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Modul 1: Sequenzen
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Moduleinfuhrung: Sequenzen

Sachanalyse

Bevor es richtig mit den Lehrinhalten und dem Programmieren losgeht, mochten wir Dir
alles Wissenswerte rund um die Begriffe Befehle, Algorithmus und Programm mitge-
ben und erklaren, wie sie zusammenhangen.

Was ist ein Befehl? Wie man bei einem Taschenrechner eine Rechenaufgabe |[=—
eingibt und sich das Ergebnis ausgeben ldsst, kann man auch einem Computer |
Aufgaben zum Losen geben. Die Anleitung zum Losen dieses Problems be- —

steht aus mehreren Schritten.
Zur Illustration sei das Beispiel vom Waffelbacken gegeben. Bis die Waffel auf dem Tel-
ler liegt, sind verschiedene Arbeitsschritte notwendig:

4
4

vorheizen Teig ruhren einfetten Teig einflllen

®

warten herausnehmen servieren

Die einzelnen Arbeitsschritte nennt man in der Informatik Befehle oder Anweisungen.
Es ist wichtig zu beachten, dass der Computer nur einen begrenzten Befehlssatz kennt.
Befehle, die er nicht kennt, kann er nicht verarbeiten und nicht ausfuhren.

Befehle in der Lernsoftware Cubi: In der Lernsoftware Cubi sind die verarbeitbaren Be-

fehle die einzelnen Bausteine. Jede Kombination von Bausteinen, die sich zusammen-
puzzeln lasst, kann der Computer interpretieren und ausfihren.

www.14k.org 3

<
o
Qo
c
—
e,
S
=h
c:
=
=
c
o
5
n
o
Q
c
1)
o
N
(1]
S



www.i4k.org

I & JXIRS

Was sind Algorithmen und Programme? Alle Befehle hintereinander gehangt, die zur
Losung eines Problems beitragen, bilden einen Algorithmus. Wird diese abstrakte Ab-
folge in einer Programmiersprache implementiert, konnte sie ein Roboter ausfiihren und
nicht nur ein Mensch. Diese Implementation nennt man ein Programm. Ein Programm ist
ein ,umgesetzter” Algorithmus in einer Programmiersprache.

In dem Beispiel mit dem Waffelbacken ware es wie folgt: Das Rezept und die Erklarung
der Arbeitsschritte ergeben zusammen einen Algorithmus zum Waffelbacken. Wenn ich
mochte, dass ein Backroboter die Waffeln fur mich backt, muss ich den Algorithmus in
die Sprache des Backroboters Ubersetzen. Das Ergebnis nennt man ein Programm.

Ubersetzung in

. Programm
Programmiersprache

Algorithmus

Arbeitsanweisung
Abstrakte Reihenfolge von Befehlen

Ubersetzung eines Algorithmus in eine Programmiersprache

Erklarvideo zum Nachschauen: Alles Wissenswerte rund um Befehle, Al-
gorithmen und Programme kannst Du in dem ersten Erklarvideo unse-
rer Reihe Was ist ...? nachschauen. Du findest es hier oder auf unserem
YouTube-Kanal (@it-for-kids).

www.14k.org 4
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Modulinhalte

In diesem Modul steigen die Schiler*innen in die Welt der Informatik ein. Sie lernen,
was eine Sequenz ist, stellen Uberlegungen zu informatischen Inhalten in ihrem Alltag
an und programmieren erste Programme in der Lernsoftware Cubi.

Das Modul besteht aus vier Lektionen. Die ers-
te Lektion |Analoger Einstieg: Kunstgalerie|findet
abseits von Tablets, Laptops oder Computer statt. Keine Sorge! Du entscheidest,
Hier wird ein Lebensweltbezug flur die Schuler*in- wie viele Lektionen Du mit Dei-
nen hergestellt. Sie Uberlegen, wo sie in ihrem ner Lerngruppe behandelst.
Alltag Programmierung begegnen und fihren Se-
quenzen handisch durch, indem sie eigene Anleitungen schreiben und ausfihren.
AnschlieRend geht es in der Lektion Basislevel: Esuri und der Apfel ans Programmie-
ren. Dort programmieren sich die Kinder zunachst gegenseitig und navigieren einander
durch ein Labyrinth im Klassenzimmer. Anschlieend lernen sie die Lernsoftware Cubi
kennen und entwerfen dort ihr erstes digitales Programm.

An dieser Stelle kannst Du das Thema Sequenzen mit den Schiler*innen bereits ab-
schlielten, denn es wurden bereits alle Kernkompetenzen des Themas behandelt. Wenn
Du allerdings mit den Schuler*innen noch weiter in die Tiefe gehen oder lben moéchtest,
kannst Du Dir die Lektion zum Vertiefungslevel angucken.

Im Vertiefungslevel: Esuri und die Birne greift die Kompetenzen des Basislevels auf und
erweitert sie um den Baustein Drehe links/rechts um ... Grad. Um den Schiler*innen die
Drehung greifbarer zu machen, wird diese mit einem Bewegungsspiel eingefiihrt.

Nun kannst Du die Kinder in der letzten Lektion dieses Moduls Code-Detektiv: lruse und
die Erdbeere auf Fehlersuche schicken. Ihnen wird ein fertiges Programm vorgelegt, das
nicht vollstandig durchlaufen kann. Nun liegt es an den Schuler*innen herauszufinden,
woran das liegt.

AulRerdem beinhaltet dieses Modul die Zusatzlektion: Synchronsprechen. Hier kdnnen
die Schuler*innen ihr Wissen flr eine kreative Aufgabe anwenden. Programmierung
wird zu einem Werkzeug, mit dem ein Dialog gestaltet wird. Das Theatersttick wird auf
der Buhne in Cubi aufgefihrt und von den Schuler*innen zeitgleich mundlich vertont. Da-
durch tben sich die Kinder nicht nurim Programmieren, sondern auch im Sprachgebrauch
und Vortragen, weshalb es sich beispielsweise auch im Deutschunterricht anbietet.

Geschichte des Moduls

Raupe Esuri ist gerade aus ihrem Ei ge-
schlipft und macht ihrem Namen alle Eh-
re. Denn Esuri ist Latein und bedeutet
hungrig sein. Das ist auch gut so, denn
Esuri will moglichst schnell zum Schmet-
terling werden und daflir muss sie noch wachsen. Doch sie hat ein Problem: Sie fin-
det sich ausgerechnet in einem Ringelblumenbeet wieder! Der intensive Geruch schreckt
Esuri ab, sie will die Blumen auf keinen Fall berthren. Zeigt Esuri den Weg zum Essen, so-
dass sie zum Schmetterling werden und aus dem Ringelblumenbeet hinausfliegen kann.

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: Kunstgalerie

Einfuhrung

In dieser Lektion lernen die Schiler*innen das Konzept und die Relevanz von Program-
mierung spielerisch kennen. Es werden Ideen und Vorstellungen der Schiler*innen ge-
sammelt, erganzt und diskutiert. Anschlieend stellen sich die Kinder der Herausfor-
derung, prazise Anleitungen zu schreiben, die fir ihre Mitschiler*innen nachvollziehbar

sind.

Kompetenzen

www.idk.org

Die Schuler*innen kommunizieren Uber programmierbare Alltagsgegenstande.
Die Schuler*innen nennen Beispiele fur sequentielle Ablaufe.

Die Schiler*innen Ubersetzen Zahlen und Buchstaben in eine textuelle Beschrei-
bung.

Die Schuler*innen Ubersetzen eine textuelle Beschreibung von Zahlen und Buch-
staben in ein Zeichen und interpretieren dieses.

Die Schuler*innen bewerten Anweisungen hinsichtlich ihrer Eindeutigkeit.
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Tabellarischer Unterrichtsverlaufsplan

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
10 Einstieg Spaziergang durch den T O Klebezettel
Alltag O Tafelbild mit Ideen aus
dem Alltag
5 Erarbeitung  Was bedeutet Program- T O Tafelbild Sequenzen
mierung?

5 Ubergang in  Arbeitsauftrag erldutern, T KV Kunstgalerie

O
die Arbeits- Zettel austeilen O AB Meine Sequenz
phase O AB Deine Sequenz

15  Arbeitsphase Schreiben und Ausfihren EA/ 0O KV Kunstgalerie
der Anleitungen PA O AB Meine Sequenz
O AB Deine Sequenz

10 Prasenta- Vorstellen der Zeichnun- P/S O Zeichnungen und
tion und gen, Thematisierung von Vorlagen aus der
Reflexion Herausforderungen und Arbeitsphase

Erkenntnissen

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

Inhalte des Unterrichtsverlaufsplans

Vorbereitung

Bereite die Unterrichtsstunde vor, indem Du die Buchstaben und Zahlen aus der Kopier-
vorlage Analoger Einstieg Kunstgalerie zu einzelnen Zetteln schneidest. Falte die Zettel,
sodass man die Zeichen nicht sehen kann. Verstau die Zettel in einem Hut, einem Sack
oder ahnlichem, woraus die Schiler*innen die Zettel ziehen konnen.

Im Verlauf der Stunde werden mit den Schiler*innen zwei Tafelbilder angelegt. Du kannst
zu Beginn der Stunde eine Seite der Tafel zuklappen, sodass nach dem Erstellen des ers-
ten Tafelbilds noch genligend Platz fiir das zweite Tafelbild bleibt.

Einstieg

Es wird sich im Tafelkino getroffen. Stell Dir gemeinsam mit den =
Schuiler*innen vor, auf einen Spaziergang durch den Alltag zu

gehen. Hier werden Ideen gesammelt, wo den Kindern Gerate
begegnen, die programmiert werden. Lass die Schuler*innen die

Ideen auf Zetteln notieren und sie an die Tafel hangen. Am bes-

ten nutzt Du nur eine Halfte der Tafel. Die andere kannst Du zunachst zugeklappt lassen.
Es entsteht eine Ansammlung, die die Masse und Relevanz von Programmierung im All-
tag visualisiert. Beispiele fur Programmierung konnen sein:

e Handy/Smartphone, Laptop, Computer, Tablet

www.14k.org 8
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Fernseher, Radio, Toniebox, CD-/DVD-Player

Nintendo Switch, PlayStation, XBox

Elektrische Zahnblrste, Fon, Ventilator, Wasch- und Spilmaschine

Assistenzsysteme wie Alexa, Siri, Navigationsgerate

Elektroautos, Ampeln, Anzeigen in Bus oder Bahn, elektronische Werbetafeln, Park-
scheinautomaten

Versuche die Schiler*innen von offensichtlichen Antworten wie Computer, Tablets und
Videospielen zu versteckterer Programmierung im Alltag zu leiten und mache so die All-
gegenwertigkeit des Themas prasent.

Erarbeitung

Diskutiere mitden Schiler*innen, was sie sich unter Programmierung vorstellen und was
sie bereits uber das Thema wissen.

Programmieren bedeutet, Anweisungen an einen Computer in der entsprechenden Com-
putersprache zu schreiben. Ein Computerprogramm kann mit einem Kochrezept, einer
Bauanleitung fur Lego oder mit Musiknoten verglichen werden, denn auch hier wird eine
Reihe praziser Anweisungen gegeben, damit das Rezept, die Anleitung oder das Musik-
stlick umgesetzt werden kann. In der Programmierung nennt man eine solche Reihe von
Anweisungen eine Sequenz.

Notiere die Beispiele flir Programmierung ebenfalls an der Tafel. Klappe dafur auch die
zweite Halfte der Tafel auf und nutze die freie Flache. Schreibe zum Schluss grofé Se-
quenzen Uber die Ideen und sage den Schiler*innen, dass sie in dieser Stunde eine ei-
gene Sequenz in Form einer Anleitung schreiben werden.

Ubergang in die Arbeitsphase

Besprich mit den Schiiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie eine Sequenz in Form einer Anleitung schreiben. Dazu zieht jedes Kind
blind einen der Zettel aus der Kopiervorlage Analoger Einstieg Kunstgalerie. Das Zei-
chen auf dem Zettel ist streng geheim! Es konnen Zahlen oder Buchstaben sein. Wunder
Dich nicht darliber, dass nicht alle Buchstaben in der Kopiervorlage enthalten sind. Buch-
staben, die wie das grolée | nur aus einem Strich bestehen, oder die einem anderen sehr
ahneln, wie beispielsweise das kleine p dem groRen P, wurden nicht in die Kopiervorlage
integriert. Die Schuler*innen sollen zu dem Zeichen auf ihrem Zettel eine Anleitung auf
dem Arbeitsblatt Meine Sequenz schreiben. Als Hilfestellung kénnen sie das Zeichen auf
dem Zettel nachfahren oder auf einem Schmierpapier testen, in welchen Schritten sie es
zeichnen wirden. Beim Schreiben der Anleitung missen sich die Schuler*innen Uber-
legen, welche Informationen wichtig fur jemanden sind, der das geheime Zeichen nicht
kennt. Anschlieliend tauschen sie das Arbeitsblatt Meine Sequenz mit einem Partner-
kind und versuchen dessen Anleitung auf dem Arbeitsblatt Deine Sequenz zu befolgen
und das Zeichen in den Kasten zu malen.

I~ . Alternativ konnen die Schiler*innen ihre Anleitungen auch als Sprachmemo
-\ /- aufnehmen. Ihre Mitschiler*innen spielen diese im nachsten Schritt ab. Dies

S kann insbesondere flr jungere Schuler*innen eine Hilfestellung sein.

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

www.14k.org 9
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Arbeitsphase

Die Schiler*innen arbeiten zunachst in Einzelarbeit. Sie schreiben auf dem Arbeitsblatt

Meine Sequenz eine Anleitung zu ihrem geheimen Zeichen.

Sobald ein Kind fertig ist, geht es zur Tafel oder einer Haltestelle, die als OO

Treffpunktim Klassenraum festgelegt wurde, und wartet dort auf ein wei-

teres Kind. Diese beiden Kinder gehen dann in Partnerarbeit. Alternativ

kannst Du die Schiler*innen mit ihren Sitznachbar*innen zusammenar-

beiten lassen.

Die Partnerkinder tauschen die Arbeitsblatter Meine Sequenz, sodass sie das Blatt des

jeweils anderen haben. Nun versuchen sie die Arbeitsanweisungen zu befolgen und auf

dem Arbeitsblatt Deine Sequenz das geheime Zeichen des anderen zu malen. Wenn bei-

de Partnerkinder fertig sind, vergleichen sie das Zeichen auf dem Zettel mit dem Kunst-

werk, das durch die Anweisungen entstanden sind. Konnte das geheime Zeichen her-

ausgefunden werden?

=~ . AlsDifferenzierung nach oben kannst Du schnellen Partnerkindern auftragen zu

o - Uberlegen, was beim Schreiben und Befolgen der Anweisungen gut geklappt
S hat und was Herausforderungen waren. Auch kannst Du die Partnerkinder neu

durchmischen. Das neue Partnerkind versucht dann auf einem separaten Zeichenpapier

der Anleitung zu folgen. Bevor die Partnerkinder neu durchgemischt werden, kannst Du

den Schuler*innen die Gelegenheit geben, ihre Anweisungen zu verbessern.

Auch konnen sich die Kinder an komplexere Formen heranwagen. Die Kopier- /\

vorlage Analoge Einheit Kunstgalerie enthalt neben Zahlen und Buchstaben

noch einige Bilder. Zu ihnen ist es schwieriger, eine Anleitung zu schreiben,

da sie mehr Bestandteile haben als die Zahlen und Buchstaben. Aulierdem kennen die

Schuler*innen die Auswahl an Wortern nicht, sodass sie beim Befolgen der Anleitung

sich gegebenenfalls nicht so schnell denken kénnen, worum es sich beim geheimen Zei-

chen des Partnerkinds handelt.

Prasentation und Reflexion

Flr die Prasentation der Ergebnisse kann eine kleine Ausstellung im Klassenraum ver-
anstaltet werden. Dazu werden jeweils die Originalbilder gemeinsam mit den nachge-
malten Bildern ausgelegt. Die Schiler*innen kénnen sich frei im Klassenraum bewegen
und die Bilder vergleichen.

Dann treffen sich alle im Sitzkreis und besprechen ihre Erfahrungen und Herausforde-
rungen. Dabei kann auf Schwierigkeiten beim Schreiben der Anleitungen eingegangen
werden.

Das Fazit sollte die Erkenntnis sein, dass das Geben genauer Anweisungen eine Heraus-
forderung darstellt. Gleichzeitig brauchen wir genaue Anweisungen, damit das Ergebnis
am Ende den Erwartungen entspricht.

Ausblick

In der nachsten Lektion des Moduls Basislevel: Esuri und der Apfel werden sich die
Schuler*innen der neuen Herausforderung stellen, ein erstes Level in der Lernsoftware
Cubi zu programmieren. Daflir wird die Sprache des Computers zunachst mithilfe eines
analogen Spiels erarbeitet.
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Baustein-Lexikon

Start

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

Wenn Start geklickt

Bewegung

Gehe Schritte

Drehe um m Grad

Aussehen

sage fiir [ sekunden

www.idk.org

Der Startbaustein 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.

Wenn der Sage-Baustein ausgeflihrt wird, erscheint fir die
Figur eine Sprechblase. Dort wird der Text angezeigt, wel-
cher in das Textfeld geschrieben wurde. Nach der angege-
benen Zeit verschwindet die Sprechblase und der nachste
Baustein wird ausgefiuhrt.
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Kontrolle

Gelangt ein Programm zu einem Warte-Baustein, dann

e sekunden bleibt es hier fur die Anzahl der Sekunden stehen. Andere
Programmteile der Figur, die ihren eigenen Startbaustein
haben, werden hierdurch nicht unterbrochen. Erst nach Ab-
lauf der Zeit wird der nachste Baustein ausgeflihrt.

www . i4k.org 12
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Datum

Meine Ente Erna

Kommst du

nicht weiter?
Erzahl mir, was
los ist!

Ir & JXIDS

H H A
1T & JXIPS

Esurt und der Apfel

Alle Arbeitsblatter und
Kopiervorlagen zu diesem
Modul findest Du auf der

Webseite von [T

ﬁl

=

N

o

material.i4k.org/ab/modull

D \ 4.0, Weitere Informationen

nsesfby-nc-sal4.0/ @ ® S O

Datum

-
Handout
Aufgabe 1: Male die Bausteine in den richtigen Farben aus.

r ﬁ I
(Wenn Start D> geklickt wurde Gehe (1 100 | Schritte

Aufgabe 2: Vervollstandige den Liickentext. Verwende die Wérter und
Symbole aus dem Kasten.

oben »
Sequenz

Biihne

unten

Bausteine Startbaustein

]

Mit Cubi lerne ich, wie man . Dazu puzzle ich
zusammen. Jedes Programm muss mit einem

anfangen.

Um das Programm auszufiihren, muss ich auf dieses Symbol klicken:
___. Dann sehe ich auf der. , was mein Programm macht.
Das Programm wird von ausgefiihrt. Das
nennt man eine .

Bevor ich weiterprogrammiere, setze ich meine Programm zuriick.
Dafiir klicke ich auf dieses Symbol: .

programmiert

nach

Knobelaufgabe: Male Raupe Esuri nach einer Drehung.

a) Drehung um 90 Grad nach rechts. b) Drehung um 90 Grad nach Llinks.

Material ist lizenziert unter CC BY-NC-S
findest Du hier: httpi/creativecommons.org/l

“n'm .

Weitere Informationen
nc-sal4.0

e e n

Selbst-Checkl
OE

Ich kann Cubi &ffnen.

Ich kann ein Level in Cubi 6ffnen.

Ich weif, wie ein Programm ablduft.

Ich weiB, was ein Startbaustein ist.

Ich kenne die Bewegungs-Bausteine.

Ich weiB, was eine Drehung um 90 Grad
ist.

ich kann mein Programm starten.

ich kann mein Programm zuriicksetzen.

Ich méchte noch mehr mit Cubi lernen.

Das hat mir besonders gefallen:

Das hat mir nicht so gut gefallen:

“n'm .

Dieses Material ist lizenziert unter CC BY-NC-SA 4.0 Weitere Informationen
findest Du hier: of
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Weitere Angebote von IT4Kids

Du willst weiter mit IT4Kids arbeiten? Neben weiteren Modulen zu Schleifen 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 unschlussig? Dann schau Dich gerne auf unserer Webseite www. idk.org
um, stobere durch unser Material und lerne uns ein bisschen besser kennen. Wenn auf
dem Weg Fragen aufkommen oder Du mit uns ins Gesprach Uber die Materialien kom-
men mochtest, dann melde Dich gerne per E-Mail unter info@it-for-kids.org bei uns oder
nimm (ber unsere Webseite www. i4k.org/kontakt mit uns Kontakt auf. ¢-)

-

Wir freuen uns auf Dich! (&
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www.i4k.org/fortbildung
www.i4k.org
mailto:info@it-for-kids.org?subject=Frage zu Lehrmaterial
www.i4k.org/kontakt
www.i4k.org

Ir & JXIDS

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/modull/lektionl

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

www.14k.org 15

sPeqpasy


https://feedback.i4k.org/lk/modul1/lektion1
feedback.i4k.org/lk/modul1/lektion1
https://it-for-kids.org
www.it-for-kids.org
www.i4k.org
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