S6S)
/tp -59 86 469

ein, um sich zu einem speziellen Lehrerbereich zu teleportieren. Vermutlich werden Sie
diesen Befehl im Verlauf de&chsten Curricula mehrmals nutzermvon diesem Areal aus
Gegenstande an die Teams auszugeben und schneller zwiseh&ramshin und her zu
teleportieren

Phase 1 Reflexion

Zu Beginn fassen Sie noch einmal gemeinsam mit den Kindern zusammen,seds dien
letzten beiden Unterrichtsstunden gelernt haben.

Frage: Was kann eine Turtle alles diinstun?
Antworten:

sich bewegen

Blocke abbauen

Blocke platzieren

Blocke erkennen

Gegenstande aus einem Inventar (Kiste, Ofen) holen
Gegenstande in ein Invent&iste Ofen) legen
Signale ausgeben

X X X X X X X

Die wichtigsten Befehle und Prinzipien (farile-Schleife, ithen-Bedingung) haben die

Kinder tibersichtlich auf inren Arbeitsblatteenc dzNJi f S ¢ NJ- ungoh ¢yd@NTIISS/ 0 S NI wm a
¢ NJ Ay Ay Jzusadnjendgéthagen. EiggoRe Hilfe fur die anstehenden Curriculal

Empfehlen Sie den Kindern, die Blatter griffbereit zu halten.
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A4

Phase 2 | Vorbereitung

Bevor es nun ins Spiel gebgllten Sie sich gemeinsam anschauen, was die Kinder auf der
Insel erwartet.

2.10rientierung: RsStartgelande

Starten Sie den Server, loggen Sie sich ein und gehen Sie ins Spiel. WeclselenSie
Kreativmodus/gamemode ) und teleportieren Sie sich mftp -59 86 46%um separaten

Lehrerbereich. Dieser Bereich sollte Innen noch aus Curriculuek@nnt sein. Suchen Sie

KASNI RSy Yy2LJ¥ YAG RSNJ «0SNBOKNATFO of SKNBNJ ¢St S
Rechtsklick.

Sie landen nun in einer Halle mit zwei NPCs, den TA@&Supervisordassen Sie sich vom

bt/ YAG RSNJ . S2ANIKANSMIG drydd RotyS ¢SSP Yaa 1 dz SAySY ¢St
a¢SIY w2ids GStSLRNIASNBYyd 51 17dz YN&G&ASYy {AS AKy
entsprechende Auswahl treffen.

[
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Sie sollten jetzt in einem der Teamareale stetterklarenSie den Kidern tiber den Beamer
die einzelnerBestandteile des Startgelandesie nachfolgend beschrieben

E Hinweis:Die Kinder sollten zu diesem Zeitpunkt noch nicht mit dem Spiel verbundéen sein
Gehen Sie die einzelnen Elemente des Startgeléandes zuerst in Rufenriiindern durch.

Sind diesieerst einmal im Spielst es schwierigelei all der Begeisterungine

entsprechende Aufmerksamkeit zu generiergs.ist wichtig, dass die Teams ihre
Ausgangssituation erfassen, um die nachfolgende Aufgabe anzugehen.

Uberscht

Fliegen Sie im Kreativmodus, wie oben auf der Grafik abgebildet, so tiber das Startgelénde,
dass Sie alle Strukturen gut einsehen kénnen. Die Startareale der Teams sind bis auf die
unterschiedlichen Farbmarkierungen baugleich. Jeder startet mit dechgle

Voraussetzungen. In dieser Unterrichtseintegitd vor allem der Steinbruch und der
Filialbauplatz interessant. In spateren Curricula werden aber auch die Forstanlage, der
Nahrungsanbau und der Kantinenbauplatz relevant.

Code.Magier.

Filialbauplatz

Steinbruch

| f
G
Energieversorgung ' i

= Kantinenbauplatz

Forstanlage

E Hinweis:All die zur Veiigung gestellten Anfangsstrukturen sollen lediglich als
Orientierungshilfedienen.Prinzipiell kann jedes Team auf der Insel bauen, wie und wo es
mochte. Wir empfehlen, den Kindern dennoch dagzen der vorhandeneAnlagen an Herz
Zu legen.
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Steinbruch

Stein zahlt auf der Insel tatsachlich zu den wichtigsten Ressourcen. Diesen benétigen die
Teams zum einen, um ihre Filiale aufzubauen, zum andererwigebrannter Stein und
Bruchstein als eine Art Tauschwéhrung, mit der beidp&ter Werkzeuge, Mascten,
Nahrung und Saatgut gekauft werden kaber angedeutete Steinbruch ist eine gut
Anlaufstelle fur die Turtles der Kinder, um mit dem Abbau zu begirattirlich lasst sich

der Steinbruch erweitern bzw. Stein auch anderen Orts ausfindig machen.

Filalbauplatz

Hier sollen die Kinder idéarweise ihre Filiale errichteNattrlich kann das Gebaude auch
groRBer oder an anderer Steliifgestelltwerden.Alle Kriterien, die es beim Bau zu erfillen
gilt, sind auf demfrbeitsblatta | dzF (0 NI 3 vMNA G K (@iéhg-Materalarihahdjit die)
Teams zusammengefasst.

code-your-life.org

Seite87



O

Lernen mit Computerspielen
Programmieren mit Minecraft

Energieversorgung

Weiterhinbefindet sich auf dem Startgelande eine kleine Energieversorgungsanlage,
bestehend aus einer Dampfmaschine, eifleeren!)Energiezelleginer angeschlossenen
Turtle Ladestatiomnd einem Schmelzofen, in dem Materialien weiterverarbeitet werden
konnen.Die einzelnen Komponenten sinis auf den Redstor®@fen,bereits durch
EnergieleitungenRestoneEnergieduktg miteinander verbunden und kénnen, wie in der
Mitarbeiterschulung erklart, aus Sicherheitsgriinden nur von Turtles bedient werden.

Truhen

Zu Beginn wird den Teams jeweils eine Gemeinschaftstruhe mit fiinf Betterg raifey
Turtles(nur diese Turtles kbnnekomplexere Rezepteraften!), etwas Kohle fudie
Dampfmaschingeinigen Energietransportrohramd zwanzigsteakszur Verfligung gestellt.
AulBerdem gib es gegentuber noch eine unzerstdrbare PEwadertruhe. DOrt hat jeder nur
Zugriff auf die Gegenstanddie er oder sie selbst dort hineingelegt hat.
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Forstanlage

Im vierten Curriculum werden die Kinder die Aufgabe bekommen, eine kleine Baumfarm mit
Hilfe ihrer Turtles zu realisieren, um zum Teil auf eine regenerative Energieversorgung mit
Holzkohle umzusteigen. Wie genau das funktionieren soll, dazpéaterer Stelle mehr.
Empfehlen Sie den Kindern vorerst, den dafiir vorangelegten Bereich nicht abzubauen,
verbieten Sie es aber auch nicht!

Nahrungsanbau

Im letzten und abschlieBenden Curriculum sollen die Teams eine autonome
Nahrungsversorgung ihréslialgebietesimsetzenjndem sie ihre Turtleautomatisiert
Kartoffeln anbauen, ernten unid einer Kantineeu Ofenkartoffeln verarbeiten lassefiuch
hierzuan spatemehr. Bis dahin iston einem Umoder Abbau der Anlage abzuraten, denn
die angedeuteen Strukturen kénnen spater noch eine grof3e Hilfe sein.
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Der CodeMagier

Auf dem Filialbauplatz jedes Teams steht@ode MagieNPC, der in einem Gesprach
nutzliches Zusatzwissen preisgibt. Wer aufmerksam, kgbkélt so de ein oder andere Info,
um das Team noch schneller voran zu bringed die eigene Filiale ansprechender zu
gestalten Der Code Magier beantwortet Fragen zu:

der Verwendung von Funktionen Lua

dem Benutzen von Computern und Monitoren.
dem genauen ldentifizieren von Blocken fitrtles.
Variablen

Endlosschleifen.

dem Kopieren von Programmen.

X X X X X X

Ein Gesprach mit dem Code Magieljéstt nochnicht zwingend notwendig-ast dle

Aufgaben lassen sich auch ohne seine Tipps bewaltigen. Wer bei der Bewertung der eigenen
Filiale besondex punkten will, sollte sich jedoch anhéren, was der Magier zu sagen hat und
seinen Rat in die Tat umsetze$ehr wichtig wird das Code Magier Wissen im nachsten
Curriculum

E Hinweis:Die Spielfiguren der Kinder werden im Verlauf des Curriculums Hunger

bekommen und an Gesundheit verlieren, wenn sie nichts essen! Zu erkennen ist dies an den
Fleischkeulemnd Herzeriiber der Gegenstandsauswabhlleiste. Die zwanzig Steaks aus der
Gemeinschaftstruhe sollten fur diese Unterrichtseinheit zwar gentigen, wer demmebh

Nahrung benétigt, kann sicberbei den TurtleAG Verkaufern im Turd&G Turnfir Stein

Kartoffeln kaufen. Um zu essen, muss der Spieler zunachst Nahrung wie andere Blocke

al dZANNaAGSya dzyR RIFYY RAS NBOKGS emehdziuide.a i S I SRNN
Je nachdem, was gegessen wird, regeneriert sich die Hungerleiste wieder. Um eine

automatisierte Nahrungsversorgung kiimmern wir uns in Curriculum 5.
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Der TurtleAG Turm

Ein Blick zur Mitte der Insel fihrt unweigerlich zum zentralen T#@cTirm. Begeben Sie
sich auch hierhin und zeigen Sie den Kindern die beiden Verkdif€s der TurtldG.

Die NPCs verkaufen wichtige Ressourcen im Tagespén abgebauten und gebrannt&tein.
Dazu gehdren Maschinen, Kisten, Werkzeuge, Nahrung, SaatmgeDund mehr. Um einen
Gegenstand kaufen zu kénnen, gentgtdie geforderte Anzahl an Stein im eigenen Inventar
liegen zu haben.
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