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3. & 4. Klasse

Modul 2: Schleifen

Spielerischer Einstieg
in die Programmierung

Hier gibt e Ut ichtsv lfpl e, Arbeitsblatter
Koplervorla d Ler t ndsuberprufungen fur das
Kennenlernen S hle f n der Welt der Algorithmen
d der Pro g ammierung.
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Modul 2: Schleifen

Wahle die Lektionen aus, die zu Dir und Deiner Klasse passen. Du entscheidest selbst,
wie viel Zeit Du Dir fur das Thema Schleifen nehmen mochtest.

wiederhole . mal:

mache

Wiederhole fortlaufend

Schwimmt
mit mir!

Das vorliegende Lehrmaterial von IT4Kids und zugehorige Begleitmaterialien flr Schiler:innen stehen, soweit nicht an-

ders angegeben, unter der Creative Commons-Lizenz CC BY-NC-SA 4.0. Weitere Informationen zu der Lizenz findest Du

hier:http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/| @ @ @ @
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Ir & JXIDS

Moduleinfuhrung: Schleifen

Sachanalyse

Bevor es richtig mit den Lehrinhalten und dem Programmieren losgeht, mochten wir Dir
verschiedene Arten von Schleifen vorstellen und zeigen, wie sie in Cubi aussehen.

Mit einer Schleife konnen Befehle wiederholt wer-
den. Sie wird verwendet, wenn bei einem Pro-
gramm die gleiche Abfolge von Bausteinen mehr-
fach hintereinandersteht.

Funktionen einer Schleife

Mit einer Schleife kann man das Programm kurzen und damit effizien-
ter machen. Auch kann man durch die Wiederholung Flichtigkeits- |_’ _1
fehler vermeiden. Insgesamt ist es flir andere Programmierer*innen

einfacher, Muster in einem Programm zu erkennen, in dem Schleifen d
verwendet werden. So ein Muster ware zum Beispiel der Weg rechts. L
Dieser ist wie in dem Programm oben.

Aufbau einer Schleife

Eine Schleife besteht aus einer Schleifenbedingung und einem Schleifenrumpf. Die Be-
dingung bestimmt, wie haufig die Befehle des Schleifenrumpfs ausgefihrt werden sol-
len. Es gibt verschiedene Arten von Schleifen. Je nach Art sieht die Schleifenbedingung
etwas anders aus.

wiederhole ﬂ mal: J Schleifenbedingung
Schleifen- .2

rumpf 3 Bausteine, die

jehe ﬂ =R wiederholt
werden
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Varianten von Schleifen

In Cubi gibt es vier verschiedene Schleifen.

Wiederhole ... mal: Die Bausteine, die von der Schlei- .

fe umfasst werden, werden eine feste Anzahl an Malen wiederhole ﬂ mal:
wiederholt. Mit dieser Schleife kdnnen Muster gelaufen
werden oder bestimmt werden, wie viele Runden ein
Spiel hat.

Hinweis fur Algorithmus-Kenner*innen: Man kann auch eine Zufallszahl oder eine Va-
riable in das Zahlenfeld der Wiederhole ... mal-Schleife ziehen.

Wiederhole fortlaufend: Sobald diese Schleife einmal
lauft, wird sie die Bausteine, die sie umfasst, immer wie-
der wiederholen. Sie kann gestoppt werden, indem das
Level gestoppt oder der Baustein Stoppe alles ausge-
fuhrt wird. Weil nach ihr keine Bausteine mehr ausgefthrt werden konnen, konnen nach
der Wiederhole fortlaufend-Schleife keine weiteren Bausteine angehangt werden.

Wiederhole fortlaufend

Wiederhole solange: Als Schleifenbedingung muss ,
hier ein Baustein aus den Kategorien Fiihlen oder Kon- wiederhole ERYEIFEII 9

trolle angepuzzelt werden. Bei jedem Durchlauf wird
gepruft, ob die Schleifenbedingung erflllt ist. Solange
die Bedingung erfullt ist, werden die Bausteine in der Schleife ein weiteres Mal wieder-
holt. Ist die Bedingung nicht mehr erfillt, wird die Schleife verlassen und die Bausteine
nach der Schleife ausgefuhrt.

Wiederhole bis: Die Wiederhole solange-Schleife . .
kann zu einer Wiederhole bis-Schleife gedandert wer- wiederhole °

den. Bis die Bedingung erfullt ist, werden die Baustei-
ne in der Schleife wiederholt. Das ist das Gleiche wie
solange die Bedingung nicht erfillt ist.

Erklarvideo zum Nachschauen

Alles Wissenswerte rund um Schleifen kannst Du in den Erklarvideos un-
serer Reihe Was ist...? nachschauen. Du findest sie tUber den QR-Code|oder
auf unserem YouTube-Kanal (@it-for-kids).

www.14k.org 4
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Modulinhalte

In diesem Modul steigen die Schiler*innen tiefer in die Welt der Informatik ein. Sie ha-
ben bereits gelernt, was eine Sequenz ist und erste Programme in der Lernsoftware Cubi
erstellt. Nun wird das Wissen der Schiler*innen um ein weiteres Grundkonzept der In-
formatik erweitert. Mit Schleifen konnen sie Anweisungen wiederholen und so kurzere
Programme schreiben.

Das Modul besteht aus vier Lektionen. Die ers-
te Lektion beinhaltet einen analogen Einstieg ab-
seits der Tablets, Laptops oder Computer. Hier wird
ein Lebensweltbezug fir die Schiler*innen herge-
stellt. Sie fihren selbst sich wiederholende Bewe-
gungen durch, Uberlegen, wo sich Schleifen in ih-
rem Alltag verstecken, suchen Muster und setzen diese fort.

AnschlieRend werden in der Lektion zum Basislevel Wellenreiten mit Natari Schleifen
zum Programmieren in der Lernsoftware Cubi verwendet.

An dieser Stelle kannst Du das Thema Schleifen mit den Schiler*innen bereits abschlie-
Ren, denn es wurden bereits alle Kernkompetenzen des Themas behandelt. Wenn Du
allerdings mit den Schiler*innen noch weiter in die Tiefe gehen oder Gilben moéchtest,
kannst Du Dir die Lektion zum Vertiefungslevel angucken. Das Vertiefungslevel Nataris
Kunststiick greift die Kompetenzen des Basislevels auf und erweitert sie um den Schlei-
fen-Baustein Wiederhole fortlaufend. Auch wird hier die Verschachtelung von Schlei-
fen thematisiert.

Nun kannst Du die Kinder in der letzten Lektion dieses Moduls mit den Code-Detektiv-
Leveln Muschelsuche und Natari weicht aus auf Fehlersuche schicken. Hier haben die
Schuler*innen fertige Programme vor sich, die nicht vollstandig durchlaufen konnen. Nun
liegt es an den Kindern herauszufinden, woran das liegt.

Keine Sorge! Du entscheidest,
wie viele Lektionen Du mit Dei-
ner Lerngruppe behandelst.

Geschichte des Moduls

Die Robbe Natari ist sehr aufgeregt. Sie hat vor, den Q O
Kindern einige ihrer Kunststticke zu zeigen. JR—
Natari kann mit den Wellen durchs Meer tauchen und % .
sogar Formen schwimmen. Damit so ein Kunststuick \ -
auch gut funktioniert, hat Natari viel getibt und die Be- NN
wegungen immer wieder wiederholt. N

Das war nicht so schwer, wie es klingt. Natari hat nam-

lich einen geheimen Trick: Sie erkennt die Muster in ihren Bewegungen und merkt sich
nur das Notigste.

Das Geheimnis mochte sie jedoch nicht fur sich behalten, sondern teilt ihr Wissen gerne
mit anderen.

Natari schwimmt schonmal voraus und ladt alle ein, ihr zu folgen und ihren Trick zu ler-
nen. Ubrigens ist Natari Latein und bedeutet Schwimmen.

www.14k.org 5
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Die Cubi-Mappe

yneren [5%
Die Cubi-Mappe dient als Begleitmaterial fir die Schiler*innen. S P 09/2
Hier kénnen sie ihre Erkenntnisse sammeln und Gber ihr Wis- 2 ‘ 3((;
sen und ihren Lernprozess reflektieren. Das Blatt Meine Cubi- & O
Mappe konnen die Kinder als Deckblatt nutzen. Der Weg zu Cu- od <

bi ist als Merkblatt fur die Schuler*innen gedacht. Hier erklart
Cubi ihnen, wie sie zum Editor kommen. Mit dem Arbeitsblatt “

Meine Cubi-Level konnen sich die Schiler*innen Levelcodes und ihre bearbeiteten Le-
vel mit nach Hause oder in die nachste Unterrichtsstunde nehmen.

Fur jedes Modul ist ein Arbeitsblatt hinterlegt, mit dem sich die Schiler*innen ein eige-
nes Handout erstellen konnen. So kann die Cubi-Mappe wahrend spaterer Module oder
Unterrichtseinheiten, bei denen die Kinder das Programmieren als Werkzeug verwen-
den, als Gedankenstltze und Hilfsmittel dienen.

Aulerdem gibt es fur jedes Modul einen Selbst-Check. Der Selbst-Check regt die Schu-
ler*innen zum Reflektieren an. Auf einer ikonischen Skala schatzen die Kinder ihren Wis-
sensstand ein. So wird ihnen bewusst, in welchen Bereichen sie sich sicher fiihlen und
wo sie noch Herausforderungen sehen.

Die Erweiterung der Cubi-Mappe findet im Modulabschluss statt. Mithilfe der beiden Ar-
beitsblatter kannst Du Dir einen Uberblick Uber den Lernstand der Kinder verschaffen.
Sowohl das Handout als auch der Selbst-Check sind so gestaltet, dass sie bereits nach
der Bearbeitung des Basislevels bis auf Knobelaufgaben ausgefullt werden konnen. Das
gibt Dir die Freiheit, bei den einzelnen Modulen so sehr in die Tiefe zu gehen, wie Du es
fur sinnvoll haltst.

www.14k.org 6
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Analoger Einstieg: Mustersuche

Einfuhrung

In dieser Lektion wird der Fachbegriff der Schleife eingefthrt. Die Schiler*innen lernen
das Konzept und die Relevanz von Schleifen in der Programmierung spielerisch kennen.
Es werden Ideen und Vorstellungen der Schuler*innen gesammelt, erganzt und disku-
tiert. AnschlieRend stellen sich die Kinder der Herausforderung, wiederkehrende Muster
und somit Schleifen zu erkennen und selbst zu erstellen.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen erfahren Schleifen als Wiederholungsstruktur mit ihnrem Korper.

e Die Schuiler*innen kommunizieren Uber Beispiele von Wiederholungsstrukturen in
ihrem Alltag.

e Die Schiler*innen stellen Schleifen als Wiederholungsstruktur dar und interpre-
tieren diese.

e Die Schuler*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Ar-
beitsphase angemessen dar.
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Tabellarischer Unterrichtsverlaufsplan

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material

10 Einstieg Wiederholte P
Bewegungs-Sequenz

5 Erarbeitung Was ist eine Schleife? T O Tafelbild Schleifen im

Alltag
5 Ubergang in  Arbeitsauftrag erlautern, T O AB Muster fortsetzen
die Arbeits- Arbeitsblatter austeilen O AB Muster suchen

phase O AB Meine Muster

20  Arbeitsphase Bearbeiten der Arbeits- EA/ O AB Muster fortsetzen
blatter PA O AB Muster suchen
O AB Meine Muster

5 Prasenta- Vorstellen der eigenen S O AB Meine Muster
tion und Muster, Thematisierung
Reflexion von Herausforderungen

und Erkenntnissen

EA = Einzelarbeit, GA = Gruppenarbeit, PA = Partnerarbeit, P = Plenum,
S = Sitzkreis, SF = Sozialform, T = Tafelkino

Inhalte des Unterrichtsverlaufsplans

Einstieg

Bitte die Schuiler*innen aufzustehen oder trefft Euch gemeinsam in einem geraumigen
Teil des Klassenzimmers. Frage die Kinder, ob sie noch wissen, was eine Sequenz ist und
lass sie einige Beispiele nennen. In Bezug auf Programmierung in der Lernsoftware Cubi
haben sie Sequenzen mit den folgenden Anweisungen kennengelernt:

e Gehe 100 Schritte
e Springe 100 Schritte
e Drehe rechts/links um 90 Grad
Es konnen auch Beispiele flir Sequenzen aus dem Alltag genannt werden:
o Waffeln backen
e Lego bauen

Nimm eines der Beispiele als Anreiz und mache eine Bewegung vor, z.B. o O
einen Sprung nach oben. Lass die Kinder diese Bewegung nachmachen.

Als nachstes durfen finf bis sechs Kinder ebenfalls nacheinander eine Be-

wegung vormachen. Beispielsweise machen sie eine Drehung, heben die

Arme oder hocken sich hin.

Hange die Bewegungen aneinander und fUhre die daraus entstandene Sequenz gemein-
sam mit den Kindern aus. Die ganze Sequenz wird nun drei- bis viermal wiederholt.

www.14k.org 8
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Erarbeitung

Erklare den Schiler*innen, dass die Wiederholung einer Sequenz mit Hilfe einer Schleife
vereinfacht werden kann.

Mit einer Schleife wird eine Anweisung mehrmals wiederholt. Im Einstieg hat die Schleife
die Anweisungen um eine feste Anzahl wiederholt. Sie kann aber auch fortlaufend sein
und niemals enden.

Schreibe nun die Uberschrift Schleifen im Alltag an die Tafel. Sammle mit den Schi-
ler*innen Alltagsbeispiele, bei denen Schleifen sinnvoll waren und erstelle so ein Tafel-
bild. Mogliche Alltagsbeispiele sind:

e Schwimmen
e Laufen

Seite in einem Buch umblattern

mehrere Buntstifte hintereinander anspitzen
e Haare kammen

e Schuhe anziehen

Dabei ist zu beachten, dass bereits zwei Wiederholungen fir eine Schleife ausreichen.

Ubergang in die Arbeitsphase

Besprich mit den Schiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Die Kinder sollen Muster suchen und so den Nutzen und die Verwendung von Schleifen
begreifen.

Stelle zuerst das Arbeitsblatt Muster fortsetzen vor. Die Kinder sollen das angegebene
Muster mehrmals wiederholt auf das Papier malen. Die Anzahl der Wiederholungen ist
in dem Kastchen auf dem Arbeitsblatt vorgegeben.

Anschlieend wird das Arbeitsblatt Muster suchen vorgestellt. Hier ist das fortgesetzte
Muster bereits angegeben und die Kinder sollen das zugrundeliegende Muster und die
Anzahl der Wiederholungen herausfinden.

Zuletzt gibt es das Arbeitsblatt Meine Muster, wo eigene Aufgaben im Stil der ersten
beiden Blatter erstellt und diese im Anschluss von einem Partnerkind gelost werden.

Arbeitsphase

Die Kinder arbeiten zunachst in Einzelarbeit. Sie zeichnen das Muster auf dem Arbeits-
blatt Muster fortsetzen weiter, indem sie es mehrfach wiederholen. Die Anzahl der Wie-
derholungen ist auf dem Arbeitsblatt angegeben.

Wenn ein Kind fertig ist, kann es sich melden und das zweite Arbeitsblatt Muster suchen
bekommen.

Hier ist nun ein sich wiederholendes Muster vorgegeben. Die Kinder sollen dieses Muster
finden, umkreisen und die Anzahl der Wiederholungen eintragen.

Sobald ein Kind mit den beiden Arbeitsblattern fertig ist, geht es zur Ta- OO
fel oder einer Haltestelle, die als Treffpunkt im Klassenraum festgelegt

wurde, und wartet dort auf ein weiteres Kind. Diese beiden Kinder gehen

dann in Partnerarbeit. Alternativ kannst Du die Schuler*innen mit ihren
Sitznachbar¥*innen zusammenarbeiten lassen. Die beiden Kinder gleichen

ihre Ergebnisse gemeinsam ab.

www.14k.org 9
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<~~. Danach kénnen sich die Partnerkinder das dritte Arbeitsblatt Meine Muster ab-

° - holen und zu zweit bearbeiten. Die Kinder konnen hier im Stil der ersten beiden
S Arbeitsblatter eigene Aufgaben erstellen. Dabei malen sie entweder fortlau-
fende Muster und lassen die anderen beiden Felder frei, die fur die Anzahl der Wieder-
holungen und dem zugrundeliegenden Muster stehen, oder sie entscheiden sich fur die
andere Variante und schreiben eine Wiederholungsanzahl in das erste Feld und ein Mus-
ter in das dritte Feld.
Die Partnerkinder tauschen die Arbeitsblatter Meine Muster, sodass sie das Blatt des
jeweils anderen haben. Nun vervollstandigen die Kinder die anderen Felder, entweder

mit Anzahl und Muster oder mit der sich wiederholenden Sequenz.

Prasentation und Reflexion

Nach der Arbeitsphase treffen sich alle im Sitzkreis und besprechen ihre Erfahrungen
und Herausforderungen. Dabei kann auf Schwierigkeiten bei dem Erkennen von Mus-
tern oder der Erstellung eigener Muster eingegangen werden.

Das Fazit sollte die Erkenntnis sein, dass das Angeben der Anzahl von Wiederholungen
und der einmaligen Sequenz weniger anstrengend ist, als die gesamte Sequenz mehr-
fach wiederholt aufzumalen. Besonders, wenn die Anzahl der Wiederholungen groléer
ist.

Ausblick

In der nachsten Lektion des Moduls Basislevel: Wellenreiten mit Natari werden die
Schuler*innen die Erkenntnisse Uber den Nutzen und die Verwendung von Schleifen
beim Programmieren in Cubi umsetzen.

www.14k.org 10
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Basislevel: Wellenreiten mit Natari

Einfuhrung

In dieser Lektion programmieren die Schuler*innen ihr erstes Programm mit einer Schlei-
fe, die Befehle wiederholt. Durch diese Wiederholungsstruktur kénnen sie ihre bisheri-
gen Bewegungsalgorithmen kiirzen und Fliichtigkeitsfehler vermeiden. Die Verwen-
dung der Schleife wird dadurch motiviert, dass die Kinder ein Muster in der Bewegung
der Robben Tarina und Natari erkennen.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen kommunizieren Uber einen informatischer Sachverhalt.

o Die Schuler*innen nennen Vorteile von Programmen mit Schleifen im Ver-
gleich zu Programmen ohne Schleifen.

e Die Schuler*innen modellieren und implementieren eine Wiederholungsstruktur
mit Start-, Bewegungs- und Schleifen-Bausteinen.

o Die Schiler*innen verwenden die Wiederhole ... mal-Schleife sicher.

e Die Schuler*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Kom-
munikations- und Implementationsphase dar.

Geschichte des Levels

Robbe Natari hat einen Trick gelernt, mit dem sie schwimmen, schwimmen und noch
mehr schwimmen kann, ohne Uber die Bewegungen nachdenken zu missen. Diesen Trick
will sie ihrer Freundin Tarina zeigen. Erkennst Du das Muster in Nataris Bewegungen und
findest heraus, welche Schwimmbewegungen sie wiederholt?
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Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
5 Einstieg Ruckblick auf die analo- T
ge Einheit zum Thema
Schleifen
15  Erarbeitung Programmierung oh- P O Tablets/Laptops/PCs

ne Schleifen im Level
Wellentreiten mit Natari

5 Ubergang in Schleifen in Cubi ken- EA/ O Prasentationstechnik
die Arbeits- nenlernen, Arbeitsauftrag PA
phase erlautern

15  Arbeitsphase Programmierung mit EA/ 0O Tablets/Laptops/PCs

Schleifen im Level Wel- PA
lenreiten mit Natari

5 Prasenta- Vorstellung der Ar- T O Tablets/Laptops/PCs
tion und beitsergebnisse, Entde- O Prasentationstechnik
Reflexion ckungen und Probleme,

Vorteile von Schleifen
besprechen

EA = Einzelarbeit, GA = Gruppenarbeit, PA = Partnerarbeit, P = Plenum,
S = Sitzkreis, SF = Sozialform, T = Tafelkino

Lass sich die Schiler*innen an die vergangene Unterrichtsstunde erinnern und ihr Vor-
wissen aktivieren. Wiederhole den Begriff Schleife und dass damit beim Programmieren
Wiederholungen gemeint sind.

Schaffe Transparenz, indem Du den Schiler*innen sagst, dass es

in dieser Unterrichtsstunde darum gehen wird, mit einer Schlei- y ¢ o
fe ein Zick-Zack-Muster zu programmieren und die Vorteile von y o
Schleifen in der Programmierung herauszufinden. /

N
.

Lass die Schiler*innen das Level Wellenreiten mit Natari in Cubi 6ffnen. Baue daflr
gemeinsam mit den Schiler*innen die Tablets, Laptops oder Computer auf und stell
sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbunden ist. Fur eine erleichterte Bedie-
nung im Unterricht, 6ffnen die Schiler*innen das Level im Cubi-Editor tUber die Seite
editor.i4k.org Danach klicken sie erst auf Menii = und dann auf Offnen . Dort fin-
den sie eine Liste mit allen Leveln. Uber Modulreihe in der linken Spalte gelangen sie
zu den Leveln der Modulreihe. Die Schuler*innen missen zum richtigen Level scrollen,

www.i4k.org 12
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um dieses zu offnen. Arbeiten die Schiler*innen an Tablets, konnen sie den QR-Code
einscannen, der sie direkt zu der Vorlage des Levels fihrt. Eine Kopiervorlage fur den
QR-Code findest Du im Begleitmaterial.

In dem Level programmieren die Schiler*innen zu-
nachst die dunkle Robbe Tarina. Weise die Kinder dar- RIS s geklickt wurde
aufhin, dass Tarina die Zickzack-Linie entlang schwim- .

men soll. Fur sie muss jede Bewegung einzeln pro- oene Senritte
grammiert werden. Daflr starten die Schiler*innen mit B um m Grad
dem Start-Baustein Wenn Start geklickt wurde und .
nutzen anschlieRend die Bausteine Gehe 100 Schrit- [k Schritte

te und Drehe links um 90 Grad der Kategorie Bewe- RS, W) m Grad
gung. Daraufhin werden Gehe 100 Schritte und Dre-
he rechts um 90 Grad angepuzzelt. Diese vier Bewe-
gungsbausteine werden solange wiederholt, bis Tarina
das Ende der Zickzack-Linie erreicht.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/wellenreiten level.idk.org/wellenreiten_lsg

Ubergang in die Arbeitsphase i

Besprecht gemeinsam die Programmierung von Tarina an der digitalen Tafel oder mithilfe
anderer Prasentationstechnik. Was ist den Schiler*innen aufgefallen? In dem Programm
versteckt sich ein Muster, das mehrere Male wiederholt wird. Haben die Schuler*innen
eine ldee, wie man das Programm vereinfachen konnte? Die Losung liegt in eurem aktu-
ellen Thema: Schleifen. Wechsel nun auf die helle Robbe Natari, indem Du sie auf der
Blhne anklickst. Fallt den Schuler*innen etwas an dem Werkzeugkasten auf? Hier ist
die Kategorie Schleifen dazugekommen. Zeige den Schuler*innen den Baustein Wie-
derhole ... mal. Findet gemeinsam heraus, dass Bausteine, die in der Schleife wiederholt
werden sollen, in diese hineingepuzzelt werden mussen.

Besprich mit den Schiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie die Robbe Natari im Level Wellenreiten mit Natari mithilfe einer Schleife
programmieren.

Puh, das war aber
anstrengend...

www.14k.org 13
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Arbeitsphase ‘Il

Die Schuler*innen bearbeiten das Level Wellenreiten
. A . . - geklickt wurde

mit Natari weiter und programmieren nun die helle _

Robbe Natari, sodass auch sie im Zick-Zack schwimmt. | i ﬂ fats

Diesmal verwenden sie dabei eine Schleife. Als erstes [ :Eull IENNS Schritte

brauchen die Kinder den Start-Baustein Wenn Start

geklickt wurde, an den die Schleife Wiederhole 3 mal

Drehe um ﬂ Grad

drangepuzzelt wird. In die Schleife werden nun die Bau- Gehe Schritte
steine Gehe 100 Schritte, Drehe links um 90 Grad, Ge- '
he 100 Schritte und Drehe rechts um 90 Grad aus der prene Hl ﬂ Grad

-
Kategorie Bewegung eingeflgt.

Die Schuler*innen wollen noch mehr p“rogrammieren? Dann eignet sich
hier das Level (Menli — Offnen — Code-Entdecker). Die
Maulwurfe wollen zu den Regenwurmern — mit und ohne Schleife.

Prasentation und Reflexion i

Fur die Prasentation treffen sich alle wieder im Tafelkino. Dort konnen die Schuler*innen
ihre Arbeitsergebnisse vorstellen und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was
ihnen schwergefallen ist. Wird mit Tablets gearbeitet, konnen die Schiler*innen diese
mit nach vorne nehmen und den anderen Kindern zeigen, wie ihre Losungen aussehen.
Ist eine digitale Tafel oder eine ahnliche Prasentationsmoglichkeit vorhanden, konnen
einzelne Losungswege dort in grold gezeigt werden.

Besprich gemeinsam mit den Schiiler*innen die Vorteile, die Schleifen mit sich bringen.
Diese umfassen:

e Programme mit Schleifen sind einfacher zu lesen.

Mit Schleifen kann man schneller programmieren.

Ein Programm mit einer Schleife kann man sich einfacher merken.

Schleifen machen das Programm Ubersichtlicher und verstandlicher.

Schleifen verringern das Risiko, Flichtigkeitsfehler zu machen.

Ausblick

Um die Inhalte dieses Moduls weiter aufzugreifen, bietet sich die Lektion Vertiefungsle-
vel: Nataris Kunststiick an. Dort wiederholen die Schiler*innen das Gelernte und lernen
die Wiederhole fortlaufend-Schleife kennen.

Das Modul Schleifen kann an dieser Stelle abgeschlossen werden. Die Kinder konnen
das Gelernte mit dem Arbeitsblatt Handout Schleifen sichern sowie Uber ihren Lern-
stand mithilfe des Arbeitsblatts Selbst-Check Schleifen reflektieren und so ihre Cubi-
Mappe erweitern. Mehr dazu findest Du im Modulabschluss.
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Vertiefungslevel: Nataris Kunststuck

Einfuhrung

Die Schuler*innen haben die Kategorie Schleifen bereits kennengelernt und sie verwen-
det, um ein Programm mit Wiederholungen zu programmieren. Nun gilt es, dieses Wis-
sen anhand des leicht komplexeren Levels Nataris Kunststlick zu vertiefen. Dazu wen-
den die Schiler*innen ihr Wissen an, indem sie zunachst eine Schleife mit vier Wieder-
holungen programmieren. Anschlielend wird ein neuer Schleifen-Baustein eingefihrt:
Wiederhole fortlaufend. Somit lernen die Schiler*innen auch das Verschachteln von
Schleifen kennen.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen kommunizieren Uber einen informatischer Sachverhalt.
o Die Schiler*innen beschreiben den Aufbau der Schleifen-Bausteine.

e Die Schiler*innen modellieren und implementieren eine Wiederholungsstruktur
mit Start-, Bewegungs- und Schleifen-Bausteinen.
o Die Schuler*innen verwenden die Wiederhole ... mal-Schleife sicher.
o Optional: Die Schiler*innen verwenden die Wiederhole fortlaufend-Schleife.
o Optional: Die Schiler*innen verschachteln zwei Schleifen ineinander.

e Die Schiler*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Kom-
munikations- und Implementationsphase angemessen dar.

Geschichte des Levels

Natari freut sich total, dass sie die Zick-Zack-Bewegung so gut raushat. Jetzt will sie
etwas Neues lernen und damit die Fische beeindrucken. Da kommt ihr ein Einfall: Ein
Quadrat ware cool! Das macht richtig Laune, am liebsten will Natari das Quadrat wieder
und wieder und wieder schwimmen.

15

<
o
=
S
0
-ty
c
]
(o]
(7))
—
{)
<
o
Ly
Z
Q
ct
Q
=
0
A
c
>
0
+
0
(
c:
0
=~



www.i4k.org

17(&J%iPs

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
5 Ruckblick Ruckblick auf das Ba- T
und Einstieg  sislevel und das Thema
Schleifen
10  Erarbeitung Schleife an der Tafel T O Tafelbild
programmieren O KV Bausteine Schlei-
fen

O Tafelmagneten

10 Ubergangin  Arbeitsauftrag erldutern, T O Arbeitsauftrag an der
die Arbeits- Tablets austeilen und Tafel

phase Level o6ffnen O Prasentationstechnik

O Tablets/Laptops/PCs

15  Arbeitsphase Bearbeitung des Levels EA/ 0O Tablets/Laptops/PCs

Nataris Kunststtick PA
5 Prasenta- Vorstellung der Arbeits- T O Tablets/Laptops/PCs
tion und ergebnisse, Entdeckun- O Prasentationstechnik
Reflexion gen und Problemen

EA = Einzelarbeit, GA = Gruppenarbeit, PA = Partnerarbeit, P = Plenum,
S = Sitzkreis, SF = Sozialform, T = Tafelkino

Bereite die Stunde vor, indem Du die einzelnen Cubi-Bausteine der

Kopiervorlage Bausteine Schleifen ausschneidest. Es bietet sich

an, die Bausteine genau auszuschneiden, damit sie besser zu einem

Programm zusammengelegt werden konnen. Prapariere dann die

Tafel, indem Du auf die eine Innenseite ein Quadrat malst. Markie-

re eine Ecke des Quadrats — sie wird nachher den Startpunkt dar-

stellen. Male an die Seiten im gleichmafligen Abstand jeweils zwei

Trennstriche. Die Distanz zu einem Trennstrich oder einer Ecke stellt einen Schrittim ana-

logen Programm dar. Hefte die Cubi-Bausteine der Kopiervorlage Bausteine Schleifen

mit Tafelmagneten ebenfalls an oder lege sie neben der Tafel bereit. Lege den Baustein
vorerst beiseite, er wird erst spater relevant. Klappe dann den Tafel-

fligel zu.

Schreibe auf die andere Innenseite der Tafel die Arbeitsauftrage der Stunde, bevor Du

auch diesen Tafelflugel zuklappst. Sie konnen wie folgt lauten:
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Aufgabe 1: Hilf Natari einen neuen Trick zu lernen. Sie soll in einem Quadrat
schwimmen. Nutze eine Schleife!
Aufgabe 2: Kann Natari das Quadrat immer wieder schwimmen? Tipp: Die
Schleife Wiederhole fortlaufend hilft ihr dabei.
Knobelaufgabe: Wie viele Bausteine braucht Natari mindestens, um das Quadrat
immer wieder zu schwimmen?
Einstieg

Es wird sich im Tafelkino getroffen. Dort erinnern sich die Schiler*innen an die vergange-
nen Unterrichtsstunden und aktivieren ihr Vorwissen. Besprich mit ihnen, dass die Bau-
steine innerhalb einer Schleife wiederholt werden und diese verwendet wird, wenn bei
einem Programm die gleiche Abfolge von Bausteinen hintereinandersteht.

Thematisiere anschlieRend mit den Schiler*innen, welche Vorteile Schleifen haben. Mog-
liche Antworten sind:

Programme mit Schleife sind einfacher zu lesen.

Mit Schleifen kann man schneller programmieren.

Ein Programm mit einer Schleife kann man sich einfacher merken.

Schleifen machen das Programm ubersichtlicher und verstandlicher.

Schleifen verringern das Risiko, Fliichtigkeitsfehler zu machen.

Erinnere die Schiler*innen an das Level Wellenreiten mit Natari. Dort haben sie eine
Schleife verwendet, um Robbe Natari in einem Zick-Zack-Muster schwimmen zu lassen.
In dieser Unterrichtsstunde wird es ebenfalls darum gehen, Natari zu zeigen, wie sie ein

bestimmtes Muster schwimmen kann.

Erarbeitung

Klappe nun die Tafelhalfte mit dem Quadrat als Tafelbild
auf. Lass ein Kind beschreiben, was es sieht. Weise die
Schuler*innen auf die Markierung in einer der Ecken des
Quadrats hin und erklare ihnen, dass es sich hierbei um
den Startpunkt handelt. Verweise auch auf die Trennstri-
che und bringe sie mit dem Cubi-Baustein Gehe 3 Schrit-
te aus der Kopiervorlage Bausteine Schleifen in Verbin-
dung. Lass die Schiler*innen nun mithilfe der ausgedruck-
ten Cubi-Bausteine den Weg rund um das Quadrat ana-
log programmieren. Frage sie, was ihnen auffallt. Wenn ein
Kind die Idee aulRert, mit einer Schleife zu arbeiten, kommt
der Cubi-Baustein Wiederhole 4 mal ins Spiel, den Du bis
dahin zuruckgehalten hast.

Wenn der Platz dafiir da ist, kann jeweils ein Kind das Pro-
gramm mit Schleife und das Programm ohne Schleife aus-
fUhren und die Schritte im Klassenraum abgehen, wahrend
die anderen Schiler*innen die Anweisungen aus den Pro-
grammen geben. So wird nochmal Uber einen enaktiven

www.i4k.org

Wenn Start

Gehe ﬂ Schritte
Drehe {84 um m Grad
Gehe Schritte
Drehe &4 um m Grad

geklickt wurde

Gehe Schritte

Drehe um m Grad

Gehe Schritte
Drehe &84 um m Grad

Wenn Start geklickt wurde
wiederhole n mal:

Drehe um Grad
o o |
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Zugang aufgegriffen, dass das Programm mit der Schleife das gleiche Programm ge-
blindelt darstellt. Damit die Schiler*innen nicht durcheinanderkommen, bietet es sich
an, die Wiederholungen laut mitzuzahlen.

Ubergang in die Arbeitsphase i

Besprich mit den Schiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie das Level Nataris Kunststlick programmieren, bei dem die Robbe Natari
ein Quadrat schwimmen soll.

Offne dafiir das Level auf der digitalen Tafel oder tber eine andere
Prasentationstechnik. Klappe dann den Tafelflugel mit den Arbeits-
auftragen auf. Lass ein Kind Aufgabe 1 vorlesen und ein weiteres die
Aufgabe in eigenen Worten erklaren. Hier sollen die Schiler*innen
mithilfe einer Schleife Natari ein Quadrat schwimmen lassen. Weise
die Kinder auf das Quadrat auf der Buhne hin. Natari darf die Linie
bei der Ausfiihrung des Programms nicht verlassen.

Jetzt kannst Du ein Kind Aufgabe 2 vorlesen lassen. Hier wird der Baustein Wiederhole
fortlaufend erwahnt. Zeige den Kindern den Baustein, indem Du ihn aus der Kategorie
Schleifen auf die Buhne ziehst. Du kannst auch die Schuler*innen fragen, wo der Bau-
stein wohl zu finden sein wird und ihn von einem Kind auf die Blhne ziehen lassen. Frage
nun, was der Baustein bewirken konnte — kennt jeder das Wort fortlaufend?

Bau dann mit den Schuler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf
und stell sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbunden ist. Flr eine erleichterte
Bedienung im Unterricht, 6ffnen die Schiler*innen das Level im Cubi-Editor Uber die Sei-
te editor.i4k.org Danach klicken sie erst auf Menii = und dann auf Offnen m. Dort
finden sie eine Liste mit allen Leveln. Uber Modulreihe in der linken Spalte gelangen sie
zu den Leveln der Modulreihe. Die Schiler*innen missen zum richtigen Level scrollen,
um dieses zu offnen. Arbeiten die Schiler*innen an Tablets, konnen sie den QR-Code
einscannen, der sie direkt zu der Vorlage des Levels fuhrt. Eine Kopiervorlage fur den
QR-Code findest Du im Begleitmaterial.

Ruf den Schiler*innen den Arbeitsauftrag in Erinnerung, indem ihn ein Kind wiederholt.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/kunststueck level.idk.org/kunststueck_lsg
Arbeitsphase ‘Il

. .. . . . Wenn Start eklickt wurde
Die Schuler*innen bearbeiten das Level Nataris Kunst-

stiick. Hier helfen sie Robbe Natari ein Quadrat zu [ASEEES n mal:
schwimmen. Dazu brauchen sie als erstes den Start-
Baustein Wenn Start geklickt wurde, an den die -
Schleife Wiederhole 4 mal drangepuzzelt wird. In die :rehe g vjum Grad
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Schleife werden nun die Bausteine Gehe 100 Schritte und Drehe rechts um 90 Grad aus
der Kategorie Bewegung eingefligt. Mit diesen Schritten ist Aufgabe 1 bereits gelost.
In Aufgabe 2 kommt eine neue Schleife ins Spiel: Wie-
derhole fortlaufend. Die Bausteine in dieser Schlei-
fe werden unendlich oft wiederholt. Das ist auch der
Grund dafiir, dass unterhalb der Wiederhole fort- wiederhote R nat:
laufend-Schleife keine weiteren Bausteine drangepuz-
zelt werden konnen. Damit Natari das Quadrat immer | Drehe B un m P
wieder schwimmt, muss das bisherige Programm in .

die Wiederhole fortlaufend-Schleife gezogen werden.
Wenn Start geklickt wurde ist hier die Ausnahme. Dieser Baustein ist der Beginn des
Programms und bleibt aulierhalb der Schleife. Das neue Programm hat neben dem neu-
en Baustein eine weitere Besonderheit: Zwei Schleifen wurden ineinander verschachtelt.
. Die Knobelaufgabe zielt darauf ab, dass die Schiler*innen ihr Programm opti-
- - mieren. Wer genau aufpasst, merkt, dass die Wiederhole 4 mal-Schleife durch

L d

S die Wiederhole fortlaufend-Schleife gar nicht mehr gebraucht wird.
Die Schuler*innen kénnen die beiden Bausteine der Ka-
tegorie Bewegung direkt in die Wiederhole fortlau- REUUBSICIN geklickt wurde
fend-Schleife einbinden, ohne dass Nataris Bewegun-  FIEE RS gl E1TRR
gen auf der Buhne dadurch verandert werden. Animiere Gehe Schritte
die Kinder dazu, eine Begriindung dafir zu finden. Was .
passiert, wenn die Wiederhole 4 mal-Schleife in eine Drehe um GCLN Grad
andere Wiederhole x mal-Schleife verschachtelt wird? =
Kann die innere Schleife dann noch immer einfach so weggelassen werden, ohne dass
sich das Endprodukt auf der Buhne andert?

Wenn Start geklickt wurde

Wiederhole fortlaufend

Die Schuler*innen wollen noch meh(_programmieren? Dann eignet sich
das Level (Menl — Offnen — Vorlagen). Vorsicht! Das
Level ist knifflig! Wo findet sich ein Muster im Weg der Maus?

Prasentation und Reflexion i

Fur die Prasentation treffen sich alle wieder im Tafelkino. Dort konnen die Schuler*innen
ihre Arbeitsergebnisse vorstellen und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was
ihnen schwergefallen ist. Wird mit Tablets gearbeitet, konnen die Schiler*innen diese
mit nach vorne nehmen und den anderen Kindern zeigen, wie ihre Losungen aussehen.
Ist eine digitale Tafel oder eine ahnliche Prasentationsmoglichkeit vorhanden, konnen
einzelne Lésungswege dort in grofk gezeigt werden.

Thematisiere explizit den Baustein Wiederhole fortlaufend und lass ein Kind zeigen,
wie es die Schleifen verschachtelt. Warum kann man an die Wiederhole fortlaufend-
Schleife keine weiteren Bausteine dranpuzzeln? Hat jemand die Knobelaufgabe gelost?
Wie sind die Schiiler*innen auf die Losung gekommen?

Ausblick

Um die Inhalte dieses Moduls weiter aufzugreifen, bietet sich die Lektion Code-Detektiv:
Muschelsuche an. Dort mussen die Schiler*innen auf Fehlersuche gehen und in einem
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vorgegebenen Programm herausfinden, warum der Fisch nicht zu der Muschel in der Un-
terwasserhohle gelangt.

Das Modul Schleifen kann an dieser Stelle abgeschlossen werden. Die Kinder konnen
das Gelernte mit den Arbeitsblattern Handout Schleifen und Handout Schleifen 2 si-
chern sowie Uber ihren Lernstand mithilfe des Arbeitsblatts Selbst-Check Schleifen re-
flektieren und so ihre Cubi-Mappe erweitern. Mehr dazu findest Du im Modulabschluss.
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Code-Detektiv: Muschelsuche t

Einfuhrung

Bei der Lektion Code-Detektiv steht die Fehlersuche im Vordergrund. Das Suchen, |den-
tifizieren und Beheben von Fehlern ist ein fundamentaler Bestandteil des Programmie-
rens. Deshalb ist es essentiell, von Anfang an eine positive Fehlerkultur zu entwickeln.
In der Informatik nennt man einen Fehler auch Bug, da einer der ersten scheinbar un-
erklarlichen Computerfehler 1945 entstand, weil eine Motte in den Rechner gekrochen
war und dort einen Schalter blockierte.

Fehler oder Bugs sind keineswegs Indizien flr Versagen. Vielmehr handelt es sich um
eine Anomalie in einem Programm, eine Unregelmaligkeit oder Regelwidrigkeit. Dem
liegt die Sichtweise zugrunde, dass ein Programm nicht in sich falsch ist, sondern meist
nur ein anderes Verhalten zeigt, als erwartet. Das Programm lost eine andere Aufgabe
als ursprunglich geplant.

Diese Sichtweise wird beim Code-Detektiv aufgegriffen, indem die Schuler*innen ein
vorprogrammiertes Programm erhalten, bei dem die Ursache dafur gefunden werden
muss, warum es nicht bis zum Ende durchgefuhrt werden kann.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen leben eine positiven Fehlerkultur.
e Die Schuler*innen kommunizieren Uber einen informatischen Sachverhalt.
o Die Schiler*innen beschreiben Fehler in einem Programm.

e Die Schiler*innen modellieren und implementieren eine Wiederholungsstruktur
mit Start-, Bewegungs- und Schleifen-Bausteinen.

o Die Schiler*innen wenden die Debugging-Technik Rubberducking an.

e Die Schiler*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Kom-
munikations- und Implementationsphase angemessen dar.
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Geschichte des Levels

Nataris Freund der Fisch hat ihren coolen Trick mit den Schleifen gesehen. Jetzt will er
ihn selber ausprobieren, um an die Muschel in der Unterwasserhohle heranzukommen.
Doch irgendwie klappt das nicht so richtig, standig stoft er sich und kommt nicht weiter!
Wo konnte sein Denkfehler bloR liegen?

Und bei dem verflixten Eisberg kommt Natari selber an ihre Grenzen. Hat sich hier der
Fehlerkafer eingeschlichen?

Tabellarischer Unterrichtsverlaufsplan

Inhalte des Unterrichtsverlaufsplan

Ruckblick und Einstieg

Es wird sich im Tafelkino getroffen. Dort erinnern sich die Schuler*innen an die vorheri-
gen Lektionen und aktivieren ihr Vorwissen. Thematisiere, dass es in dieser Stunde um
Fehlersuche gehen wird und lass die Kinder Gber Schwierigkeiten und Probleme nach-
denken, die sie bis hierhin beim Programmieren hatten. Frage die Kinder, was ihnen bei
diesen Hirden geholfen hat.
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Erarbeitung i

Zeige den Schiler*innen das Code-Detektiv-Level Muschelsuche Uber die digitale Ta-
fel oder andere Prasentationstechnik. Achte darauf, dass sie die Programmierung nicht
sehen. Verschiebe hierfur einen Teil der Programmierflache, sodass keine Bausteine zu
sehen sind oder ziehe die Blihne groRer.

Betrachtet die Szene. Frage die Klasse, was sie erwartet, welche Bewegungen der Fisch
machen wird. Wo wird er wahrscheinlich langschwimmen? Starte das Level. Lass ein-
zelne Kinder beschreiben, was der Unterschied zwischen der tatsachlichen Bewegung
und der erwarteten Bewegung ist.

Formuliere den ersten Arbeitsauftrag der Stunde. Die Schuler*innen sollen einen Brief
an den Fisch schreiben. Was sie ihm schreiben, kdnnen sie sich aussuchen. Folgende
Varianten stehen ihnen zur Wahl:

1. Beschreibe dem Fisch den richtigen Weg.
2. Beschreibe dem Fisch den aktuellen Weg und erklare ihm, wo er falsch abbiegt.
3. Erlautere dem Fisch, was er andern muss, um den richtigen Weg zu finden.
Teile das Arbeitsblatt Hilfe per Post aus und gib den Kindern Zeit, den Brief zu @

schreiben.

Ubergang in die Arbeitsphase i

Besprich mit den Schuler*innen den Arbeitsauf-

trag der nachkommenden Arbeitsphase. Hier sol-

len sie sich das Level Muschelsuche angucken, Wenn Du mit den Schilerinnen
herausfinden, wo der Fehler liegt und diesen kor- bereits das Code-Detektiv-Level
rigieren. aus Mo-
Bau nun mit den Schuiler*innen gemeinsam die dul 1 geldst hast. Kannst Du die
Tablets, Laptops oder Computer auf und stell si- Kinder an ihre Freundin Ente Er-
cher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbun- na erinnern und sie zu der Tech-
den ist. Flr eine erleichterte Bedienung im Unter- nik ermutigen.
richt, 6ffnen die Schiler*innen das Levelim Cubi-

Editor Uber die Seite editor.i4k.org. Danach klicken sie erst auf Meni = und dann auf
Offnen M. Dort finden sie eine Liste mit allen Leveln. Uber Modulreihe links in der Spal-
te gelangen sie zu den Leveln der Modulreihe. Die Schiiler*innen mussen zum richtigen
Level scrollen, um dieses zu o6ffnen. Arbeiten die Schuler*innen an Tablets, konnen sie
den QR-Code einscannen, der sie direkt zu der Vorlage des Levels fuhrt. Eine Kopiervor-
lage fir den QR-Code findest Du im Begleitmaterial.

Ruf den Schuler*innen den Arbeitsauftrag in Erinnerung, indem ein Kind den Auftrag
wiederholt.
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Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/muschelsuche level.i4dk.org/muschelsuche_lsg
Arbeitsphase ‘Il

Die Schuler*innen bearbeiten das Level Muschelsuche.
Hier missen sie herausfinden, warum der Fisch in der
Unterwasserhdhle immer wieder an den Boden stoRt. [iecbiia il 5 [

Dabei nehmen sie sich das ausgefullte Arbeitsblatt Hil-  FLELLF S um m Grad
fe per Post aus der Erarbeitungsphase zur Hilfe. -
Der Fehler im Programm liegt dabei in der Anzahl der
Wiederholungen der Schleife. Die Schiler*innen mus-
sen den Wert in der Schleife von 6 auf 5 reduzieren, da-
mit der Fisch nicht in den Boden schwimmt. Da die Kol-
lision mit dem Boden dann nicht mehr stattfindet, kann
er den Bewegungsbaustein nach der Schleife ausfiuh-
ren und so sein Ziel erreichen.

.1, Schnelle Schiler*innen kdnnen zusatzlich das Level Natari weicht aus bear-
_‘O'_ beiten. In Natari weicht aus will Natari ihre Freundin Tarina besuchen. Doch
2\~ Tarina lebt hinter einem Eisberg und Natari schafft es nicht, um diesen herum-

zuschwimmen.
Der Fehler liegt dabei in dem Baustein Drehe
rechts um 90 Grad der Kategorie Bewegung, der RICULIBSIEIge geklickt wurde
mit in die Schleife eingebettet werden muss. Au-
Rerdem muss zum Ende des Programms ein Gehe
50 Schritte erganzt werden, damit Natari zu ihrer B um m Grad
Freundin Tarina findet.
Die Schiler*innen offnen das Level im Cubi-Editor
Uber die Seiteleditor.idk.org. Danach klicken sie
erst auf Menii = und dann auf Offnen mm. Dort
finden sie eine Liste mit allen Leveln. Uber Mo-
dulreihe in der linken Spalte gelangen sie zu den
Leveln der Modulreihe. Die Schuler*innen mussen
zum richtigen Level scrollen, um dieses zu 6ffnen.
Arbeiten die Schuler*innen an Tablets, kdonnen sie
den QR-Code einscannen, der sie direkt zu der Vor-
lage des Levels flhrt. Eine Kopiervorlage fur den
QR-Code findest Du im Begleitmaterial.
Du kannst auch hier die Schiler*innen zunachst einen Brief an Natari schreiben lassen,
in dem sie der Robbe das Problem beschreiben. So wird das detaillierte Darlegen eines
Problems geschult, was in der Informatik eine sehr wichtige Kompetenz darstellt.

Wenn Start geklickt wurde

Drehe um m Grad

Gehe pl:)l'M Schritte

Gehe '’ Schritte

Drehe um m Grad
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Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/ausweichen level.idk.org/ausweichen_lsg

Prasentation und Reflexion i

Fur die Prasentation treffen sich alle wieder im Tafelkino. Dort konnen die Schuler*innen
ihre Arbeitsergebnisse vorstellen und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was
ihnen schwergefallen ist. Wird mit Tablets gearbeitet, konnen die Schiler*innen diese
mit nach vorne nehmen und den anderen Kindern zeigen, wie ihre Losungen aussehen.
Ist eine digitale Tafel oder eine ahnliche Prasentationsmaoglichkeit vorhanden, konnen
einzelne Losungswege dort in grold gezeigt werden.

Ausblick

Die Lektion Code-Detektiv: Muschelsuche ist die letzte des Moduls Schleifen.

Das Modul Schleifen kann an dieser Stelle abgeschlossen werden. Die Kinder konnen
das Gelernte mit den Arbeitsblattern Handout Schleifen und Handout Schleifen 2 si-
chern sowie Uber ihren Lernstand mithilfe des Arbeitsblatts Selbst-Check Schleifen re-
flektieren und so ihre Cubi-Mappe erweitern. Mehr dazu findest Du im Kapitel Modulab-
schluss.
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Modulabschluss: Schleifen

Einfuhrung

Der Modulabschluss dient der Sicherung des Gelernten. Hier haben die Schuler*innen
Gelegenheit, ihre Erkenntnisse schriftlich festzuhalten und Uber sie zu reflektieren. Der
Modulabschluss zeichnet sich primar durch die Erweiterung der Cubi-Mappe aus, wes-
halb sie in der Regel keine vollstandige Unterrichtsstunde einnimmt. Die Arbeitsmateria-
lien sind so konzipiert, dass Du den Modulabschluss bereits nach dem Basislevel durch-
fUhren kannst, da sich nur Knobelaufgaben auf das Vertiefungslevel beziehen.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen reflektieren angemessen uber ihre Denkprozesse und Vorge-
hensweisen in vorangegangenen Kommunikations-, Kooperations- und Implemen-
tationsphase und bewerten diese.

o Die Schuler*innen transferieren inr Wissen zum Programmieren von Schleifen
in ein Handout.
o Die Schiler*innen bewerten ihr Wissen zu Schleifen in einem Selbst-Check.

Ich bin jetzt ein
echter Schwimm-
Profi, danke!
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Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
5 Ruckblick Ruckblick auf das Modul P
5 Ubergang in  Arbeitsauftrag erldutern, P AB Handout Schleifen
die Arbeits- Arbeitsblatter austeilen AB Selbst-Check
phase Schleifen
ggf. AB Handout
Schleifen 2
15 Arbeitsphase Bearbeitung der Arbeits- EA AB Handout Schleifen
blatter AB Selbst-Check
Schleifen
ggaf. AB Handout
Schleifen 2
5 Abschluss Das Modul wird abge- P

und Ausblick

schlossen

EA = Einzelarbeit, GA = Gruppenarbeit, PA = Partnerarbeit,

S = Sitzkreis, SF = Sozialform, T = Tafelkino

P = Plenum,

Leite ein Unterrichtsgesprach an, in dem sich die Schuler*innen kurz an die Inhalte des
Moduls erinnern. Mit folgenden Kernaspekten haben sich die Schiler*innen im Modul

auseinandergesetzt:

Das Programmierkonzept

Vorteile von Schleifen.
Schleifen in Cubi zum Programmieren nutzen.

Bedeutung einer fortlaufenden Schleife.
Verschachtelung von Schleifen.

kennenlernen.

Fehler in einem Code suchen und beheben.

Besprich mit den Schiiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie die Arbeitsblatter Handout Schleifen und Selbst-Check Schleifen bear-

beiten.

Mithilfe des Arbeitsblatts Handout Schleifen konnen die Kinder ihre Erkenntnisse aus
dem Modul festhalten. So kdnnen sie es in spateren Modulen oder wahrend anderer
Unterrichtseinheiten, in denen programmiert wird, als Gedankenstutze und Hilfsmittel
heranziehen. Du kannst die Schiler*innen darauf hinweisen, dass sie in Aufgabe 2 einen
eigenen Weg fur Natari finden mussen. Sie konnen ihren Weg in einer anderen Farbe

www.i4k.org
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ebenfalls in das Raster malen. Wenn Du mit den Schuler*innen auch das Vertiefungs-
level behandelt hast, kannst Du schnelle Kinder zusatzlich das Arbeitsblatt Handout
Schleifen 2 bearbeiten lassen.

Mit dem Arbeitsblatt Selbst-Check Schleifen konnen sich die Schiler*innen ihren Wis-
senstand bewusst machen. Es regt zum Reflektieren Uber den Lernprozess an und hilft
dabei, eigene Starken und Herausforderungen zu identifizieren.

Solltest Du den Modulabschluss bereits nach dem Basislevel durchfiihren, mache die
Schuler*innen darauf aufmerksam, dass sich die Aussage Ich kenne verschiedene Ar-
ten von Schleifen. des Selbst-Checks auf ein Level bezieht, das die Kinder noch nicht
kennen. Damit die Schiler*innen von der Aussage auf dem Selbst-Check nicht aufge-
halten werden, kannst Du sie mit ihnen gemeinsam durchstreichen.

Die beiden Arbeitsblatter geben auch Dir eine Einsicht dartber, wie die Schuler*innen
bei dem Modul mitgekommen sind. Kopiervorlagen und Losungen sind im Begleitmate-
rial zu finden.

Ruf den Schuler*innen den Arbeitsauftrag in Erinnerung, indem ein Kind den Auftrag
wiederholt.

Arbeitsphase

Die Schiler*innen bearbeiten die Arbeitsblatter Handout Schlei- é&“mheren /e%e
fen und Selbst-Check Schleifen sowie gegebenenfalls Handout < < ‘/2’/;(
Schleifen 2 am Platz in Einzelarbeit. Weise die Kinder darauf hin, & ((;w
dass sie den Pfad ihres eigenen Programms aus Aufgabe 2 des Ar- od T

beitsblatts Handout Schleifen mit einer anderen Farbe ebenfalls

. . N Jg

in das Raster zeichnen konnen.

Achte darauf, dass die Kinder die Arbeitsblatter alleine bearbeiten, denn so konnen sie
besser lber die gelernten Inhalte des Moduls nachdenken und reflektieren. Schiler*in-
nen die sich mit den Inhalten unsicher fuhlen, hilft es, beim Selbst-Check fir sich zu sein.
So koénnen sie die Aussagen ehrlich beantworten, ohne sich gegebenenfalls vor ihren
Mitschuler*innen zu schamen.

Abschluss und Ausblick

Schlield das Modul Schleifen gemeinsam mit den Schiler*innen ab. Lass die Kinder mit
der Klasse teilen, was ihnen gut gefallen hat und was sie nicht so sehr mochten. Wenn Du
ein weiteres Modul mit der Klasse durchfliihren mochtest, gib den Schiler*innen einen
Ausblick Gber dessen Inhalte.

Ihr habt in diesem Modul viel gelernt — Applaus! 4
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Geschafft!.

GrofRartig, Du hast
es durch Modul 2
geschafft! Was ei-
ne tolle Leistung!

Ir & JXIDS
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Jetzt kannst Du Dich
zurucklehnen, wahrend
Deine Klasse fleiRig
programmiert.
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Baustein-Lexikon

Start

Der erste Baustein eines Blocks aus mehreren Bausteinen ist immer ein Start-Baustein.
Ein Programm einer Figur kann beliebig viele Start-Bausteine haben. Start-Bausteine
zeichnen sich durch die Rundung am oberen Teil aus. Diese sagt aus, dass Start-Bau-
steine nicht an andere Bausteine angehangt werden kénnen.

Wenn Start geklickt

Bewegung

Gehe Schritte

Drehe um ﬂ Grad

Der Start-Baustein Wenn Start geklickt wurde ist der erste
Baustein, den die Schiler*innen kennenlernen. Nachfolgen-
de Bausteine werden nacheinander ausgefuhrt, unmittelbar
nachdem das Level gestartet » wurde.

Der Baustein Gehe ... Schritte bewegt die Figur die ent-
sprechende Anzahl an Pixel in die aktuelle Richtung der
Figur. Im Normalfall ist dies bei Programmstart nach
rechts.

Mit dem Baustein Drehe rechts/links um ... Grad dreht sich
die Figurin die ausgewahlte Richtung um die entsprechende
Gradzahl. In den ersten Level brauchen die Schiler*innen
nur den rechten Winkel.
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Schleifen

wiederhole . mal:

Mit der Wiederhole ... mal-Schleife konnen Bausteine, die
in die Schleife eingefligt werden, wiederholt werden. Klicke
auf die Zahl, um die Anzahl der Wiederholungen zu andern.

Alle Bausteine, die in die Wiederhole fortlaufend-Schleife

TS eihe feca- e eingefligt werden, werden endlos lange wiederholt. Das
Level stoppt erst, wenn man es Uber die Pause-Taste un-
terbricht oder Uber den Zurlicksetzen-Button stoppt. Unter

dieser Schleife konnen keine Bausteine angehangt werden,
weil diese nie ausgefuhrt wirden.
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Namen Datum

Hilfe per Post s Wellenreiten

Aufgabe: Der Fisch kommt immer wieder vom Weg ab. Schreibe einen Brief

an den Fisch. Such dir aus, was du ihr in deinem Brief schreiben . t N t ,
méchtest: mi atart

1. Den richtigen Weg.
2. Den aktuellen Weg und wo er falsch abbiegt.
3. Was er dndern muss, um den richtigen Weg zu finden.

Alle Arbeitsblatter und

Kopiervorlagen zu diesem
ﬁ Modul findest Du auf der
{1 Woebseite von [T

40, Weitere Informationen
nsesioy-nc-s/4.0/ @ ® & O)

Na material.i4k.org/ab Narne Datum

TeeTToTY

Handout Selbst-Checkl!
Aufgabe 1: Hilf Robbe Natari zum Fisch zu finden i? @ \Z

a) Male den Code in den richtigen Farben an.
b) Zeichne Nataris Weg zum Fisch in das Raster ein.

Ich weif, was eine Schleife in der
Programmierung ist.

a)

b) <

wenn Start [ geklickt wurde
wiederhole (1 2 | mal:
orehe (0 ) un ({50 | Grad
Gehe rE] schritte

brehe (o )un (' 90 | Grad

Gehe [ 2 [ Schritte

Aufgabe 2: Findest du einen anderen Weg, der Natari zum Fisch fiihrt? R i
Male dein Programm auf. Benutze eine Schleife! Ich habe das Gefiihl, Schleifen
verstanden zu haben.

Ich kenne Vorteile von Schleifen.

Ich weif3, wie eine Schleife in Cubi
aussieht.

Ich weif3, was eine Wiederhole 5 mal-
Schleife macht.

Ich kenne verschiedene Arten von
Schleifen.

Ich méchte mehr mit Cubi lernen.

Das hat mir besonders gefallen:

Das hat mir nicht so gut gefallen:

Weitere Informationen Dieses Material is Uzenziert unter CC BY-NC-SA 4.0, Weitere Informationen
152140/ @ DO O findest Du ier o

Dieses Material ist lizenziert unter CC BY-NC-S
findest Du hier: httpi/creativecommons.org/l
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Weitere Angebote von IT4Kids

Du willst weiter mit IT4Kids arbeiten? Neben weiteren Modulen zu Sequenzen und Ver-
zweigungen bieten wir auch Fortbildungen fiir Dich und Dein Kollegium an. Hier lernen
wir gemeinsam den Cubi-Editor kennen, sammeln grundlegende Programmiererfahrun-
gen und planen eine erste Unterrichtsstunde mit Cubi speziell fir Deine Klasse. Nach der
Fortbildung kannst Du direkt am nachsten Tag eine Stunde Programmierung mit Deiner
Klasse ausprobieren, weil wir alles gemeinsam in der Fortbildung vorbereitet haben. Alle
aktuellen Informationen zu unserem Fortbildungsangbot findest du auf unserer Websei-
te unter www.i4k.org/fortbildung, &

Du bist noch unschliissig? Dann schau Dich gerne auf unserer Webseite
um, stobere durch unser Material und lerne uns ein bisschen besser kennen. Wenn auf
dem Weg Fragen aufkommen oder Du mit uns ins Gesprach lber die Materialien kom-
men mochtest, dann melde Dich gerne per E-Mail unterinfo@it-for-kids.org|bei uns oder
nimm (iber unsere Webseite www . 14k . org/kontakt mit uns Kontakt auf. ¢

Wir freuen uns auf Dich! &
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Deine Meinung zahlt!

Wie hat Dir unser Material gefallen?
Hast Du Winsche fur weiteres Material?
Was hat Dir gefehlt?

Wir freuen uns uber Dein Feedback:

feedback.idk.org/lk/modul?2

Du mochtest mehr zum Einstieg in die Programmierung?
Besuch uns auf unserer Webseite: www.it-for-kids.org

www.14k.org 34
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