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Uberblick iiber das Coding Set

Beim Matatalab Coding Set, das fiir Schiilerinnen und Schiiler von 4 bis 9 Jahren geeignet
ist, handelt es sich um ein blockbasiertes, d. h. auf Code-Blocken aufgebaute Lernumgebung
zur Programmierung bzw. ein Lernspielzeug, mit dem Schiiler einen Roboter mittels eines
Bluetooth-fahigen Kommandoturms und eines entsprechenden Boards steuern k6nne2

Mit den greifbaren Spielsteinen bzw. Blocken (es handelt sich ja um bereits vorgefegii
Blocke) bei “Coding Like ABC” von Matatalab knnen Schiilerinnen und Schiiler sp%ch
Fahigkeiten anwenden und demonstrieren, die fiir das 21. Jahrhundert erfor eh’@md. Mit
diesem Lernspielzeug lernen und spielen Schiiler natiirlich durch Anfass&?ﬂegreifen,

*

de-

ohne dass ein Tablet-Bildschirm oder eine App notwendig ware. Sehr ju Schiiler konnen
ebenfalls von diesem Tool profitieren, da keine Lesefahigkeiten fiir de?‘p g notwendig sind.

rinatischem Denken
enschen Wissen

lit die Schiiler vor die

en dabei, die fiir das 21.

Vorausschauendes Denken ist beim Computational Thinking bzw?i
wichtig. Piagets Theorie des Konstruktivismus geht davon aus,

und Meinungen auf Basis ihrer Erfahrungen bilden. Matatal
Herausforderung, kritisches Denken zu entwickeln, und

Jahrhundert erforderlichen Fahigkeiten auszubilden.
Uberblick iiber die enthaltenen Te|I s

Code-Blocke @

Die Matatalab-Blocke sind grof3 und %Die Symbole auf jedem Block sind fiir alle Schiiler
leicht versténdlich und ihre Bedeu chnell zu erfassen. Auf diese Weise wird Wissen liber
Daten und deren Verwendung vésmyittelt. Dabei sind keine Lesefdhigkeiten erforderlich und
Schiiler, die kein Englisch S'{ n, sollten ebenfalls keine Schwierigkeiten haben.

Matatalab-Blocke lasse hieicht auf die Erhebungen auf der Schalttafel aufstecken. Die
Blocke sind so emge&rf dass sie eindeutig zusammenpassen und es damit den Schiilern
ermoglichen, Bl¢ ach aneinanderzureihen, sie auszurichten und Verbindungen
herzustellen, %ﬁ effektive Programmierung zu erméglichen.

Einige BIo eine Vorwartsbewegung, andere eine Riickwartsbewegung, einige eine
Lmksd von 90 Grad, andere eine Rechtsdrehung von 90 Grad an.

Mi oop-BIock bzw. Schleifenblock konnen die festgelegten Bewegungen wiederholt
wergén.

Wenn nummerierte Parameterblocke mittels Einkerbung angefiigt werden, wird dem
Roboter, der auch MatataBot genannt wird, auf diese Weise mitgeteilt, dass er die festgelegte
Bewegung in einer bestimmten Anzahl wiederholen soll.

Wenn Function (Fn)-Blécke bzw. Funktionsblocke eine Code-Abfolge einrahmen, hat die
Schiilerin oder der Schiiler ein Programm bzw. einen Algorithmus erschaffen.
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DerR r von Matatalab ist ein kleines Objekt mit Radern, augenahnlichen Lichtern an
der?bren Vorderseite und einem abnehmbaren runden, kuppelférmigen Plastikkopfteil. In
diesém Kopfteil hat Matatalab eine kleine Action-Figur platziert. Hier konnen weitere kleine
Figuren, z.B. Lego®-Figuren, hinzugefiigt werden. Dadurch kénnen Schiiler ihre Erfahrungen
personalisieren, sie noch spannender gestalten und damit den Spaf3faktor erh6hen.

Wenn der Roboter eingeschaltet wird, ,singt” er eine Melodie.

Auf der Unterlage knnen zwei Roboter bedient werden, so dass Schiiler beim Bewegen ihrer
Roboter auf dem Board zusammenarbeiten konnen.
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Wenn die Code-Blocke auf der Schalttafel bzw. Control Board platziert werden und der
orangefarbene Start-Button oder Start-Knopf gedriickt wird, liest der Kommandoturm mittels
Bilderkennung (dabei wird ein Bild der Blécke gemacht) den Code auf den Blécken. Uber die
Bluetooth-Verbindung wird der Code an den Roboter gesendet.

Der Roboter bewegt sich dann gemaf der Anweisung der Code-Blocke.

<
Der Kommandoturm verfiigt ebenfalls iiber eine abnehmbare Plastikkuppel, in der ei@ine
Action-Figur enthalten ist. Diese kann entfernt und durch andere kleine Action-Fig .B.
Lego®-Figuren, ersetzt werden.

Das Entscheidende beim Tower und den Roboter-Figuren ist fiir die Schiil %rsténdnis
der Bluetooth-Funktionalitat beim Senden und Empfangen von Nachric&

s

Jedes Code-Set enthdlt eine Unterlage mit 16 rasterartig an o??ten Szenarien fiir die
Umgebung. Mit dieser Unterlage konnen die Schiiler ihren R er durch jedes Szenarium
bewegen, indem sie die blockbasierte Codierung nutzen. em beschrifteten und
nummerierten Raster auf der Unterlage konnen die Schiiler ein geografisches Verstandnis,
einschlieBBlich Raster, Orientierung, Koordinaten @I ktionalitat, erwerben und dieses
nutzen.

Aufgabenheftchen bzw. Challenge Booklet chwierigkeitslevels von 1 bis 3 erméglichen
den Schiilerinnen und Schiilern, anhand rfahrungen zu lernen, indem sie ihren Roboter
per Code von einer Umgebung zur n'a'(s&n bewegen und ihn so durch verschiedene
Szenarien reisen lassen. o,




Hindernisse und Fahnchen

In jedem Code Set sind auerdem Hindernisse aus Plastik enthalten, die in allen vorhandenen
Kartenumgebungen bzw. -szenarien platziert werden kénnen. Mittels dieser Hindernisse
konnen Schiiler lernen, die per Code konfigurierten Bewegungen ihres Roboters

vorherzusagen und ihn erfolgreich durch jede Umgebung zu steuern. .

n

Es sind auch aufstellbare Plastikfahnchen in unterschiedlichen Farben enthalten,
Schiiler das Ziel oder den Endpunkt der Reise ihres Roboters sehen und auch anfass
begreifen) konnen. Dies hilft ihnen dabei, die Code-Blécke anzuordnen und s\ggramm fiir
ihren Roboter zusammenzustellen. &$“

Aufgabenterte

talab-Spielzeug-Set liegen Aufgabenheftchen bzw. Challenge Booklets fiir die
nen und Schiiler bei.

Dem \
"o
Dies® Booklets beginnen mit Level 1 und steigern sich in ihrer Schwierigkeit bis Level 3.

Das Booklet mit dem Level 1 beginnt mit einer Aufgabe, bei der die Schiiler ausgehend
von einem bestimmten Ausgangsort auf der Karte den Roboter an einen nahe gelegenen
Ort bewegen sollen. In diesem Booklet werden die grundlegendsten Code-Blocke fiir die
Bewegung in sehr einfachen Schritten genutzt.




Wenn ein Schiiler fiir das Challenge Booklet Level 2 bereit ist, werden Hindernisse und
komplexerer Code eingefiihrt. Parameterblocke mit Zahlen und beispielsweise programmierte
Basisblocke fiir Musik kommen hinzu.

Das Challenge Booklet Level 3 ist das komplexeste der Code-Booklets. Hier werden eine
andere Karte, Schleifen, Funktionen (Algorithmen) und Zahlenparameter eingefiihrt.

fa)

htatalab

ALLENGE
DOKLET

1 Komman

» 1 Schalttﬁﬂ
» 1 Matat&o
1

vawabel
» egungsblocke
2

45ch

nktionsblocke
leifenblocke
» 8 Parameterblocke mit Zahlen mit Einkerbungen
» 2 Wirfelblocke
» 1 Umgebungsunterlage mit Raster
» 8 rote, aufstellbare Plastikhindernisse
» 3 aufstellbare Plastikfahnen in unterschiedichen Farben




Ein- und Ausschalten

Ein- bzw. Ausschalten der Stromversorgung

Um die Features des Matatalab Coding Set nutzen zu kdnnen, miissen sowohl der .
Kommandoturm als auch der Roboter (iber das enthaltene Ladekabel mit Strom verso@nd
zundchst aufgeladen. Nach dem Aufladen kann das Ladekabel entfernt werden.

Um den Kommandoturm einzuschalten, muss der Button bzw. Knopf an der t‘é(gﬁ lickseite
des Towers gedriickt werden. An der unteren Vorderseite leuchtet nun ein i%ﬁlenn der
Kommandoturm den Block-Code liest, leuchtet ein rechteckiges Licht anﬁ rderseite

unter dem Signal fiir Stromversorgung. Dadurch wird angezeigt, das e gelesen und
zum Roboter gesendet wurde. Um den Turm auszuschalten, muss& r der Knopf an der
Riickseite gedriickt und solange gedriickt gehalten werden, bi?iei_ hter an der Vorderseite
erléschen.

Um den Roboter einzuschalten, muss der kleine rechtec ton oder Knopf auf der

u
Riickseite gedriickt werden. Nun leuchtet ein kleines blaue$Licht, das sich in der Nahe des
Power-Buttons befindet. Der Roboter gibt eine klei
dass er nun bereit ist, Nachrichten vom Komman
zu werden. Zum Ausschalten des Roboters ml@v
und gehalten werden, wahrend das kleine
der Roboter dann ausgeschaltet wird. é

lodie wieder, womit angezeigt wird,
u empfangen und um programmiert
ieder der Knopf an der Riickseite gedriickt
ckige Licht blinkt, eine Melodie ertont und

Das Musik-Set von Matata!a»

./
Kinder konnen ihre Lieblings s%programmieren oder sogar eigene komponieren. Hierzu
werden die Musik- und Mel( lI6cke des Matatalab Coding Set verwendet.
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Liste der enthaltenen Teile

» 32 Musikblocke
» 10 Melodieblocke
» 3 Musikkarten bzw. Music Challenge Cards fiir das Aufwarmtraining (6 Beispiele)

Alto clef Do Alto clef Re Alto clef Mi Alto clef Fa

- Q
‘,

11
Treble clef Do Treble clef Re Treble clef Mi Treble clef Fa ble clef Sol Treble clef La Treble clef Ti

* 1/4-Takt-Ton. Die Kappe der Notenblocke ist drehbar. Es kdnnen 7 Téne erze ¢

1

10
Me& 6 Melodie 7 Melodie 8 Melodie 9 Melodie 10

ie auf dem Block abgebildete Melodie.




Das Kunst-Set von Matatalab

Kinder kénnen mittels Programmierung Grafiken erstellen und Bilder malen. Au3erdem
konnen sie fortgeschrittenere Levels von Code einsetzen, um Geometrie zu lernen und
anzuwenden.

Liste der enthaltenen Teile é :

» 10 Winkelblocke !

» 3 abwaschbare Farbstifte
» 3 Kunstkarten bzw. Draw Challeéards fiir das Aufwarmtraining (6 Beispiele)

45°-Winkel 60°-Winkel 72°-Winkel

108°-Winkel 120°-Winkel 135°-Winkel 144°-Winkel 150°-Winkel

* Kombinierbar mit den Rechts-/Links-Blécken. Unterhalb der Richtungsblocke platziert, ergibt
Linksdrehung X Winkelgrad oder Rechtsdrehung X Winkelgrad. X = Winkelzahl



Standards im Informatikunterricht

Es gibt in den USA, aber auch in anderen Léandern, einige Bestrebungen, den Technik-
und Informatikunterricht in Vorschulen, Schulen und Universitaten zu standardisieren
Mehrere Institutionen haben Lernzielkataloge entwickelt, um den Informatikunterric
auf allen padagogischen Ebenen nachvollziehbar und iiberpriifbar zu machen - so

Schiilerinnen und Schiiler als auch fiir Lehrerinnen und Lehrer. In diesem Kapit; erhulten Sie

grundsatzliche Informationen zum ISTE (International Society for Technolog cation)-
Standard, zum NGSS (Next Generation Science Standards)-Standard, zum& ST/ (Computer
Science Teachers Association)-Standard und zum K12 Computer Scien§l\l~e ork-Standard.

In Deutschland existieren keine padagogischen Lernzielkataloge jﬁi( Uler und Lehrer

im MINT-Unterricht (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften, Technikunterricht). Wir
fiihren dennoch die Informationen zu den US-amerikanisch nZielstandards auf, da diese
Lernziele eine gute Orientierung bieten, um die Qualitat yon rmatikunterricht erkennen,
einschatzen und gegebenenfalls verbessern zu konnen.

An dieser Stelle soll auBerdem auf die immerhin vorlfanilenen Lernzielempfehlungen von
deutschen Organisationen und Ministerien hingeWies erden. Es gibt von der Gesellschaft
fiir Informatik (Gl) e.V. die, Grundsatze und Stagdards fiir die Informatik in der Schule --
Bildungsstandards Informatik fiir die Seku fe 1, das Sie hier als PDF herunterladen
konnen: https://www.informatikstandardgde/docs/bildungsstandards_2008.pdf. Und es gibt
eine Handreichung des Ministeriums@hule, Jugend und Kinder des Landes Nordrhein-
Westfalen ,Erfolgreich starten! Sch igkeitsprofil als Briicke zwischen Kindergarten

und Grundschule”, das Sie hier finden: https://www.schulentwicklung.nrw.de/
materialdatenbank/material/ oad/3761

ISTE (International Scciety for Technology in Education)

1c-Schiilerinnen sﬁﬁler (dabei handelt es sich um ein Klassifizierungssystem) nutzen die
Technik, um inf tives Feedback zu erhalten, das ihre Vorgehensweise verbessert, und um
ihre Lernerf vielfaltige Weise zu demonstrieren.

1d-Sch@r
zwiscN chnologien wahlen und sind in der Lage, Fehler zu finden und zu beheben. Sie
sin r Lage, ihr Wissen zur Erforschung neuer Technologien zu transferieren.

stehen die grundlegenden Konzepte von technischen Vorgangen, konnen

3d-Schiiler bauen Wissen auf, indem sie sich aktiv mit realen Themen und Alltagsproblemen
auseinandersetzen, Ideen und Theorien entwickeln und nach Antworten und Lésungen
suchen.

4a-Schiiler kennen und nutzen einen bewussten Designprozess, um Ideen zu generieren,
Theorien zu testen, innovative Artefakte zu schaffen oder real existierende Probleme zu l6sen.
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4c-Schiilerinnen und -schiiler entwickeln, testen und verfeinern Prototypen im Rahmen eines
zyklischen Designprozesses.

4d-Schiiler zeigen eine Toleranz fiir Mehrdeutigkeit, Ausdauer und die Fahigkeit, mit offenen
Problemsituationen zu arbeiten.

5a-Schiiler formulieren Problemstellungen, die fiir technologiegestiitzte Methoden wi .
Datenanalyse, abstrakte Modelle und algorithmisches Denken bei der Erforschung un@

Lésungsfindung geeignet sind.

5c¢-Schiiler sasmmeln Daten oder identifizieren relevante Datensatze, nutzen di W
Werkzeuge zu deren Analyse und stellen Daten auf verschiedene Weise day, e
Probleml6sung und Entscheidungsfindung zu erleichtern.

5d-Schiiler verstehen, wie Automatisierung funktioniert und nutze; a%?ﬂhmisches Denken,

um eine Abfolge von Schritten zu entwickeln, um automatisierte nYen zu erstellen und zu
testen.

6c-Schiiler kommunizieren komplexe Ideen klar und eVektiv, m sie eine Vielzahl von
digitalen Objekten wie Visualisierungen, Modelle oder Si ionen erstellen oder nutzen.

7a-Schiiler nutzen digitale Werkzeuge, um sich mit a%/nden unterschiedlicher Herkunft und
Kultur in Verbindung zu setzen und so das gegen e¥erstandnis und Lernen zu erweitern.

7b-Schiiler nutzen kollaborative Technologie@w mit anderen, einschlieB3lich Gleichaltrigen,
Experten oder Community-Mitgliedern, zu@ enzuarbeiten und Themen und Probleme aus
verschiedenen Blickwinkeln zu betrachte

7c-Schiilerinnen und -schiiler tragz?-nstruktiv zu Projektteams bei, indem sie verschiedene
Rollen und Verantwortlichkeiter% ehmen, um effektiv auf ein gemeinsames Ziel

hinzuarbeiten.

Der NGSS (Next G‘eneration Science Standards)-Standard

Schiilerinnen un@
K-2-ETS1-1 Sie@n Fragen, machen Beobachtungen und sammeln Informationen liber eine
chen @ndern wollen, um ein einfaches Problem zu definieren, das durch die

Situation, c&&

Entwicg\ ines neuen oder verbesserten Objekts oder Werkzeugs gelost werden kann.
K-j\% Sie entwickeln eine einfache Skizze, Zeichnung oder ein physikalisches Modell, um
zu

r kdnnen:

anschaulichen, wie die Form eines Objekts bei der L6sung eines bestimmten Problems
hilft.

K-2-ETS1-3 Sie analysieren Daten aus zwei Tests, die dasselbe Problem l6sen sollen, um die
Starken und Schwéchen der jeweiligen Leistung zu vergleichen.
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Der CSTA (Computer Science Teachers Association)-Standard

1A-CS-01 K-2 Die Auswahl und das Bedienen einer geeigneten Software, um eine Vielzahl von
Aufgaben auszufiihren, und zu erkennen, dass Benutzer unterschiedliche Bediirfnisse und
Vorlieben fiir die von ihnen verwendete Technologie haben.

1A-CS-03 K-2 Das Beschreiben von grundlegenden Hardware- und Softwareproblema@

genauer Terminologie. ?

1A-DA-07 K-2 Das Identifizieren und Beschreiben Sie von Mustern in Datenvisu% ngen,

wie Diagramme und Grafiken, um Vorhersagen zu treffen. Y
t

1A-AP-08 K-2 Das Modellieren von Alltagsprozessen, indem Algorithmev(gs
flir-Schritt-Anweisungen) erstellt und befolgt werden, um Aufgaben z?;

1A-AP-09 K-2 Modellieren, wie Programme Daten speichern und beagbéiten, indem Zahlen
oder andere Symbole verwenden werden, um Informationen d?stellen.

1A-AP-10 K-2 Programme mit Sequenzen und einfachen @

von Schritt-
igen.

entwickeln, um Ideen
auszudriicken oder ein Problem zu l6sen.

1A-AP-11 K-2 Erstellen von Schritten in einer gena ihenfolge von Anweisungen, die zur
Lésung eines Problems erforderlich sind,

1A-AP-12 K-2 Entwickeln von Planen, die die @ge der Ereignisse, Ziele und erwarteten
Ergebnisse eines Programms beschreiben.@

1A-AP-14 K-2 Fehler in einem Algorith der Programm, das Sequenzen und einfache
Schleifen enthilt, debuggen (ident@ en und beheben).
3

1A-AP-15 K-2 Beschreiben von n und Entscheidungen unter Verwendung der richtigen

Terminologie, die wéhrend{ iterativen Prozesses der Programmentwicklung getroffen
wurden.

K12 Informatik-Neczwerk-Standard

Computergeréi munizieren miteinander liber Netzwerke, um Informationen

auszutaus \ den ersten Klassen lernen die Schiiler, dass Computer sie mit anderen

Menscl& ten und Dingen auf der ganzen Welt verbinden. Mit fortschreitender

Entwi g erhalten die Schiiler ein tieferes Verstandnis dafiir, wie Informationen tiber
ene Arten von Netzwerken gesendet und empfangen werden.

K-2 Computernetzwerke konnen verwendet werden, um Menschen mit anderen Menschen,
Orten, Informationen und Ideen zu verbinden. Das Internet ermoglicht es Menschen, sich mit
anderen Menschen weltweit liber viele verschiedene Verbindungspunkte zu verbinden.

3-5 Informationen bendétigen einen physischen oder drahtlosen Weg, um gesendet und
empfangen zu werden, und einige Wege sind besser als andere. Informationen werden in
kleinere Teile, sogenannte Pakete, zerlegt, die unabhdngig voneinander gesendet und am
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Zielort wieder zusammengesetzt werden. Router und Switches werden verwendet, um Pakete
Uber Pfade zu ihren Zielen zu senden.

Die Daten werden wahrend des gesamten Prozesses der Erfassung, digitalen Darstellung
und Analyse transformiert. In den ersten Klassen lernen die Schiilerinnen und Schiiler, wie
Transformationen zur Vereinfachung von Daten eingesetzt werden kénnen. Im weiteren
Verlauf lernen die Schiiler komplexere Vorgange, um Muster und Trends zu entdeckel@ .

anderen mitzuteilen.
K-2 Daten konnen fiir die Kommunikation auf vielfaltige Weise dargestellt wer n.kn:schen
nutzen Computer, um Daten in neue Formen, wie Grafiken und Diagramme, sformieren.

3-5 Personen wahlen Aspekte und Teilmengen von Daten aus, die transférigielt, organisiert,
gebiindelt und kategorisiert werden sollen, um unterschiedliche Ansi zu liefern und
Erkenntnisse aus den Daten zu vermitteln.

Die moderne Datentechnik ist ein Beispiel dafiir, dass die Infon?kviele Bereiche bedient.
Informatik und andere Wissenschaften verwenden Daten, u lussfolgerungen, Theorien
oder Vorhersagen auf der Grundlage der von Benutzern imulationen gesammelten
Daten zu treffen. In den ersten Klassen lernen die Schiilerinken und Schiiler die Verwendung
von Daten fiir einfache Vorhersagen. Im weiteren V lernen die Studierenden, wie
Modelle und Simulationen zur Untersuchung von rien und zum Verstandnis von
Systemen eingesetzt werden konnen und wie Y%grhersagen und Schlussfolgerungen durch
komplexere und groBBere Datensatze beein

K-2 Daten konnen verwendet werden, kschliisse oder Vorhersagen iiber die Welt zu
treffen. Folgerungen und Aussagen uﬁr etwas, das nicht ohne weiteres beobachtet werden
kann, basieren oft auf beobachtet aten. Vorhersagen und Aussagen uber zukiinftige
Ereignisse basieren auf Mustern aten und kénnen mit Hilfe von Datenvisualisierungen, wie

z.B. Diagrammen und Graﬁ@argestellt werden.
3-5 Die Genauigkeit von.Schiussfolgerungen und Vorhersagen hangt davon ab, wie
realistisch die Daten$ tellt werden. Viele Faktoren beeinflussen die Genauigkeit von

Schlussfolgerun Vorhersagen, wie z.B. die Menge und Relevanz der gesammelten
Daten.

L 4

Algorithm MQ: konzipiert, dass sie sowohl von Menschen als auch von Computern
ausgefighrt werden konnen. In den ersten Klassen lernen die Schiilerinnen und Schiiler
alters hte Algorithmen aus der realen Welt kennen. Im weiteren Verlauf lernen die
Stu nden die Entwicklung, Kombination und Zerlegung von Algorithmen sowie die
Bewertung konkurrierender Algorithmen kennen.

K-2 Menschen folgen und gestalten Prozesse als Teil des taglichen Lebens. Viele dieser
Prozesse konnen als Algorithmen ausgedriickt werden, denen Computer folgen kénnen.

3-5Verschiedene Algorithmen kénnen das gleiche Ergebnis erzielen. Einige Algorithmen sind
flir einen bestimmten Kontext besser geeignet als andere.
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Computerprogramme speichern und manipulieren Daten mit Hilfe von Variablen. In den
ersten Klassen lernen die Schiiler, dass verschiedene Datentypen wie Worter, Zahlen oder
Bilder auf unterschiedliche Weise verwendet werden konnen. Im Laufe der Ausbildung
lernen die Schiiler Variablen und Méglichkeiten kennen und grof3e Datenmengen in immer
komplexere Datenstrukturen zu organisieren.

K-2 Informationen der realen Welt konnen in Computerprogrammen dargestellt werd% .
Programme speichern und bearbeiten Daten wie Zahlen, Worter, Farben und BildergRie¥Wft
der Daten bestimmt die damit verbundenen Aktionen und Attribute.

3-5 Programmiersprachen stellen Variablen zur Verfligung, die zum Speiche ndern
von Daten verwendet werden. Der Datentyp bestimmt die Werte und Opgfati§nen, die mit
diesen Daten durchgefiihrt werden kénnen.

nshalb eines

Kontrollstrukturen geben die Reihenfolge an, in der Anweisungegﬂe
Algorithmus oder Programms ausgefiihrt werden. In den erste%{;‘iI

Schulerinnen und Schiiler die sequentielle Ausfiihrung sowis I

n lernen die
e Kontrollstrukturen
kennen. Im weiteren Verlauf erweitern die Schiiler ihr Versta uber Kombinationen von

Strukturen, die eine komplexe Ausfiihrung unterstiitzen.

an automatisieren. Die
,4ndem sie Muster von Befehlen

K-2 Computer folgen prazisen Anweisungen, die Aufge
Programmausfithrung kann auch nicht-sequentie

wiederholt und Ereignisse verwendet, um Befgle zu initiieren.
3-5 Kontrollstrukturen, einschlieBlich Schl yEreignisbehandler und Bedingungen, werden
verwendet, um den Ablauf der Ausfiihr, stzulegen. Bedingungen fiihren selektiv Befehle

unter verschiedenen VoraussetzungeQu oder Uiberspringen sie.

Programme werden durch einer% ignprozess entwickelt, der so oft wiederholt wird, bis der
Programmierer oder die Prog ererin mit der Losung zufrieden ist. In den ersten Klassen
lernen die Schiiler, wie un Menschen Programme entwickeln. Spater lernen die
Schiiler Programmdesigns kéhnen, die mit komplexen Entscheidungen verbunden sind wie
Beschrankungen, Ef% thik und Testen.

K-2 Menschen e @eln Programme gemeinsam und zu einem bestimmten Zweck, z.B. um
Ideen auszugri oder Probleme anzugehen.

3-5 Menscl&\ntwickeln Programme in einem iterativen Prozess, der Design,

Impl tierung und Uberpriifung umfasst. Design beinhaltet oft die Wiederverwendung
vo e&erendem Code oder das Remixen anderer Programme innerhalb einer Community.
Le:?t%erprﬂfen standig, ob Programme wie erwartet funktionieren, und sie reparieren oder
debuggen Teile, die nicht funktionieren.

Die Wiederholung dieser Schritte ermoglicht es, Programme zu verfeinern und zu verbessern.
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Uberblick

Beim Matatalab Coding Set, das fiir Schiiler von 4 bis 9 Jahren geeignet ist, handelt es sich um
ein blockbasiertes, tangibles Tool zur Programmierung, mit dem Schiiler einen Roboter mittels
Kommandoturm und Schalttafel auf einer Landschaftskarte bewegen kénnen. Die Verbindung
erfolgt hierbei liber Bluetooth. .
Das Coding Set enthalt einen Bluetooth-fahigen Kommandoturm, eine Schalttafel, gi @
Roboter mit Rddern und Codeblécke. Die Codeblocke, die eine Gro3e von etwa zwelfego®-
Bausteinen besitzen, kdnnen von den Schiilerinnen und Schiilern in einer Co eWguration
auf der Schalttafel platziert werden. Der Kommandoturm nimmt ein Foto
Blockkonfiguration auf und sendet beim Driicken des grof3en orangefar& Knopfes den
Code, mit dem der Roboter dann auf der Unterlage bewegt wird. Y

rlichen Fahigkeiten

Schiilerinnen und Schiiler kénnen die fiir das 21. Jahrhundert erfér
wie Teamarbeit, kritisches Denken, Kommunikationsfahigkeit L?K(eativitéit, lernen und

anwenden.
Zusatzliche Quellen fiir diese Unterrichtseinheit sind am der Unterrichtseinheit
aufgefiihrt.

Wesentliches Ziel @

» Verstandnis der Verwendung der Mata oding Set-Komponenten durch Erzeugen
einer Bewegung in eine bestimmte % g

» Beschreiben der Funktio @er Komponenten des Matatalab Coding Set
» Erkennen des Unterschi& zwischen Senden und Empfangen von Nachrichten

» Programmieren de oters mit Hilfe der direktionalen Blocke bzw. Richtungsblécke
» Zusammenarbei w. Teamwork mit anderen Schiilern zur Programmierung des
Roboters

» ISRENgmpowered Learner 1d; Innovative Designer 4c, 4d; Computational Thinker 5¢, 5d;
obal Communicator 7b, 7c
» ?S}: K-2-ETS1-1, K-2-ETS1-3
3-5-ETS1-2, 3-5-ETS1-3

» CSTA: K-2: TA-CS-02, 1A-CS-03, 1A-AP-10, 1A-AP-14
3-5: 1B-CS-03, 1B-AP-08, 1B-AP-10, 1B-AP-11, 1B-AP-15, 1B-AP-16

Eine Unterrichtseinheit a 60 Minuten 19




Pro Gruppe von je 4 Schiilern:

»

1 Set Karten mit direktionalen Symbolen (Symbole fiir verschiedene
Bewegungsrichtungen)

1 Matatalab Coding Set - folgende Teile werden in dieser Unterrichtseinheit verwe@ .
» Kommandoturm

» Schalttafel v

» MatataBot \/

» Direktionale Coding-Blécke bzw. Richtungsblécke ?“
» Unterlage &

» Challenge Booklet 1
» Schiilerprotokollheft &

Aufbau und Vorbereitung durch das Lehrpersc rai

»

Alle Kommandotiirme und MatataBots miissen aufge 2d&h und an sein.

Fiir jede Schiilergruppe:

»

»

»

rickwarts, 3 Mal Rechtsdrehung, 2 Mal Li hung).

Stellen Sie einen Satz der Matatalab-Tei@ eit, die in dieser Unterrichtseinheit verwendet
werden.

Stellen Sie sicher, dass die Schijleng ff auf das Challenge Booklet 1 haben.

Drucken Sie einen Satz von 12 direktionalg Syﬁlen aus (4 Mal vorwarts, 3 Mal

&

»

»

»

»

»

»

Block-Code: Das ta
Bildern oder Symis
Sequenz: Ein

Coding basiert auf dem Zusammenstellen bzw. Arrangieren von mit
eh gekennzeichneten Spielsteinen bzw. Blocken.
menstellung von Anweisungen, die in einer bestimmten Reihenfolge

Bluetooﬁ unikation: Ein Standard fiir eine drahtlose Kurzwelleniibertragung.
Robqter: Bine Maschine, die einen komplexen Satz von Anweisungen ausfiihrt, der mit
%omputer programmiert wurde.

mm oder Code: Ein bestimmter Satz von Anweisungen, der von einem Computer
aWwsgefiihrt werden soll.
Natur: Umfasst die Landschaft und die Umwelt in einem bestimmten Gebiet.
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LERNEINHEIT 1

Einfiihrung

*
“Das Matatalab Coding Set besteht aus einem Kommandoturm, einer Schalttafel, @
verschiedenen Arten von Coding-Blocken, speziellen Coding-Blocken fiir Musik und{inem
Roboter mit Radern. In dieser Unterrichtseinheit werden wir uns mit den wichti eilen
des Matatalab Coding Set befassen, ein Verstandnis dafiir erwerben, auf I%Weise der
Roboter sich liber eine vorgegebene Unterlage bewegt, und die Aufgabémqus’dem Matatalab

Challenge Booklet 1 l16sen.” Y
» Fragen Sie die Schiiler nach dem Zweck des Blinkers in einem Fég(e g. Was geschieht,

wenn die den Blinker nutzen? (Das Auto biegt nach links od ts ab.) Fragen Sie die
Schiiler, in welche andere Richtung sich das Auto bewege n (vorwarts und riickwarts).
» Bitten Sie die Schiiler aufzustehen und eine horizont ihie zu bilden, wobei sie eine

Armlange Abstand halten sollen. Fordern Sie sie darn au¥, einen Schritt vorwarts zu gehen,
sich nach links zu drehen, einen Schritt riickwart ehen und sich dann nach rechts zu
drehen. Wiederholen Sie das ein oder zwei Ma}@z Uberprifen, wie gut die Schiiler
die direktionale Bewegung verstanden ha%dv rfestigen Sie das Gefiihl fiir direktionale
Bewegungen mit den Schiilern, falls die erlich sein sollte.

» Bilden Sie Gruppen von je 3-4 Schiiler n Sie einen Bereich, z.B. einen Raum
oder einen Flur, fiir jede Gruppe fes 'Aen Sie ein Papierblatt oder eine Karte fiir die
Vorwartsbewegung auf den Bod'zE dnen Sie die librigen Bewegungskarten oder die
entsprechenden Papierblitte nen gemal sich die Schiiler bewegen sollen. Die
Schiilergruppen arbeiten i@’ um den Bewegungsablauf durchzufiihren bzw. die
Sequenz der direktional egungen zu vervollstandigen.

» “Das Matatalab Codipg Setbasiert auf der Anordnung von Coding-Blocken, die auf der
Schalttafel pIatzie@ vom Kommandoturm gelesen werden. Der Kommandoturm nimmt
ein Foto von d? dnung der Coding-Blécke auf und sendet ein Bild mit Anweisungen

Verbindung an den Roboter. Der Kommandoturm sendet also die

Uber die Blu

Anweisuﬁ@d der Roboter empfangt sie. Dadurch kann der Roboter die Bewegungen
ausfuhr e durch die Anordnung der Blocke auf der Schalttafelvorgegeben wurden.”

» La Sie die Schiiler den Unterschied zwischen dem Senden und dem Empfangen erértern.

» andoturm= sendet » Roboter= empfangt

Matatalab Aktion

» Verteilen Sie ein Matatalab Coding Set und 1 Challenge Booklet 1 an jede Schiilergruppe.

» Weisen Sie auf jeden der verschiedenen Bestandteile hin: Kommandoturm, Schalttafel,
MatataBot, Richtungsblocke.

» Erklaren und zeigen Sie, wie Kommandoturm und MatataBot eingeschaltet werden.
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» Erlautern Sie, wie der Tower mittels Bluetooth-Kommunikation mit dem Roboter
kommuniziert.

matatalab

CHALLENGE
BOOKLET

Q

» Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler, die Matatelab-Naturkarte bzw. Unterlage zu
offnen. Zeigen Sie die Start- und Endsymbole € en Sie die Schiiler diese Symbole auf
der Karte im Challenge Booklet 1 platzierep®\Nunsollen die Schiiler den MatataBot auf dem
Waldquadrat platzieren, so dass seine A ichtung Vulkanquadrat schauen.

» Fragen Sie die Schiiler, wie viele Schri r MatataBot bendétigt, um zum Vulkan zu
gelangen (1 Schritt). Lassen Sie diegxler nun einen Richtungsblock mit Pfeil auf der
Schalttafel platzieren. Weisen Si die Einkerbung bei den Richtungsbldcke hin. Erklaren
Sie den Schiilerinnen und Sd%z;z” dass die Blocke so auf der Schalttafel platziert werden
miissen, dass sich die Ker n befindet. Die Schiiler kdnnen das Coding tberpriifen,
indem sie auf der néichs(d ite im Booklet nachschauen.

» Weisen Sie die Schiilgr an,*den grof3en orangefarbenen Knopf auf der Schalttafel zu
driicken. Moglich e wird es einige Sekunden dauern, aber dann werden die Augen
des MatataB @n%ind der Roboter bewegt sich ein Quadrat vorwarts zum Vulkan. (Dann
sollen die Schilér den Code-Block von der Schalttafel entfernen.)

» Bitten Sié Ulerinnen und Schiiler, auf die nachste Seite des Booklets zu schauen.
ErlauteriSi€ ihnen, dass der Roboter sich nun nach rechts drehen soll. Weisen Sie die
Sc an, den Block zu finden, der benétigt wird, damit der MatataBot eine solche

ung ausfiihren kann. Nun sollen die Schiiler den Block auf der Schalttafel platzieren,
n groBen Knopf driicken und beobachten, wie sich der MatataBot dreht. Funktioniert
das? Mussen die Schiiler einen anderen Block ausprobieren?

» An diesem Punkt sollten die Schiilerinnen und Schiiler die Méglichkeit erhalten, in ihren
Gruppen zusammenzuarbeiten und mit den Aktionen im Challenge Booklet 1 fortzufahren.
Die Lehrerin bzw. der Lehrer geht herum, um die Schiiler zu ermutigen und Fragen zu
beantworten.

Rufen Sie die Gruppen zum Abschluss wieder zusammen.
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Bewertung

“Wir haben die Matatalab-Blocke fiir direktionale Bewegung untersucht und mit ihnen
experimentiert. Dabei haben wir erfahren, wie Bluetooth-Kommunikation genutzt wi mit
der Kommandoturm von Matatalab zusammen mit der Schalttafel und den Coding@l6cién
Nachrichten an den Roboter schicken kann, so dass Bewegung und diese in eine ge%chte
Richtung auf der Karte erzeugt werden kann.”

Lassen Sie die Schiiler folgende Fragen beantworten: ,g;

» Welche Rolle spielen die Zeichen auf den Coding-Blocken von Mat
» Wie wichtig ist die Bluetooth-Technologie fiir das Matatalab Cgﬁ% et?
» Was habt ihr durch die Aktion mit den Karten fiir die direktignalerdBewegungen gelernt?
» Wie wirdet ihr die Art und Weise, mit der ihr mit den Kartgn ie direktionalen
Bewegungen gearbeitet habt, andern? @
a

» Wie erfolgreich war eure Gruppe darin, die Aufgaben i llenge Booklet 1 zu I6sen?

» Was bedeutet senden?
» Was bedeutet empfangen? o

Nachdem die Schiiler Gelegenheit hatten, di agen zu beantworten, sollen sie

ihre Protokollheftchen nutzen, um Zeich n ihrer direktionalen Aktionen und der
Zusammenstellung ihrer Coding-BIéc@ der Schalttafel von Matatalab anzufertigen und
ihre Erfahrungen mitihren Aktione@ zuschreiben.

Fertigen Sie ein Poster %a& dem jeder der direktionalen Coding-Blocke aufgelistet, erlautert

und dargestellt wird em Poster sollte auch eine Abbildung des Kommandoturms und
der Schalttafel e sein.

Entwickeln Sie@ iel, bei dem das Senden und Empfangen von Nachrichten Bestandyteil
ist. Dieses einem Telefon-Spiel basieren, bei dem sich ein Schiiler oder eine
Schiilenin eirfe Nachricht ausdenkt, diese Nachricht an den Schiiler neben ihm und dieser

sie wi%m an den Schiiler bzw. die Schiilerin neben ihm weitergibt. Dieses Spiel sollte

SO ?0 ortgesetzt werden, bis der letzte Schiiler die Nachricht erhalten hat. Nun konnen
die Schiiler dariiber diskutieren, wie sich die originale Nachricht im Vergleich zu der zuletzt
lbermittelten verandert hat. AnschlieBend kénnten die Schiilerinnen und Schiiler vielleicht
dazu aufgefordert werden, eine andere Art von Senden-Und-Empfangen-Spiel zu entwickeln.
Dieses konnte z. B. darauf basieren, dass ein Ball in einem speziellen Sportspiel ,gesendet”
und ,empfangen” wird.
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Verbindungen zur realen Welt

Weitere Anregungen

Die Technologie fiir Bluetooth-Kommunikation ist wichtig und kommt heute in vielen
Geraten zum Einsatz. Was denkt ihr, welche Gerate Bluetooth-Technologie nutzen? Wa@i‘st
Bluetooth-Technologie wichtig? Was glaubt ihr, wiirde geschehen, wenn es keine B

Technologie gabe? v~

Bei einem Programm oder Code handelt es sich um eine bestimmte Liste vo sungen,
die von einem Computer genutzt werden. In welchen anderen Situationggf enden wir
eine solche Liste von Anweisungen? Was wiirde geschehen, wenn ein Ieil Anweisungsliste
weggenommen wiirde? Wie wiirde sich das auf den Code auswirke&%‘

v
f\

%)
&
O
N
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MATATALAB- WAS TUT
KOMPONENTEN SIE?

Komrnandthquﬂe

P

AN
R

ol

MatataBot

; Q&
) F
s ZAN
o {Sv
Schalttafel @

3
- 1 QSQ

25



KANNST DU DIESE SEQUENZEN DEKODIEREN?

= VERWENDE DIE WORTER IM WORTERFELD.

= TRAGE FUR JEDES SYMBOL DAS WORT EIN,
DAS DIE ABGEBILDETE BEWEGUNG BESCHREIBT.

= ZEICHNE DIE BEWEGUNG FUR DIE SEQUENZ
IN DAS KASTCHEN UNTEN EIN.

EIREICIHEN
I Call

= VORWARTS = VORWARTS = VORWARTS
* LINKSDREHUNG = RECHTS@MHUNG - VORWARTS




= ZEICHNE EINE LINIE VOM CODING-BLOCK
ZUR KORREKTEN BEWEGUNG

VORWARTS

RUCKWARTS
2
@ RECHTS

LINKS
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