B?-B@BPS

5.-7.Klasse

Alle Schulformen

Informatik erleben
—Teil 2 -

Hier gibt es Unterrichtsverlaufsplane, Arbeitsblatter,
Kopiervorlagen und Programmieraufgaben fir den
Einstieg in die Welt der Algorithmen und der Informatik.




I & JXIRS

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
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Zuordnung der Unterrichtseinheiten zu den landesspezifischen

Bildungsplanen (Stand: Juli 2024)

Bundesland Unterrichtseinheit

Baden-Wirttemberg X X X

Berlin/Brandenburg X

Hessen X X X

Niedersachsen X X X X X

Rheinland-Pfalz X X X X

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

Themen des ersten Teils dieser Lernreihe im Bildungsplan verankert.
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Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe

In dieser Stunde geht es um die Motivation, programmieren zu lernen. Dafur wird an bis-
herige Programmiererfahrungen angeknupft. Die Schiler*innen aktivieren ihr Vorwissen
und arbeiten einen Bezug zu ihrer Lebenswirklichkeit am Beispiel von Software im Alltag
heraus.

Anknupfung an Bildungsplane

Bayern (Informatik, Jgs. 6/7; Informationstechnologie, Anfangsunterricht), HamburgEl(In-
formatik, Jgs. 7; Naturwissenschaften — Gymnasium/Stadtteilschule, Jgs. 5/6), Mecklen-
burg-Vorpommern (Informatik und Medienbildung, Jgs. 6), Schleswig-Holstein (Infor-
matik, Jgs. 5-7)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schdler...
.. kdnnen Informationen sammeln, aufbereiten, bewerten und prasentieren.

.. gehen beim Lernen strukturiert und systematisch vor, planen und organisiert eige-
ne Arbeitsprozesse.

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

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

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

Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

... beschreiben und analysieren digitale Anwendungen hinsichtlich der Wirkung von
Algorithmen.

... festigen ihr Vorwissen der grafischen Programmierung durch erneutes Anwenden.

Yn dieser Stunde kann die Erarbeitung mit Programmieraufgaben iibersprungen und die frei gewordene Zeit
zur Arbeitsphase hinzugeflgt werden. Weitere Rechercheauftrage finden sich in der Stunde Einflihrung in
die Algorithmen des ersten Teils der Lernreihe.

www.14k.org 6
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... leiten Definitionen von Fachbegriffen der Softwarentwicklung her, z.B. Software,
Programmiersprache, Entwicklungsumgebung.

Neue Bausteine

Es werden keine neuen Bausteine eingefuhrt.

Weitere verwendete Bausteine

Start: Wenn Start geklickt wurde

Bewegung: Gehe ... Schritte, Drehe links/rechts um ... Grad

Aussehen:  Sage,, ... “ fur ... Sekunden

Schleifen: Wi iederhole ... mal, Wiederhole fortlaufend

Fahlen: beriihre ich Farbe .., beruhre ich ... ?

Kontrolle: Wenn ... dann ..., Wenn ... dann ... sonst
Vorbereitung

Bereite Dich auf die Stunde vor, indem Du Beispiele flur Programmierung in Deinem All-
tag sammelst. Du kannst Dich dabei von der Liste unter Einstieg inspirieren lassen. Falls
Du im Unterricht mit einer digitalen Tafel arbeitest, kannst Du eine Collage mit den Er-
gebnissen Deines Brainstormings gestalten.

Wahle aus der Liste der Level unter Erarbeitung die Level aus, die Du mit Deiner Klasse
in Teil 1 dieser Lernreihe gelost hast. Vollziehe die Losungen der Programmieraufgaben
fur Dich nach, damit Du auf die Fragen Deiner Schiler*innen gut eingehen kannst. Eine
Erlauterung zu den Musterlosungen findest Du im Begleitmaterial unter Losungswege.

www.14k.org 7
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Unterrichtsverlaufsplan
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Zeit Phase Unterrichtsschritte SF  Material
5 Einstieg Spaziergang durch den P O (Digitaler) Ideen-
Alltag: Wo begegnen mir stern/Collage
Programme und Soft-
ware?
10  Erarbeitung Die Schiler*innen losen EA/ O Tablets/Laptops/PCs
bekannte Cubi-Level PA O ggof. KV QR-Codes
EVA
15 Arbeitsphase Recherche zu Begriffen GA O Tablets/Laptops/PCs
der Softwareentwicklung, O ggf. AB Unsere Re-
Vorbereitung der Prasen- cherche
tation der Ergebnisse
10  Sicherung Vortrag der Ergebnisse P O ggf. Prasentations-
der Arbeitsphase, beant- technik
worten der Quizfragen O ggf. AB Unsere Re-
cherche
5 Reflexion Motivation fur das weite- P

und Transfer

re Erlernen von Program-
mieren

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

Einstieg

Steige in die Unterrichtsstunde mit einem Spaziergang durch den Alltag ein: Was haben
die Schuiler*innen heute schon genutzt, wo ein Programm dahinter steckte? Du kannst
die Beispiele entweder wahrend des Unterrichtsgesprachs an der (digitalen) Tafel mit-
schreiben oder schon im Vorfeld eine Collage mit Bildern aus Deinem Alltag vorbereiten
und die Ideen der Schuler*innen erganzen.

Markiert Programme und Software, die viele Schuler*innen nutzen. Beispiele fur Pro-
gramme und Software im Alltag sind:

e Apps: Wecker, Messengerdienste, Lernapps, Streaming von Musik/Podcasts, Nach-
richten, Social Media, Spiele

e Gerate: Videospielkonsole, Elektrische Zahnburste, Smartphone, Tablet, Laptop,
Computer, digitale Uhr, Smartwatch, Bluetooth-Kopfhorer, Taschenrechner, digi-
tale Tafel, Beamer, Auto (Navi, Musik, Fahrassistenten, automatisches Licht)

e Infrastruktur: Anzeigetafel von Strakenbahnen, Ampelschaltung, Parkhauser, Stra-
Renlaternen, Mobilfunkverbindungen, Energieversorgung, Uberprifung von Was-
serqualitat

www.14k.org 8
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e SmartHome: Sprachassistent, Licht Gber Bewegungsmelder, Rolladen, Liftung, Hei-
zung, Hausahltsgerate wie Saugroboter und Kihlschranke, Unterhaltung

Betrachtet die Menge an Programmen und Software, die die Schiler*innen allein an die-
sem Tag genutzt haben. Verdeutliche die Relevanz, die dadurch das Handwerkszeug des
Progammierens bei Erfindungen und der Weiterentwicklung von Technologien hat.

Erarbeitung i

Gib den Schuler*innen die Gelegenheit, ihr Vorwissen zu blockbasierter Programmierung
zu aktivieren. Teilt gemeinsam die Gerate aus, stellt sicher, dass sie mit dem Internet
verbunden sind und 6ffnet den Cubi-Editor Uber editor.i4k.org. Gib den Arbeitsauftrag,
eine Auswahl der folgenden, aus Teil 1 bekannten Cubi-Level erneut zu programmieren:

Cubi kennenlernen: Esuri und die Birne (Teil 1, Sequenzen)
Schleifen: Wellenreiten mit Natari, Nataris Kunststlck (Teil 1, Schleifen)

Verzweigungen: Farben, Pilu trifft Entscheidungen (Teil 1, Verzweigungen)

Eine Losungsanleitung findest Du im Lehrmaterial von Teil 1, bzw. im Begleitmaterial
unter Losungswege. Erinnere die Schuler*innen gegebenenfalls daran, dass sie die Le-
vel Giber Menii = und Offnen [ im Tab Entwicklerreihe finden.

Im Anschluss konnen sich die Schuler*innen kurz mit inrem/ihrer Sitznachbar*in austau-
schen, was ihnen bei der Bearbeitung der Level leicht- und schwergefallen ist.

Arbeitsphase

In dieser Arbeitsphase geht es darum, dass die Schuler*innen ihr Vorwissen und ihren
Wortschatz rund um das Thema Programmieren verschriftlichen und konkretisieren. Tei-
le die Klasse in 4er- bis 6er-Gruppen fur eine Gruppenrecherche ein.

Jede Gruppe bekommt einen Begriff zugeordnet, zu dem sie im Internet recherchieren
soll. Hier findest Du die Begriffe sowie Empfehlungen, auf welchen Kindersuchmaschi-
nen sich dazu Inhalte finden lassen:

e EVA-Prinzip (fragFINN, |Serlo)

Algorithmus und Programmieren (Helles Kopfchen, Klexikon, Serlo)

Software (fragFINN, Klexikon)

Programmiersprache (Klexikon, fragFINN, Serlo)

Entwicklungsumgebung (fragFINN)

Debugging (Helles Kopfchen)

Die Aufgabe der Schuler*innen ist es, eine Definition fur ihren Begriff in eigenen Worten
zu formulieren. AuRerdem sollen sie ihnen bekannte Beispiele fur ihren Begriff sammeln.
Wo finden sie das Prinzip ihres Begriffs in Cubi wieder? |hre Arbeitsergebnisse stellen
die Schiler*innen auf einem Plakat, einer digitalen Prasentation oder Collage dar. Alter-
nativ bereiten sie einen kurzen Vortrag ohne visuelle Unterstutzung vor.

Als Vorbereitung fir die Sicherungsphase bereiten die Schiler*innen bis zu drei Quiz-
fragen fur ihre Mitschuler*innen vor, die diese durch den Vortrag beantworten konnen.

www.14k.org 9
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v/ Als Differenzierung nach unten kannst Du den Schiler*innen zu Beginn der

- = Recherche das Arbeitsblatt Unsere Recherche mit an die Hand geben. Das Ar-

S beitsblatt gibt ihnen Impulse, worauf sie bei ihrer Recherche achten konnen. Du
findest es im Begleitmaterial.

Sicherung

Alle Gruppen stellen ihre Ergebnisse vor. Vor jedem Vortrag werden die Quizfragen vor-
gestellt. Du kannst die Antworten der Schiler*innen entweder einsammeln, selbst aus-
werten und in der nachsten Stunde austeilen oder die Quizfragen zur eigenstandigen
Kontrolle nutzen.

Reflexion und Transfer
Leite den Abschluss der Stunde mit der Frage ein, welche Motivation die Schiler*innen

mitbringen, um Programmieren zu lernen. Beende die Stunde mit einem Ausblick auf die
Themen dieser Unterrichtsreihe.

www.14k.org 10


www.i4k.org

17 & JKIDS

Standardalgorithmen

Unter dem Thema Standardalgorithmen ist eine Sammlung von haufig genutzten, er-
wiesenen Losungsverfahren zusammengefasst. In dieser Unterrichtsstunde sind die The-
men Sortieren und Suchen herausgegriffen, da diese Probleme den Schiiler*innen aus
ihrem Alltag bekannt sind.

R Hinweis: Die Ubungsaufgaben in dieser Unterrichtsstunde kénnen
sowohl mitals auch ohne Tablet bearbeitet werden. Das hangt davon
ab, ob die Kopiervorlage Baumschule ausgedruckt wird oder von den
Schiler*innen als PDF am Tablet gedffnet wird.

Optional

Anknupfung an Bildungsplane

Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 —7)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. kdnnen Informationen sammeln, aufbereiten, bewerten und prasentieren.

.. sind motiviert, Neues zu lernen und Dinge zu verstehen, strengen sich an, um sich
zu verbessern.

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

.. entwickeln eine eigene Meinung, treffen eigene Entscheidungen und vertreten die-
se gegenuber anderen.

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

Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

... benennen einfache Standardalgorithmen.
.. erlautern die Funktionsweise der Standardalgorithmen zum Sortieren und Suchen.

... leiten das Verfahren von verschiedenen Sortieralgorithmen her.

www.i4k.org 11
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Vorbereitung

Die Kopiervorlagen Baumschule 1 - 3 bestehen aus je 8 Seiten. Wir empfehlen daher, die
Dateien nicht auszudrucken, sondern den Schuler*innen digital zur Verfugung zu stellen.
Es mussen keine Anmerkungen in den Dokumenten gemacht werden. Alternativ kdnnen
auch Vierergruppen gebildet werden, die sich eine Kopiervorlage teilen.

Schneide die Kopiervolage Buchstaben zurecht oder bitte die Schiler*innen eine Schere
fur die Stunde mitzubringen.

Unterrichtsverlaufsplan

Zeit Phase Unterrichtsschritte SF  Material
10 Einstieg Suchwettbewerb P O KV Baumschule 1-3
O ggf. Tablets/Laptops/
PCs
10  Erarbeitung Die Schuler*innen ent- EA/ O KV Buchstaben
werfen ihre eigenen PA

Sortier-Strategien

15  Arbeitsphase Die Schuler*innen ar- GA 0O AB Sortieren durch
beiten das Prinzip von Auswahl (Selection-
verschiedenen Sortieral- sort)
gorithmen heraus O AB Sortieren durch

Einfligen (Insertion-
sort)

O AB Sortieren durch
Aufsteigen (Bubble-

sort)
10 Prasenta- Diskussion uber Vor- und P
tion und Nachteile von verschiede-
Reflexion nen Sortieralgorithmen,

Ubertrag auf den Alltag

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

Einstieg

Eroffne die Stunde mit einem Wettbewerb. Trenne die Klasse in drei Gruppen. Teile den
Gruppen je eine Version der Kopiervorlagen Baumschuld?] mit Datensatzen aus. Alle drei
Versionen beinhalten die gleichen Informationen: Wo wurde im Herbst 2023 welcher
Baum in Neuss gepflanzt? Der erste Datensatz ist nach dem StralRennamen sortiert, der
zweite nach dem Stadtteil und der dritte nach der Baumfamilie. Kommentiere diesen

2Quelle: Stadt Neuss: Baumpflanzung 2023, gekiirzt, Open NRW, Lizenz: CC-0 https://open.nrw/
dataset/stadt-neuss-baumpflanzungen-2023-ne (zuletzt aufgerufen am 13.06.2024).

www.i4k.org 12
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Unterschied gegentber den Schuler*innen vorerst nicht. Sie sollen denken, dass alle die
gleichen Chancen haben.

Die Gruppen spielen nun gegeneinander. Wer kann am schnellsten Deine Fragen mithil-
fe seines Datensatzes beantworten? Schreibe die Punkte an die Tafel. Welche Gruppe
gewinnt?

Die Suchauftrage:

o Wie viele Baume wurden in der Romerstralke gepflanzt? 10 Baume

e Wie viele verschiedene Baumarten wurden im Zedernweg gepflanzt? 4 Baumar-
ten

e Wie heilst der botanische Name fur die Baumfamilie ,,Nuss“? Juglans regia
e Wie viele Baume wurden im Stadtteil Weckhoven gepflanzt? 6 Baume
e In wie vielen Stralken wurden in Weckhoven Baume gepflanzt? In 4 Stralden

e Was sind die auf ganze Zahlen gerundeten Koordinaten von dem Baum 230597 51
und 7

¢ Wie viele Eichen wurden gepflanzt? 19 Eichen
o Wie heilst die Baumfamilie fur ,,Carpinus betulus“? Hainbuche

Welche Strategien haben die Gruppen angewandt? Kommen die Schiler*innen darauf,
dass sie unterschiedliche Sortierungen der Datensatzen hatten? Stelle eine Verbindung
zum Programmieren her: Auch der Computer muss standig in riesigen Datensatzen nach
Informationen suchen. Da geht es am schnellsten, wenn er auf einen sortierten Datensatz
zugreifen kann. Stelle damit das Thema der Stunde vor: sortieren wie ein Computer.

Erarbeitung

Formuliere den Arbeitsauftrag fir die Schiler*innen. Sie schreiben in Einzelarbeit in ei-
genen Worten auf, wie sie einen Stapel von unsortierten Klassenarbeiten alphabetisch
sortieren wurden. Dabei sollten sie darauf achten, die Anweisungen genau zu formu-
lieren. Als Hilfestellung erhalten sie die Kopiervorlage Buchstaben. Diese konnen sie
sich selbststandig zurechtschneiden und ihr System testen, wenn sie den Stapel durch-
mischen. Im Anschluss tauschen sie die Anleitung mit ihren Sitznachbar*innen aus und
testen deren Anleitung mit ihren Buchstaben-Kartchen. Ist die Strategie verstandlich?
Flhrt sie zu dem richtigen Ergebnis?

Arbeitsphase

Nachdem die Schiler*innen ihre eigenen Strategien entwickelt haben, lernen sie be-
wahrte Standardverfahren aus der Informatik kennen. Teile dazu Vierer- bis Finfergrup-
pen ein. Jede Gruppe bekommt einen Sortieralgorithmus zugeteilt und erhalt von Dir
das entsprechende Arbeitsblatt Sortieren durch Auswahlen (Selectionsort), Sortieren
durch Einfugen (Insertionsort) oder Sortieren durch Aufsteigen (Bubblesort). In ihrer
Gruppe arbeiten die Schiler*innen das Prinzip des Algorithmus heraus.

www.14k.org 13
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Prasentation und Reflexion

Die einzelnen Gruppen stellen ihren Algorithmus der Klasse vor. Eine Gruppe von funf
Freiwilligen stellt sich zufallig nebeneinander. Die Aufgabe der vorstellenden Gruppe ist
es nun, die Freiwilligen mit ihrem Sortieralgorithmus der Grofie nach zu sortieren. Dabei
kommentieren sie ihre Handlungen und erklaren das Vorgehen des Algorithmus.
Schlielte die Stunde mit einem Unterrichtsgesprach lGber Sortier- und Suchalgorithmen:
Welcher Sortieralgorithmus war bei diesen Beispielen am schnellsten? In welchen Si-
tuationen muss ein Computer Daten sortieren? Wo mussen die Schuler*innen Dinge in
ihrem Alltag sortieren? Welcher ist der favorisierte Sortieralgorithmus der Schiler¥in-
nen? Wie begrinden sie ihre Auswahl? Wobei hilft das Wissen aus der heutigen Stunde
im Alltag?

Beende den Unterricht mit einem kurzen Ausblick auf die nachste Stunde.
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Variablen

Der Einsatz von Variablen bringt neue Flexibilitat in das Programmieren. Mithilfe von Va-
riablen konnen Zahlen, Worter oder Entscheidungen gespeichert und zu einem spateren
Zeitpunkt erneut verwendet oder verandert werden. Variablen konnen auch Platzhalter
sein, damit man mit ihnen rechnen kann, ohne, dass man ihren Wert schon kennt. Das
braucht man, um z.B. den Punktestand von Spielenden zu vergleichen, der sich wahrend
des Spiels verandert.

Anknupfung an Bildungsplane

Baden-Wiirttemberg (Aufbaukurs Informatik, Jgs. 7), Bayern (Informatik, Jgs. 7; Informa-
tionstechnologie, Anfangsunterricht), Berlin/Brandenburg (Wahlpflichtfach Informatik,
Jgs. 7), Hamburg (Informatik, Jgs. 7), Hessen (Wahlfach Informatik, Jgs. 7), Mecklenburg-
Vorpommern (Informatik und Medienbildung, Jgs. 6), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5 -
7), Saarland (IKT, S3), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 — 7), optional: Rheinland-
Pfalz (IPS, Jgs. 5/6)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. sind motiviert, Neues zu lernen und Dinge zu verstehen, strengen sich an, um sich
zu verbessern.

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

.. zeigen Toleranz und Respekt gegenuber anderen und gehen angemessen mit Wi-
dersprtchen um.

.. gehen beim Lernen strukturiert und systematisch vor, planen und organisieren ei-
gene Arbeitsprozesse.

Fachliche Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schdler...
.. identifizieren die Eigenschaften einer Variable.
.. wenden das Variablenkonzept an: Initialisierung und Zuweisen und Auslesen von

Werten.

www.14k.org 15
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.. unterscheiden die Datentypen von Variablen nach: Integer (Ganzzahl), String (Wort)
und Boolean (wahr/falsch).

Neue Bausteine

Variablen: Setze ... auf ..., Verkleinere ... um, Erhohe ... um
Mathe:

Weitere verwendete Bausteine

Start: Wenn Taste ... gedriickt wurde
Kontrolle:  Warte (bis)

Schleifen:  Wiederhole bis

Aussehen: Wechsle zu Kostiim ..., Sage ,,... ©

Vorbereitung

Drucke die Kopiervorlage Datentypen aus und schneide sie entlang der vorgegebenen
Linien zu. Sortiere sie fiir Dich als Ubung zu den drei Datentypen Integer (Ganzzahl),
String (Wort) und Boolean (wahr/falsch).

Mach Dich auRerdem mit den Spielregeln des Wirfelspiels vertraut.

Entscheide Dich fir die normale oder die Schnellspielvarainte. Be- .
reite fur die normale Variante die Kopiervorlage Variablenreise vor, :

indem Du die beiden Seiten mit den Zahlen- und Variablenschildern -
ausdruckst, zuschneidest und faltest. Dann kénnen die Schuler*in-

nen sie vor sich auf den Tisch stellen. Wenn Du eine Kordel zur Hand hast, kdnnen sie
sich die Schiler*innen die Zettel auch wie ein Namensschild um den Hals hangen. Fur die
Schnellspielvariante brauchst Du nur die dritte Seite der Kopiervorlage Variablenreise
ausdrucken und auf DIN-A5 zuschneiden.
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Unterrichtsverlaufsplan — 1. Stunde

Einstieg

Eroffne die Unterrichtsstunde, indem Du das Thema der Stunde nennst: Variablen. Frage
die Klasse, ob sie den Begriff schon einmal gehort hat und was er bedeutet. Lasse auch
Vermutungen wie ,Wenn etwas variabel ist, dann kann man es verandern.” zu.

Lest gemeinsam den Comic zu Variablen. Zeige die Bilder nacheinander Uber eine digi-
tale Tafel oder andere Prasentationstechnik. Lass die Schiler*innen die Texte vorlesen.
Wie wirden sie nach dem Lesen des Comics nun eine Variable beschreiben? Schreibe
die wichtigsten Eigenschaften einer Variable gut sichtbar an die Tafel:

e Eine Variable ist ein Platzhalter/Speicher fiir einen bestimmten Wert.

e Der Wert einer Variable kann sich andern.

e Eine Variable hat einen Namen.

e Eine Variable kann hochstens einen Wert gleichzeitig speichern, niemals zwei gleich-

zeitig.

Erarbeitung

Frage die Schiler*innen, was in dem Comic in einer Variable gespeichert wurde. Wel-
che Art von Werten konnte man aufier Zahlen noch in Variablen speichern und warum?
Sammelt Beispiele wie die Folgenden an der Tafel:

e Benutzername und Passwort in einem Anmeldeformular.

e Ein ChatBot mochte sich die Antworten seines Gegenubers merken.
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e Den Zustand einer Schranke im Parkhaus, z.B. ist sie gedffnet?

Sortiere die Beispiele grob nach Datentypen, ohne explizit auf sie einzugehen: Integer
(Ganzzahl), String (Wort) und Boolean (wahr/falsch). Lasse in der Mitte Platz, um dort
spater das Thema der Stunde zu erganzen.

Deute an, dass sich die Beispiele in verschiedene Kategorien oder, wie man in der Infor-
matik sagt, Datentypen einteilen lassen, mit denen man unterschiedliche Sachen pro-
grammieren kann. Schreibe den Begriff Datentyp in die Mitte der Tafel.

Leite die folgende Klassenaktivitat ein, indem Du sagst, dass die Klasse diese verschie-
denen Datentypen herausfinden wird. Teile jedem Kind einen Teil der zugeschnittenen
Kopiervorlage Datentypen aus. Fordere die Schiler*innen auf, sich in Gruppen zusam-
menzufinden, in denen alle den gleichen Datentyp, also die gleiche Art von Wert haben.
Betone, dass die Aufgabe nur gelost werden kann, wenn alle als ein Team zusammen-
arbeiten.

Die Klasse hat es geschafft, wenn sich jeweils alle Zahlen, alle Worter und alle Wahr-
heitswerte (v 'und x) gefunden haben. Sprecht gemeinsam uber die Werte, die schwer
zuzuordnen waren. Hinweis: Die Zettel finf und hundert sind kniffelig. Auch wenn sie
der Bedeutung nach eine Zahl sind, gehoren sie trotzdem zu der Kategorie Strings (Wor-
ter). Wenn noch Zeit ist, sammel die Zettel wieder ein, mische sie und verteile sie neu an
die Schuler*innen. Finden sie sich dieses Mal auch, ohne miteinander zu reden?

Bitte die Schuler*innen, wieder an ihren Platz zurliickzukehren. Welche Datentypen ha-
ben die Schiiler*innen in der Klassenaktivitat kennengelernt? In welchen Gruppen haben
sie sich zusammengefunden? Richte die Aufmerksamkeit der Schuler*innen wieder auf
das Tafelbild. Wo wiurden sie ihre Zettel aus der Klassenaktivitat einordnen? Lass die
Schuler*innen nach vorne kommen und ihren Zettel aufhangen. Schreibe den Namen
des Datentyps (Zahl, Wort, Wahrheitswert) zu den Beispielen dazu.

Erganze ganz zum Schluss die Fachbegriffe aus der Informatik: Integer (Ganzzahl), String
(Wort) und Boolean (wahr/falsch). Mache darauf aufmerksam, dass der Datentyp Boole-
an nur zwei Werte hat: wahr (v') und falsch (x). Klart Ruckfragen zu den neuen Begriffen.

Englisch fur ,,Ganzzahl".
Englisch fir ,Schnur®, bezeichnet in der Informatik eine Zei-
chenkette, d.h. eine Aneinanderreihung von Buchstaben.
Benannt nach dem englischen Mathematiker George Boole,
dem Begrinder der Aussagenlogik (s. (Teil 1) und

).

Arbeitsphase

In dem folgenden Wiirfelspiel sollen die Schuiler*innen
das Konzept der Variable als Wertespeicher verinnerlichen.
Stelle die Spielregeln vor und geht einzelne Aktionen bei-
spielhaft durch.

e Zu Beginn: Verteilt die Sielfiguren und setzt sie auf Start. Jede Person erhalt ein
Schild mit einer Zahl und hangt es sich um oder stellt es vor sich auf. Die jungste
Person ist zuerst der Computer und stellt sich in die Mitte. Alle anderen Personen
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stellen sich in einem Kreis auféen herum. Der Computer schlielst die Augen und
dreht sich. Nach einer gewissen Zeit bleibt sie stehen und 6ffnet die Augen. Die
Person, die sie anschaut, ist der Wert fur die Variable x und erhalt zusatzlich das
Variablenschild fir x. Der Vorgang wird flr die anderen beiden Variablen wieder-
holt. Alle Personen setzen sich um das Spielfeld herum.

ODER

Schnellspielvariante ohne Variablenschilder: Die Werte der Variablen werden ge-
wirfelt und auf der Kopiervorlage Variablenreise notiert. Bei dieser Variante kann
auch in kleineren Gruppen gespielt werden.

e Spielzug: Es wird reihum gespielt. Jeder Zug besteht aus: wirfeln, die Spielfigur um
die gewlrfelte Augenzahl bewegen und, wenn die Spielfigur auf einem Spielfeld
mit einer Aktion gelandet ist, diese ausfuhren. Hinweis: Nach Ausflihren der Aktion
ist der Zug beendet, auch wenn die Person auf ein neues Aktionsfeld kommt. Dieses
wird nicht ausgefihrt.

e Aktionsfeld: Gehe x/y/z Felder nach vorne. Die Person, die am Zug ist, sucht die
Person, die das Schild mit dem x umhangen hat bzw. schaut in der Schnellspiel-
variante auf der Kopiervorlage Variablenreise nach. Dessen Zahl gibt an, wie viele
Schritte die Person, die am Zug ist, nach vorne ziehen darf.

e Aktionsfeld: Teile einer Variable eine neue Zahl zu. Teilt der Variable wie am An-
fang des Spiels eine neue Zahl zu. Die Rolle des Computers darf nun die Person
Ubernehmen, die auf das Aktionsfeld gekommen ist.

Teile die Klasse in ber- bis 6er-Gruppen ein. Jede Gruppe bekommt einen Wirfel, einen
Spielplan, die Zahlenschilder, die Variablenschilder fir x, y und z und fir jede Person eine
Spielfigur. Die Gruppen fuhren das Spiel selbststandig durch. Das Spiel endet, wenn die
erste Person das Ziel erreicht hat. Ist noch etwas Zeit, kann um den zweiten und dritten
Platz gespielt werden.

Sicherung

Fasst am Ende der Stunde alle neuen Informationen zusammen. Was ist eine Variable?
Was ist der Unterschied zwischen dem Setzen und dem Auslesen einer Variable? Wel-
che Datentypen gibt es? Frage die Schuler*innen, was ihnen bei dem Zuordnungsspiel
zu den Datentypen und dem Wiirfelspiel zu Variablen allgemein leicht- und was ihnen
schwergefallen ist.

Beende die Stunde, indem Du einen Ausblick auf die nachste Stunde gibst, in der die
Schiler*innen Cubi-Level mit Variablen programmieren werden.
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Vorbereitung

Vollziehe die Losung der Cubi-Level nach, damit Du auf die Fragen Deiner Schiler*innen
gut eingehen kannst. Du findest die Level, indem Du oben links im Menii = auf Offnen
M gehst und sie anschlieRend unter dem Tab Entdeckerreihe auswahlst oder die QR-
Codes weiter unten scannst.

Prapariere die Deckblatter fur die Stationen und die zugehorigen Tippkarten. Baue vor
der Stunde die Stationen im Klassenraum auf.

Unterrichtsverlaufsplan — 2. Stunde

Einstieg

Wiederhole zu Beginn der Stunde, was die Schuler*innen in der letzten Stunde gelernt
haben. Was ist eine Variable und wofur wird sie verwendet?

Hinweis: Eine Variable ist ein Speicher fiir einen Wert und gleichzeitig ein Platzhalter. Sie
wird in der Programmierung verwendet, wenn ein bestimmter Wert mehrfach gebraucht
wird oder er zum Zeitpunkt des Programmschreibens noch nicht bekannt ist.

Was kann man mit einer Variable manchen?

Hinweis: Man kann ihr einen beliebigen Wert zuweisen, ihren Wert basierend auf dem
aktuellen Wert verdndern, z.B. verkleinere x um 2 oder ihren aktuellen Wert auslesen.
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Erarbeitung i

Offne das Level Tiefsee in Cubi (iber eine digitale Tafel oder ahnliche Prasentations-
technik. Gib den Schuler*innen kurz Zeit, um die vorhandenen Bausteine zu lesen. Lass
Vermutungen anstellen, was passiert, wenn Du gleich das Level startest. Pruft die Ver-
mutungen.
Lésung: Es passiert zunachst nichts. Die Qualle kann jedoch mit den Pfeiltasten gesteu-
ert werden.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/tiefsee_sek level.idk.org/tiefsee_sek_lsg

Erklare, dass Du an diesem Level das Erstellen und Verwenden von Variablen zeigen
wirst und stelle die |dee des Levels vor. Anstatt die Qualle bei jedem Tastendruck 100
Schritte springen zu lassen, sollte man die Anzahl der Schritte wahrend des Levels an-
dern konnen. Daflr braucht man Variablenbausteine. Welche Farbe hat die Kategorie?
Lass die Schuler*innen erneut Vermutungen anstellen, was die einzelnen Bausteine ma-
chen.

e Zeige Variable ... und Verstecke Variable ... bestimmen, ob die Variable auf der
Blihne angezeigt wird oder nicht.

e Der Baustein Setze ... auf weist der Variable einen neuen Wert zu. Dabei spielt der
bisherige Wert der Variable keine Rolle. Dies ist vergleichbar mit dem Wirfelspiel
aus der vergangenen Stunde.

e Die Bausteine Verkleinere ... um und Erhohe ... um andern den Wert der Variable.
Das bedeutet, dass die Zahl, die an den Baustein angepuzzelt wird, zu dem aktu-
ellen Wert addiert oder von ihm subtrahiert wird. Das Ergebnis ist der neue Wert
der Variable.

e Der Variablenbaustein, der aussieht wie ein Zahlen-Baustein, kann zum Auslesen
des Werts der Variable genutzt werden oder als Platzhalter zum Rechnen.

Zeige, wie man eine neue Variable erstellt, indem Du die Kategorie Variablen 6ffnest und
oben auf Variable erstellen klickst. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster. Gib hier den Namen
der Variable ein: Schrittzahl.

Ziehe den Variablenbaustein Schrittzahl
viermal in die Programmierflache und set- :
ze ihn als Anzahl der Schritte in die Sprin-  JZEUENE schrittzahl - EGIEIEELG] oben -
ge-Bausteine ein. Flige den Wenn Start
geklickt wurde-Baustein hinzu und setze
nach ihm die Variable Schrittzahl auf 100. REURSE geklickt wurde
Trage verschiedene Werte ein und teste [Ba%i) schrittzahl - Lt

das Level jedes Mal.

FUIMER Y Pfeil nach oben v F-le[gile AN I[alol
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Flige Wenn Taste ... gedriickt wurde als zwei neue
; - Startbausteine zu dem Programm hinzu. Wahle
Verkleinere um . . . .
bei dem einen die Taste a aus und bei dem anderen
die Taste d. Hange an den Baustein zur Taste a den
Baustein Verkleinere Schrittzahl um an und wah-
P hriteeanl - IR 10 le als Zahl den Wert 10. Starte das Level erneut,
_ steuere die Qualle Uber die Buhne und drlcke zwi-
schendurch immer mal wieder die Taste a. Fallt den
Schuler*innen auf, dass die Schritte immer kleiner werden? Sehen sie, dass sich die Zahl
hinter Schrittzahl auf der Bihne immer weiter verkleinert?

Frage die Schuler*innen, wie Du das Programm erweitern musst, damit man durch Dru-
cken der Taste d die Schrittzahl wieder vergrofern kann.

Wenn Taste m gedriickt wurde

Arbeitsphase i

Leite in die Arbeitsphase Uber, in der die Schiler*innen in ihrem eigenen Tempo in Einzel-
oder Partnerarbeit verschiedene Level in Cubi zu Variablen losen konnen. Stelle die ein-
zelnen Level und die zugehorigen Aufgabenstellungen kurz vor. Wiederhole mit den
Schiler*innen, wie sie Uber das Menu = bzw. mit dem QR-Code die einzelnen Level
offnen konnen. Verteile mit den Schiler*innen die Gerate und stelle sicher, dass alle mit
dem Internet verbunden sind.

e Tiefsee: Wiederhole das Level, das ihr gemeinsam als Klasse geldst habt.

e Wiirfelspald: Programmiere mithilfe von Variablen einen Wirfel. Du wirfelst, in-
dem Du Cubi anklickst. Er sagt Dir, welche Zahl du gewdrfelt hast.
% Knobelaufgabe: Wenn Du eine 6 gewdirfelt hast, sagt Cubi, dass Du gewonnen
hast.

e Feuer speien: Programmiere mithilfe von Variablen einen Countdown. Bei einem
Countdown zahlt man rickwarts bis zum Start. Nach Ablauf des Countdowns speit
der Drache Feuer.

% Knobelaufgabe: Auch der Hintergrund wechselt sein Kostum, wenn der Count-
down bei 0 angekommen ist.

e Freizeitplanung: Hier muss nicht programmiert werden, sondern es mussen nur
Werte in bestehenden Bausteinen geandert werden. Dies ist eine kreative Aufgabe.
Der Ablauf des Levels ist auf der Kopiervorlage Aufgabenstellungen erklart.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/wuerfelspass_sek level.idk.org/wuerfelspass_sek_lsg
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Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/feuer_speien_sek level.idk.org/feuer_speien_sek_lsg

Levelvorlage:
level.idk.org/freizeitplanung_sek

[ .

Sicherung und Reflexion ‘Il

Gib am Ende der Stunde einzelnen Schuler*innen die Moglichkeit, ihr Programm der
Klasse vorzustellen. Frage sie und ihre Mitschuler*innen, was ihnen leicht- und was ih-
nen schwergefallen ist. Uberlegt im Plenum, wann Variablen beim Programmieren ver-
wendet werden:

e Man mochte den gleichen Wert mehrfach in einem Programm verwenden.

e Man mochte mit einem Wert arbeiten, der sich wahrend des Programms andert,
z.B. die verbleibende Zeit bis zum Ende des Spiels.

e Man mochte einen Wert mit einem anderen Wert vergleichen, den man beim Schrei-
ben des Programms noch nicht kennt, z.B. den Punktestand.

Wenn noch etwas Zeit ist, konnt ihr Beispiele flir Programme mit Variablen sammeln wie
Schrittzahler, Countdown, Geschwindigkeit bei einem Rennauto...

Wiederholt die drei verschiedenen Datentypen, die ihr flir Variablen kennen gelernt habt:
Integer (Ganzzahl), String (Wort) und Boolean (wahr/falsch). Warum kann es sinnvoll
sein, Variablen je nach ihrem Datentyp unterschiedlich zu behandeln?

e Es gibt Aktionen, wie z.B. Division, die nur bei bestimmten Datentypen Sinn erge-
ben.

e Variablen von unterschiedlichen Datentypen lassen sich schwer vergleichen. Der
Ausdruck 4 > 7 lasst sich leicht zu falsch auswerten. Auch der Ausdruck Apfel <
Zahnbiirste ist leicht zu richtig auswertbar, da man Worter alphabetisch sortieren
und damit auch vergleichen kann. Jedoch lasst sich der Ausdruck bunt > 5 nicht
sinnvoll auswerten und fuhrt zu einer Fehlermeldung. In Cubi lasst sich daher diese
Kombination aus Bausteinen auch nicht bilden.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema.
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Fehlersuche und Testen

Fehlersuchen im Quellcode — oder auf Englisch Debugging — ist eine der Hauptheraus-
forderungen von Programmierer*innen: Warum kompiliert mein Programm nicht? Was
bedeutet diese Fehlermeldung? Denn auch Expert*innen schreiben keinen fehlerfreien
Code auf Anhieb. Dafur gibt es zu viele Abhangigkeiten zwischen verschiedenen Pro-
grammteilen, die es zu beachten gilt. Daher ist es umso wichtiger — auch als Program-
mierneuling — eine positive Haltung zu Fehlern aufzubauen und sie als Ausgangspunkt
fur neues Wissen zu sehen, um sich nicht von ihnen demotivieren zu lassen. Mindestens
genauso wichtig ist es, sein Programm zu testen, wenn es vermeintlich fehlerfrei lauft:
Wie verhalt es sich in Grenzfallen? Wurden wirklich alle moglichen Eingaben bertick-
sichtigt?

Anknupfung an Bildungsplane

Baden-Wiirttemberg (Aufbaukurs Informatik, Jgs. 7), Bayern (Informatik, Jgs. 7; Infor-
mationstechnologie, Anfangsunterricht), Hessen (Wahlfach Informatik, Jgs. 7), Mecklen-
burg-Vorpommern (Informatik und Medienbildung, Jgs. 6), Niedersachsen (Informatik,
Jgs. 5 = 7), Saarland (IKT, S3), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 — 7), optional:
Rheinland-Pfalz (IPS, Jgs. 5/6)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. gehen beim Lernen strukturiert und systematisch vor, planen und organisieren ei-
gene Arbeitsprozesse.

.. haben Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten und glauben an die Wirksamkeit des
eigenen Handelns.

.. arbeiten ausdauernd und konzentriert, geben auch bei Schwierigkeiten nicht auf.

.. kdnnen Informationen sammeln, aufbereiten, bewerten und prasentieren.

Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

... testen Algorithmen unter wechselnden Ausgangsbedingungen.
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... testen die Korrektheit und die Wirkungsweise eines Algorithmus systematisch.
... beurteilen Programme im Hinblick auf Korrektheit.

.. erkunden die Ursachen von Programmfehlern systematisch.

Neue Bausteine

Es werden keine neuen Bausteine eingefluhrt.

Vorwissen

Algorithmisches Verstandnis, Variablen

Vorbereitung

Mach Dich mit den Beispielprogrammen aus der Arbeitsphase vertraut und lose die Quiz-
fragen. Du findest das Level, indem Du oben links im Menii = auf Offnen [l gehst und
sie anschlielRend unter dem Tab Entdeckerreihe auswahlst oder die QR-Codes weiter
unten scannst.
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Unterrichtsverlaufsplan

Einstieg

Nenne zu Beginn der Stunde das Thema: Fehlersuche. Leite ein Unterrichtsgesprach an.
Mogliche Gesprachseinstiege sind:

e Wie seid ihr bisher mit Fehlern in euren Programmen umgegangen?
e An welche Fehlersuche-Level erinnert ihr euch?

e Was passiert, wenn ein Programm einen Fehler hat?

Erarbeitung

Wiederhole zunachst mit den Schiler*innen die Besonderheiten eines Pseudocodes:
e Algorithmus/Programm auf dem Papier
e Unabhangig von der Programmiersprache
e Fir Menschen verstandlich, fur die Maschine/den Computer jedoch nicht

e Pseudocode ist wie eine ,Stichwortliste” flr ein Programm
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Teile dann das Arbeitsblatt Variablen raten aus. Alternativ kannst Du es auch uber eine

digitale Tafel oder dhnliche Prasentationstechnik zeigen und ihr lost die folgende Auf-

gabe im Plenum.

Klare Verstandnisfragen zu der Notation des Pseudocodes auf dem Arbeitsblatt Varia-

blen raten. Formuliere im Anschluss den Arbeitsauftrag: Die Schiler*innen sollen her-

ausfinden, welche Werte die Variablen bei den gegebenen Anfangswerten am Ende des

Programmes haben.

=~ _ Besonders schnelle Schiiler*innen kénnen durch systematisches Ausprobieren

i - oder scharfes Hinschauen herausfinden, welche Aufgabe dieser Algorithmus
S lost.

Vergleicht die Losungen entweder in Kleingruppen oder im Plenum.

Arbeitsphase i

Formuliere den Arbeitsauftrag fur die kommende Arbeitsphase: Die Schiler*innen sollen
durch systematisches Ausprobieren und eigene Analysemethoden herausfinden, welche
Aufgabe das Cubi-Level Wiustenjagd erfullt. Sie sollen auf dem Arbeitsblatt Wiisten-
jagd die Spielregeln und erkannte Abhangigkeiten eintragen. Haben sie das Grundprin-
zip erkannt, ermutige sie, Ausnahmen oder Grenzfalle zu identifizieren.

In dem Level hat sich aulserdem ein Fehler eingeschlichen. Die Figur Cubi verhalt sich
nicht wie erwartet und lauft nach rechts, obwohl die Pfeiltaste nach links gedruckt wur-
de und andersherum. Was mussen die Schuler*innen in dem Programm andern?

Teile das Arbeitsblatt Wiistenjagd aus. Baue auRerdem mit den Schiler*innen gemein-
sam die Tablets, Laptops oder Computer auf und stell sicher, dass jedes Gerat mit dem
Internet verbunden ist. Lass sie den Cubi-Editor Uber leditor.idk.org 6ffnen und stell
sicher, dass alle zu dem Level Wiistenjagd finden.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/wuestenjagd_sek level.idk.org/wuestenjagd_sek_lsg

Sicherung und Reflexion i

Offne das Level Wiistenjagd (iber eine digitale Tafel oder dhnliche Prasentationsmdog-
lichkeit. Lost zunachst den Programmierfehler von der Figur Cubi auf. Die Steuerung nach
links und rechts ist vertauscht. Bitte ein Kind, den Fehler zu erklaren. Woran hat es ihn
erkannt? Wie kann der Fehler behoben werden?

Danach ist es Zeit fur ein Quiz! Wer hat das Cubi-Level Wistenjagd ganz genau unter
die Lupe genommen und alle Regeln herausgefunden? Ziehe die Buhne so grol3, damit
die Programmierflache verdeckt wird und die Schiler*innen nicht linkern kénnen. Bei
Unsicherheiten konnt ihr die Situation der Frage in Cubi nachstellen.

e Lasst sich Cubi in alle Richtung steuern? Ja
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e Prallt Cubi immer vom Rand ab? Nein, wenn man ganz haufig in eine Richtung
klickt, verschwindet die Figur hinter dem Rand.

e In welche Richtung dreht sich Cubi, wenn er den Rand beruhrt hat? Zu der Was-
serflasche

e Wann hast du das Level gewonnen? Wenn die Variable Gefunden groRer als fiinf
ist, bzw. Cubi die Wasserflasche mindestens sechs Mal beriihrt hat.

e Was passiert mit der Wasserflasche, wenn sie beruhrt wird? Sie verschwindet und
taucht funf Sekunden spater wieder auf.

e Was passiert sonst noch im Level, wenn Cubi die Wasserflasche berihrt? Die Va-
riable Gefunden wird um eins hochgezahlt, die Variable Zeit um zehn und Cubi
sagt: ,,Juhu!®

¢ Wann andert Cubi sein Kostiim? Wenn die Wasserflasche angeklickt wurde oder,
wenn er angeklickt wurde und eine zufallig generierte Zahl kleiner als drei ist.
Die Wahrscheinlichkeit betragt hierbei 1 = 20%.

¢ In welchem Muster bewegt sich die Wasserflasche? Sie dreht sich in eine zufallige
Richtung und geht dann bis zum Rand.

e Wann erscheint ein Meteorit? Wenn das Level verloren wurde.

e Wie viele Sekunden hast du am Anfang Zeit, um die Wasserflasche zu fangen? 10
Sekunden

Betone am Ende der Stunde noch einmal, dass selbst die erfahrensten Programmie-
rer*innen Fehler beim Schreiben ihres Codes machen und dass es wichtiger ist, einen
Fehler identifizieren zu konnen, als sie gar nicht erst zu machen. Beende die Stunde mit
einem Ausblick auf das Thema der nachsten Stunde.
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Schleifen mit Bedingungen

Bisher haben die Schiler*innen Anweisungen entweder unendlich oft wiederholt (Wie-
derhole fortlaufend) oder eine bestimmte Anzahl an Wiederholungen im Vorfeld be-
stimmt (Wiederhole ... mal). Diese Art von Programmen reagieren nicht auf ihre Umwelt
und Benutzer-Interaktionen haben keinen Einfluss auf den Ablauf oder das Ergebnis des
Programms. Dies wird durch Schleifen mit Bedingungen moglich. Die Schiler*innen im-
plementieren Programme, bei denen die Figuren aufeinander oder auf den Benutzer re-
agieren konnen.

Hinweis: Alle Schleifen, die in Cubi verwendet werden, sind kopfgesteuert. Das bedeu-
tet, dass erst die Bedingung der Schleife geprlift wird und dann die Bausteine ausgeflhrt
werden. So kann es vorkommen, dass die Bausteine innerhalb der Schleife bei einem Pro-
grammlauf gar nicht ausgeflihrt werden, wenn die Bedingung schon beim ersten Durch-
lauf nicht erfullt ist.

Anknupfung an Bildungsplane

Bayern (Informatik, Jgs. 6; Informationstechnologie, Anfangsunterricht; Natur und Tech-
nik, Jgs. 7), Hamburg (Informatik, Jgs. 7), Mecklenburg-Vorpommern (Informatik und
Medienbildung, Jgs. 6), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5 — 7), Saarland (IKT, S3), Sach-
sen (Informatik, Jgs. 8), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 — 7), optional: Rheinland-
Pfalz (IPS, Jgs. 5/6)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. sind motiviert, Neues zu lernen und Dinge zu verstehen, strengen sich an, um sich
zu verbessern.

... kennen und nutzen unterschiedliche Wege, um Probleme zu losen.

Fachliche Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schdler...
.. werten verknupfte Aussagen in Bezug auf ihren Wahrheitsgehalt aus.
.. interpretieren und verwenden kopfgesteuerte Schleifen.

.. hegieren verknlpfte Aussagen.
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Neue Bausteine

Schleifen: Wiederhole bis, Wiederhole solange
Fuhlen: berihre ich ... ?

Weitere verwendete Bausteine

Schleifen: Wiederhole ... mal, Wiederhole fortlaufend

Vorbereitung

Lose das Cubi-Level Verbrecherjagd. Du findest es, indem Du oben links im Meni = auf
Offnen @ gehst und sie anschlieRend unter dem Tab Entdeckerreihe auswéhlst oder
die QR-Codes weiter unten scannst.

Unterrichtsverlaufsplan

Einstieg

Starte direkt in das Thema, indem Du die folgenden Satze einzeln vorliest. Die Schi-
ler*innen drlcken aus, ob die Satze wahr oder falsch sind. Dies kann durch Meldung
sein, Farbkartchen, aufstehen/hinsetzen oder etwas mobiler, sofern der Platz vorhanden
ist, indem man zur Tlrseite oder zur Fensterseite lauft.

1. Esregnet.
2.14+-7=2

3. Wir haben gerade Kunstunterricht.
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Gelb ist meine Lieblingsfarbe.

Heute ist ...tag.

Ich bin mit dem Fahrrad zur Schule gekommen.

Ich bin heute zu Ful® oder mit einem Verkehrsmittel zur Schule gekommen.

Unser/e Lehrer*in heifRt ...

© ® N o 0 &

9 + 2istnicht 11.
10. Walnusse sind lecker.

Bei welchen Satzen war sich die Klasse einig? Bei welchen nicht? Bei welchen Satzen
hatte auch jemand von aufen die Schiler*innen zuordnen konnen? Was haben die Satze
jeweils gemein? Arbeite mit der Klasse Unterschiede und Gemeinsamkeiten der einzel-
nen Satze heraus, z.B.:

e Allgemeingultige Aussagen werden von allen Menschen immer gleich eingeord-
net: 2, 9.

e Aussagen, die ihren Wahrheitswert abhangig von der Situation andern konnen,
aber eindeutig beobachtbar sind: 1, 3, 5, 6, 7, 8.

e Meinungen konnen nur die Personen selbst aulkern: 4, 10.

Greife die mittlere Kategorie heraus und stelle sie als Thema der Stunde vor: Aussagen,
die abhangig von der Situation mal wahr und mal falsch, aber eindeutig beobachtbar
sind. Diese Art von Aussagen werden die Schiler*innen in Cubi selber umsetzen.

Erarbeitung

Gib den Schiler*innen Zeit zu Giben und Sicherheit zu gewinnen, bevor es an die Arbeit
mit Cubi geht. Teile dazu das Arbeitsblatt Detektivsuche aus. Gehe mit den Schuler*in-
nen die einzelnen Aufgaben durch und klare Verstandnisfragen.

Die Schuler*innen bearbeiten das Arbeitsblatt Detektivsuche in Einzelarbeit. Sobald sie
fertig sind, kdnnen sie es mit ihren Sitznachbar*innen vergleichen.

Arbeitsphase i

Leite in die nachste Unterrichtsphase Uber, 6ffne den Cubi-Editor und zeige ihn Uber die
digitale Tafel oder ahnliche Prasentationstechnik. Rufe das Level Verbrecherjagd auf.
Welche Kategorien sind neu flr die Schiler*innen oder welche haben sie dieses Schul-
jahr noch nicht verwendet? Lenke die Aufmerksamkeit auf die Flihlen-Kategorie und
schaut euch den Baustein in dieser Kategorie an. Erschlieldt euch aufgrund des Namens,
was der Baustein macht. Konstruiere auf der Buhne nacheinander die beiden Situationen
von dem Arbeitsblatt Detektivsuche und frage die Schiler*innen, welche der Flihlen-
bausteine nun wahr und welche falsch sind.

Zeige nach den Fuhlenbausteinen einen weiteren neuen Baustein: die Wiederhole bis-
Schleife. Hinweis: Du findest sie als Wiederhole solange-Schleife in der Werkzeugpa-
lette. Ziehe sie auf die Programmierflache und klicke auf das helle Feld. Es 6ffnet sich
eine Auswahl und Du kannst zwischen bis und solange wechseln.
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Levelvorlage: i O|;e>/ellésung: '
level.idk.org/verbrecherjagd_sek : -OTg VizzreCherJagd_sek_

Wie konnte die Wiederhole bis-Schleife mit FEIBS=E geklickt wurde

den Fuhlenbausteinen zusammenpassen und wiederhole(] beriihre ich (TR ?
was ist dgr Unterschied 'ZW|schen der Wie- 5 Gehe ﬂ cchritie

derhole bis- und der Wiederhole solange- \

Schleife? Programmiert die erste Aufgabe im
Plenum: Wenn Start geklickt wurde, geht der .
Detektivhund einen Schritt, bis er Cubi be-

ruhrt. Danach sagt er, dass er Cubi gefangen hat.

Bau dann mit den Schuler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf
und stell sicher, dass jedes Gerat mit dem Internet verbunden ist. Lass die Schuler*innen
den Cubi-Editor Uber leditor.idk.org 6ffnen und stell sicher, dass alle zu dem Level
Verbrecherjagd finden.

Formuliere den Arbeitsauftrag fur diese Ar-
beitsphase: Zunachst programmieren die Schu-
ler*innen die erste Aufgabe flr sich nach. [ cene Y scritee
Dann ersetzen sie die Wiederhole bis-Schleife —

durch eine Wiederhole solange-Schleife. Was |
mussen sie an ihrem Programm andern, um
das gleiche Ergebnis zu erzielen wie in der Aufgabe davor? Lésung: Sie mlissen einen
nicht-Baustein zwischen die Schleife und den Filihlenbaustein einfligen.

Als letztes programmieren sie Cubi. Er will
nicht gefangen werden und verkleidet sich BEEHUESEIGE geklickt wurde
deshalb funf Mal, um nicht aufzufallen. Daflir BEE8 auf

wird eine neue Variable erstellt, welche in der [ A - -1 :E
Wiederhole bis-Schleife nach einer Sekunde . _—

warten und einem Kostiimwechsel um eins [ Gl Sekunden

Wenn Start geklickt wurde
wiederhole nicht [ beriihre ich {ei[3884 ?

hochgezahlt wird. Was passiert, wenn das Er- Nichstes Kostiim
hohen der Variable vergessen wird? Lésung: Erhohe EZTSTTSED un ONED
—

Das Programm lauft fur immer weiter.

Prasentation und Reflexion i

Zum Abschluss der Stunde konnen die Schiiler*innen ihre Arbeitsergebnisse vorstellen
und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was ihnen schwer gefallen ist. Wenn
eine digitale Tafel oder andere Prasentationstechnik vorhanden ist, kdnnen einzelne Lo-
sungswege dort in grofs gezeigt werden.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema: Verzweigungen. Auch
hier werden die Bausteine aus der Kategorie Flihlen eine grofée Rolle spielen.
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Verzweigungen und
Entscheidungsbaume

Bisher haben die Schuler*innen nur Anweisungen und keine Kontrollstrukturen wie Wenn
dann-Bausteine oder Schleifen in andere Kontrollstrukturen verschachtelt. Mit der tie-

feren Verschachtelung von Wenn dann-Bausteinen werden die Programme schwieriger

nachzuvollziehen, aber man kann mit ihnen komplexere Sachverhalte implementieren

und Abhangigkeiten elegant darstellen.

Hinweis: Diese Doppelstunde ist zweigeteilt. Flir die erste Stunde werden keine Tablets,

Laptops oder PCs flir die Schiiler*innen bendtigt. Erst in der zweiten Stunde wird pro-

grammiert.

Anknupfung an Bildungsplane

Bayern (Informatik, Jgs. 6; Informationstechnologie, Anfangsunterricht), Hamburg (In-
formatik, Jgs. 7), Mecklenburg-Vorpommern (Informatik und Medienbildung, Jgs. 6), Nie-
dersachsen (Informatik, Jgs. 5—7), Saarland (IKT, S3), Sachsen (Informatik, Jgs. 8), Schles-
wig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 — 7), optional: Rheinland-Pfalz (IPS, Jgs. 5/6)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. sind motiviert, Neues zu lernen und Dinge zu verstehen, strengen sich an, um sich
zu verbessern.

.. arbeiten ausdauernd und konzentriert, geben auch bei Schwierigkeiten nicht auf.

... kennen und nutzen unterschiedliche Wege, um Probleme zu l6sen.

Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. stellen den algorithmischen Grundbaustein Verzweigung grafisch dar und entwer-
fen einen eigenen Entscheidungsbaum.

.. entwerfen Algorithmen mithilfe des Grundbausteins Verzweigung.
.. implementieren Algorithmen unter der Nutzung von Rechen- und Vergleichsope-

ratoren.
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.. implementieren Programme mit einer Verschachtelungstiefe von mindestens drei
Ebenen.

Neue Bausteine

Start: Wenn ich angegklickt wurde
Kontrolle: Verschachtelungen von Wenn ... dann ... sonst-Bausteinen

Weitere verwendete Bausteine

Kontrolle: Wenn ... dann
Variablen: Variablen erstellen und nutzen
Aussehen: Wechsle zu Kostum ...

Vorbereitung

Bereite das Tafelbild fir die Erarbeitungsphase vor.

Unterrichtsverlaufsplan
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Einstieg

Eroffne die Stunde, indem Du das Thema nennst: verschachtelte Verzweigungen. Lass
die Schuler*innen ihr Vorwissen zu Verzweigungen aktivieren, indem Du sie fragst, was
sie zu Verzweigungen noch wissen. Vielleicht kann jemand den Wenn dann-Baustein an
die Tafel malen? Weise darauf hin, dass in den dann-Teil spater noch etwas reingemalt
werden wird und dementsprechend viel Platz eingeplant werden sollte.
Zeige das Ziel der Stunde, indem Du in den Wenn dann-Baustein einen
weiteren Wenn dann-Baustein einzeichnest und andeutest, dass man
diesen Schritt sehr haufig wiederholen kann. Nenne den Fachbegriff fur
dieses Konzept: Verschachtelung. Die Schiler*innen konnen sich das wie
eine Matrjoschka vorstellen oder ein Scherzpaket, wo immer eine kleinere Version drin
ist, wenn man die aulsere Verpackung aufmacht.

Erarbeitung

Damit man bei den ganzen Wenn dann-Bausteinen nicht den Uberblick verliert, gibt es
eine bildliche Darstellungsform von verschachtelten Wenn dann-Bausteinen: Entschei-
dungsbaume.

Teile das Arbeitsblatt Kleiderschrank aus. Schaut euch den
Entscheidungsbaum Kleiderschrank an und arbeitet ge-
meinsam die Verbindung zu verschachtelten Wenn dann-
Bausteinen heraus. Hier kann es helfen, immer die gleiche
Formulierung zu benutzten: ,Wenn es warm ist, dann ziehe
ich ein T-Shirt an. Wenn es warm ist und die Sonne scheint,
dann ziehe ich eine kurze Hose an. Wenn es warm ist und die Sonne nicht scheint, dann
ziehe ich eine lange Hose an.” Zeichne dieses Beispiel in Pseudocode und angedeuteten
Bausteinen an die Tafel.

Entlasse die Klasse in Einzel- bzw. Partnerarbeit. Die Schiler*innen durchlaufen den
Kleidung-Entscheidungsbaum und markieren den Pfad in dem Baum. Anschlieléend zie-
hen sie die abgebildeten Figuren entsprechend des eingezeichneten Pfads an. Der Krea-
tivitat bei der Gestaltung der einzelnen Kleidungsstucke ist keine Grenze gesetzt, die
Auswahl ist jedoch vorgegeben. Bei ausreichender Zeit konnen die Schiler*innen sich
auch einen neuen Pfad ausdenken.

Wer fertig ist, kann sich bei Dir das zweite Arbeitsblatt Hund Cali abholen. Gib den Hin-
weis, dass jetzt der Spield umgedreht wird und die Schuler*innen einen eigenen Ent-
scheidungsbaum erstellen.

Wi ichtig: Eine textuelle Beschreibung ist nicht immer eindeutig. Es sind also verschiede-
ne Varianten zuldssig. Dennoch sollte genau Gberprift werden, ob in dem Graphen keine
Pfade moglich sind, die in dem Text explizit ausgeschlossen wurden.

Schnelle Schiler*innen kénnen sich ihre eigene Geschichte ausdenken (Aufga-
2~ be 3). Welche verschiedenen Schritte und Handlungen gibt es? Wie hiangen sie
y @ - zusammen? Welche Bedingungen mussen erfillt sein, damit welche Handlung

S ausgefuhrt werden soll? Wie kdnnte ein Entscheidungsgraph flur diese Situati-
on aussehen?
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Was ist der Unterschied zwischen einem Baum und einem Graph?

Arbeitsphase i

Wenn alle Schiler*innen mit dem ersten Arbeitsblatt Kleiderschrank fertig sind, teile
das Arbeitsblatt Wettervorhersage aus und erklare, dass es eine Vorbereitung und Hil-
festellung fur das Programmier-Level ist.

Bau mit den Schiler*innen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf und stell
sicher, dass jedes Gerat mitdem Internet verbunden ist. Lass die Schuler*inenn den Cubi-
Editor Uberleditor.i4k.org 6ffnen und stell sicher, dass alle zu dem Level Wettervor-
hersage finden.

Levelvorlage: Levellosung:
: 9 level.i4dk.org/wettervorhersage_sek_
level.idk.org/wettervorhersage_sek Isg

Wiederhole mit den Schuler*innen, wie sie die Kostimbibliothek 6ffnen und zeige ihnen,
dass sie in der Kategorie Personen eine Unterkategorie mit Kostimen fur Cubi finden.
Aus dieser Auswahl konnen sie fur die Bearbeitung von Aufgabe 1 auf dem Arbeitsblatt
Wettervorhersage wahlen. Gib den Schiler*innen Zeit, diese Aufgabe zu bearbeiten.
Setzt den ersten Teil des Entscheidungsbaumes gemeinsam in Cubi um. Stelle dafir zu-
nachst das Spielprinzip vor. Nach Start » des Levels konnen die Wettersymbole oben
an der Buhne durch Klicken an- und abgewahlt werden. Wenn man eine Wetterlage aus-
gewahlt hat, kann man auf Cubi klicken und er zieht sich entsprechend fur das Wetter
an. Dieser Vorgang kann beliebig haufig wiederholt werden.

Eine zweifache Verzweigung wird in einen Wenn dann sonst-Baustein Ubertragen. Die
Abfrage, ob eine Wetterlage auftritt oder nicht, ist etwas kniffliger. Flr jedes Wetter gibt
es eine Variable, z.B. Sonne_Scheint oder neblig. Wenn diese Variable den Wert 1 hat,
tritt dieses Wetter auf. Wenn die Variable den Wert 0 hat, dann tritt es nicht auf. Die
ausgemalte Cubi-Figur entspricht dem Baustein Wechlse zu Kostiim ...

Nehmt euch Zeit, die Verbindung von Abzweigungen im Entscheidungsbaum und dem
Wenn dann sonst-Baustein zu erkunden. Ziehe die Schiler*innen in die Losungsfindung
mit ein und probiere ihre Vorschlage aus. Wenn etwas nicht geklappt hat, Uberlegt ge-
meinsam, was ihr programmiert habt. Erinnere an die Stunden zu Fehlersuche: ,Feh-
ler® sind in der Programmierung Ausgangspunkt fir neues Wissen. Durch ldeen, die nicht
direkt zum Ziel fuhren, lernt ihr sehr viel mehr als durch eine fehlerfreie Programmierung
beim ersten Versuch!
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Start

Wenn ich angeklickt wurde

: —
+ wenn Sonne_Scheint + M= + [ \

dann dechsle AN G Heiter Cubi +
‘a] cl ‘: v ( a
sonst LI»lechsle PRI diL) Regen Cubi ~

R

Bei so einem komplexen Level ist es wichtig, immer wieder zu testen, ob sich das Level
wirklich so verhalt, wie erwartet. Es gibt zwei Besonderheiten in dem Level: Zum einen
werden das erste Mal mehrere Wenn dann-Bausteine ineinander verschachtelt. Zum
anderen gibt es in dem Entscheidungsbaum im rechten Pfad eine Kreuzung mit drei Pfa-
den. Daflr braucht man einen Wenn dann sonst-Baustein mit einem zusatzlichen sonst
wenn-Arm. Diesen kann man hinzufligen, indem man auf das Plus links oben neben dem
wenn klickt.

Wenn ich angeklickt wurde

+ wenn sonne_Scheint + W= ~ [ 1

dann + wenn - o |
| \windig - M= - L 1
dann Wechsle zu Kostim Bl el SR
—

sonst | Wechsle zu Kostim J3/=8=IoN el 5
-

+ wenn - 1]

T
dann + wenn es blitzt M= " [ ‘u
dann Wechsle zu Kostiim &= o5 iR
—

sonst \l\lechsle r VI GISAI Wind Cubi ~

sonst wenn = = -]
dann + wenn : ‘
(= v 1)

dann \Eechsle Al Gt Weihnachten Cubi.png

sonst | Wechsle zu Kostiim e Jl=- I el 5
—

~—

sonst | Wechsle zu Kostiim §Teleluael|:y s
—

Entlasse die Schuler*innen in Einzel- bzw. Partnerarbeit und lass sie den Rest des Ent-
scheidungsbaumes implementieren. Wenn sie damit fertig sind, konnen sie die zweite
Aufgabe auf dem Arbeitsblatt Wettervorhersage bearbeiten: Welche Wetterlagen ha-
ben keinen Pfad im Entscheidungsbaum? Was passiert im Level, wenn eine dieser Kom-
binationen von Wetterlagen ausgewahlt werden? Lésung: Cubi zieht sich nicht um.
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Prasentation und Reflexion ‘Il

Zum Abschluss der Stunde kénnen die Schiiler*innen ihre Arbeitsergebnisse vorstellen
und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was ihnen schwer gefallen ist. Wenn
eine digitale Tafel oder andere Prasentationstechnik vorhanden ist, kdnnen einzelne Lo-
sungswege dort in grold gezeigt werden.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema.
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Struktogramm

Struktogramme helfen, die Struktur auch eines tief verschachtelten Programms schnell
zu erfassen. Sie lassen sich wie ein Entscheidungsbaum lesen. lhre Inhalte und Anwei-
sungen erinnern an Pseudocode. Struktogramme sind somit eine weitere visuelle Dar-
stellungsform von Algorithmen.

Anknupfung an Bildungsplane

Baden-Wiirttemberg (Aufbaukurs Informatik, Jgs. 7), Bayern (Informatik, Jgs. 5/7), Hes-
sen (Wahlfach Informatik, Jgs. 7), Mecklenburg-Vorpommern (Informatik und Medien-
bildung, Jgs. 6), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5—7), Nordrhein-Westfalen (Informatik,
Jgs. 5/6), Saarland (IKT, S1 — S2), Sachsen (Informatik, Jgs. 8)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schdler...
.. kennen und nutzen unterschiedliche Wege, um Probleme zu losen.

.. entwickeln eine eigene Meinung, treffen eigene Entscheidungen und vertreten die-
se gegenuber anderen.

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

Fachliche Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiiler...
.. stellen einen Algorithmus grafisch dar.
.. Uberfuhren Handlungsvorschriften in ein Struktogramm.

.. bewerten einen als Struktogramm dargestellten Algorithmus hinsichtlich seiner
Funktionalitat.

.. Ubertragen ein Struktogramm in eine grafische Programmiersprache.

Neue Bausteine

Es werden keine neuen Bausteine eingefiihrt.
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Weitere verwendete Bausteine

Kontrolle: Wenn ... dann ... sonst

Vorbereitung

Mache Dich mit den Spielregeln von Der gemeinen 1 und dem Cubi-Level Expedition
vertraut. Du findest es, indem Du oben links im Menii = auf Offnen [ gehst und sie
anschlieftend unter dem Tab Entdeckerreihe auswahlst oder die QR-Codes weiter unten
scannst.

Unterrichtsverlaufsplan

Einstieg

Eroffne die Stunde, indem Du das Thema der Stunde nennst: eine neue Darstellungs-
form von Algorithmen kennenlernen. Lass die Schiler*innen ihr Vorwissen aktivieren,
indem Du sie fragst, welche Darstellungsformen von Algorithmen sie schon kennen:

e Grafische Programmierung
e Programmcode mit Stift und Papier, z.B. Pseudocode

o evtl. textbasierte Programmiersprachen
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Greife den Pseudocode aus den genannten Beispielen heraus. In Teil 1 wurde Pseudo-
code eingefuhrt als eine Art Skizze, bevor man das eigentliche Programm schreibt. Es
ist das gleiche Prinzip wie eine Stichwortliste, die sich Journalist*innen bei Recherche-
arbeiten machen, aus denen sie hinterher einen fertigen Artikel formulieren. In welchen
Situationen ist er hilfreich? Wie unterstitzt er Programmierer*innen?

Erarbeitung

In dieser Stunde soll es um eine etwas andere Darstellungsform von Algorithmen gehen:
das Struktogramm. Teile das Arbeitsblatt Die gemeine 1 aus. Lass die Schiler*innen
etwas Uber die Spielregeln knobeln und das Spiel ausprobieren. Tragt die Spielregeln
anschlieléend im Plenum zusammen.

Arbeitet die verschiedenen Elemente eines Struktogramms heraus. Wie werden Anwei-
sungen dargestellt? Wie wird eine Schleife visualisiert? Wie wird eine Verzweigung ab-
gebildet?

Wiederhole 5 mal

Drehe dich ) ? i
ja nein

Anweisung Schleife
Verzweigung

=~ _ Um eine Verknlpfung der Struktogrammelemente und der Programmiererfah-
- = rung in Cubi herzustellen, kénnen die Schiler*innen die Kontrollelemente des

S Struktogramms in den Farben der Programmierkonzepte in Cubi anmalen:
Schleifen und Verzweigungen. Die anderen Anweisungen lassen sich nicht eindeutig
zuordnen, es finden sich Anweisungen aus den Kategorien (wurfeln, addieren),

Variablen (Werte speichern) und Aussehen (gewonnen) etc.

Arbeitsphase i

Um sich weiter mit der Darstellungsform von Struktogrammen auseinanderzusetzen,
Ubertragen die Schuler*innen kurze Struktogramme in das Cubi-Level Expedition. Tei-
le dazu das Arbeitsblatt Expedition mit Cubi aus und gehe mit den Schiler*innen die
einzelnen Aufgaben durch. Gib ihnen dann Zeit, das Arbeitsblatt Expedition mit Cubi in
Einzelarbeit zu bearbeiten.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/expedition_sek level.idk.org/expedition_sek_lsg
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f ]
Programm 3
4

Wenn Start pgeklickt wurde

Setze [FETIIEY auf l} Zufallszahl von ﬂ bis ﬂ
hirfel - M= 101
Springe Schritte nach EREIES
—
=
=T

dann u‘é‘:hstes Kostiim

+ wenn

dann

sonst wenn =

sonst E‘;iegsln an der x-Achse

Wenn Schiler*innen schneller fertig sind, konnen sie in Cubi ein eigenes kur-
zes Programm entwerfen, welches sie im Anschluss in ein Struktogramm Uber-
tragen. Dann bilden sie Zweiergruppen, tauschen ihre Struktogramme aus und

programmieren das jeweilige Struktogramm in Cubi nach.

[ .
o

Prasentation und Reflexion ‘Il-

Vergleicht die Losungen miteinander. Gib einzelnen Schiler*innen die Moglichkeit, ihre
eigenen Programme und die zugehorigen Struktogramme der Klasse vorzustellen. Frage
sie und ihre Mitschuler*innen, was ihnen leicht- und was ihnen schwergefallen ist.

Sammel zur Reflexion Uber die Stunde mit den Schiiler*innen Vor- und Nachteile der neu
gelernten Darstellungsform von Algorithmen.

e FlUrwelche Zwecke ist sie nUtzlich? Ein Vorteil von Struktogrammen ist, dass sie den
logischen Ablauf eines Algorithmus Ubersichtlich und klar strukturiert darstellen.
Sie eignen sich besonders, um einfache bis mittelkomplexe Algorithmen visuell zu
verdeutlichen und die einzelnen Schritte nachvollziehbar zu machen.

e FlUr welche Situationen sind andere bekannte Darstellungsformen fir Algorithmen
passender? Andere Darstellungsformen wie Entscheidungsbaume sind besser ge-
eignet, wenn komplexe Entscheidungen oder Verzweigungen im Algorithmus vi-
sualisiert werden sollen.

Erortert, warum es verschiedene Darstellungsformen fir Algorithmen gibt. Leitet her,
dass Visualisierungen hilfreich flir das Verstandnis sind, auch bei logischen Zusammen-

hangen.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema.

www.idk.org
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Funktionen

Die Konigsdisziplin im Programmieren ist nicht nur, funktionierenden Code zu schreiben,
sondern auch einen, der verstandlich, wartbar und vor allem effizient ist. In dieser Stunde
geht es um Funktionen. Durch sie wird es moglich, eine Abfolge von Bausteinen an ver-
schiedenen Stellen im Programm wiederzuverwenden. Das erhoht die Wartbarkeit des
Codes, weil Anderungen leichter eingefiigt werden kénnen. AuRerdem kann so geschrie-
bener Code wiederverwendet werden und der Schreibprozess wird dadurch kurzer.

Anknupfung an Bildungsplane

Bayern (Informatik, Jgs. 7), Berlin/Brandenburg (Wahlpflichtfach Informatik, Jgs. 7), Ham-
burg (Informatik, Jgs. 7), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5 — 7), Nordrhein-Westfalen
(Informatik, Jgs. 5/6), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 - 7)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. sind motiviert, Neues zu lernen und Dinge zu verstehen, strengen sich an, um sich
zu verbessern.

... kennen und nutzen unterschiedliche Wege, um Probleme zu losen.

Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schuler...

.. strukturieren Handlungsablaufe in logische Teileinheiten.

.. analysieren eine algorithmische Problemstellung, um Teilprobleme zu identifizie-
ren.

.. implementieren Algorithmen unter Berlcksichtigung des Prinzips der Modularisie-
rung.
Neue Bausteine

Funktionen: Funktionen mit und ohne Parameter
Aussehen: Setze Grofde auf ... %, Nachstes Kostum
Bewegung: Springe zu x:... y:...
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Weitere verwendete Bausteine

Schleifen: Wiederhole ... mal
Kontrolle: Warte ... Sekunden

Vorbereitung

Mache Dich mit den Definitionen von Funktionen vertraut und suche die Muster in dem
Cubi-Level Tanz. Du findest die Level, indem Du oben links im Menii = auf Offnen Il
gehst und sie anschliefbend unter dem Tab Entdeckerreihe auswahlst oder die QR-Codes
weiter unten scannst.

Vollziehe den Unterschied zwischen Schleifen und Funktionen nach. Weitergedacht:
Informiere Dich Uber die Bedeutung von Modularisierung in professionellen Software-
projekten, z.B. mit dem Suchwort Modulare Softwareentwicklung.

Unterrichtsverlaufsplan

Einstieg

Eroffne die Stunde, indem Du mit den Schiler*innen das folgende Gedankenexperiment
durchspielst: Stellt euch vor, ihr wollt zusammen eine GemUsepfanne kochen. Jeder von
euch bekommt eine bestimmte Aufgabe: Zwiebeln hacken, verschiedene Gemusesorten
klein schneiden, Reis kochen, GemUse anbraten, wirzen. Worauf muss geachtet werden?
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e Das Gemuse sollte ungefahr gleich grol? geschnitten werden, damit es gleichzeitig
gar ist.

e Wenn jemand die Aufgabe Zwiebeln hacken Ubernimmt, sollte die Zwiebel am
Ende der Aufgabe auch gehackt sein und nicht nur der Stangel abgeschnitten sein.

¢ Die Reihenfolge der Arbeitsschritte sollte eingehalten werden.

e Wenn jemand das Gemuse wurzen soll, muss er/sie wissen, welche Gewlirze schon
verwendet wurden.

Stelle den Bezug zur Informatik her und erklare die folgenden Sachverhalte. An grofRen
Softwareprojekten, wie z.B. Google, WhatsApp oder TikTok, arbeiten hunderte Entwick-
ler¥*innen an einem Projekt. Der Quellcode kann mehrere Millionen Zeilen haben. Um
nicht den Uberblick zu verlieren, miissen sich die Teams gut absprechen, wer welche
Funktionalitaten implementiert und genau definieren, wie andere mit ihrem Stlick Pro-
gramm weiterarbeiten konnen — genau wie in eurem Kochprojekt.

Ein wichtiges Werkzeug hierflr sind Funktionen: eine Reihe von Anweisungen, die man
einmal schreiben muss und dann an mehreren Stellen im Programm verwenden kann.

Erarbeitung i

Leite dazu Uber, dass ihr euch nun Funktionen in Cubi anschaut. Offne das Cubi-Level
Tanz Uber eine digitale Tafel oder ahnliche Prasentationstechnik. Wie bewegt sich die
Tanzerin? Welche Muster erkennen die Schiler*innen? Wie konnte man das Programm
verkurzen? An welchen Stellen hilft eine Schleife und an welchen nicht? Warum? Ver-
kirzt das Programm mit drei Wiederhole 3 mal-Schleifen.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/tanz_sek level.idk.org/tanz_sek_lsg

Lésung: Die Bausteine Warte ... Sekunden und Nachstes Kostim, die direkt unterein-
anderstehen, kbnnen mit einer Wiederhole ... mal-Schleife zusammengefasst werden.

Risie el wiederhole ﬂ mal:

dann  ante ﬂ Sekunden

Eg;:hstes Kostiim

N'a;"chstes Kostiim

Nichstes Kostiim

Weiter kann das Programm Tanz mit Schleifen nicht verkurzt werden, obwohl die Bau-
steine Wiederhole 3 mal, Warte 1 Sekunde und Nachstes Kostiim dreimal exakt gleich
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in dem Programm vorkommen. Das liegt daran, dass die Bausteine zwischen den Schlei-
fen unterschiedlich sind und nichtin die Wiederhole ... mal-Schleife hineingezogen wer-
den konnen.

Was eine Schleife hier nicht losen kann, kann eine
Funktion. Ziehe den Funktionsbaustein Um etwas tun
in die Programmierflache. Er steht flir sich allein und

L[} tanzen

wird nicht mit den bisherigen Bausteinen verbunden. p S ﬂ LS
Andgre den Namen der Funktion vop etwas“tun ?u tan- dann  onte v
zen, indem Du auf das helle Feld klickst. Lose eine der

Schleifen aus dem groRen Programm und ziehe sie in REIEISEED NSl

den Funktionsbaustein tanzen.
Offne erneut die Kategorie Funktionen. Hier befindet
sich nun ein neuer Befehlsbaustein mit dem Namen eu-
rer Funktion tanzen. Ziehe ihn an die Stelle im Pro-
gramm, wo vorher die Schleife war. Dricke auf Start
» und beobachtet, wie die Tanzerin genau das Glei-
che macht wie vorher. Tausche nun auch die ande-
ren Schleifen gegen den neuen Funktionsbaustein aus. BEEEESEIRE y:
Auch jetzt tanzt die Tanzerin so wie vorher, jedoch ist eSS
das Programm deutlich kirzer und einfacher zu lesen.
Baut gemeinsam die Gerate auf. Gib den Schuler*innen etwas Zeit, das Programm und
das Erstellen der Funktionen fir sich selbst zu wiederholen.
Richte anschlieRend die Aufmerksamkeit der Schu-
ler*innen wieder nach vorne und stelle eine Besonder-
heit von Funktionen vor: Parameter oder auch Uber-
o wme'.ﬂ S gabewerte genannt. Sie werden wie eine Variable in
der Funktion benutzt und bekommen ihren Wert beim
| Zocisies o Aufruf der Funktion. Flige einen Parameter zu der Tanz-
Funktion hinzu, indem Du auf das Plus im Funktionskopf
driickst. Andere den Namen des Parameters von x zu Wiederholungen. Offne die Ka-
tegorie Variablen und ziehe den Variablenbaustein Wiederholungen in das Zahlenfeld
der Wiederhole ... mal-Schleife. Flge als letztes einen Zahlen-Baustein aus der Kate-
gorie Mathe in den Funktionsaufruf und puzzle ihn an den Parameter Wiederholungen.
Trage verschiedene Werte flr die Wiederholungen ein und starte das Programm, z.B. 3
oder 5.
2~ . Gib den Schiler*innen etwas Zeit, das Hinzufligen von Parametern fir sich
- - selbst zu Gben. Schnelle Schiler*innen kénnen die Wartezeit als zweiten Pa-
S rameter hinzufiigen und in den Warte-Baustein integrieren.
Was beobachten die Schuler*innen?
Welche Vorteile sehen sie in der Ver-

Wenn Start geklickt wurde
Setze GroRe auf %

tanzen

Andere GréRe um %

tanzen

’ 0N tanzen JFAS
Ll CLEEE Wiederholungen

wiederhole Wiederholungen + fi LEi0

wendung von Parametern? Die Tan- | Eine Funktion zu definieren oder auch zu
zerin kann bei jedem Funktionsaufruf macht man genau in einem
unterschiedlich viele Schritte tanzen, Programm pro Funktion. Danach kann man
ohne, dass der Wert in der Schleife sie und ausfihren.

verandert werden muss.
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Arbeitsphase i

Formuliere den Arbeitsauftrag fir die Arbeitsphase: Die Schiler*innen 6ffnen das Level
Salto und schreiben eine Funktion, welche als Parameter eine Zahl nimmt und dann ein
Vieleck zeichnet, das so viele Ecken hat, wie durch den Parameter vorgegeben werden.

Levelvorlage: Levellosung:
level.idk.org/salto_sek level.idk.org/salto_sek_lsg

Die Schuler*innen erstellen eine neue
Funktion und geben ihr den Namen Viel- [ un (RS mit:
eck. Sie figen Uber das Plus einen neu- ¥ variable: XY
en Parameter hinzu und benennen ihn als e nats

Ecken oder Kanten. Die Funktion Viel- dann | Gepe Srefiirdtieie

eck besteht aus einer Wiederhole ... mal- | P——per—————
Drehe [[E3ED um | | 360 - W Ecken -] Grad

Schleife und einem Gehe- und einem Dre- L |

he-Baustein. Durch das Hinzufligen des
Parameters wurde eine neue Variable mit dem Namen Ecken erstellt. Diese Variable
Ecken gibt die Anzahl der Wiederholungen fur die Schleife an. Aukerdem ergibt sich
durch die Division des Vollwinkels 360° durch den Parameter Ecken die Gradzahl fur die
Drehung.

Als Hilfestellung kannst Du einzelnen Schiiler*innen auf eigenen Wunsch Tipp-
I~ karten austeilen. Als Knobelaufgabe kdnnen die Schiler*innen einen zweiten
- - Parameter Lange hinzufligen und die zugehorige Variable Lange in den Gehe-

S Baustein ziehen. Wer mochte, kann auch die Lange abhangig von der Anzahl
der Ecken berechnen.

[ .

Prasentation und Reflexion ‘Il

Zum Abschluss der Stunde konnen die Schiler*innen ihre Arbeitsergebnisse vorstellen
und darauf eingehen, was gut geklappt hat oder was ihnen schwer gefallen ist. Wenn
eine digitale Tafel oder andere Prasentationstechnik vorhanden ist, konnen einzelne Lo-
sungswege dort in grof’ gezeigt werden.

Leite ein Unterrichtsgesprach an, in dem die Schiiler*innen Vermutungen anstellen kon-
nen, woflr Funktionen in groRen Softwareprojekten genutzt werden kénnen. Eine Aus-
wahl an Einsatzmoglichkeiten ist:

e Mehrere Programmierer*innen kdnnen an einem Programm gleichzeitig schreiben,
weil jeder seine eigenen Funktionen schreibt und diese hinterher zusammengefugt
werden.

e Es geht schneller, wenn man Programmcode nicht doppelt schreiben muss, son-
dern schon geschriebenen Programmcode wiederverwenden kann.
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e Wenn spater etwas an der Funktion geandert werden muss, muss man es nur an
einer Stelle andern und nicht an allen.

Weitergedacht: Was passiert, wenn man etwas an den Parametern einer Funk-
tion im Nachhinein andert? Dann ist Vorsicht geboten, denn das ist eine haufige
Fehlerquelle.

e Beim Programmieren kann man auch Funktionen nutzen, die man nicht selbst ge-
schrieben hat, z.B. sind die Bausteine in Cubi alle Funktionen. Im Hintergrund wird
Code in einer anderen Programmiersprach aufgerufen, welcher dann dazu fuhrt,
dass auf der Buhne etwas passiert.

Beende die Stunde mit einem Ausblick auf das nachste Thema.
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Eigenes Spiel

In diesem Abschluss des zweiten Teils der Unterrichtsreihe zum Einstieg in die Program-
mierung programmieren die Schiler*innen ihr eigenes Level. Das gibtihnen die Moglich-
keit, ihr gelerntes Wissen anzuwenden und fur eine kreative Aufgabe zu nutzen. Damit
sie nicht die einzigen sind, die ihre Implementierung nachvollziehen kénnen, fertigen sie
als letzten Schritt eine Dokumentation an. Eine Dokumentation ist wie eine Bedienungs-
anleitung fur ein Programm. Anders als die Kommentare, welche Teil des Quellcodes
sind, bildet die Dokumentation ein eigenes, leicht zugangliches Dokument oder Wiki bei
groflieren Programmierprojekten.

Anknupfung an Bildungsplane

Baden-Wiirttemberg (Aufbaukurs Informatik, Jgs. 7), Bayern (Informatik, Jgs. 7; Informa-
tionstechnologie, Anfangsunterricht), Berlin/Brandenburg (Wahlpflichtfach Informatik,
Jgs. 7), Hamburg (Informatik, Jgs. 7), Hessen (Wahlfach Informatik, Jgs. 7), Mecklenburg-
Vorpommern (Informatik und Medienbildung, Jgs. 6), Niedersachsen (Informatik, Jgs. 5
—7), Saarland (IKT, S3), Schleswig-Holstein (Informatik, Jgs. 5 - 7)

Uberfachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schiuler...
.. schatzen eigene Fahigkeiten realistisch ein und nutzen eigene Potenziale.

.. haben Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten und glauben an die Wirksamkeit des
eigenen Handelns.

.. arbeiten ausdauernd und konzentriert, geben auch bei Schwierigkeiten nicht auf.

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

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

.. zeigen Toleranz und Respekt gegenuber anderen und gehen angemessen mit Wi-
dersprtichen um.

.. bewerten Projektergebnisse nach vorgegebenen Kriterien.
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Fachliche Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schiuler...

.. planen, entwickeln und implementieren einen Algorithmus in einer grafischen Pro-
grammiersprache auf experimentelle Weise.

.. beschreiben die Idee eines selbsterstellten Algorithmus.

.. interpretieren und kommentieren Algorithmen in einer grafischen Programmierum-
gebung.

.. dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mithilfe
digitaler Werkzeuge.

Neue Bausteine

Es werden keine neuen Bausteine eingeflihrt.

Vorwissen

In diesen Unterrichtsstunden wird das Wissen aus allen vorherigen Stunden angewen-
det und damit eigene Level entwickelt.

Vorbereitung

Bereite die Stunde vor, indem Du sicherstellst, genug Tablets fir die Klasse zur Verfi-
gung oder Zugang zum Computerraum zu haben.
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Unterrichtsverlaufsplan

Einstieg i

Eroffne die Stunde, indem Du den Schiler*innen sagst, dass sie in den kommenden zwei
Stunden ein eigenes Level entwerfen werden.

Offne (iber das Menii =, Offnen [ und den Tab Entwicklerreihe die Vorlage Eigenes
Spiel 2 Uber die digitale Tafel oder andere Prasentationstechnik. Was steht den Schu-
ler*innen fur die Gestaltung ihres eigenen Levels zur Verfigung? Besprecht in diesem
Kontext kurz die Kategorien sowie den Wechsel von Kostlimen und Figuren.

Frage die Schiler*innen, wie sie an das Projekt drangehen wollen. Erinnere sie daran,
dass es wichtig ist, ein Projekt im Vorfeld zu planen und zu skizzieren, bevor wild drauf-
losprogrammiert wird. Folgende Planungswerkzeuge konnen die Schiler*innen verwen-
den:

e Einen Pseudocode aufschreiben.
e Ein Struktogramm entwerfen.

e Eine Geschichte in Stichpunkten notieren.
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e Stichpunkte zu den Spielregeln machen.
e Einen Dialog aufschreiben.

e Eine Skizze flr die Bluhne anfertigen, aus der hervorgeht, wann welche Figur wo
stehen soll.

Du kannst den Schuler*innen freistellen, ob sie alleine, zu zweit oder in einer Kleingruppe
an dem eigenen Level arbeiten wollen.

Levelvorlage:
level.idk.org/eigenes_spiel2_sek

Die Schuler*innen planen ihr Projekt zunachst mit Stift und Papier. Daflr erstellen sie
Stichpunkte, Skizzen, Struktogramme und Pseudocodes fur ihr Level.

N

.II;
Die Schuler*innen implementieren ihre Levelkonzepte in Cubi. Bau mit den Schiler¥in-
nen gemeinsam die Tablets, Laptops oder Computer auf und stell sicher, dass jedes Ge-
rat mit dem Internet verbunden ist. Lass sie den Cubi-Editor Uberleditor.i4k.org 6ffnen
und stelle sicher, dass alle zu der Vorlage Eigenes Spiel 2 finden.
Erinnere die Schiler*innen daran, dass man sich in Cubi mithilfe der Kommentarfunktion
Notizen machen kann, die das Programm nicht beeinflussen. Daflir mlssen sie Gber die
rechte Maustaste auf dem Computer oder durch langes Driicken auf die Programmier-
flache am Tablet ein Men( 6ffnen und Kommentar hinzufiigen wahlen.
Gehe durch die Klasse und hilf bei Fragen und Problemen. Mache die Schiiler*innen bei
Bedarf darauf aufmerksam, dass sie ihr Levelkonzept wahrend der Umsetzung noch an-
passen konnen.

Am Ende ist es ganz wichtig, dass sie ihr Level online speichern, damit sie es in der
nachsten Stunde weiter bearbeiten konnen. Dafur missen sie im Menu = auf Spei-
chern @ gehen. Nun 6ffnet sich ein Fenster, in dem sie auf Online speichern & klicken
mussen. Dadurch kriegen sie ein Codewort, das aus einer Farbe, einer Zahl und einem
Tier besteht. Zeige diesen Weg Uber die digitale Tafel oder andere Prasentationstechnik
und achte darauf, dass sich alle Schiler*innen ihr Codewort notieren.

Um ihren alten Stand spater wieder zu 6ffnen, kicken sie im Menii = auf Offnen @ und
geben in das Feld rechts ihr Codewort ein. Dann klicken sie auf Level mit Codewort la-
den. Nun offnet sich ihr Level. Wenn sie weiter programmieren, mussen sie am Ende ihr
Level erneut abspeichern und sich das neue Codewort notieren.
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Als letzten Schritt der Implementierung sollen die Schiler*innen eine Dokumentation zu
ihrem Level erstellen. Motiviere die Aufgabe, indem Du erklarst, dass eine Dokumenta-
tion nutzlich ist, damit andere ein selbstgeschriebenes Level spielen kdonnen, ohne dass
die/der Entwickler*in es personlich erklaren muss. Auch hilft es den Schiiler*innen selbst,
nicht den Uberblick Gber ihr Programm und dess Funktionalitaten zu verlieren.

Fulr einen einfachen Erstellungsprozess der Dokumentation teile das Arbeitsblatt Unsere
Dokumentation aus. Gib den Schuiler*innen Zeit, das Arbeitsblatt in Ruhe auszufullen.
Wenn genligend Zeit ist, kdnnen sie ihr Level und ihre Dokumentation einer/m Mitschi-
ler*in zeigen und auf Verstandlichkeit und Vollstandigkeit prifen lassen.

[ .

..',

Fulr die Prasentation der Ergebnisse kann eine kleine Ausstellung im Klassenraum veran-
staltet werden. Dazu werden die Dokumentationen und die Planungsnotizen ausgelegt
sowie die Level auf den Tablets oder Computern geocffnet. Lass die Schuler*innen frei
durch die Klasse laufen, die Level zeigen, betrachten und ausprobieren.

Dann werden im Plenum die Erfahrungen und Herausforderungen der Schiler*innen be-
sprochen. Dabei kann auf Schwierigkeiten beim Planen des Levels und dessen Umset-
zung eingegangen werden. Konnten die Schuler*innen ihre Level so umsetzen, wie sie es
sich gedacht haben? Welche Anpassungen mussten gemacht werden? Gab es manch-
mal Uneinigkeiten zwischen den Gruppenmitgliedern? Wie sind die Schuler*innen damit
umgegangen? Wie hat die Dokumentation ihnen bei der Vorbereitung der Prasentation
geholfen?

Werft nochmal einen Blick auf eure Programmierreise. lhr habt sehr viel gelernt — Wahn-
sinn! 25 Was waren Momente, die euch besonders positiv oder negativ im Kopf geblieben
sind? Gibt es Stereotypen, die ihr vor dieser Reise gegenutber Programmierung oder In-
formatik hattet? Wie ist jetzt eure Perspektive darauf? Wie war es flr die Schiler*innen
zum Schluss ihre neuen Kenntnisse anzuwenden und mit ihnen kreativ zu werden?
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Geschafft!

GrofRartig, Du hast
es durch Teil 2 der
Lernreihe geschafft!
Was eine tolle Leis-
tung!

www.idk.org
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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

Springe zu Xx: n H n

Drehe um m Grad

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.

Mithilfe des Springe zu x: ... y: ... kann eine Koordina-
te festgelegt werden, zu der die Figur springen soll. Die
Koordinaten kénnen unterhalb der Blihne abgelesen wer-
den.

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.
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Kontrolle

Warte Sekunden

Warte bis ‘
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I & JXIRS

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 wabhr ist,
werden die Bausteine, die neben dem dann stehen ausge-
fuhrt. Ist die Bedingung falsch, also nicht erfillt, werden die
Bausteine bei dann Ubersprungen und nicht ausgefihrt.

Druckt man oben links auf dem Baustein auf das weilse Plus,
wird ein neuer Verzweigungsarm hinzugefuigt, an den eine
weitere Bedingung angepuzzelt werden kann. Diese wird
jedoch nur Gberprift, 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 erfillt, 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.

Druckt man oben links auf dem Baustein auf das weilse 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 fur 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.

Gelangt ein Programm zu einem Warte bis-Baustein, dann
bleibt es hier solange stehen, bis die Bedingungen erfulltist.
Andere Programmteile der Figur, die ihren eigenen Start-
baustein haben, werden hierdurch nicht unterbrochen. Erst
wenn die Bedingung erfillt ist, wird der nachste Baustein
ausgeflhrt.
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Fuhlen

Ir & JXIDS

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 [(ENEIED ?

Mathe

Zufallszahl von ﬂ bis

Variablen

Schleifen

wiederhole . mal:

www.idk.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.

Mit diesem Baustein kann ein Bereich definiert werden, aus
dem eine zufallige Zahl gewdirfelt wird. Die Zahlen kénnen
beliebig hoch sein, die zweite Zahl muss allerdings grofer
als die erste Zahl sein.

Uber die Kategorie Variablen kénnen Variablen erstellt,
umbenannt und geldoscht werden. Variablen kénnen oben
links im Vorschaufenster angezeigt oder wieder versteckt
werden. Setze Variable auf andert den Wert der Variable
auf den angegebenen Wert. Mit Erhohe Variable um und
Verringere Variable um kann der Wert der Variable um
ein festes Intervall positiv oder negativ geandert werden
kann.

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.
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wiederhole

wiederhole

Wiederhole fortlaufend

Aussehen

Wechsle zu Kostim [([@T3HED

Nachstes Kostum

Setze GroRe auf L) %

sage fiir ) sekunden

www.idk.org
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Die Wiederhole solange-Schleife ist aquivalent zu Wie-
derhole bis nicht. Bei jedem Durchlauf wird geprift, ob die
Schleifenbedingung erfillt ist. Solange die Bedingung er-
fullt ist, werden die Bausteine in der Schleife ein weiteres
Mal wiederholt. Ist die Bedingung nicht mehr erfullt, wird
die Schleife verlassen und die Bausteine nach der Schleife
ausgefuhrt.

An die Wiederhole bis-Schleife kann ein Baustein aus den
Kategorien Fiihlen oder Kontrolle als Schleifenbedingung
angepuzzelt werden. Bei jedem Durchlauf wird geprift, ob
diese Schleifenbedingung erfullt ist. Bis die Bedingung er-
fullt ist, werden die Bausteine in der Schleife ein weiteres
Mal wiederholt. Sobald die Bedingung erfullt ist, wird die
Schleife verlassen und die Bausteine nach der Schleife aus-
gefuhrt.

Alle Bausteine, die in die Wiederhole fortlaufend-Schleife
eingefligt 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 wurden.

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

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

Mithilfe dieses Bausteins andert die entsprechende Figur ih-
re Groke. Der Wert kann geandert werden. Je grofser der
Wert, desto grofser wird die Figur.

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 ausgefuhrt.
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Funktionen

1 U etwas_tun

www.idk.org
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Mit Hilfe der Bausteine der Kategorie Funktionen kann man
seine eigenen Bausteine erstellen. Dafur schreibt man ein
Mini-Programm in den Baustein Um etwas tun und andert
den Namen in eine eigene Uberschrift. Inmer wenn der ei-
gene Baustein ausgefthrt wird, also in einem Programm un-
ter einem Startbaustein steht, werden genau die Befehle
ausgefuhrt, die man bei Um etwas tun eingegeben hat. Das
ist ins Besondere dann hilfreich, wenn eine bestimmte Ab-
folge von Bausteinen mehrfach an unterschiedlichen Stellen
eines Programms vorkommt.
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Datum:

Detektivsuche

Aufgabe 1: Betrachte die beiden Bilder. Du bist der Detektivhund. Welche
Aussagen sind wahr () und welche sind falsch (X)? Markiere sie

-

Beriihre ich Cubi?

Beriihre ich den Rand?

Ist die Entfernung zum Rand oben
kleiner als 207

4.Ist die Entfernung zum Rand oben
gréRer als 307

Ist die Taste Pfeil nach oben
gedriickt?

w N

0E 0v 05 09 0/

a8

~

@

o1 oz

-

Beriihre ich Cubi?

Beriihre ich den Rand?

Ist die Entfernung zum Rand oben
kleiner als 20?

.Ist die Entfernung zum Rand oben
gréRer als 70?

Ist die Taste Pfeil nach oben
gedriickt?

N
09 0.

w

IS

@

Lol bl oy

0T 0z 0t OV O

Aufgabe 2: Aussagen und Bedingungen kénnen mit und und oder verkniipft
werden. Betrachte das obere Bild. Markiere auch die folgenden
Aussagen als wahr () oder falsch ().

1.Berihre ich den Rand und beriihre ich Cubi?
2.Ist die Entfernung zum Rand oben kleiner als 100 und gréRer als 10?

XIDS

Datum:

Wettervorhersage

Aufgabe 1: Ziehe Cubis passende Kleidung an. Schau in der Kostim-
bibliothek nach, welche Varianten es von Cubi gibt.

Start

Jdb ] 3l Sl

3
4.9

Alle Arbeitsblatter und

1.9

| Kopiervorlagen zu diesem
B

Modul findest Du auf der
| Webseite von [T

Na material.i4k.org/ab

Aufgabe 2: Welche Wetterkombinationen haben keinen Pfad im Entschei-
dungsbaum? Wie verhélt sich Cubi in deinem Level?

\ 4.0, Weitere Informationen

2140/ @ DS O

Namen: Datum:

Die Gemeine 1

Aufgabe 1: Schaut euch das Struktogramm fiir einen Zug des Spiels Die
Gemeine 1 an. Welche Spielregeln kénnt ihr daraus ableiten?

Solange k eine P erson mehr al s 100 P unkte hat

wiir feln

Ist die Augenz ahl eine 1?
ja nein

Setz e das Z wischener gebnis Addier e die Augenz ahl

auf 0 zum Z wischener gebnis

Die néchs te Person is t dran Nochmal wiir feln ?

ja nein

Addier e das Z wischener gebnis
zu deinen P unkten

Die néchs te Person is t dran

Aufgabe 2: Es spielen zwei Personen gegeneinander. Erweitere das
Struktugramm um die Uberpriifung, wer von den beiden
gewonnen hat.

“n'm .

Dieses Material ist lizenziert unter C
findest Du hier: http://creativecommons.orglicer

BY-NC-5A 4.0, Weltere Informationen
oy-nc-s34.0/ @ D S B)

Unsere Dokum

Level:

ation (1)

Aufgabe 1: Beschreibt die Geschichte eures Levels.

Jahreszahl

Ort:

Handlung:

Szene aus dem Level

Aufgabe 2: Charakterisiert die Figuren eures Levels

Name:

Alter:  Steuerbar: [] ja

O nein

Fahigkeiten:

Aufgabe:

Name

Alter: Steuerbar: [] ja
Fahigkeiten:

O nein

Aufgabe

Dieses Material ist Uzeniert unter CC BY-NC-SA 4.0, Weitere Informationen
findest Du hier: httpicreativecommons.orgllicensesfby-nc-s3/4.0/ @ D S @
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Weitere Angebote von IT4Kids

Du willst weiter mit IT4Kids arbeiten? Neben einer Modulreihe zu den Themen Sequen-
zen, Schleifen und Verzweigungen mit der Zielgruppe Orimarstufe bieten wir auch Fort-
bildungen fur Dich und Dein Kollegium an. Hier lernen wir gemeinsam den Cubi-Editor
kennen, sammeln grundlegende Programmiererfahrungen und planen eine erste Unter-
richtsstunde mit Cubi speziell fur 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 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 (ber unsere Webseite www. i4k.org/kontakt mit uns Kontakt auf. ¢-)

~

Wir freuen uns auf Dich! (&

o>
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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:

]

feedback.idk.org/lk/sekl/teil2
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