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Modul 1: Sequenzen

Wahle die Lektionen aus, die zu Dir und Deiner Klasse passen. Du entscheidest selbst,
wie viel Zeit Du Dir fiir das Thema Sequenzen nehmen mochtest. Das gesamte Material

findest Du unter|i4k.org.
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Modulgeschichte
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Drehe um ﬂ Grad

Vertiefungslevel:
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Zusatzlektion

Synchronsprechen
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Analoger Einstieg:
Sequenzen kennen
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Code-Detektiv:
Iruse und die Erdbeere

Anhang

Baustein-Lexikon,

Arbeitsblatter, Feedback

Seite

Lektion 2

Gehe Schritte

Basislevel:
Esuri und der Apfel

Seite 3

Modulabschluss

[ .

Handout,
Selbst-Check

Das vorliegende Lehrmaterial von IT4Kids und zugehorige Begleitmaterialien flir 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
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Basislevel: Esuri und der Apfel

Einfuhrung

In dieser Lektion lernen die Schiler*innen, eine Sequenz in der Lernsoftware Cubi zu
programmieren. Dazu wird das Konzept zunachst ganzheitlich und abseits der digitalen
Lernumgebung mit dem Spiel Labyrinth aus Tisch und Stuhl vermittelt. Anschlieltend
machen sich die Schiler*innen mit der Lernsoftware Cubi vertraut und programmieren
dort ihr erstes Programm im Level Esuri und der Apfel.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen kooperieren bei der Auseinandersetzung mit einem informati-
schen Problem.

o Die Schuler*innen erfahren die Eingeschranktheit durch einen vorgegebenen
Befehlssatz. (Programmierkind)

o Die Schiler*innen tolerieren die Entscheidungen ihrer Mitschiler*innen und
setzen diese um. (Computerkind)

e Die Schiler*innen modellieren und implementieren eine Sequenz mit Start- und
Bewegungsbausteinen.

o Die Schuler*innen offnen die Lernsoftware Cubi.

o Die Schiler*innen dandern die Anzahl der Schritte im Bewegungsbaustein.

e Die Schuler¥*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Ko-
operations- und Implementationsphase angemessen dar.

Geschichte des Levels
Die Raupe Esuri ist gerade aus ihrem Ei geschlipft und bemerkt das laute Grummeln

ihres Magens. Zum Gllck liegt nicht weit von ihr ein knackiger Apfel. Kannst Du ihr helfen
zum Apfel zu kommen, damit sie grof% und stark werden kann?

www.14k.org 3
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Tabellarischer Unterrichtsverlaufsplan

I & JXIRS

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
5 Einstieg Ruckblick auf den Ana- P
logen Einstieg und Wie-
derholung des Konzepts
Programmierung
15  Erarbeitung Spiel: Labyrinth mit PA/ O Tische, Stihle, Ta-
Tisch und Stuhl GA schen etc.
O Augenbinde
10 Ubergang in  Arbeitsauftrag erldutern, P O Tablets/Laptops/PCs
die Arbeits- Anleitung fur den Cubi- O Prasentationstechnik
phase Editor, Tablets austeilen
10  Arbeitsphase Bearbeitung des Levels EA/ 0O Tablets/Laptops/PCs
Esuri und der Apfel PA
5 Prasenta- Vorstellen der Arbeitser- T O Tablets/Laptops/PCs
tion und gebnisse, Thematisierung O Prasentationstechnik
Reflexion von Herausforderungen

und Erkenntnissen

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

Auf iPads kannst Du Cubi auch Uber den Start-
bildschirm starten. Guck dazu gerne in's Cubi-
Handbuch unter Mit Tablets in Cubi arbeiten.

Tipp gefallig?

Inhalte des Unterrichtsverlaufsplans

Einstieg

l‘.

JL

Leite ein Unterrichtsgesprach an, in dem die Schuler*innen ihr Vorwissen aus der ana-
logen Unterrichtsstunde aktivieren. Lass sie sich daran erinnern, wo Programmierung im
Alltag zu finden ist und was es mit einer Sequenz auf sich hat. Wenn das Tafelbild aus
der vorherigen Stunde noch hangt oder Du Fotos gemacht hast, kannst Du auch nochmal

darauf verweisen.

Erarbeitung

Die Schuler*innen bekommen einen Einblick in die Arbeitsweise von Programmier¥in-
nen mit dem Computer. Daflir bauen sie zunachst ein Labyrinth aus Tischen, Stihlen

www.i4k.org
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und Rucksacken. Wenn zu wenig Zeit ist, um den Klassenraum umzubauen, konnen sie
auch von ihrem eigenen Sitzplatz zu dem eines anderen Kindes gelotst werden. Die Part-
nerkinder konnen den Zielsitzplatz gemeinsam bestimmen. Dann werden zwei Rollen
verteilt:

e Das Programmierkind gibt Anweisungen fir den Computer.

e Das andere Kind Ubernimmt die Rolle des Computers. Dieser kann nicht selbst
denken, ihm werden also die Augen verbunden. Er hat keine Kenntnis Uber sei-
nen Standort und soll lediglich die Anweisungen des Programmierkinds befolgen.
Wenn keine Augenbinden vorhanden sind, soll das Computerkind die Augen ge-
schlossen halten. Die Mitschuler*innen kontrollieren, ob das Computerkind die Au-
gen auch tatsachlich zu hat (wer blinzelt, verliert!).

Zum Navigieren konnen die Programmierkinder folgenden Befehle nutzen:
e Gehe einen Schritt.
e Drehe Dich nach links (um 90 Grad).
e Drehe Dich nach rechts (um 90 Grad).

Die Befehle sind bewusst auf ein Minimum reduziert, gerade so, dass das Problem losbar
ist. Dem Computerkind werden dann die Augen verbunden und es wird an den Eingang
des Labyrinths gestellt. Das andere Kind gibt nun dem Computerkind Anweisungen, wie
dieses innerhalb des Labyrinths ans Ziel gelangen kann.

Ubergang in die Arbeitsphase i

Besprich mit den Schuiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie das Level Esuri und der Apfel programmieren, bei dem die Raupe Esuri
zu dem Apfel gefuhrt werden muss.

Zeige daflir den Schiler*innen die Lernsoftware Cubi. Offne Cubi iiber die digitale Ta-
fel oder andere Prasentationstechnik, indem Du im Browser die Seite editor.idk.org
o6ffnest. Gehe nun oben links auf Menii = und anschlieRend auf Offnen mm. Es offnet
sich eine Liste an Leveln. Klicke in der linken Spalte auf Modulreihe, um zu deren Leveln
zu kommen. Wahle das Level Esuri und der Apfel und 6ffne es. Zeige den Schuler¥in-
nen, dass hier programmiert werden kann, indem sie Bausteine aus dem Werkzeugkas-
ten links auf der Programmierflache in der Mitte zu einem Programm zusammenpuzzeln.
Nimm dazu den Startbaustein Wenn Start gedriickt wurde und den Bewegungsbau-
stein Gehe 100 Schritte. Wenn sie oben in der Bedienleiste auf den Startknopf » dru-
cken, ist rechts auf der Bihne zu sehen, was das Programm bewirkt. Mit dem Programm
aus dem Start- und dem Bewegungsbaustein werdet ihr feststellen, dass Esuri noch
nicht bis zum Apfel gelangt. In der Arbeitsphase sollen die Schiler*innen herausfinden,
was noch programmiert werden muss, damit die Raupe ihr Ziel erreicht. Bevor sie ihr
Programm nochmal starten konnen, mussen sie ihr Programm zuricksetzen &.

Bau nun mit den Schiler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf und
stell sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbunden ist. Lass die Kinder den Cubi-
Editor Uberleditor.idk.org o0ffnen und stell sicher, dass alle zu dem Level Esuri und der
Apfel finden. Zum Offnen des Editors kann das Merkblatt Der Weg zu Cubi als Hilfsmit-
tel dienen. Arbeiten die Schiiler*innen an Tablets, konnen sie den QR-Code einscannen,
der sie direkt zu der Vorlage des Levels fuhrt. Eine Kopiervorlage fur den QR-Code fin-
dest Du im Begleitmaterial.

www.14k.org 5
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Ruf den Schuler*innen den Arbeitsauftrag in Erinnerung, indem ein Kind den Auftrag
wiederholt.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/esuri_apfel_gs level.idk.org/esuri_apfel_gs_lsg
Arbeitsphase ‘Il

In der Arbeitsphase bearbeiten die Schiler*innen

das Level Esuri und der Apfel. Um das Level

zu losen, brauchen sie den Startbaustein Wenn JEEuE Schritte

Start geklickt wurde. Anschlieffend muss Esuri ‘ '

300 Schritte gehen, um bis zum Apfel zu kommen. Gt SEPHEE

Dies gelingt ihr mithilfe des Bewegungsbaustein [FA8S S

Gehe 100 Schritte. Es gibt mehrere Losungen. Die

Schuiler*innen kénnen den Baustein Gehe 100 Schritte dreimal aneinanderpuzzeln oder

die 100 zu 300 andern.

OO Die Arbeitsphase kann in Einzel- oder Partnerarbeit erfolgen. Arbeiten die

Schuler*innen zu zweit, ist es empfehlenswert eine Regel einzufuhren, bei
der die Bausteine abwechselnd von den Partnerkindern in die Program-

mierflache gezogen werden. Auf diese Weise wird sichergestellt, dass alle
Schuler*innen den Umgang mit Cubi Uben.

Wenn Start geklickt wurde

Prasentation und Reflexion i

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

Ausblick

Um die Inhalte dieses Moduls weiter zu festigen, bietet sich die Lektion Vertiefungsle-
vel: Esuri und die Birne an. Dort braucht Esuri wieder Hilfe, diesmal um eine Birne zu
erreichen. Doch der Weg ist komplizierter als vorher, denn nun muss Esuri auch um Ecken
gehen. Deshalb wird hier die Drehung eingeflihrt. Dies passiert zunachst wieder mittels
eines analogen Spiels.

In der Zusatzlektion: Synchronsprechen wird das Programmieren einer Sequenz als
Werkzeug eingesetzt, um einen kurzen Dialog zu programmieren, welchen sie am Ende
der Klasse vortragen. Dadurch tben sich die Kinder nicht nur im Programmieren sondern

www.14k.org 6
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I & JXIRS

auch im Sprachgebrauch.

Das Modul Sequenzen kann an dieser Stelle abgeschlossen werden. Die Kinder kon-
nen das Gelernte mit dem Arbeitsblatt Handout Sequenzen sichern sowie Uber ihren
Lernstand mithilfe des Arbeitsblatts Selbst-Check Sequenzen reflektieren und so ihre
Cubi-Mappe erweitern. Mehr dazu findest Du im Kapitel Modulabschluss.

www.14k.org 7
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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.14k.org 9
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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! (&

www . i4k.org 11
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Ir & JXIDS

oA

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/lektion2

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

www . i4k.org 12
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