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Herzlich Willkommen zu unserer Lernreihe

Wie schon, dass Du da bist! & Mit dieser Unterrichtsreihe bekommst Du alles, was
Du brauchst, um den Einstieg in die Programmierung mit Deiner Lerngruppe sorglos zu
gestalten an die Hand. Mithilfe der flur den Unterricht konzipierten Lernsoftware Cubi
kannst Du das Thema Programmierung kleinschrittig und ganzheitlich mit Deiner Klas-
se entdecken.

Das IT4Kids-Material zu Schleifen, Verzweigungen, Variablen und Co. vermittelt die
grundlegenden Programmierkenntnisse, um das Informatik-Thema Algorithmen voll-
standig zu behandeln.

Keine Sorge: Es wird kein Vorwissen bendtigt. Durch unsere Materialien kannst Du Dir
die Welt der Programmierung Schritt fur Schritt erschliefien. Mithilfe vorgefertigter Pro-
grammieraufgaben fur die Schiler*innen und ausgearbeiteter Unterrichtsverlaufsplane
fur Dich als Lehrkraft, wollen wir Dir so viel Unterrichtsvorbereitung abnehmen wie mog-
lich. Dazu stellen wir Dir auch Arbeitsblatter, Kopiervorlagen und Musterlésungen zur
Verfugung.

Du mochtest Dich erst einmal mit unserer Lernsoftware vertraut machen? Kein Problem!
Du findest den Cubi-Editor unterieditor.idk.org. Das Benutzerhandbuch fur die Lern-
software Cubi verrat Dir alles, was Du bei der Nutzung der Lernsoftware wissen solltest.
Du findest es im Begleitmaterial.

‘ Herzlich Willkormmen!
Komm doch rein!

Das vorliegende Lehrmaterial von IT4Kids und zugehoérige 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/ @ @ @ @
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Informatik als Fachunterricht in der Sekundarstufe |

In immer mehr Bundeslandern erhalt das Fach Informatik einen festen Platz im Stun-
denplan der Jahrgangsstufen 5 bis 7 oder wird dort erprobt. Das Ziel der vorliegenden
Lernreihe von IT4Kids ist, Schiler*innen einen ganzheitlichen Einstieg in den Inhalts-
bereich Algorithmen zu bieten. Dabei vermitteln wir insbesondere die Prozessbereiche
Modellieren und Implementieren, Begrinden und Bewerten und Kommunizieren und
Kooperieren. Wir folgen hiermit den |Grundsatze[n] und Standards fur die Informatik in
der Schulée der Gesellschaft fur Informatik e.V.

Im Laufe der vorliegenden Unterrichtsstunden ler-
nen die Schiler*innen verschiedene Anweisun-
gen in der grafischen Programmierumgebung Cu-
bi kennen. Mit diesen kdnnen sie sequentielle Al-
gorithmen und Algorithmen mit Schleifen und
bedingten Anweisungen modellieren und imple-
mentieren. Im zweiten Teil der Lernreihe kommen
Variablen und Funktionen hinzu. Aufserdem wird
das grofke Thema Fehlersuche und Testen aufge-
arbeitet und Programme werden mit Stift und Papier geplant. Den Abschluss bildet ein
kreatives Projekt, in dem eigene Spiele entwickelt werden.

Die Lernentwicklung der Schiler*innen wird Uber die gesamte Lernreihe hinweg auch
durch tberfachliche Kompetenzen geférdert. Dadurch, dass sie die Konsumperspekti-
ve verlassen und erfahren, wie sie die digitale Welt kreativ mitgestalten kénnen, wer-
den personale Kompetenzen gestarkt, die auf die Forderung der Selbstwirksamkeit, -
behauptung und -reflexion abzielen.

Auch die motivationale Einstellung der Schiler*innen wird mit den Lehrinhalten ge-
steigert. Die Neugierde der Schuler*innen fur den neuen Themenbereich der Informatik
wird geweckt, sodass sie sich fur diesen begeistern und neuen Problemstellungen aus-
dauernd begegnen konnen. Dabei wird eine positive Einstellung gegentber experimen-
tellem Lernen und die Frusttrationstoleranz der Schuler*innen ausgebaut.

Durch eine Varianz an Sozialformen und die Integration von Partner- und Gruppenarbei-
ten werden soziale Kompetenzen wie das Agieren in kooperativen Lernprozessen oder
der konstruktive Umgang mit Konflikten und Vielfalt gefordert und gefordert.

Die Schuler*innen erweitern ihre Methodenkompetenz, indem sie beim Lernen struktu-
riert sowie systematisch vorgehen und eigene Arbeitsprozesse planen und organisieren.
Das Losen von Programmieraufgaben fordert ein hohes Malé an Problemlosefahigkeit,
das im Verlauf der Lernreihe auf- und ausgebaut wird. Bei der Arbeit an ebendiesen
Programmieraufgaben sowie den damit verbundenen Recherche- und Prasentationsauf-
tragen ist die Forderung der Medienkompetenz der Schiler*innen allgegenwertig.

Die Inhalte von IT4Kids ent-
sprechen dem Strategiepapier
der KMK fur Bildung in der di-
gitalen Welt und den Zielen flr
nachhaltige Entwicklung.

Verankerungen von Inhalten zu Algorithmen in Bildungsplanen

Die Inhalte wurden fur die verschiedenen Anforderungen der landerspezifischen Bil-
dungsplane entwickelt. Um deren Varianz gerecht zu werden, wurden auch Unterrichts-
stunden konzipiert, dessen Kernkompetenzen nur in einzelnen Bundeslandern gefordert
sind. In der folgenden Tabelle findest Du eine Ubersicht tGber die Unterrichtsstunden.
Aus ihr kannst Du entnehmen, welche Unterrichtsstunden im Bildungsplan Deines Bun-
deslandes verankert sind.


https://dl.gi.de/items/8be548f4-643c-4893-bf5f-ea130b607322
https://dl.gi.de/items/8be548f4-643c-4893-bf5f-ea130b607322
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html
https://www.bundesregierung.de/breg-de/themen/nachhaltigkeitspolitik/nachhaltigkeitsziele-erklaert-232174
https://www.bundesregierung.de/breg-de/themen/nachhaltigkeitspolitik/nachhaltigkeitsziele-erklaert-232174

Ir & JXIDS

Zuordnung der Unterrichtseinheiten zu den landesspezifischen
Bildungsplanen (Stand: Juli 2024)

Bundesland Unterrichtseinheit

Baden-Wirttemberg X X X X

Berlin/Brandenburg X X X

Hessen X X X X X X X

Niedersachsen X X X X X X X

Rheinland-Pfalz X X X X X X X

Sachsen X X X X X X

Tharingen X X X X X X X

Anmerkung: In Bremen gibt es keinen Informatikunterricht. In Sachsen-Anhalt gibt es
Informatik im Wahlpflichtbereich nur in héheren Jahrgangsstufen.

4


www.i4k.org

1T 4 JXIPS
Inhaltsverzeichnis
Algorithmen Sequenzen Schleifen
; Gehe Schritte ::::mle - =
90 Minuten 90 Minuten 45 Minuten
unplugged plugged plugged
Seite [
Verzweigungen Pseudocode Fehlersuche & Testen
; y o
'/ - J
45 Minuten 45 Minuten 45 Minuten
plugged unplugged plugged

Eigenes Spiel

0\«‘.
S
90 Minuten
plugged

www.idk.org

' | =plugged

= unplugged

>
>
Q
=3
n
<
(0]
o
N
0,
0
>
3,
n



www.i4k.org

17 [(& RIS

Einfuhrung in die Algorithmen

Mit den beiden Stunden zu Algorithmen starten die Schiler*innen in das grofse Thema
der Programmierung. Dabei steht im Fokus, einen Bezug zu der Lebenswelt der Kinder
aufzubauen und sie fur das Thema zu motivieren.

Die beiden Stunden kdnnen unabhangig voneinander unterrichten werden. Dir steht frei,
ob Du mit Deiner Klasse nur die erste Stunde durchfuhrst oder Du den Kerngedanken
mithilfe der zweiten Stunde vertiefen mochtest.

Anknupfung an Bildungsplane

Bayern (Informatik, Jgs. 5; Informationstechnologie, Anfangsunterricht; Natur und Tech-
nik, Jgs. 7), Hamburgﬂ (Informatik, Jgs. 7; Naturwissenschaften — Gymnasium/Stadtteil-
schule, Jgs. 5/6), Hessen (Digitale Welt, Jgs. 5), Mecklenburg-Vorpommern (Informatik
und Medienbildung, Jgs. 5), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5—7), Nordrhein-Westfalen
(Informatik, Jgs. 5/6), Rheinland-Pfalz (IPS, Jgs. 5/6), Saarland (IKT, S1 — S2), Sachsen
(Informatik, Jgs. 7), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 — 7), Thuringen (Medienbil-
dung und Informatik, Jgs. 5/6)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. arbeiten gut mit anderen zusammen, tbernehmen Aufgaben und Verantwortung
in Gruppen.

.. verhalten sich in Konflikten angemessen, verstehen die Sichtweisen anderer und
gehen darauf ein.

.. arbeiten ausdauernd und konzentriert, geben auch bei Schwierigkeiten nicht auf.
.. konnen Informationen sammeln, aufbereiten, bewerten und prasentieren.

.. setzen sich fir Dinge ein, die ihnen wichtig sind und zeigen Einsatz und Initiative.

"Weitere Rechercheauftrage finden sich in der Stunde EVA des zweiten Teils der Lernreihe.

www.14k.org 6
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Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schiuler...

.. aulern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von Alltags-
vorstellungen oder Vorwissen.

.. formulieren zu Ablaufen aus dem Alltag eindeutige Handlungsvorschriften.
.. fihren Algorithmen in ihrer Lebenswelt schrittweise aus.

.. benennen und beschreiben Handlungsablaufe aus ihrer Lebenswelt, z.B. zur intel-
ligenten Steuerung eines Roboters in Haushalt oder Garten.

.. erlautern mogliche Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen.

Vorbereitung

Mache einen gedanklichen Rundgang durch Deinen eigenen Alltag und frage Dich, wo
Du Dinge benutzt, hinter denen eine Software und Programmierung stecken. Prapariere
aullerdem die Tafel, indem Du die folgende Mindmap auf die Innenseite der Tafel malst
und diese zuklappst:

. Was sind
Was machen Was wissen o
: .. Beispiele
Programmie- —<—— wir uber Pro- .
*innen? grammierung? A Sttt
rer ' ; im Alltag?

S N

; . Warum brauchen
Was ist ein

T wir Program-
’ mierung?

Bereite fur das Tafelbild aulierdem Zettel flr die Schiler*innen vor, auf denen sie ihre
Gedanken zu den Fragen festhalten konnen.

Schaue Dir die Kopiervorlage Kunstgalerie an und Uberlege Dir, welche Bilder Du fiur die
Unterrichtsphase verwenden mochtest. Beachte dabei, dass die Zahlen und Buchstaben
fur den Arbeitsauftrag sehr viel einfacher sind als die Piktogramme. Drucke die Kopier-
vorlage aus, schneide die Bilder zu und verstaue sie in einem Hut oder Sack, aus dem die
Schiler*innen blind ziehen konnen.

Als Software werden Computerprogramme, Daten und Dokumentatio-
nen bezeichnet, die benotigt werden, um ein Computersystem zu be-
nutzen. Software als immaterielles Gut grenzt sich bei einem Computer
zu der Hardware ab, die man sehen und anfassen kann, wie z.B. Pro-
zessor, Festplatte oder Bildschirm. Obwohl Software nicht verschleilfst,
muss sie immer wieder angepasst und erneuert werden, da sie veral-
tet, wenn sie nicht gepflegt bzw. gewartet wird.

www.14k.org 7
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Unterrichtsverlaufsplan — 1. Stunde

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material

5 Einstieg Beispiele aus dem Alltag P
sammeln, Motivation zum
Programmierenlernen

10  Erarbeitung Mindmap zum Thema P O Tafelbild
Programmierung erstel- O Zettel
len O Klebestreifen/Tafelma-
gneten
20  Arbeitsphase Bearbeitung des ABs EA/- O AB Sequenz schrei-
Sequenz schreiben und PA ben und malen
malen O KV Kunstgalerie
10 Prasenta- Museumsrundgang, Er- P O Ausgefullte ABs Se-
tion und kenntnisse aus Arbeits- quenz schreiben und
Reflexion phase besprechen malen

O KV Kunstgalerie

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

Einstieg

Eroffne die Stunde, indem Du der Klasse sagst, dass ihr euch mit Programmierung befas-
sen werdet. Schaffe Transparenz, indem Du den Schiler*innen erklarst, dass ihr euch zu
Beginn mit den Begriffen auseinandersetzen werden, bevor ab der dritten Unterrichts-
stunde auch mit Tablets, Laptops oder PCs gearbeitet wird. Frage die Schiler*innen,
woran sie denken, wenn sie das Wort Programm horen und ob ihnen Beispiele aus dem
Alltag einfallen. Was denken die Kinder, warum es wichtig ist, Programmieren zu lernen?
Mogliche Argumente fur das Aufbauen eines Verstandnisses dariiber, wie ein Computer
denkt und wie er als Werkzeug genutzt werden kann, sind:

e Es gibt viele Gerate, die man im Alltag benutzt, die programmiert sind.
e Um ein eigenes Spiel zu programmieren.

e Um einen Roboter programmieren zu konnen.

e Programmieren macht Spal.

Sollten den Schiler*innen keine Grunde einfallen, ist das kein Problem, denn in der
nachsten Phase wird sich tiefer mit der Allgegenwartigkeit von Programmen befasst.

www.14k.org 8
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Erarbeitung

In dieser Phase wird gemeinsam erarbeitet, was die Schuler*in- —

nen bereits Uber Programmierung wissen. Klappe dazu die Tafel :§

auf und lass ein Kind die Mindmap vorlesen. Stelle den Schu- — ;%
ler*innen Zettel zur Verfligung und erteile ihnen den Auftrag, —_ §

ihre Gedanken zu den Fragen auf die Zettel zu schreiben. Weise

darauf hin, dass sie fur jeden Gedanken einen neuen Zettel nehmen. Ausgefillte Zettel
werden mithilfe von Klebestreifen oder Tafelmagneten zu der jeweilige Frage geheftet.
Besprich mit den Schiler*innen das dadurch entstandene Tafelbild. Uberlegt gemein-
sam, welche Zettel sich doppeln oder ahneln und sortiert diese entsprechend. Frage die
Schiler*innen welche Schlisse man aus dem Tafelbild ziehen kann. Es sollte deutlich
werden, dass Software ein wichtiger und unumganglicher Bestandteil des Alltags ist.
Deshalb brauchen wir Leute, die mittels Programmierung daflir sorgen, dass Program-
me geschrieben werden und funktionieren.

Gehe bei der Frage Was ist ein Programm? auf den Begriff Sequenz ein. Erlautere in
diesem Kontext, dass Programmieren bedeutet, Anweisungen an einen Computer in
der entsprechenden Computersprache zu geben. Ein Computerprogramm kann mit ei-
nem 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 Musikstlick umgesetzt werden kann. In der Programmierung nennt
man eine solche Reihe von Anweisungen eine Sequenz.

Arbeitsphase

dazu als erstes das Arbeitsblatt Sequenz schreiben und malen vor und lass die

Schuler*innen aus einem Hut oder Sack jeweils einen Zettel der Kopiervorlage

Kunstgalerie ziehen. Das Bild auf dem Zettel ist geheim. Die Schiler*innen schreiben

auf der linken Seite des Arbeitsblatts Sequenz schreiben und malen eine Anleitung zu

ihrem geheimen Bild.

Kinder, die mit dem Arbeitsauftrag fertig sind, gehen mit ihren Sitznach- OO

bar*innen in Partnerarbeit. Dabei tauschen die Partnerkinder die Arbeits-

blatter Sequenz schreiben und malen, sodass sie das Blatt des jeweils

anderen haben. Nun versuchen sie die Arbeitsanweisungen zu befolgen

und auf der rechten Seite des Arbeitsblatt das geheime Bild des anderen

zu malen. Wenn beide Partnerkinder fertig sind, vergleichen sie die Bilder aus der Ko-

piervorlage mit den Kunstwerken, die durch die Anweisungen entstanden sind. Konnten

die geheimen Bilder herausgefunden 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. Die rechte Seite mit der Losung

wird dann nach hinten weggeknickt und das neue Partnerkind versucht auf einem sepa-

raten Zeichenpapier der Anleitung zu folgen. Bevor die Partnerkinder neu durchgemischt

werden, kannst Du ihnen Gelegenheit geben, ihre Anweisungen zu verbessern.

Sollte sich die Aufgabenstellung flr die Schiler*innen als zu schwierig herausstellen,

kannst Du anstelle der Bilder die Buchstaben und Zahlen herausgeben. Diese sind we-

niger komplex, weshalb es einfacher ist, fur sie eine Anleitung zu schreiben.

In der Arbeitsphase arbeiten die Schiler*innen zunachst in Einzelarbeit. Stelle ﬁ

www.14k.org 9
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Prasentation und Reflexion

Flr die Prasentation der Ergebnisse kann eine kleine Ausstellung im Klassenraum ver-
anstaltet werden. Dazu werden jeweils die Originalbilder aus der Kopiervorlage gemein-
sam mit den Anleitungen und den nachgemalten Bildern ausgelegt. Die Schiler*innen
konnen sich frei im Klassenraum bewegen und die Bilder vergleichen.

Dann werden im Plenum die Erfahrungen und Herausforderungen der Schuler*innen
besprochen. Dabei kann auf Schwierigkeiten beim Schreiben und Umsetzen der Anlei-
tungen 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.

Werft nochmal einen Blick auf das Tafelbild. Konnten viele Beispiele fur Programme im
Alltag gefunden werden? Hier sollte festgestellt werden, dass Software ein fester Be-
standteil unseres alltaglichen Lebens sind.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf die nachste Unterrichtsstunde.

www.14k.org 10
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Vorbereitung
Lies Dir die drei Artikel der Kopiervorlage Artikel zu Robotern durch und Uberlege Dir,
wie diese Roboter der Gesellschaft helfen und welche Risikofaktoren sie mit sich brin-

gen. Fur eine tiefere Auseinandersetzung kannst Du die Quellen, die unter den Artikeln
angegeben sind, nachschlagen.

Unterrichtsverlaufsplan — 2. Stunde

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF Material

5 Einstieg Unterrichtsgesprach zum P
Thema Roboter

10  Erarbeitung Spiel: Klassenlabyrinth PA 0O Augenbinde
O ggf. Tische/Stihle/Ta-
schen

15 Arbeitsphase Bearbeitung der Artikel EA/ 0O KV Artikel zu Robo-
GA tern
O ggf. KV Freitext

10  Sicherung Arbeitsergebnisse zusam- GA O Fertige Notizen aus
mentragen der Arbeitsphase zu
KV Artikel Roboter

5 Abschluss Zusammenfassung der P
Ergebnisse

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

Einstieg

Leite ein Unterrichtsgesprach an, in dem die Schiler*innen ihr Vorwissen aus
der vorangegangenen Unterrichtsstunde aktivieren. Lass sie sich daran erin-
nern, wo Programmierung im Alltag zu finden ist und was es mit einer Se-
quenz auf sich hat. Wenn das Tafelbild aus der vorherigen Stunde noch hangt
oder Du Fotos gemacht hast, kannst Du darauf verweisen.

Starte mit der Impulsfrage Was ist ein Roboter? in das Thema dieser Un-
terrichtsstunde. Lass die Schuler*innen sich gegenseitig drannehmen, sodass
eine Meldekette entsteht.

Erarbeitung
Die Schuler*innen kriegen einen Einblick in die Arbeitsweise von Programmierer*innen

mit dem Computer. Daflir lotsen sie sich gegenseitig als Partnerkinder von einem Sitz-
platz zu einem anderen. Wenn genligend Zeit und Platz vorhanden ist, kann auch ein

www.i4k.org 11
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Labyrinth aus Tischen, Stihlen und Rucksacken gebaut werden, durch das sich die Schu-
ler*innen gegenseitig navigieren.
Dann werden zwei Rollen verteilt:

Programmierkind: Das Programmierkind gibt Anweisungen fuir das Roboterkind.

Roboterkind: Das andere Kind Ubernimmt die Rolle des Roboters. Mache deutlich, dass
ein Roboter eine Maschine ist, die von einem Computer gesteuert wird. Er hat so-
zusagen einen Computer im Kopf und kann nicht selber denken. Deshalb werden
dem Roboterkind die Augen verbunden. Das Roboterkind hat keine Kenntnis tGber
seinen Standort und soll lediglich die Anweisungen des Programmierkinds befol-
gen. Wenn keine Augenbinden vorhanden sind, soll das Roboterkind die Augen
geschlossen halten. Das Programmierkind kontrolliert, ob das Roboterkind die Au-
gen auch tatsachlich zu hat (wer blinzelt, verliert!).

Zum Navigieren kénnen 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).
e Angekommen!

Die Befehle sind bewusst auf ein Minimum reduziert. Sobald das Roboterkind erfolgreich
zum Ziel navigiert wurde, tauschen die Partnerkinder ihre Rollen.

Arbeitsphase

In der Arbeitsphase befassen sich die Schiler*innen mit den ver-
schiedenen Einsatzen von Robotern in der Gesellschaft. Dazu
werden die Inhalte verschiedener Artikel mithilfe eines Grup-
penpuzzels erarbeitet. Die Artikel beziehen sich auf unterschied-
liche Roboter und sind in der Kopiervorlage Artikel zu Robotern
zu finden.

Im Gruppenpuzzel bekommt jedes Kind einen Artikel, den es zunachst in Einzelarbeit
liest. Die Schiler*innen kénnen sich hier bereits wichtige Teile im Text markieren.
AnschlielRend treffen sich die Schiler*innen in Gruppen, in denen alle den gleichen Text
bearbeitet haben. Hier werden folgende Fragestellungen diskutiert und bearbeitet:

e Was sind die Vorteile und Chancen, die der Roboter aus Deinem Text mit sich
bringt?

e Wo siehst Du potentielle Nachteile und Risiken bei dem Roboter aus Deinem Text?

Gehe durch die Klasse und stelle sicher, dass alle Gruppen mit dem Text und den Fra-
gestellungen zurecht kommen. Weise sie gegebenenfalls darauf hin, dass sie versuchen
kénnen, in den Quellenangaben nach den Titeln der Originalquellen zu suchen. Manch-
mal finden sich hier Hinweise auf Chancen und Risiken zu ihren Robotern.

www.i4k.org 12
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Sicherung

Die Sicherungsphase findet im letzen Teil des Gruppenpuzzels statt. Dabei werden die
Gruppen neu gemischt, sodass in jeder Gruppe jeder Artikel mindestens einmal vertre-
ten ist. Hier stellen sich die Schuler*innen die Arbeitsergebnisse aus der ersten Grup-
penarbeit gegenseitig vor und machen sich Notizen zu den Robotern aus den anderen
Artikeln. Achte darauf, dass die Schuler*innen Fakten aus dem Text und eigene Meinun-
gen (beispielsweise zu Chancen und Risiken) ihren Mitschuler*innen gegenuber deutlich
kommunizieren.

Abschluss

Schlielte die Stunde mit einem Unterrichtsgesprach ab, in dem Du mit den Schiler*innen
auf die Fragen Wie werden Roboter im Alltag und der Gesellschaft genutzt? und Wie
wirde ich einen Roboter in meinem Alltag nutzen? eingehst.

Roboter haben in der Gesellschaft auf verschiedenen Ebenen immer mehr Relevanz. Sie
werden fur alltagliche Dinge wie den Haushalt genutzt, aber auch fir zukunftsorientier-
te Themen wie die Weltraumforschung. Frage die Schiler*innen auRerdem, was fur sie
neu war und welche Chancen und Risiken sie in der Nutzung von Robotern sehen.

Die Roboter aus den Artikeln sind hilfreich und bergen zu gleich Risiken fir uns. So ist ein
Staubsaugroboter beispielsweise im Alltag sehr praktisch, da er einem Arbeit im Haus-
halt abnimmt. Allerdings kam es bereits vor, dass die Roboter die Informationen, die sie
in unseren vier Wanden lGber uns sammeln, an ihre Hersteller weitergeben.

Das Da-Vinci-Operationssystem hingegen erleichtert vielen Chirurg¥*innen ihre Arbeit.
Allerdings sind sie sehr kostspielig. Da die Instrumente immer wieder erneuert werden
mussen, handelt es sich hierbei nicht um eine Einmalanschaffung, sondern um laufende
Kosten, die gedeckt werden mussen.

Am kontroversten sind allerdings die unbemannten Erkundungsroboter. Sie lassen uns
in gefahrlichen oder weit entfernten Gebieten forschen und ermdglichen Rettungen aus
Krisengebieten. Auf der anderen Seite werden sie auch oft im Krieg eingesetzt, um in
fremden Gebieten grofien Schaden anzurichten. Beurteile selber, wie tief Du mit Deiner
Lerngruppe auf die verschiedenen Risiken und Einsatzmoglichkeiten eingehen mochtest.
Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema. Frage die Schiler*innen
im Zuge dessen, worauf sie sich in der Unterrichtsreihe besonders freuen oder wo sie
noch skeptisch gegenlber eingestellt sind.
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Geschafft!

GrofRartig, Du hast
es durch Teil 1 der
Lernreihe geschafft!
Was eine tolle Leis-
tung!

www.idk.org

Ir & JXIDS

iyeyssan

®
7 |
q
o
~
' .

4
= N -
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 istimmer ein Starbaustein. Ein
Programm einer Figur kann beliebig viele Startbausteine haben. Startbausteine zeich-
nen sich durch die Rundung am oberen Teil aus. Diese sagt aus, dass Startbausteine
nicht an andere Bausteine angehangt werden konnen.

Wenn Start geklickt

Bewegung

Gehe Schritte

Drehe um m Grad

Kontrolle

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 Leveln brauchen die Schiler*innen
nur den rechten Winkel.

Der Baustein Wenn dann leitet eine Verzweigung ein. Oben
an das wenn wird eine Bedingung angepuzzelt. Diese ist
entweder wahr oder falsch. Wenn die Bedingung wahr ist,
werden die Bausteine, die neben dem dann stehen ausge-
fuhrt. Ist die Bedingung falsch, also nicht erflllt, werden die
Bausteine bei dann lGbersprungen und nicht ausgefiuhrt.

Druckt man oben links auf dem Baustein auf das weilse Plus,
wird ein neuer Verzweigungsarm hinzugefugt, an den eine
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Warte Sekunden

Fuhlen

I & JXIRS

weitere Bedingung angepuzzelt werden kann. Diese wird
jedoch nur Uberprift, wenn die erste Bedingung falsch war.

Der Baustein Wenn dann sonst leitet eine Verzweigung
ein. Oben an das wenn wird eine Bedingung angepuzzelt.
Diese ist entweder wahr oder falsch. Wenn die Bedingung
wahr ist, werden die Bausteine, die neben dem dann stehen
ausgefuhrt. Die Bausteine hinter sonst werden lUbersprun-
gen.lst die Bedingung falsch, also nicht erfullt, ist es ge-
nau andersherum und die Bausteine bei dann werden tber-
sprungen und an ihrer Stelle werden die Bausteine, die hin-
ter sonst stehen, ausgeflhrt.

Drickt man oben links auf dem Baustein auf das weilée Plus,
wird ein neuer Verzweigungsarm hinzugefugt, an den eine
weitere Bedingung angepuzzelt werden kann. Diese wird
jedoch nur Uberprift, wenn alle vorherigen Bedingungen
falsch waren.

Gelangt ein Programm zu einem Warte-Baustein, dann
bleibt es hier flur die Anzahl der eingegebenen Sekunden
stehen. Andere Programmteile der Figur, die ihren eigenen
Startbaustein haben, werden hierdurch nicht unterbrochen.
Erst wenn die Zeit um ist, wird der nachste Baustein ausge-
fuhrt.

Bausteine der Kategorie Fiihlen werden als Bedingungen in Verzweigungen oder Schlei-
fen mit Bedingungen angepuzzelt. Das Programm pruft, ob die Bedingung wahr oder
falschist. Ist die Bedingung wahr, werden die Bausteine in der Verzweigung oder Schlei-

fe ausgeflhrt.

beriihre ich Farbe @B ?

beriihre ich [(EIEIED ?

www.i4k.org

Mit diesem Baustein wird gepruft, ob die Figur ei-
ne bestimmte Farbe berlhrt. Durch Klicken auf das
Farbfeld kann die Farbe geandert werden, die geprift
wird.

Mit diesem Baustein kann die Figur reagieren, wenn sie et-
was beruhrt. Durch Klicken auf den kleinen Pfeil kann aus-
gewahlt werden, ob die Figur auf den Rand oder eine andere
Figur reagieren soll, wenn es noch weitere Figuren in dem
Level gibt.
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Schleifen

wiederhole . mal:

Wiederhole fortlaufend

|

Aussehen

Wechsle zu Kostiim [([@TFHED

Nachstes Kostum

Sage fiir @ sekunden

www.idk.org
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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
eingefugt 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.

Mithilfe dieses Bausteins wechselt die entsprechende Fi-
gur das Kostim und andert so ihr Aussehen. Die Kostl-
me sind unterhalb der Buhne zu sehen. Hier wird zu dem
Kostim gewechselt, welches in dem Feld ausgewahlt wur-
de.

Mithilfe dieses Bausteins wechselt die entsprechende Figur
das Kostlim und andert so ihr Aussehen. Die Kostiime sind
unterhalb der Bihne zu sehen. Hier wird zu dem Kostim
gewechselt, welches unter der Bihne nach dem aktuellen
Kostiim abgebildet ist.

Wenn der Sage-Baustein ausgefiihrt wird, erscheint fur 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 ausgefihrt.
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Alle Arbeitsblatter und

Kopiervorlagen zu diesem
Modul findest Du auf der
| Webseite von [T L JXIDS :

T

=

Datum:

material.i4k.org/ab

Astrid ist Astronautin. Heute steht ihr Eigenes Level 1
groRer Raketenstart an. Endlich kann der Worum geht es in dem Level?
Versuch starten! Thema:

Ort:

Bevor sie die Rakete betritt, schlupft sie in
ihren Raumanzug. Dann geht sie ins
Cockpit und schnallt sich an. Um wen geht es in dem Level?

Damit Astrid weiR, dass sie die Rakete Name: Name:
starten kann, muss ein grines Licht Aufgabe Aufgabe

Geschichte:

aufleuchten. Deshalb fragt sie, ob alles
startklar ist.

B . . . Steuerbar: Steuerbar:
Wenn das grune Licht nicht erscheint, O Nein O Nein
wartet Astrid zwei Minuten und fragt dann OJa, und zwar so OJa. und zwar so
nochmal nach. Das macht sie so lange, bis
sie grines Licht bekommt und starten
Aussehen: Aussehen

kann.

Bei grinem Licht atmet sie nochmal tief
durch und startet dann die Rakete.

Damit ist ihr Job fir den Raketenstart

getan. (@)

ter CC BY-NC-SA
vecommons.orgli

A\l H N
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Weitere Angebote von IT4Kids

Du willst weiter mit IT4Kids arbeiten? Mach gerne mit Teil 2 der Levelreihe weiter! Hier
kannst Du gemeinsam mit Deinen Schiler*innen tiefer in die Welt der Algorithmen ein-
tauchen und lernt unter anderem Variablen, verschachtelte Verzweigungen und Funk-
tionen kennen.

Aulerdem bieten wir neben einer Modulreihe zu den Themen Sequenzen, Schleifen und
Verzweigungen mit der Zielgruppe Primarstufe auch Fortbildungen fur Dich und Dein
Kollegium an. Hier lernen wir gemeinsam den Cubi-Editor kennen, sammeln grundlegen-
de Programmiererfahrungen und planen eine erste Unterrichtsstunde mit Cubi speziell
flr Deine Klasse. Nach der Fortbildung kannst Du direkt am nachsten Tag eine Stunde
Programmierung mit Deiner Klasse ausprobieren, weil wir alles gemeinsam in der Fort-
bildung vorbereitet haben. Alle aktuellen Informationen zu unserem Fortbildungsangbot
findest du auf unserer Webseite unter www.i4k.org/fortbildung, &

Du bist noch unschlussig? Dann schau Dich gerne auf unserer Webseite www.i4k.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 Uber unsere Webseite www. i4k . org/kontakt mit uns Kontakt auf. ¢-)

Wir freuen uns auf Dich! (&

o3
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www.i4k.org/fortbildung
www.i4k.org
mailto:info@it-for-kids.org?subject=Frage zu Lehrmaterial
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Hilf uns, besser zu werden!

Dir sind Fehler in dem Material aufgefallen?
Du hast Verbesserungsvorschlage?
Du mochtest mehr zum Einstieg in die Programmierung?

Wir freuen uns Uber Dein Feedback:

=5
l-'i‘.l "
[w]

b
feedback.idk.org/lk/sekl/teill
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