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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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Zusatzlektion: Synchronsprechen

Hinweis: Diese Lektion dauert circa 90 Minuten. Sie ist fiir die Férderung der Sprach-
bildung konzipiert. Sie greift die Inhalte der vorherigen Lektionen auf und vertieft diese.
Insbesondere muss sie nicht im selben Fach wie das Basis- und Vertiefungslevel umge-
setzt werden.

Einfuhrung

Das Programmieren ist ein Werkzeug, welches in vielen Professionen, aber besonders in
technischen Berufen, haufig genutzt wird. In dieser Zusatzlektion des Moduls Sequen-
zen ist das Programmieren nicht langer Lerngegenstand, sondern Gestaltungswerkzeug.
Die Schuler*innen nutzen ihre Programmierfahigkeiten, um ein eigenes Medienprodukt
zu erstellen.

Dieses Medienproduktist ein digitales Theaterstlick. Mithilfe der bereits bekannten Start-
und Bewegungsbausteine und neuen Befehlsbausteinen aus den Kategorien Ausse-
hen (Sprechblasen) und Kontrolle (warten) realisieren die Schiler*innen in Partnerarbeit
oder kleineren Gruppen ein selbstgeschriebenes Drehbuch, welches sie zum Abschluss
ihren Mitschuler*innen vorstellen.

Dabei werden zum einen die Planungskompetenzen der Schiler*innen, zum anderen ihre
Kreativitat und schauspielerischen Sprachfahigkeiten herausgefordert. Die Schiler*in-
nen programmieren einen kurzen Dialog von zwei Figuren. Bei der Vorstellung leihen die
Schiler*innen diesen ihre Stimmen und vertonen so das Theatersttick.

Kompetenzen

e Die Schuler*innen kooperieren bei der Entwicklung eines Programms.
o Die Schiler*innen planen selbststandig ein Medienprodukt, setzen es um und
Uberarbeiten es.

o Die Schiler*innen bringen ihre Ideen selbstbewusst in der Gruppenarbeits-
phase ein und begriunden diese.

o Die Schiler*innen nehmen Ideen ihrer Mitschiler*innen in der Gruppenar-
beitsphase tolerierend zur Kenntnis und wagen diese in Bezug auf deren Rea-
lisierbarkeit ab.

e Die Schiler*innen modellieren und implementieren eine Sequenz mit Start-, Be-
wegungs-, Aussehen- und Warte-Bausteinen.

o Die Schiler*innen programmieren zwei voneinander abhangige Figuren.
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e Die Schuler¥*innen stellen ihre Denkprozesse und Vorgehensweisen aus der Ko-
operations- und Implementationsphase angemessen dar.

o Die Schiiler*innen prasentieren der Klasse ihr Medienprodukt und begrtinden
Designentscheidungen.

o Die Schuler*innen geben ihren Mitschuler*innen fundiertes und konstruktives
Feedback zu deren kreativen Leistungen.

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material
5 Einstieg Sammeln von Dialogsi- P
tuationen
10  Erarbeitung Kennenlernen der neuen T O Prasentationstechnik
Bausteine
10 Ubergangin  Ablauf des Projekts P O Prasentationstechnik
die Arbeits- Synchronsprechen
phase
45  Arbeitsphase Planung des Dialogs, PA O AB Unser Dialog
Umsetzung in Lernsoft- O Tablets/Laptops/PCs

ware Cubi, Anpa_;sung
des Drehbuchs, Uben der
Prasentation

20 Prasenta- Vorstellung der digitalen T O Tablets/Laptops/PCs
tion und Theaterstlcke O Prasentationstechnik
Reflexion

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

Steig in die Stunde ein, indem Du mit der Klasse Beispiele fir vertraute Dialogsituationen
sammelst, z.B. sich vorstellen, wenn man jemanden neu kennenlernt, von einem Hobby
erzihlen, sich begriiRen/verabschieden. Zwei Schiler*innen, die sich freiwillig melden,
suchen sich eine Situation aus und improvisieren einen kurzen Dialog mit vier bis funf
Wortwechsel zu dem Thema.

-~
.

Es wird sich im Tafelkino getroffen. Offne das Level Synchronsprechen im Cubi-Editor
Uber leditor.idk.org oder den QR-Code, sodass alle Schuler*innen es sehen kdnnen.
Die Schiler*innen erinnern sich an vergangene Programmierprojekte und aktivieren ihr

www.i4k.org 4


https://editor.it-for-kids.org
editor.i4k.org
www.i4k.org

I & JXIRS

Vorwissen. Lass ein Kind beschreiben, wie Du den Start-Baustein auf die Programmier-
flache ziehst, das Level startest » und zurlicksetzt 4 . Frage die Klasse, welche Katego-
rien neu fur sie sind. Probiert die neuen Sage- und Warte-Bausteine aus den Kategorien
Kontrolle und Aussehen aus, indem ihr ein kurzes Programm wie hier implementiert.

Programmiert gemeinsam den Anfang des impro-
visierten Dialogs aus dem Einstieg. Weise darauf RSBl geklickt wurde

hin, dass Figur B warten muss, wenn Figur A et- 57 fiir B} sekunden
was sagt, um ihr nicht ins Wort zu fallen. Hier kann g
Warte Sekunden

es helfen, nicht erst das Programm von Figur A fer-

tig zu schreiben und dann das Programm von Fi- 5 N 2
gur B zu schreiben, sondern immer nur einen Sa-

ge-Baustein zu erganzen und dann gleich bei der anderen Figur den entsprechenden
Warte-Baustein hinzuzufligen.

Stelle sicher, dass alle Schiler*innen den Zweck der neuen Bausteine erkannt haben

und das Prinzip von sich abwechselnden Sage- und Warte-Bausteinen nachvollziehen
konnen.

Levellosung:
Levelvorlage: :
: level.idk.org/synchronsprechen_gs_
level.idk.org/synchronsprechen_gs &3

Ubergang in die Arbeitsphase

Besprich mit den Schuiler*innen den Arbeitsauftrag der nachkommenden Arbeitsphase.
Hier sollen die Schiler*innen zunachst einen eigenen Dialog auf Papier aufschreiben. Er
sollte fur genau zwei Figuren sein und aus mindestens drei Wortmeldungen pro Figur
bestehen. Hinweis: Sollte es Dreiergruppen geben, kann ein Kind bei der Vorstellung die
Erzahlrolle ibernehmen und den Dialog einfihren und abschlielien. Zeige das Arbeits-
blatt Unser Dialog und besprich mit der Klasse, wie die Tabelle bei Aufgabe 3 auf dem
zweiten Arbeitsblatt ausgefullt werden soll.

Im nachsten Schritt der Arbeitsphase sollen die Schiiler*innen diesen Dialog in Cubi nach
dem Muster der Erarbeitungsphase umsetzen. Schlieflich sollen sie ihr Level testen, den
Figuren ihre Stimmen geben und die Vorstellung proben.

Ruf den Schiler*innen den ersten Schritt der Arbeitsphase in Erinnerung, indem ein Kind
den Auftrag wiederholt. Teile anschlietend die Gruppen flur die Arbeitsphase ein und
verteile die Arbeitsblatter Unser Dialog.

Arbeitsphase i

Gehe durch den Klassenraum und unterstitze die Schiler*innen bei Fragen. Achte dar-
auf, dass der Dialog nicht zu lang wird und sie nach maximal der Halfte der Zeit mit dem
Programmieren starten.

www.14k.org 5
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Bau fur die Programmierung mitden Schuler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder
Computer auf und stell sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbundenist. Pro Grup-
pe benotigen die Schiler*innen ein Gerat. Fur eine erleichterte Bedienung im Unterricht,
offnen die Schuler*innen das Level im Cubi-Editor Uber die Seite |editor.idk.org. Da-
nach klicken sie erst auf Menii = und dann auf Offnen mm. Dort finden sie eine Liste
mit allen Leveln. Uber Modulreihe oben im Reiter gelangen sie zu den Leveln der Mo-
dulreihe. Die Schiler*innen mussen zum richtigen Level scrollen, um dieses zu o6ffnen.
Arbeiten die Schuler*innen an Tablets, konnen sie den QR-Code einscannen, der sie di-
rekt zu der Vorlage des Levels fihrt. Eine Kopiervorlage fur den QR-Code findest Du im
Begleitmaterial.

Wenn noch Zeit ist, konnen die Schiiler*innen den Figuren ein anderes Kostiim anziehen.
Dafur klicken sie auf das grofRe Plus unterhalb der Blhne, 6ffnen die Kostumbibliothek
und wahlen ein Kostlim ihrer Wahl aus. Um das Kostim der Figur zu wechseln, wahlen
sie das entsprechende Kostliim in der Kostimauswahl der Figur an.

Fur die Prasentation treffen sich alle im Tafelkino. Dort stellen die Schuler*innen ihre Ar-
beitsergebnisse vor, indem sie den Dialog nachsprechen wahrend das Level lauft. Geht
darauf ein, was gut geklappt hat und was ihnen schwergefallen ist. |hre Mitschiler*innen
konnen im Anschluss fundiertes und konstruktives Feedback zu den Produkten geben.
Achte darauf, dass die Kinder genau beschreiben, was ihnen (nicht) gefallen hat und ha-
ke im Zweifel nochmal nach.

Ist eine digitale Tafel oder ahnliche Prasentationstechnik vorhanden, konnen die digita-
len Theaterstlicke dort in groR gezeigt werden. Einen zusatzlichen Effekt hat es, wenn
die Buhne in Cubi groRer gezogen wird. Dazu kannst Du den Mittelbalken zwischen Pro-
grammierflache und Bihne driicken und beim Gedrickthalten nach links oder rechts zie-
hen.

Der Inhalt dieser Lektion kann in verschiedenen Fachern mit unterschiedlichen Schwer-
punkten aufgegriffen und wiederholt werden. Die Lektion zeichnet sich dadurch aus, dass
die Schuler*innen ihr Wissen Uber ein Thema unter Einsatz von digitalen Medien kreativ
und mundlich darstellen kénnen. Sie erfahren, dass sie aktive Gestalter*innen und nicht
passive Konsument*innen von Medien sind.

www.14k.org 6
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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 8
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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.14k.org 10
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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/lektion6

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

www . i4k.org 11
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