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Titel: Lernspiel RegEx
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Schulstufe: Oberstufe

Themenbereich: Regulare Ausdriicke
Spielerzahl: 1-4 Schiilerinnen und Schiiler

Sprache: Deutsch

Inhaltsbeschreibung: In diesem Spiel konnen die Lernenden ihr Wissen zu regularen

Ausdriicken vertiefen, indem sie zu einem gegebenen regularen Ausdruck die Worter
erkennen und auswahlen. Im Bonuslevel sollen die Spielenden eigenstandig Worter zu
einem regularen Ausdruck erganzen.
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DAS SPIELPRINZIP

Das Spiel beginnt mit einem Startbildschirm [siehe Abbildung 1]. Die
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Spielenden sind hierbei als Tresorknacker unterwegs und miissen
giiltige Kombinationen (Worter) finden, um Geld zu verdienen. Nach @
einem Klick auf den Play-Button startet das Spiel direkt mit dem ersten X 3o 3y

Level. Insgesamt besteht das Spiel aus acht Leveln mit steigendem Abbildung 1: Der Startbildschirm
Schwierigkeitsgrad. In jedem Level haben die Spielerinnen und Spieler

die Moglichkeit durch Schnelligkeit und wenige Fehler ein Bonuslevel frei zu schalten.

Jede Spielerin und jeder Spieler hat ihr eigenes kleines Informationsfeld (grau hinterlegt). Hier sieht
man den reguldren Ausdruck, die Anzahl der Leben und aktuelle Anzahl der noch zu findenden Worter.
Insgesamt spielen die Lernenden als Team zusammen und teilen sich dabei das eigentliche Spielfeld

in der Mitte [siehe Abbildung 2]. Hier sind
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M : \ =] ; : ausgewahlte Wort jedoch nicht durch den
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% “ i erscheinen zusatzliche Worter, eine Sirene
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Abbildung 2: Das Spielfeld Leben. Die zur Verfugung stehenden Leben,

in jedem Level fiinf, werden durch die

Sirenengdargestellt. Verliert das Team ein Leben leuchtet die Sirenea. Sind alle Leben verloren,
wird das Level aufgelost. Das bedeutet die Worter werden farbig hinterlegt, je nachdem ob sie durch
den reguldren Ausdruck beschrieben werden (griin) oder nicht (rot).

Die Bedingungen zum Erreichen des Bonuslevels werden bei Levelbeginn eingeblendet und
verblassen dann.

LEVEL NICHT GESCHAFFT

Verlieren die Spielerinnen und Spieler in einem Level alle
ihre Leben, sind sie von der Polizei erwischt worden. Sie
haben die Wahl, ob sie das Level wiederholen wollen oder | |

noch einmal von Level 1 aus beginnen mdchten [siehe
Abbildung 3].

Abbildung 3: Level verloren



DIE BONUSLEVEL

Die Bonuslevel sind alle gleich aufgebaut. Zunachst

erscheint ein Bildschirm, der die Aufgabe erklart [siehe
Abbildung 4. Hier ist nach Wortern gefragt, die durch den

regularen Ausdruck beschrieben werden und deren Lange
kleiner als 10 ist. Dabei zahlen nur die Worter, die bisher
noch nicht zur Auswahl standen. Dazu werden alle schon
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Level 2 geschafft! lysiaue jaidssnuog
Bonusspiel erreicht! ieyosab z jara
Gibt es noch weitere Worter, die in der Sprache liegen,

die der Regex beschreibt und die Lange kleiner als 10 haben?

Ihr habt maximal 10 Versuche!

Bei einem Fehler geht es mit dem nachsten Level weiter!

Auf dem nédchsten Bildschirm seht ihr das Feld der bereits erkannten Worter.

erkannten oder neu entworfenen Worter gespeichert und

konnen jederzeit von den Spielenden eingesehen werden,

Abbildung 5: Anleitung zum Bonuslevel

indem sie auf den Button ,zum Feld” klicken. Zum Wechseln in die ,Entwurfsumgebung” [siehe

Abbildung 5] muss auf ,zum Entwerfen” geklickt werden. Hier kann (iber die Buttons ,a“ und ,b"
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= - . @ ein Wort erstellt und liber den griinen Knopf in der Mitte

zinn

B abgespeichert werden. Wird das Wort akzeptiert,

gewinnen die Spielenden zusatzliche 40 € und kdnnen ein

. 40 @ 0@ weiteres Wort eingeben, falls nicht, endet das Bonuslevel
. ababa . " sofort und das nichste Level startet. Die Spielenden
;- haben auBerdem jederzeit die Moglichkeit das Bonuslevel
= L. selber abzubrechen, indem sie auf das Kreuz in einer der

Abbildung 4: Das Bonuslevel Ecken klicken.

DAS SPIELENDE

Hat man alle acht Level erfolgreich absolviert, ist das Spiel
beendet und ein abschlieBender Bildschirm erscheint [siehe
Abbildung 6]. Hier wird den Spielerinnen und Spielern ihre
Gesamtpunktzahl mitgeteilt und sie bekommen die
Moglichkeit mit Level 1 das Spiel von vorne zu beginnen, um
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mehr Punkte zu erreichen.

Alle Lovel goschaftl  Gesamtpunkte: 14360
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Abbildung 6: Der Endbildschirm

ABBILDDUNGSVERZEICHNIS

Alle Abbildungen wurden dem Lernspiel ,RegEx” entnommen.

’RWI'H



