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LUO3 - Einleitung

Eine graphische Darstellung des Programmablaufs erleichtert die Ubersicht. Wir brauchen uns nicht
um die Syntax einer Sprache zu kimmern und konnen uns auf die Logik des Ablaufs konzentrieren.

Kompetenzen

D1G: Grafische Darstellung verstehen

e LUO3a - Was ist Blockly
e LUO3b - Bedienung von Blockly
e LUO3c - PyCharm - Projekt erstellen

D1F: Grafische Darstellung anwenden

e LUO3a - Was ist Blockly
e LUO3b - Bedienung von Blockly
e LUO3c - PyCharm - Projekt erstellen

F1G: Aufbau und Struktur eines Programms erklaren

e LUO4a - Die drei Kontrollstrukturen

e LUO4b - Sequenz

e LUO4c - Selektion

e LUO4d - Iteration

e LUO7a - Erweiterung der if-Anweisung

e LUO7b - While-Else-Anweisung in Python
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