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Curriculum 3 - Der Nele-Merkkasten

Der Nele-Merkkasten

LIch hdtte gerne eine Mdander-Kachel mit der
Seitenldnge 50°, ruft der Dozent in der Rolle
des Kunden ins Klassenzimmer. FleiRig ver-
andern die Kinder den Code ihres Maanders
in die richtige GroRe.

Diese dritte Unterrichtseinheit fiihrt Variablen
als neues Prinzip ein. In einer Ubung simu-
lieren die Kinder eine Fabrik, in der Kacheln
mit schonen Maandermustern hergestellt
werden.

Der Dozent spielt den Kunden, der immer
wieder Muster in anderen GroRen verlangt.

Die Kinder kommen dabei recht schnell an
einen Punkt, an dem sie erkennen, dass das
Verwenden von Variablen eine groRe Zeiter-
sparnis bedeutet. An den richtigen Stellen
eingesetzt, hilft ihnen die Variable, den Wiin-
schen des Kunden in Sekundenschnelle zu
entsprechen.

code-your-life.org
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Uberblick

90 Minuten

touchfahige Gerdte, WLAN (auch am PC mit LAN)
Gruppenarbeit, Frage und Antwort, Simulation
Curriculum 1 und 2

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

- festigen ihr Wissen und ihre Umsetzungskompetenz aus der letzten Stunde
(For-Schleife).

- lernen das Verwenden von Variablen beim Programmieren kennen.

- wissen am Ende, wie sie es schaffen, mithilfe von Schleifen und Variablen Mdander
mit nur wenigen Verdnderungen im Code zu zeichnen

Ablauf

Phase Aufgabe Methode Zeit

Reflexion Wiederholung des grundlegenden F&A 25"
Wortschatzes und der For-Schleife

Arbeitsphase Idee: Die Mdander-Fabrik Gruppenarbeit 45’
& Simulation
Maander mit Bruno und Nele
Freiarbeit Eigene Mdander entwerfen Gruppenarbeit  15°
Ausblick Hausaufgabe 5’
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Unterrichtsverlauf

Vorbemerkung

Bei der Unterrichtseinheit 3 geht es um den Einsatz von Variablen. Diese ermdglichen, Elemen-
te des Codes mit nur einer Anderung zu variieren. Entsprechend des Curriculums kommen die
Kinder an einen Punkt, an dem sie erkennen, dass das Verwenden von Variablen eine groRe
Zeitersparnis und viele neue Mdglichkeiten bedeutet. Das Selbsterkennen hilft ungemein da-
bei, das Programmierprinzip zu verstehen. Unterstlitzen Sie lhre Schiilerinnen und Schiiler
dahingehend dabei, Dinge selbst herauszubekommen.

Das Curriculum zu den Variablen ist fiir 90 Minuten konzipiert. Je nach Alter und Lerngrup-
penzusammensetzung kdnnen Sie sich gerne auch zwei Unterrichtsbldcke Zeit lassen. Dies gibt
den Schilerinnen und Schilern die Méglichkeit, die Problemstellungen und Aufgaben selbst
zu l6sen und eine gewisse Routine im Umgang mit dem bisher gelernten Wortschatz, dem
Einsatz der Bruno-Schleife und der Verwendung von Variablen zu erlangen.

Phase 1 | Reflexion

Gelerntes wiederholen! Nutzen Sie den Anfang der Stunde, um mit den Kindern die erlernten
Dinge aus den letzten beiden Unterrichtseinheiten zu wiederholen. Sie werden feststellen,
dass die grundlegenden Befehle aus Curriculum 1 ohne Probleme wiedergegeben werden kén-
nen. Fragen Sie die Schiilerinnen und Schiler nach der Aufgabe der letzten Stunde und mit
welchem Programmierprinzip sich diese einfach und schnell umsetzen lie: das Zeichnen eines
Mdanders mit Hilfe der Bruno-Schleife.

Die Kinder werden sich leicht an den Namen Bruno-Schleife erinnern. Bitten Sie die Kinder nun
flir die Simulation der letzten Stunde nach vorn und simulieren Sie mit ihnen gemeinsam ein
8-Eck. Rufen Sie hier den Kindern noch einmal den richtigen Namen (For-Schleife) ins Gedacht-
nis, da dieser fiir das Eingeben des Codes entscheidend ist.

Wiederholen Sie gemeinsam mit den Kindern, wie die Bruno-Schleife in der Turtle-Sprache
aussah. Fir die bildhafte Vorstellung bietet es sich an, an der Tafel mit den gleichen Farben

zu arbeiten, die auch im Programm zu sehen sind, d.h. die Bruno-Schleife in blauer Farbe, als
Klammer um die griinen Befehle.

code-your-life.org
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Meine Skripte  Ausfiihren Riickgangig Skript

function main ()

forO<i<5do for()<i<5do
& turtle > forward(100) & turtle = forward(100)
& turtle > left turn(90) & turtle > left turn(90)

end for end for

end function

Beispiel einer FOR-Schleife im Programm Beispiel einer FOR-Schleife an der Tafel

Bei der Wiederholung bietet es sich an, mit den Schilerinnen und Schiilern noch einmal ge-
nauer die Ziffern und Symbole rund um den ,Zahler” i zu betrachten.

E Hinweis! Zeichnen Sie zur Erlduterung eine Tabelle an die Tafel und probieren Sie gemein-
sam mit den Schilerinnen und Schiilern, was < im Gegensatz zu < bedeutet und wie sich die
Zahlen der Bruno-Schleife ergeben.

Die Tabelle enthalt dabei zwei Spalten:

1. ials Variable fir den Zdhler

2. Abzahlungen, d.h. wie hdufig tippt das Kind, welches den Zahler simuliert, auf die Schulter

des anderen Kindes

Am Beispiel For 0 < i < 5 bedeutet dies:

i Abzahlungen

0 1
1 2
2 3
3 4
4 5
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Damit erkldrt sich den Schilerinnen und Schiilern, wieso die Befehle der For-Schleife bereits
das erste Mal ausgefiihrt werden, obwohl als Ziffer des Zahlers eine 0 steht (0 < i) und wieso
dennoch der Zéhler, wie in unserem Beispiel, bei der Zahlerzahl 4 endet (i < 5), trotzdem aber
5 Wiederholungen der griin unterlegten Befehle durchgefiihrt werden.

E Hinweis! Rufen Sie an dieser Stelle noch einmal den Nutzen der Bruno-Schleife in Erinne-
rung: sie erspart jede Menge Arbeit und Zeit. Als Bespiel erinnern Sie gern an die Gestaltung
eines 36-Eck und das mihselige Eingeben von 72 immer gleichen Befehlen.

Bitten Sie eines der Kinder an die Tafel zu kommen und den Mdander der letzten Stunde
anzuzeichnen. Lenken Sie dabei den Blick auf die Blickrichtung der Turtle nach Durchlauf der
Befehle in der Bruno-Schleife. Wichtig ist an dieser Stelle der Hinweis, dass als letzter Befehl
eine Drehung notwendig ist, so dass die Turtle, ebenso wie zu Beginn, nach oben schaut.

Nachdem Sie die Gerate ausgeteilt haben bzw. die Kinder die Computer hochgefahren haben,

lassen Sie die Kinder ein einfaches Mdander mit Hilfe der Turtle zeichnen, z.B. wie nachfolgend
gezeigt.

m Aufgabe:
Die Schildkrote soll ein vorgegebenes Maander-Muster mit einer Kantenldnge von
100 Pixel zeichnen.

code-your-life.org
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Meine Skripte ~ Ausfiihren  Riickgangig Skript

function main ()

forO<i<4do
& turtle > forward(100)

& turtle > right turn(90)
& turtle > forward(100) é|§

& turtle > right turn(90)

& turtle > forward(100)

& turtle = left turn(90)

& turtle > forward(100)
& turtle = left turn(90)

end for

end function

Cyl 3.1.1 Mdander

Die Praxiseinheiten von Code your Life in Berliner Schulen hat gezeigt, dass die Kinder oftmals
ganz selbstverstandlich zu Beginn den PEN UP-Befehl nutzen und ihre Turtle an den Rand des
Bildschirms laufen lassen, um alle Mdander-Wiederholungen zu sehen.

E Hinweis! Sollten Kinder Probleme bei der Darstellung der Maander haben, ermutigen Sie
sie, den Maander im Raum abzulaufen. Es hilft z.B. bei der Entscheidung, in welche Richtung
sich die Turtle drehen muss.


https://www.touchdevelop.com/xigyds
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Phase 2 | Arbeitsphase

Ziel der Arbeitsphase ist, zu erkennen, wie sich durch wenige Anderungen im Code vorgefer-
tigte Maander-Muster verandern lassen. Die Kinder werden in dieser Unterrichtseinheit lernen,
wie praktisch variablen sind.

2.1 ldee: die Maander-Fabrik

Entwickeln Sie mit den Schilerinnen und Schilern die Idee, eine Mdander-Fabrik zu
griinden. Stellen Sie sich gemeinsam vor, dass ein Kunde zur Tir herein kommt und
sich ein konkretes Mdander-Muster in x-facher Ausfiihrung und mit einer bestimmten
Seitenlange wiinscht. Offnen Sie dafiir z.B. spielerisch die Tiir des Klassenraums und
spielen Sie den Kunden:

JIch hatte gern einen Maander mit einer Seitenlange von 50 Pixel in 7facher Ausfiih-
rung.”

Werfen Sie die Frage auf, an wie vielen Stellen eine Ziffer geandert werden miisste, um
diesen Auftrag umzusetzen.

Im oben gezeichneten Beispiel an fiinf Stellen:

- einmal muss die Seitenldange des Maanders an vier Stellen verandert werden

- und die Anzahl der Wiederholungen muss in der Bruno-Schleife einmal angepasst
werden.

Machen Sie den Kindern klar, dass dieses Beispiel ein einfaches Muster eines Maanders
darstellt. Die Zahl der Anderungen kénnte auch deutlich héher sein. Ein Kunde hat
allerdings nicht so viel Zeit, so lange zu warten bzw. ist die Schlange der Kunden sehr
lang, sie wollen schnell ein Ergebnis sehen.

Sammeln Sie gemeinsam mit den Kindern Ideen, wie sich das Problem l6sen lieRe.

Die Kinder werden Ideen nennen wie, z.B. verschiedene Muster vorab anzulegen und
dann entsprechend auf die Kundenwiinsche reagieren zu kénnen durch die Abdnde-
rung der Seitenldange oder dass man alle Stellen, die gedandert werden mdssten, mar-
kiert werden und nur mit einem Klick die Ziffern wechseln.

Bitten Sie drei Kinder nach vorne, z.B. Nele, Maria und Paul. Paul darf die Schildkrote
sein und den einfachen Maander ohne Wiederholung laufen. Maria ist das Programm,
das auf Instruktionen wartet. Und Nele bekommt vom Kunden die wichtigen Informa-
tionen. Flistern Sie nun Nele die gewlinschte Seitenlange ins Ohr. Nele ist nun der
Merkkasten des Programms und fliistert Maria bei jedem Forward-Befehl zu, wie weit

code-your-life.org
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Paul, die Schildkrote, vorwarts gehen soll. Und Paul lduft den gewlinschten Mdander.
Fliistern Sie Nele unterschiedliche Zahlen zu und erhéhen Sie gern die Geschwindigkeit.

Nach dieser kleinen Simulation haben die Kinder ein weiteres Programmierprinzip ken-
nengelernt, namlich die Variablen.

Weil dies nun wieder ein sperriger Begriff ist, verwenden wir auch hier wieder den
Namen eines Schiilers. In unserem Beispiel ist das Nele. Das Prinzip der Variablen heiRt
von nun an Nele-Merkkasten.

Dies ist der richtige Zeitpunkt, um den Nele-Merkkasten am Tablet auszuprobieren.
Lassen Sie die Kinder nach einem Befehl suchen, der zu Variablen passt.

m Hinweis! Sie finden die Variablen Gber die Schaltflache ,var” im hellblauen Bereich
des Menifeldes. In diesem Merkkasten stecken die Wiinsche des Kunden.

Fragen Sie die Kinder, an welche Stelle im Programm sie die Variable setzen wirden.

Schnell werden die Schilerinnen und Schiiler erkennen, dass diese tber der Bru-
no-Schleife stehen muss.
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@ Suchen ...

Verwerfen

®

pustiven forO0<i<4do

& turtle > forward(100)
& turtle > right turn(90)
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Ausfiihren

& turtle > forward(100)

& turtle > right turn(90)
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In der Code-Folge finden Sie dann die Zeile
var X :=

x symbolisiert dabei die Variable, hinter dem := steht die Zahl, die ,zugeflistert”
wurde, z.B. die Seitenldnge des Mdanders.

E Hinweis! Nutzen Sie die Gelegenheit und erkldren Sie den Kindern, dass eine Vari-

able, sprich der Nele-Merkkasten, nicht immer ,x" heien muss. Beim Programmieren
nutzt man idealerweise auch Worte als sogenannte sprechende Nele-Merkkasten.

code-your-life.org



O,

Im vorliegenden Fall wdre das zum Beispiel ,laenge”, weil ja die Seitenldnge verdn-
dertwerden soll. So sehen bzw. lesen wir auf den ersten Blick, was sich der Nele-Merk-
kasten merkt. Bitten Sie die Kinder nun, statt des ,x" die Variable ,laenge” einzugeben.

Fordern Sie die Kinder auf, den Nele-Merkkasten ,laenge” entsprechend in die Code-
Folge einzuarbeiten, an allen Stellen, wo sie die Streckenldnge des Mdanders eingaben.

m Aufgabe:

Ersetzt die Seitenldnge eures Maanders durch die Variable ,laenge”. Die Schildkro-
te soll dann das vorgegebene Maander-Muster mit eine Kantenlange von 40 Pixel
zeichnen.

Lésungsbeispiel

© 06 ®

Meine Skripte  Ausfiihren  Riickgangig Skript

function main ()

var laenge:=40

forO0<i<2do

& turtle > forward(laenge)

& turtle > right turn(90) Q

& turtle > forward(laenge)

turtle > right turn(90)

turtle = left turn(90)
& turtle > forward(laenge)

& turtle S left turn(90)

o
o
&

end function

CyL 3.2.1 Mdander
An jede Stelle im Code, wo die Variable ,laenge” eingesetzt wurde, wird dieses bei der

Ausfihrung des Programms automatisch durch den benannten Wert, in unserem Fall
den Wert 40, ersetzt. Kdme jetzt ein Kunde in unsere Mdander-Fabrik, brauchen wir


https://www.touchdevelop.com/lfsmtz
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nur die Ziffer des Nele-Merkkastens andern und sofort erhielte er das voreingestellte

Maander-Muster.

Phase 3 | Freiarbeit

Die Phase der Freiarbeit dient dazu, dass die Schilerinnen und Schiler nun die Mdglichkeit
haben, das neu gefundene Programmierprinzip einzuliben und Routine im Umgang mit den

Codezeilen zu bekommen. Dariiber hinaus fordert die Freiarbeit die Motivation.

3.1 Eigenes Maander

Die Schilerinnen und Schiiler haben in der Phase der Freiarbeit die Gelegenheit, eige-
ne Mdander-Muster zu entwerfen, wobei die Seitenldnge nicht immer einheitlich sein
muss, auch die Gradzahl der Winkel kann variieren. So gestaltet jede Gruppe ein ande-
res Mdander-Muster, immer unter Verwendung der Variablen (natiirlich kénnen auch

mehrere Variablen genutzt werden).

©®6

Meine Skripte  Ausfiihren  Riickgangig Skript

function main ()

var laenge 1:= 20
var laenge 2 := 40

for0<i<9do

& turtle > forward(laenge 1)

& turtle > right turn(50

& turtle > forward(laenge 2)
)

o
& turtle > forward(laenge 1
& turtle > left turn(100)
& turtle > forward(laenge 2
& turtle > left turn(90)

end for

:
i )
-
)
-

end function

®

CylL 3.3.1 Mdander
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Phase 4 | Ausblick

Haben Sie am Ende der Unterrichtseinheit noch Zeit, lassen Sie die Kinder noch ein wenig frei
.spielen” und Befehle fiir die Turtle ausprobieren.

In der ndchsten Unterrichtseinheit wird weiter in der Mdander-Fabrik gearbeitet und das Pro-
grammierprinzip der Variable des Nele-Merkkasten in Kombination mit weiteren Operatoren
eingelibt.

Gesamtwortschatz der Turtle (Stand Tutorial 3)
& turtle > penup Die Turtle nimmt den Stift hoch.

& turtle > pen down Die Turtle setzt den Stift ab.

& turtle > left turn (90) Die Turtle dreht sich um 90° nach links.

& turtle - right turn (180) Die Turtle dreht sich um 180° nach

rechts.
& turtle > forward (200) Die Turtle lduft um 200px nach vorne.
& turtle > back (100) Die Turtle lauft um 100px riickwarts.
& turtle > set pen color (colors -> red) Die Turtle wechselt die Farbe auf ,rot".

Die Turtle wechselt die Farbe nach dem

& turtl t | lors-> -
& turtle > set pen color (colors->random) Zufallsprinzip.

& turtle - fast Die Turtle zeigt gleich das fertige Bild.

Die Turtle lauft in vorgegebener

& turtle > set speed (400) R ——

Im Nele-Merkkasten (Variable) laenge

varlaenge := 50 wird ein Wert (50) gemerkt.

forO<i<9do Mit der For-Schleife, auch Bruno-Schlei-
fe genannt, kdnnen Befehle beliebig oft
wiederholt werden.




