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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.
Moduleinfiihrung

Sachanalyse,
Modulgeschichte

Lektion 3

Drehe um ﬂ Grad

Vertiefungslevel:
Esuri und die Birne

Seite[3

Zusatzlektion

Synchronsprechen

Lektion 1

%
[V

4

Analoger Einstieg:
Sequenzen kennen

Lektion 4

Q\

Code-Detektiv:
Iruse und die Erdbeere

Anhang

Baustein-Lexikon,

Arbeitsblatter, Feedback

Seite

Lektion 2

Gehe Schritte

Basislevel:
Esuri und der Apfel

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

hier:|http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

SJOICSIC)

<
o
Q
c
=
T
n
®
Ko}
c
®
S
N
o)
S



https://it-for-kids.org/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Vertiefungslevel: Esuri und die Birne

Einfuhrung

Die Schuler*innen haben die Lernsoftware Cubi bereits kennengelernt und dort mit Bau-
steinen der Kategorien Start und Bewegung eine Sequenz programmiert. Nun gilt es,
dieses Wissen anhand des leicht komplexeren Levels Esuri und die Birne zu vertiefen.
Dabei lernen sie einen neuen Bewegungsbaustein kennen: Drehe links/rechts um ...
Grad. Um den Schiler*innen die Drehung in eine bestimmte Richtung um eine bestimm-
te Gradzahl naherzubringen, wird diese in einem analogen Spiel eingeflihrt.

Kompetenzen

e Die Schiler*innen kommunizieren Uber einen mathematischen Sachverhalt.
o Die Schuiler*innen stellen eine Drehung um 90° dar.

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

o Die Schuler*innen wenden den Baustein Drehe links/rechts um ... Grad an.

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

Geschichte des Levels
Die Raupe Esuri hat schon wieder einen riesen Raupen-Hunger. Hilf ihr durch das Rin-

gelblumenbeet zur Birne. Dort angekommen, ist sie endlich groR und stark genug, um
zum Schmetterling zu werden.
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Tabellarischer Unterrichtsverlaufsplan

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material

5 Ruickblick Rickblick auf das Basis- T
und Einstieg  level und Thematisierung
von Drehungen

15  Erarbeitung Spiel: Winkelwettbe- P 0O KV Links und Rechts
werb O Tafelbild

5 Ubergang in  Arbeitsauftrag erldutern, P O Tablets/Laptops/PCs
die Arbeits- Tablets austeilen und
phase Level offnen

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

Esuri und die Birne PA
5 Prasenta- Vorstellen der Arbeitser- T O Tablets/Laptops/PCs
tion und gebnisse, Entdeckungen O Prasentationstechnik
Reflexion und Probleme

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

Inhalte des Unterrichtsverlaufsplans

Ruckblick und Einstieg

Es wird sich im Tafelkino getroffen. Dort erinnern sich die Schiler*innen an die vergan-
genen Unterrichtsstunden und aktivieren ihr Vorwissen. Folgende Fragen konnen als Ge-
dankenanstolse dienen:

e Was genau ist ein Algorithmus?
Eine Anleitung flir einen Computer, ein Kochrezept, eine Bauanleitung bei Lego...

e An welche Bausteine erinnern sich die Schuler*innen?
Sie haben bereits die Bausteine Wenn Start geklickt wurde und Gehe ... Schritte
kennengelernt.

Erinnere die Schiler*innen an den Einstieg des Basislevels Esuri und der Apfel. Dort
mussten sie sich drehen, um durch das Labyrinth zu kommen. Dazu wurde der Befehl
Drehe Dich nach rechts/links (um 90 Grad) verwendet. In dieser Unterrichtsstunde wird
es ebenfalls um Drehungen gehen.

www.i4k.org 4
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Erarbeitung

Fur die Erarbeitung des Themas Drehungen gehen die Schiler*innen zurlick an ihre Plat-
ze. Dann startet das Spiel Winkelwettbewerb. Dazu stellen sich die Kinder mit dem Ge-
sicht nach vorne zur Tafel hinter ihre Stiihle. Es gibt folgende Befehle, die die Kinder auf
Zuruf ausfihren sollen:

e Mache eine viertel Drehung nach rechts.
e Mache eine viertel Drehung nach links.
e Mache eine halbe Drehung.

e Mache eine ganze Drehung.

Veranstaltet einen Wettbewerb nach dem Prinzip von Kommando Pimperle. Dieses Spiel
ist auch unter den Namen Edgar sagt oder Simon Says bekannt.

e Zu Beginn stehen alle Kinder hinter ihren Stiihlen mit dem Gesicht zur Tafel.
e Die Schuler*innen flihren die Befehle auf Zuruf aus.

e Die Schuler*innen fuhren einen Befehl nicht aus, wenn vor dem Befehl kein Kom-
mando gerufen wurde, weil der Computer nur die Bausteine ausflihrt, die mit einem
Startbaustein verbunden sind.

e Wenn anstatt Mache eine ganze Drehung nur der Befehl Ganze Drehung kommt,
darf man sich nicht bewegen, weil auch der Computer einen Befehl nur versteht
und ausfuhrt, wenn er exakt so formuliert ist wie vereinbart.

e Wenn ein Kind einen Fehler macht, muss es sich hinsetzen. Wer schafft es ins Fi-
nale?

e Um die Schwierigkeit zu erhohen, kannst Du mitmachen und Fehler einbauen.

Mache eine Drehung  Mache eine Drehung
um 90° nach rechts. um 90° nach links.

Unterbrich den Winkelwettbewerb kurz, um den Schu-
ler*innen die Gradzahlen einer Drehung zu erarbeiten.
Der Computer liebt Zahlen. Deshalb mussen wir uns
eine Ubersetzung von der Weite der Drehung in die
Zahlenwelt Uberlegen. Eine komplette Umdrehung ent-
spricht 360°. Jetzt sind die grauen Zellen gefragt: Wenn
Mache eine Mache eine eine ganze Drehung 360° ist, wie viel sind dann eine
Drehung um 180%  Drehungum 360°. ha|he und eine viertel Drehung?
Wenn die Kinder das herausgefunden haben, zeichne
die Erkenntnisse als Gedankenstltze an die Tafel. Nun
kann das Spiel mit neuen Befehlen weitergespielt wer-
den:

AR
N
"
N
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Mache eine Drehung um 90° nach rechts.

Mache eine Drehung um 90° nach links. #

e Mache eine Drehung um 180°.

e Mache eine Drehung um 360°.

Als Hilfestellungen kannst Du die Kinder daran erinnern,

dass sie die Begriffe ganz/voll, halb und viertel schon «
von der Uhrzeitansage oder vom Schneiden einer Pizza
oder eines Kuchens kennen. AuRerdem kannst Du zwei
ausgedruckte Hande an die Tafel hangen, die den Kin-
dern dabei helfen, links und rechts zu unterscheiden. Ko-

piervorlagen dazu findest Du im Begleitmaterial.

Ubergang in die Arbeitsphase i

Besprich mit den Schiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen sie das Level Esuri und die Birne programmieren, bei dem die Raupe Esuri
zu der Birne gefliihrt werden muss, damit sie zum Schmetterling werden kann.

Bau nun mit den Schiler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf und
stell sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbunden ist. Die Schuler*innen 6ffnen
das Level im Cubi-Editor tber die Seite editor.i4k.org. Danach klicken sie erst auf Me-
nii = und dann auf Offnen M. Dort finden sie eine Liste mit allen Leveln. Uber Modul-
reihe in der linken Spalte gelangen sie zu den Leveln der Modulreihe. Die Schuler*in-
nen mussen zum richtigen Level scrollen, um dieses zu 6ffnen. Gegebenenfalls bietet
es sich an, gemeinsam mit den Kindern zu wiederholen, wie ein Programm aus den ver-
schiedenen Bausteinen zusammengepuzzelt wird und wie sie das Level ausfihren und
zurlcksetzen konnen. 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 Schuler*innen den Arbeitsauftrag in Erinnerung, indem ein Kind den Auftrag
wiederholt.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/esuri_birne_gs level.idk.org/esuri_birne_gs_lsg

www.14k.org 6
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Arbeitsphase i

Die Schuler*innen bearbeiten das Level Esuri und die [FRSSESEn geklickt wurde
Birne. Hier helfen sie Raupe Esuri durch das Ringelblu-
menbeet zur Birne. Drehe €33 un WETR Grad
Als erstes wird der Startbaustein Wenn Start geklickt NS Schritte
wurde benotigt. Nun brauchen sie den Baustein Drehe
links um 90 Grad, damit Esuri in die richtige Richtung [hbtSamt DN Gre
guckt. Um loszulaufen wird der Baustein Gehe 100 NS Schritte
Schritte bendtigt. So gelangt Esuri zur zweiten Ecke, wo
der Baustein Drehe rechts um 90 Grad gebraucht wird. Jetzt befindet sich Esuri auf der
Zielgeraden. Mit Gehe 400 Schritte gelangt sie zur Birne und kann endlich zum Schmet-
terling werden.
=~ _ Als Differenzierungsaufgabe konnen die Kinder versuchen, dass Esuri sich nur
- = links- oder rechtsherum dreht. Daflir mussen sie bei einem Drehe-Baustein den
S Wert 270 eingeben.
Eine andere Idee wire, den Schiiler*innen aufzutragen, RUURSICIASNCISEEE S T E
den schnellsten Weg zu finden — schaffen sie es, Esuri  E#5S o + k) Grad
diagonal laufen zu lassen? Dazu muss Esuri sich im ers-
ten Bewegungsbausteine um 55 Grad nach links dre-
hen, bevor sie 200 Schritte geht. Daraufhin wird der
Baustein Drehe rechts um 50 Grad bendtigt, bevor
Esuri mithilfe von Gehe 150 Schritte die Birne erreicht.

Die Schiler*innen wollen mehr programmieren? Dann eignet sich das
Level (Menii — Offnen — Code-Entdecker). Schafft
ihr es, die Maus Uber den Weg zum Kase zu bringen, ohne dass sie ins
Wasser fallt?

Ganz motivierte Kinder konnen sich auch das Level angu-
cken. Hier muss die Maus erst zum Schlissel und dann zum Tor gelei-
tet werden, damit aus dem Labyrinth entkommen kann.

LY

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 grolé gezeigt werden.

Ausblick

Um die Inhalte dieses Moduls weiter aufzugreifen, bietet sich die Lektion Code-Detektiv:
Iruse und die Erdbeere an. Dort missen die Schuler*innen auf Fehlersuche gehen und

www.14k.org 7
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in einem vorgegebenen Programm herausfinden, warum Esuris Freundin Iruse die Erd-

beere nicht erreicht.

In der wird Programmierung als Werkzeug einge-
setzt, um einen kurzen Dialog zu programmieren, welchen die Kinder am Ende der Klasse
vortragen. Dadurch Uben sie sich nicht nur im Programmieren sondern auch im Sprach-

gebrauch.

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.i4k.org
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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 10
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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 12
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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/lektion3

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

www.14k.org 13
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