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Dieses Material ist eine offene Bildungsressource und steht unter der Crea-
tive-Commons-Lizenz ,Namensnennung - Weitergabe unter gleichen Be-
dingungen 4.0 International®. Um eine Kopie dieser Lizenz zu sehen, besu-
chen Sie http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.

Sie kdnnen das Material beliebig weiterverwenden und auch verandern,
solange Sie es anderen ebenso als offene Bildungsressource unter einer
entsprechenden Lizenz zur Verfligung stellen.

Eine aktuelle und alle bisherigen Versionen dieses Leitfadens finden Sie on-
line unter http:/dlgs.uni-potsdam.de/konzepte/schleifen-und-strukturen/
leitfaden. Weitere Informationen zum Projekt Digitales Lernen Grundschule
sowie Kontaktmoglichkeiten finden Sie unter http:/dlgs.uni-potsdam.de.
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Uber dieses Heft und weitere Materialien

Folgende Materialien stehen unter http:/dlgs.uni-potsdam.de/konzepte/
schleifen-und-strukturen/leitfaden zur Verfiigung:

Leitfaden fiir Lehrerinnen und Lehrer. Teil 1: Hintergrund und Erfah-
rungsbericht

Hier finden Sie ausfUhrliche Hintergrundinformationen zum Konzept.
Neben einer Einordnung des Konzepts in mathematik- und mediendidak-
tische Rahmenbedienungen und einer kurzen Beschreibung zur Bedie-
nung der App stellen lhnen ausfihrlich in einem Erfahrungsbericht die
Nutzung der App inkl. didaktischen Begleitmaterials vor.

Leitfaden fiir Lehrerinnen und Lehrer. Teil 2: Materialsammlung (dieses
Dokument)

Die Materialsammlung fasst noch einmal die Informationen aus dem Er-
fahrungsbericht kurz und knapp zusammen. Wenn Sie sich also eingele-
sen haben, sollte dieses DIN-A5-Heftchen ausreichen, um damit das
Konzept im Unterricht umzusetzen.

Prasentation (Power-Point, Keynote und PDF) und Kopiervorlagen fur
die Aufgabenstellungen

Alle Aufgabenstellungen stehen auch noch einmal digital zur Verfligung,

so dass Sie diese schnell im Unterricht an einer Tafel projizieren oder den
Schulerinnen und Schilern digital schicken kénnen.

Die App ,Kl6étzchen kénnen Sie fiirs iPad und in eingeschrankter Funkti-
onsweise auch fiirs iPhone unter https:/itunes.apple.com/de/app/kl6tz-
chen/id1027746349?mt=8 herunterladen.


http://dlgs.uni-potsdam.de/konzepte/schleifen-und-strukturen/leitfaden
http://dlgs.uni-potsdam.de/konzepte/schleifen-und-strukturen/leitfaden
https://itunes.apple.com/de/app/kl%C3%B6tzchen/id1027746349?mt=8
https://itunes.apple.com/de/app/kl%C3%B6tzchen/id1027746349?mt=8

Unter http:/dlgs.uni-potsdam.de/infos/lehrende finden Sie weitere In-
formationen dariiber, wie Sie die Inhalte vom iPad an die Tafel projizieren
kénnen (z. B. mit Reflector) und wie Sie Dateien von einem iPad zum an-
deren schicken kénnen (z. B. mit AirDrop).
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1. Unterrichtsblock: Einfiihrung in die Thematik

ca. 10 kleine Holzwurfel pro Schiiler/-in

Spielwrfel

iPads mit der App ,Kloétzchen®

Arbeitsblatt (Aufgaben 1 bis 4)

Empfohlene App-Einstellungen: Achsenmarkierung und farbige Achsen
an, Anzahl der Zeilen/Spalten: 7, HolzwUrfel, Schleifen und Variablen aus

Motivations- und Kennenlernphase

Erwiirfel dir eine Zahl und fihrt alle Aktionen aus, die kleiner oder gleich die-
ser Zahl sind:

1) Bastel ein Namensschildchen!

2) Schreibe vor deinen Namen ein Adjektiv, das denselben Anfangsbuchsta-
ben besitzt wie dein Vorname!

3) Male ein kleines Bild auf das Schild, das etwas mit deinem liebsten Hobby
zu tun hat!

4) Schétze, wie viele Klotzchen sich jedes Kind deiner Klasse aus der Kiste
nehmen misste, damit alle Kinder gleich viele Klétzchen besitzen und
schreibe die Zahl auf dein Schildchen!

5) Uberlege dir, welches im Wald lebende Tier du am liebsten sein wiirdest
und male oder schreibe es auf dein Schild!

6) Versuche, dieses Lieblingstier mit den Klétzchen nachzubauen!

Zielformulierung

Wir méchten mithilfe von Computern Wiirfelgebaude erstellen. Der Computer
hilft uns dabei, auch relativ komplexe Bauwerke auf schnelle Art und Weise zu
bauen.



Beschreiben eines Wiirfels

Stell dir vor, ein Alien steht morgen friih vor deiner Tiir. Es hat zwar aufgrund
seiner hohen Intelligenz schnell deine Sprache gelernt, kennt allerdings aus
seinem Kulturkreis lediglich runde Formen. Fiir dein neues Brettspiel braucht
ihr jedoch einen Wiirfel. Versuche dem Wesen zu erklaren, worum es sich da-
bei handelt.

Stell die Situation mit deinem Banknachbarn oder deiner Banknachbarin nach,
indem du so tust, als warest du das Alien! Das Alien ist dabei vollkommen un-
wissend und sollte kritische Nachfragen stellen, wenn es etwas nicht versteht.
Tauscht anschlieBend eure Rollen.

Beschreiben von Wiirfelbauwerken

Stelle zwischen dir und deinem Banknachbarn oder deiner Banknachbarin ei-
nen Sichtschutz auf. Du denkst dir ein Wiirfelgebaude mit 10 Kl6tzchen aus
und baust es vor dir auf! Erklare deinem/deiner Partner/-in, wie er/sie dieses
Gebaude bauen kann! Vergleicht anschlieBend und tauscht die Rollen!

Welche Probleme sind beim Beschreiben des Bauprozesses entstanden?

Das Beschreiben, sei es von Wirfeln, Wirfelbauwerken oder dem Baupro-
zess an sich, zieht sich als roter Faden durch die gesamte Unterrichtsein-

heit.

Ein weiterer Schwerpunkt sind die verschiedenen Darstellungsformen von
Wirfelbauwerken. Jede davon hat ihre Vor- und Nachteile, die im Unter-
richt diskutiert werden kénnen.



1. Unterrichtsblock: Einfiihrung in die Thematik

Freie Erkundung der App

Stellt euch vor ihr seid Architekten und wollt einem Computer ein Wiirfelge-
baude beschreiben, damit dieser es darstellen kann. Eindeutigkeit und Klarheit

sind hierbei von besonderer Bedeutung.

Findet heraus, was die Klotzchen-App alles kann.

Zur weiteren Analyse der App bieten sich folgende Fragen an:

- Welche Ansichten gibt es, wie hei8en sie und wie wechsle ich zwischen ih-
nen?
(3D-Ansicht, Bauplan, Zweitafelbild, Schragbild (Kavalierperspektive), Iso-
metriedarstellung, Code-Ansicht)

- Wie baue oder entferne ich Kl6tzchen in der 3D-Ansicht und im Bauplan?

- Wie baue oder entferne ich Klétzchen in der Code-Ansicht?

- Wie kann ich eine Seite schliel3en?

- Wie entferne ich alle Wiirfel (und auch die Codes) auf einmal?

- Wofir stehen die Farben blau und griin?

Ubungen zum Bauen von Wiirfelbauwerken

Bearbeite die Aufgaben 1 bis 4 des Arbeitsblattes!

Insbesondere Aufgabe 4 sollte im Anschluss ausfihrlich besprochen wer-
den, um die verschiedenen Funktionsweisen der Code-Ansicht zu beherr-
schen.

Auf der rechten Seite sind noch einmal die Aufgaben 1 bis 4 des Arbeits-
blattes dargestellt.



1. Aufgabe: Baue in der 3D-Ansicht!

O einen Slalom O eine Reihe
O einen Turm O dein Lieblingstier

2. Aufgabe: Baue in der Bauplanansicht!

O einen dicken Turm O eine Pyramide
O einen Fisch O ein Haus

3. Aufgabe: Schalte die 3D- und die Bauplanansicht aus! Baue nun weiter!

O eine Mauer O einen Turm
O ein grolstmogliches ,X* O den Anfangsbuchstaben deines
Vornamens

4. Aufgabe: Beantworte die folgenden Fragen! Probiere dazu die App aus!

Woflir stehen die farbigen Linien und wieviele gibt es?
WofUr stehen die Tasten =" und ,«*?

Warum sind manchmal Tasten zu sehen und manchmal nicht?
Was machen die farbigen Kastchen in der Code-Ansicht?
Woflr kannst du die Pfeile an den Kastchen benutzen?

O 0O oood

Was passiert, wenn du einen Wrfel auSerhalb des Feldes baust? Wie

geht das Uberhaupt?

O Was passiert, wenn du einen nicht vorhandenen Wirfel entfernen
mochte?

O Was passiert, wenn du einen Wiirfel ,falsch® baust, also die griine oder
blaue Zahl nicht eingibst?

0O Was kannst du mit dem Symbol B[] machen?



2. Unterrichtsblock: Arbeiten mit der Code-Ansicht

iPads mit der App ,Klotzchen®

Arbeitsblatt (Aufgaben 5 bis 7)

Empfohlene App-Einstellungen: Achsenmarkierung und farbige Achsen
an, Anzahl der Zeilen/Spalten: 7, Holzwdrfel, Schleifen und Variablen aus

Analyse der Code-Ansicht

Ablaufverfolgung: Zeigen Sie mithilfe der Ablaufverfolgung, dass die App
die Code-Zeilen schritt fUr schritt abarbeitet.

Verdnderung der Koordinateintrage: Zeigen Sie Uber das Antippen der Ko-
ordinaten und die Nutzung der Pfeile, wie sich eine Veranderung auf die
Lage der Holzwdrfel auswirkt.

Algorithmisierung von Wiirfelbauwerken - Nutzung der Code-Ansicht

Bearbeite die Aufgaben 5 bis 7 des Arbeitsblattes!

5. Aufgabe: Erstelle ein Wrfelgebilde (es muss nicht zusammenhangen,
sollte aber nicht zu kompliziert sein)! Flige 2 Leerzeilen hinzu! Versuche
nun, das Gebdude in der Codeansicht an der vertikalen Mitte zu spiegeln!

O Wie andern sich die griinen und blauen Zahlen der gespiegelten

Wo(rfel gegenlber den originalen Wrfeln?
O Kannst du das allgemein formulieren?

O Ware das auch bei einem 8x8- oder einem 9x9-Feld so?
+Was ergeben die beiden Zahlen denn zusammen?“

griinait + griinney = 8
griinney = 8 — griinai
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6. Aufgabe: Baue das Wiirfelgebdude 1 mithilfe der Code-Ansicht! Erganze
den Code, sodass Gebaude 2 entsteht Ergdnze diesen Code wiederum so,
dass Gebaude 3 entsteht!

Gebdude 1 Gebiude 2 Gebiude 3

Von Gebaude 1 zu Gebiude 2 miissen Klotzchen erganzt werden, zu Geb&ude
3 missen wieder welche entfernt werden.

7. Aufgabe: Spielt folgendes Spiel: Denke dir ein Wrfelgebdude aus und
zeige deinem Partner/deiner Partnerin nur eine von dir ausgewahlte An-
sicht des Gebiudes! Wahle eine Ansicht (3D, Bauplan oder Code), in der
dein Partner/deine Partnerin das Gebaude nun nachbaut! Vergleicht eure
Bilder. Dein Partner/deine Partnerin erhalt einen Punkt, wenn alles richtig
ist. Tauscht anschlieRend die Rollen. Wer zuerst 3 Punkte erreicht hat, ge-
winnt.

- Welche Ansichten sind eindeutig?

- Warum kann ich nicht in allen Ansichten per Touch bauen?

- Kann ich zwei verschiedene Gebaude bauen, die das gleiche Zweitafelbild,
das gleiche Schragbild oder die gleiche Isometriedarstellung besitzen?

11



2. Unterrichtsblock: Arbeiten mit der Code-Ansicht

Unterscheidung von Prozess und Produkt

Baut das Wiirfelgebaude in der Code-Ansicht!

Vergleiche dein entstandenes Gebaude mit dem deines
Nachbarn bzw. deiner Nachbarin! Folgende Fragen
koénnen dir helfen:

- Ist dasselbe Gebaude entstanden?

- Sieht es so aus wie vorne auf dem Tisch?

- Liegt das Gebdude am selben Ort?

- Gibt es in einer der verschiedenen Ansichten
einen Unterschied?

- Ist ein Gebaude ,besser” konstruiert, als das andere?
Was konnte ,besser” in diesem Zusammenhang bedeuten?

Hier bietet sich eine Diskussion zu ,gutem” Code an, der auch mit dem rea-
len Bauen in Verbindung gebracht werden kann.

= el -l

Merke! Die Code-Ansicht liefert uns im Vergleich zu allen anderen Ansichten

nicht nur eine eindeutige Darstellung des Geb&udes, sondern zusatzlich auch
eine Beschreibung des Entstehungsprozesses.

12



Mégliche kombinatorische Uberlegungen in diesem Zusammenhang:

- Wie viele verschiedene Wege gibt es, das Gebaude ohne Entferne-Befehl zu
bauen?

- Kann ich zwei Befehle beliebig vertauschen, wenn ich nur das Ergebnis be-
trachte?

- Versuche, das Gebaude mit genau 20 Befehlen zu bauen! Ist das tiberhaupt
moglich?
Welche Anzahlen an Schritten sind moglich?

13



3. Unterrichtsblock: Schleifen und Laufvariablen

iPads mit der App ,Klotzchen®
Empfohlene App-Einstellungen: Achsenmarkierung und farbige Achsen
an, Anzahl der Zeilen/Spalten: 10, HolzwUrfel, Schleifen und Variablen an

Einfihrung von Wiederholungsschleifen

Baue eine Mauer, die 11 Kl6tzchen lang und 6 Klétzchen hoch ist!

1. Mauerbau: Ohne Schleife. Man benotigt 66 Code-Zeilen - fur jeden Wir-
fel eine.

Baue einen dicken 2x2-Turm der Hohe 30!

1 mache 30 mal{ 1 mache 30 mal{

2 baueWirfel(bei: (1,1)) 2 baueWirfel(bei: (1,1))
3 baueWirfel(bei: (1,2)) 3}

4 baueWirfel(bei: (2,1)) 4 mache 30 mal{

5 baueWirfel(bei: (2,2)) 5 baueWirfel(bei: (1,2))
6 } 6 }

Mithilfe der Ablaufverfolgung kénnen 7 mache gg mal{

unterschiedliche Losungsansatze 8 baueWirfel(bei: (2,1))
miteinander verglichen werden. 0 }

10 mache 30 mal{
2. Mauerbau: Schleife ohne Laufvaria-

blen. Mit 11 Schleifen der Art ,mache
6 mal“ bendtigt man 33 Code-Zeilen. | 12 }

11 baueWirfel(bei: (2,2))

14



Erkundung von Laufvariablen

Erkunde selbst, was man mit den Befehlen ,setze" und ,andere()* machen
kann!

Systematische Behandlung von

. 4,5
Laufvariablen @

1 PositionA

. . . . 2 PositionB = (1,2)
Das Spiel der Bauarbeiter. Die Schii-
. . . . 3 PositionC = (7,7)
lerinnen und Schler reprasentieren

oy e 4 iti =
nun selbst Positionen. lhre Werte fossnell - @9

dndern sich, je nach Code, und sie 5 mache 8 mal{

bauen an den entsprechenden Stel- s baueWirfel(bei: PositionA)
len Wirfel in einem realen Wirfel- 7}

baufeld. 8 baueWirfel(bei: PositionC)

9 andere(PositionD, um: (2,2))
10 entferneWirfel(bei: PositionD)
1 andere(PositionB, um: (3,2))
12 mache 3 mal{

13 baueWirfel(bei: PositionB)

14 andere(PositionB, um: (0,-1))

3. Mauerbau: Schleife mit Laufvariablen. Mit 6 Schleifen der Art ,mache 11
mal, wobei vor jeder solchen Schleifen eine Position festgelegt wird, an der
dann innerhalb der Schleife gebaut und die innerhalb der Schleife um (1,0)
verschoben wird, benotigt man 30 Code-Zeilen.
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4. Unterrichtsblock: Vertiefende Ubungen

Ubungen zu Laufvariablen

Baue ein Kl6tzchen auf einem beliebigen Feld!

Baue von diesem Feld aus eine Reihe mit 40 Kl6tzchen in folgende Richtun-

gen:

- nach rechts

- nach links

- diagonal nach vorn rechts
- diagonal nach hinten links

Doppelschleifen

Die Doppelschleifen sollten
sprachlich schrittweise aufgebaut
werden.

4. Mauerbau: Doppelschleife. Nun
bendtigt man nur noch 7 Code-
Zeilen.

1 PositionA = (1,1)

2 mache 11 mal{

3 mache 6 mal{

4 baueWiirfel(bei: PositionA)
5}

6 andere(PositionA, um: (1,0))

7}

16

nach vorn

nach hinten

diagonal nach vorn links
diagonal nach hinten rechts

baue 6er-Turm

gehe eins nach rechts
baue wieder 6er-Turm
mach das insgesamt 11 mal

mache 11 mal §
baue 6er-Turm
gehe eins nach rechts

}

setze PositionA auf (1,1)

mache 11 mal §
baue 6er-Turm bei PositionA
dandere PositionA um (1,0)




Komplexe Ubungen

Programmiere die Wiirfelbauwerke!

Versenden Sie bspw. die Fotos an die iPads lhrer Schilerinnen und Schiler.

¢




Uber das Projekt ,Digitales Lernen Grundschule*

,Digitales Lernen Grundschule” ist ein Projekt der Universitidten Bremen,
Hamburg und Potsdam sowie der Padagogischen Hochschulen Ludwigs-
burg und Schwabisch Gmiind und der Ludwig-Maximilians-Universitat
Miinchen, erméglicht durch die Deutsche Telekom Stiftung.

Jede Hochschule entwickelt Konzepte zum Einsatz digitaler Medien im
Grundschulunterricht. An der Universitit Potsdam liegen der Entwicklung
der Konzepte drei Leitlinien zugrunde:

Verknilpfung realer und virtueller Handlungsraume

Reale Erfahrungen dirfen durch die Nutzung digitaler Technologien
nicht zerstort werden, gleichzeitig sollen aber die neuen Mdéglichkeiten
sinnvoll genutzt werden. In allen Konzepten ist daher eine parallele Her-
angehensweise realer und virtueller Handlungsraume vorgesehen, um
eine VerknlUpfung beider Welten herstellen und die jeweiligen Vorteile
Zu nutzen.

Anschlussfahigkeit in die Sekundarstufe

Es werden gezielt Uberschaubare Grundkonzepte ausgewahlt, die die
Vorerfahrungen der Kinder aufgreifen, ausbauen und in weiter nutzbare
Grundvorstellungen fir das Lernen in den Sekundarstufen festigen. Die
hinter den jeweiligen Konzepten stehenden Ideen missen auf spatere

oder ahnliche Lerninhalte Ubertragbar sein.

Fachdidaktische Theoriebasierung

Neben der Medienkompetenz vermittelt die Grundschule vorrangig in-
haltliche und prozessbezogene Fach-Kompetenzen. Im Projekt wird die
fachdidaktische Kompetenz der an der Universitdt Potsdam Forschen-
den zur inhaltlichen Ausgestaltung digitaler Werkzeuge genutzt.
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Unter diesen Vorgaben werden an der Universitat Potsdam sieben Unter-
richtskonzepte entwickelt und evaluiert:

n Zahlverstiandnis Mithilfe einer digitalen Stellenwerttafel wird ein
A flexibles Stellenwertverstandnis ermoglicht.

420 Lagebeziehungen Digitale Medien helfen, reale geometrische Kon-
figurationen mathematisch zu beschreiben.

M esefliissigkeit Durch das gleichzeitige Mitlesen eines Horbuches
m wird die Leseflissigkeit erhoht.

Analogiebildung Das parallele Durchflihren realer Experimente
und virtueller Analogien unterstitzt den Erkenntnisprozess.

Messwerterfassung Das digitale Erfassen und Auswerten von
Messwerten unterstitzt die Durchflhrung realer Experimente.

Algorithmen im Alltag Anhand von Alltagsphanomenen werden
Grundzige algorithmischen Denkens ausgepragt.

Schleifen und Strukturen Es erfolgen erste Programmiererfahrun-
gen im Zusammenhang mit realen Wurfelgebilden.

Als Resultat wird das Projekt fertige und direkt einsetzbare Konzepte lie-
fern und zusatzlich eine gemeinsame theoretische Basis der Konzepte ex-
plizieren.

Insbesondere die Integration in die schulpraktischen Studien, die Vergabe
von Masterarbeiten und ein facheriibergreifendes Kolloquium sorgen fiir
die praxisnahe und theoriebasierte Einbindung in das Studium fiir die
Lehramtsstudiengange an der Universitat Potsdam.
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