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Wefers, Dieckmann, Kordus & Schiewe

Anhang 1: Screenshots zum Programm Code it!

Die Arbeit mit dem Programm Code it! — Entenrennen bildete den Einstieg in die Unter-
richtseinheit. Die Kinder mussten Bewegungsbefehle auswéhlen und in der richtigen
Reihenfolge aneinanderreihen.

(https://app.code-it-studio.de/course/step/4/44)

Figur drehen

Anhang 2: Erstellter Wortspeicher durch die App Oncoo

Hier wurde mit der GroRgruppe u.a. die gemeinsame Programmiersprache festgehalten,
auf die sich geeinigt wurde. Der Wortspeicher wurden im Laufe der Unterrichtseinheit
immer weiter erganzt.

Was konnte die Ente?

Punkte bekommen
sterben ( runterfallen,, ausweichen (einsammeln von Miinzen, Text am Ende
einfrieren,...) Diamanten,...)

Was fiir Strategien und Tricks hast du angewendet?

Blatt drehen, damit Figur Codierbefehle in die
von sich weg guckt 5 Felder geschrieben .
Pfeile in welche Richtung —
die Figur lauft Am Rand orientieren || Codierbefehle ausprobiert Befehle mit der Figur Sich selbst als Figur
abgehen nehmen \
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Anhang 3: Verbindung des Weges und des Codes, erstellt mit
LearningApps

Bei dieser Aufgabe sollten die Kinder im Sinne eines Online-Memorys jeweils den pas-
senden Weg und Code einander zuordnen.
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Anhang 4: Arbeitsauftrag zum Notieren des Weges

Die Kinder hatten verschiedene Aufgaben zu einem leeren 4x5-Spielfeld. Neben der
Markierung des passenden Weges (siehe Arbeitsauftrag) sollten sie auch selbst einen
Code schreiben.

Hier siehst du einen fertigen Code. Markiere zu diesem Code den
passenden Weg auf dem Spielfeld! Der Pfeil zeigt die Blickrichtung der
Spielfigur an.

Tipp: Uberpriife deine Lésung eigensténdig mit deiner Spielfigurl

Markiere den passenden Weg im Feld|

Ziel
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Anhang 5: Erfinde eine Aufgabe (mit Losung) fur andere Kinder

Die Kinder sollten schlieBlich eigenstdndig Aufgaben erfinden. Sie bekamen dafiir ein
Arbeitsblatt mit einem nicht ausgefillten Spielfeld und durften selbst festlegen, ob sie
Hindernisse und/oder Miinzen benutzen wollten.
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