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Herzlich Willkommen zu unserer Lernreihe

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

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

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

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

‘ Herzlich Willkormmen!
Komm doch rein!

Das vorliegende Lehrmaterial von IT4Kids und zugehoérige Begleitmaterialien flir Schiler*innen stehen, soweit nicht an-

ders angegeben, unter der Creative Commons-Lizenz CC BY-NC-SA 4.0. Weitere Informationen zu der Lizenz findest Du
hier:http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/ @ @ @ @

www.i4k.org 2
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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

I &

XIDS

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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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.

www.14k.org 6
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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.

www.14k.org 7
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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

g
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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

www.14k.org 9
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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.

www.14k.org 10
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Geschafft!

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

www.i4k.org
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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.

13
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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.

14
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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.

15
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Funktionen

1 U etwas_tun
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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>

www.14k.org 18

o,
-+
)
=
o
>
3
(o]
o)
(on
o
+
)
<
(©]
S
5
»
A
(o
)



www.i4k.org/fortbildung
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Ir & JXIDS

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

www.14k.org 19
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