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Planet Pi enthalt 223 interaktive Aktivitaten, die Kinder auf freundliche Weise In

7

die Welt des Programmierens und Codierens einfuhren. Die Aktivitaten sind in
3 Schwierigkeitsstufen unterteilt, sodass auch Benutzer im Vorschulalter mit
dem IT-Fieber infiziert werden konnen. Durch das Erlernen der Grundlagen des
Programmiere_nsm Paket die Verbesserung der Fahigkeiten in
vielen anderen Bereichen. Lehrt logisches Denken und Problemlosen
(rechnerisches Denken, Ursache-Wirkungs-Denken). Es regt Fantasie und
Kreativitat an. Es formt den Charakter durch das Training von Ausdauer,
Geduld und Konsequenz bei der Losungsfindung. Es stattet Kinder mit den

notwendigen Kompetenzen fur die Zukunft aus.
Knowlae.
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Die Apps von Knowla richten sich an Kinder ab 3 Jahren.

Planet Pi-Apps umfassen Schwierigkeitsgrade:
e Level O: Tutorial
e Stufe 1: 5 - 6 Jahre,
e Stufe 2: 7 - 8 Jahre,
e Stufe 3: 9 - 10 Jahre
e Stufe 4: 10+

Das Nutzungsalter der Anwendung ist nur ein Vorschlag. Jede Aktivitat und inr Niveau sollten
entsprechend den Fahigkeiten des Schulers und seinen besonderen padagogischen
BedUrfnissen (sowohl Niveauausgleich als auch Entwicklung von Talenten) ausgewahlt

werden.
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MANUAL
The Planet Pi contains 223 interactive
activities that introduce children to the world
of programming and coding in a friendly way.
Activities are divided into levels of difficulty
so that even preschool users can catch the
IT bug. The package, by learning the basics of
programming, stimulates the improvement of
skills in many other areas. It teaches logical

thinking and problem solving (computational
thinking, cause and effect thinking). It Panety! PUanAt 2anin Flanet Eho
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Hauptmenu - Knowla Box/Knowla Wall
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Zuruck zur Ansicht aller Planeten
vorherige Planeten/Apps/Aktivitaten E

mehr Planeten/Apps/Aktivitaten

Wechseln Sie zur Anwendungssuchmaschine

Gehen Sie zu Einstellungen: Sprachauswahl, Lizenzschlusselaktivierung, Serviceeinstellungen

Ton ein/aus (das Ausschalten des Tons auf der Ebene der Planeten-/Anwendungsauswah!
schaltet den Ton in jeder nachfolgenden aktiven Aktivitat aus; das Ausschalten des Tons in
einer Aktivitat ist nur beim Abspielen einer bestimmten Aktivitat aktiv)

Bewegen Sie den Mauszeiger, um den Modus Knowla.fun oder Knowla.edu auszuwahlen

Wechseln Sie zur Windows-Desktopansicht. Die Anwendung bleibt in der Taskleiste immer aktiv.



Hauptmenu - Knowla Web
“
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vorherige Planeten/Apps/Aktivitaten 4
mehr Planeten/Apps/Aktivitaten X O

ﬁ‘ Zuruck zur Ansicht aller Planeten
Vollbildmodus/Vollbildmodus beenden

Gehen Sie zu Einstellungen: Sprachauswahl, Lizenzschlusselaktivierung

rA
LJ
e bei Knowla Web anmelden/registrieren



Menusymbole in Aktivitaten - Legende

MN

Verlassen der Aktivitat zur Planetenansicht
(Anwendungsauswahl);

) vorheriges Board
alle vorgenommenen Anderungen gehen verloren

nachstes Board

Neuladevorgang; alle vorgenommenen

Anderungen gehen verloren
Barrierefreineits-Panel (einschlie3lich

Farbanpassung)
Ton ein/aus

iNteraktiver Aktivitatsleitfaden

Hintergrundanderung

Zuruck zur Aktivitatsauswanlliste, alle
Anderungen gehen verloren




Die Aktivitat wurde
erfolgreich

albgeschlossen

Die Aktivitat ist
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Liste der Aktivitaten
mit Menge oder Zeit ~
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Der Planet Pi umfasst 3 Apps mit 223 Aktivitaten:

1.0dyssee im Weltraum - 5 Stufen, 162 Aktivitaten =&

A

2. Farbcode - 2 Stufen, 23 Aktivitaten
3.Code mit Mustern — 38 Aktivitaten
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Im Weltraum

Legende:

Aktionstafel
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AKtivitatsnummer ' ....
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Elemente, die eingestellt werden
sollen

74

Uberprifung der Richtigkeit der Aufgabe
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: - I m We It ra u m Leeres Feld - ein Ort, an dem Sie ein Element aus dem

Feld ,,Elemente festlegen“ ablegen kdnnen.

Elemente I: 5

00002 000C0
Schliissel (verschiedene Farben) — Wenn die Kreatur den ge..! ! !' !!
Schlussel iert, 6ffnet sie ein Vorha hl
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darunter Leerraume befinden.

Raumschiff — ein Element, das Kreacher auf seiner Route
einsammeln muss. Es fallt auf tiefere Ebenen, wenn sich
darunter Leerraume befinden.
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Pfeile - wenn die Kreatur durch sie hindurchgeht,wird Die Pflanze und ihre Spitze — wenn die Kreatur durch die

sich ihre Richtung in diejenige andern, die auf dem Pfeil Pflanze geht, frisst sie diese (hinterlasst an ihrer Stelle
selbst angezeigt ist, und der Pfeil selbst verschwindet. ....... ein leeres Feld) und geht in die gleiche Richtung weiter.
Durch einmaliges Drlicken des Pfeils wird der Pfeil nach Eine Pflanze braucht eine Basis, auf der sie wachsen

kann. Wenn es verschwindet und ein leeres Feld
zurlickbleibt, verschwinden auch alle héheren Aste
(alles, was Uber dem leeren Feld gewachsen ist). Wenn
die Zweige der Pflanze noch am Boden haften, bleiben
diese bestehen, nachdem die oberen Schichten
abgefressen sind. Alle Gegenstande, die auf die Pflanze
und ihre Oberschenkel gelegt werden und herunterfallen
kénnen, fallen herunter. Es sollte nach seiner Wuchsform
geordnet werden.

rechts oder links gedreht. Es fallt auf tiefere Ebenen,
wenn sich darunter Leerraume befinden.




Elemente ll:

Portal (verschiedene Farben) - Wenn eine Kreatur auf
ein Portal trifft, bewegt sie es an die Stelle eines anderen

2 Im Weltraum

5

Portals derselben Farbe. Nach einem einzigen Durchgang
verschwindet das Portal und hinterlasst ein leeres Feld ____y
Es fallt auf tiefere Ebenen, wenn sich darunter

Leerrdume befinden. Wichtig: Die Kreatur blickt in die
gleiche Richtung wie beim Durchqueren.

P

Stein/ Mauerstein - Pixel bewegt sich am haufigsten auf
ihnen. Wenn es Uber einem leeren Feld platziert wird,
fallt es nicht tiefer auf das Spielbrett. Wenn die Kreatur
ihnen auf ihrem Weg begegnet, geht sie nicht durch sie
hindurch und kehrt um.

Vorhangeschloss (verschiedene Farben) - Wenn es Uliber
einem leeren Feld platziert wird, fallt es nicht tiefer auf
das Spielfeld. Wenn die Kreatur einen Schillissel in der
gleichen Farbe wie das Vorhangeschloss passiert, 6ffnet
es sich und verschwindet. Es hinterlasst an seiner Stelle
ein leeres Feld. Alle darauf platzierten Gegenstande, die
beim Offnen herunterfallen kdnnten, fallen herunter. Bis
zum Offnen verhilt es sich wie ein Stein.

Meteorit - Ein Ball, den die Kreatur liber das Spielfeld
rollen kann. Alle anderen Elemente, die ihm im Weg
stehen, konnen ihn daran hindern, sich
weiterzubewegen. Er fallt auf tiefere Ebenen, wenn sich
darunter Leerraume befinden. Er kann auch vom Brett
fallen.

Kreacher/Pixel - fUhrt eine Route aus. Ein einziger Druck
auf eine Kreatur dreht sie nach rechts oder links. Es fallt
auf tiefere Ebenen, wenn sich darunter Leerraume
befinden. Es kann auch passieren, dass der Fehler
verschwindet und die Aktivitat fehlschlagt.



Weltraum

Die Aufgabe des Teilnehmers besteht darin, alle Raumschiffe Uber Pixel
einzusammeln. Unterhalb der Tafel befinden sich Teile, mit denen diese Aufgabe
erledigt werden kann. Ziehen Sie sie einfach an die entsprechende leere Stelle auf der
Tafel. Bereits auf der Tafel platzierte Elemente konnen nicht verandert werden. Auf
dem Spielplan muss eine Kreatur erscheinen und die Ubrigen unter dem Spielplan
platzierten Elemente kOnnen verwendet werden, es mussen jedoch nicht alle
verwendet werden. Nachdem Sie die Elemente einmal auf der Tafel platziert haben,
konnen Sie deren Anordnung weiter andern.

Im Gegensatz zu festen Teilen blinken sie auf dem Spielbrett.

Nachdem Sie die Elemente an den richtigen Stellen platziert haben, klicken Sie auf
~Wiedergabe®, um die Animation zu starten. Sie konnen die Animation jederzeit
stoppen, indem Sie auf Pause drucken.

In diesem Fall bleiben die eingestellten Elemente bestehen. Endet das Spiel mit Erfolg

oder Misserfolg, kann der Teilnehmer von vorne beginnen. ‘ 5

Die Kreatur bewegt sich je nach Einstellung nach links und rechts. Wenn sich darunter .......e..
ein leerer Raum befindet, fallt es auf die untere Ebene des Bretts. Wenn es nicht durch .

die vorgegebenen Figuren gestoppt wird, kann es auch vom Spielfeld verschwinden .e........
und die Aktivitat beenden. ......e.
des Spielfelds leere Felder vorhanden sind, und die Kreatur nicht fruher .

zuruckgebracht wird. Es besteht auch die Moglichkeit, dass es beispielsweise ...... ..
zwischen zwei Felsen stecken bleibt und kein weiteres Bewegungsmanover mehr ..e.... ..
ausfuhrt. Stoppen Sie in diesem Fall die Animation und ordnen Sie die Elemente neu

ssgsssso=ee
Die Level unterscheiden sich im Schwierigkeitsgrad. .........

. 0000000

Die Aktivitat ist erfolgreich, wenn Pixel alle Raumschiffe eingesammelt hat. Ein ..
Fehlschlag tritt auf, wenn eine Kreatur das Spielbrett verldsst, d. h. auf ein leeres Feld ..

auf der untersten Ebene des Spielfelds fallt, oder seitwarts geht, wenn an den Randern
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gt das mit der Programmierung zusammen?

Die Aktivitat verwendet mehrere Programmierbefehle, die nicht sichtbar sind. Auf einfache Weise konnen Sie damit das Ursache-Wirkungs-Denken
bei Kindern testen. Einer der wichtigsten Programmierbefehle, die hier verwendet werden, ist Schleife und Implikation.

Die Kreatur bewegt sich innerhalb der Schleife kontinuierlich in eine Richtung, bis sie auf ein Objekt trifft, das inr Verhalten andert. Bei einer Schleife
wird das Verhalten eine bestimmte Anzahl von Malen wiederholt oder bis etwas passiert, das es stoppt. Daher ware es ein Fehler und das Ende der
Aktivitat, nicht das Ereignis zu bestimmen, das den Hasen auf der Tafel halt, sodass die Aufgalbe mit einem Misserfolg endet.

Implikation wird in den meisten anderen vorkommenden Elementen verwendet. Es manifestiert sich in dem Satz: ,Wenn etwas passiert, passiert
etwas anderes.” Nachfolgend finden Sie einige Beispiele fUr Implikationen bei der Verwendung:

e \Wenn die Kreatur alle SchlUssel auf der Tafel eingibt, endet die Aktivitat mit Erfolg.

e \Wenn eine Kreatur das Feld mit einem SchlUssel betritt, Offnet sich das Vorhangeschloss in der gleichen Farbe wie der Schlussel.

e \Wenn eine Kreatur ein Feld mit einem Portal betritt, wird sie auf das Feld eines anderen Portals derselben Farbe bewegt.

Innerhallb der Aktivitat konnen Sie auch Variablen berucksichtigen, die in der Aktivitat verwendet werden konnen. Variablen sind alle Objekte, die
leere Felder ersetzen konnen. Nur wird das Geschopf keine Variable im eigentlichen Sinne des Wortes sein. Vielmehr handelt es sich um eine
Visualisierung der Funktionsweise des Algorithmus.

Es gibt noch einen weiteren Punkt, der wahrend des Kurses erwahnt werden sollte. Das gleiche Ziel kann mit unterschiedlichen Algorithmen
(unterschiedlichen Elementeinstellungen) erreicht werden. Vielleicht liegt der Unterschied nur darin, die Elemente um eine leere Stelle nach rechts
oder links zu verschieben, es konnte sich aber auch um eine vaollig andere Arbeitsweise handeln. Es lohnt sich, sich daran zu erinnern und es im
Hinblick auf den Abschluss der Aktivitat und nicht auf die Vorgehensweise zu bewerten. Wir kbnnen jedoch die Wirksamkeit des Algorithmus
diskutieren.



Farbcode

Dies ist ein Spiel zum Ausmalen nach Zahlen. Auf der Tafel befindet
sich ein Bild, das entschlUsselt werden muss, indem die Felder mit den
entsprechenden Farben bemalt werden, die in der Legende angegelben
sind. Um eine Farbe auszuwahlen, muss man mit dem Stift
daraufklicken. Durch drUcken einer Zahl wird das angegebene Feld mit
der entsprechenden Farbe (vgl. Legende!) gefullt. Wird ein bereits
gefllltes Feld mit einer anderen Farbe gefullt, erscheint ein trauriges
Emoji und die Farbfullung verschwindet wieder. Die Aktivitat ist
erfolgreich, wenn alle Felder korrekt ausgefullt sind.

Die Levels unterscheiden sich in der GroRe der Maltafel (12x12, 16x16
Raster).

Wie hangt das mit der Programmierung
zusammen?

Die Aktivitat umfasst eine einfache Kodierung und Dekodierung, in diesem Fall

eines Bildes. Es basiert auf einem der grundlegenden Programmierbefehle -

Implikation: ,Wenn x, dann y“. In diesem speziellen Fall lautet es beispielsweise:

,Wenn ich ein Feld mit einer Eins sehe, farbe ich es grun.” Daher lehrt es auch

Ursache und Wirkung. Der obige Zusammenhang erklart auch, warum bei einer

falschen Farbauswahl nichts passiert bzw. warum das Feld neu gezeichnet wird, /
wenn es erneut falsch ausgewahlt wird. Nur in einem Fall ist die Implikation

falsch, wenn der erste Teil des Satzes wahr ist (z. B. ,Ich sehe ein Feld mit einer

1), der zweite Teil jedoch falsch ist (in diesem Fall die Aktion, wenn die Farbe

falsch gewahlt wird).
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Kastchen zum Ankreuzen
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Code mit Mustern
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Tell der Aktion

Teil, der reproduziert werden soll



Code mit Mustern

Die Aufgabe beinhaltet eine symmetrische Reflexion entlang
der Linien des vorgegebenen Musters auf dem Aktionsteil.
Durch Klicken auf die entsprechenden Felder kbnnen diese
aktiviert werden. Bei richtiger Auswahl leuchten sie grun, bei
falscher Auswahl rot. Jedes Feld kann durch erneutes Drucken

wieder entklickt werden. Keine Aktion in der Aktivitat fuhrt dazu,

dass das richtige Muster im Aktionsteil blinkt.

Die Aktivitat ist erfolgreich, wenn das Muster korrekt
reproduziert wird, d. h. alle relevanten Kastchen grun leuchten
und keine Kastchen, die rot leuchten, ausgewahlt sind.

Wie hangt das mit der Programmierung
zusammen?

Wie bei der Farbkodierung muss sich der Teilnehmer mit der
Kodierung und Dekodierung des Bildes befassen. Diesmal
pasiert es jedoch auf der Spiegelung entlang einer geraden
Linie. Der Code, mit dem diese Aufgabe ausgefUhrt werden
kann, basiert beispielsweise auf der vertikalen und horizontalen
Uberprifung, welche Felder ausgefullt werden sollen.
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pet In der Bildung

Kernlehrplan fur den Kindergarten



Kindergartenaufgaben

Forderung der selbststandigen Erkundung der Welt durch Kinder, Auswahl von Inhalten, die dem
Entwicklungsstand, den Wahrnehmungsfahigkeiten, der Vorstellungskraft und dem Denken des Kindes
angemessen sind und dabei individuelle Bedurfnisse und Interessen respektieren.

15. Systematische Unterstutzung der Entwicklung der Lernmechanismen des Kindes, die dazu fuhrt, dass
das Kind ein Niveau erreicht, das es inm oder inr ermaoglicht, in die Schule zu gehen.

Die Leistungen eines Kindes am Ende der Vorschulerziehung
Kognitiver Bereich der kindlichen Entwicklung. Ein auf den Schuleintritt vorbereitetes Kind: liest Bilder, isoliert
und benennt inre Elemente, benennt Symbole und Zeichen in der Umgebung, erklart inre Bedeutung;
klassifiziert Objekte nach: Grof3e, Form, Farbbe, Zweck, ordnet Objekte in Gruppen, Reihen, Rhythmen an,
erstellt Anordnungen von Objekten neu und kreiert inre eigenen, gibt ihnen Bedeutung, unterscheidet
orundlegende geometrische Figuren (Kreis, Quadrat, Dreieck, Rechteck); bestimmt Richtungen und
bestimmt die Position von Objekten im Verhaltnis zu sich sellbbst und im Verhaltnis zu anderen Objekten,
unterscheidet linke und rechte Seite; unternimmt selbstandige kognitive Aktivitaten, z. B. das Betrachten
von Buchern, die Entwicklung von Raumen mit eigenen Gestaltungsideen, die Nutzung moderner
Technologie usw.; &



Bedingungen und Art der Umsetzung
e W WA

e Der Raum umfasst auch Spielzeuge und
Lenrmittel, mit denen Kinder zum
eigenstandigen Handeln motiviert,
Phanomene und ablaufende Prozesse
entdeckt, erworbene Kenntnisse und
Fahigkeiten gefestigt und zu eigenen
Experimenten inspiriert werden sollen. Es
ISt wichtig, dass jedes Kind die Moglichkeit
Nhat, sie ohne ungerechtfertigte zeitliche
Einschrankungen zu nutzen.

e /U den Raumelementen im Kindergarten
cehoren entsprechend ausgestattete
Ruheplatze fUr Kinder (Liegestuhl,
Matratze, Matte, Kissen) sowie
Ausstattungselemente, die fur Kinder mit
sonderpadagogischem Forderbedarf
ceeignet sind.




Kernlehrplan fur die
Vorschulklassen |-l




Zu den Aufgaben der Schule im Bereich der Fruhpadagogik gehoren:

e UnterstUtzung der multidirektionalen Aktivitat des Kindes durch die Organisation von Bildungssituationen, die das
Experimentieren und den Erwerb von Erfahrungen sowie die polysensorische Wahrnehmung ermoglichen und seine
Entwicklung in allen Bereichen stimulieren: korperlich, emotional, sozial und kognitiv;

e Gewahrleistung einer ordnungsgemallen Organisation von Spiel, Lernen und Ruhe, um eine Kontinuitat der
Anpassungsprozesse fur alle Kinder zu erreichen, auch fUr solche, die sich unharmonisch, langsamer oder beschleunigt
entwickeln;

e Unterstutzung: der Aktivitat des Kindes, Gestaltung der Fahigkeit, die sich entwickelnden mentalen kognitiven Prozesse
zU nutzen, die fUr die Schaffung eigener Spiel-, Lern- und Ruhemuster erforderlich sind, Unterstutzung der Entwicklung
der Lernmechanismen des Kindes, was dazu fuhrt, dass das Kind unabhangige Lernkompetenzen erlangt;

e Auswahl (Entwicklung) eines Lehrprogramms auf der Grundlage von Inhalten, die dem Entwicklungsstand der Kinder, inren
Wahrnehmungsfahigkeiten, inrer VVorstellungskraft und inrem Denken angemessen sind und unter Berucksichtigung der
BedUrfnisse und Fahigkeiten von Schilern, die sich unharmonisch, langsamer oder beschleunigt entwickeln;

e Bereitstellung des Zugangs zu wertvollen Informationsquellen und modernen Technologien im Rahmen der
Studentenentwicklung;

e Organisation des Unterrichts: angepasst an die intellektuellen Bedurfnisse und Entwicklungserwartungen von Kindern,
weckt Neugier, Staunen und Freude an der Entdeckung von Wissen, versteht die Emotionen und GeflUhle der eigenen und
anderer Menschen und tragt zur Erhaltung der geistigen, korperlichen und sozialen Gesundheit bei (im weitesten Sinne
Gesundheitserziehung). ), Ermodglichung des Erwerbs von Erfahrungen durch Spielen, Durchfihren wissenschaftlicher
Experimente, Erkunden, Forschen, LOsen von Problemen in einem Umfang, der den Entwicklungsfahigkeiten und -
bedUrfnissen in einem bestimmten Stadium entspricht und die individuellen Fahigkeiten jedes Kindes berlUcksichtigt,



Bildungsziele - allgemeine Anforderungen

Im kognitiven Entwicklungsbereich erreicht der Schiler: das Bedurfnis und die Fahigkeit, selbststandig, reflektierend, logisch, kritisch und
kreativ zu denken; die Fahigkeit, grundlegende mathematische Konzepte und Operationen zu verstehen, sie unabhangig in verschiedenen
Lebenssituationen anzuwenden, anfangliche Mathematisierung mit einer Beschreibung dieser Aktivitaten: Worter, Bilder, Symbole; die
Fahigkeit, Fragen zu stellen, Probleme zu bemerken, die zu ihrer Losung erforderlichen Informationen zu sammeln, Aktivitaten zu planen
und zu organisieren sowie Probleme zu |0sen; die Fahigkeit, Tatsachen, naturliche, soziale und wirtschaftliche Phanomene zu beobachten,
Experimente und Erfahrungen durchzuflhren sowie die Fahigkeit, Schlussfolgerungen und Beobachtungen zu formulieren;

Bildungsziele - spezifische Anforderungen

e |T-Ausbildung. Erfolg beim Verstehen, Analysieren und Losen von Problemen. Der Schuler: ordnet in einer logischen Reihenfolge: Bilder,
Texte, Befehle (Anweisungen), die unter anderem bestehen aus: fUr tagliche Aktivitaten; erstellt einen Befehl oder Befehlsfolgen fur
einen bestimmten Aktionsplan, um ein Ziel zu erreichen; |0st Aufgaben, Ratsel und Ratsel, die zur Entdeckung von Algorithmen fUhren.

e [T-Ausbildung. Erfolge in der Programmierung und Problemlosung mithilfe von Computern und anderen digitalen Geraten. Der Schuler:
visuell programmiert: einfache Situationen oder Geschichten nach eigenen Vorstellungen und gemeinsam mit anderen Schulern
entwickelten Ideen, einzelne Befehle sowie deren Sequenzen zur Steuerung eines Objekts auf dem Computerbildschirm oder einem
anderen digitalen Gerat; erstellt einfache Zeichnungen und Textdokumente, indem er Text mit Grafiken kombiniert, z. B. Einladungen,
Diplome, Flugblatter, Ankundigungen; vergrof3ert, verkleinert, kopiert, fugt Grafik- und Textelemente ein und I6scht sie — und verbessert
oleichzeitig die Fahigkeiten im Schreiben, Lesen, Rechnen und Prasentieren von ldeen;

e |T-Ausbildung. Erfolge bei der Entwicklung sozialer Kompetenzen. Student: arbeitet mit Studenten zusammen, tauscht Ideen und
Erfahrungen mit innen aus und nutzt dabei Technologie; nutzt die Moglichkeiten der Technologie zur Kommunikation im Lernprozess.



D der padagogischen Praxis
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Die Programmierung organisiert Rennen

Knowla Aktivitat: Jedes Aktivitatsniveau — Planet Pi

Gleich zu Beginn mUssen sich die Studierenden mit der Funktionsweise, dem Zweck und den moglichen Aktionen und Mechanismen der
Anwendung vertraut machen. Geben Sie ihnnen am besten etwas Zeit, damit zu spielen, damit sie durch Erfahrung oder Beobachtung der
Handlungen ihrer Freunde lernen kdnnen. Es lohnt sich zu beobachten, auf welchem Niveau sie mit den Beispielen zurechtkommen (die

Anwendung enthalt viele Beispiele mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden). Der Bildschirm kann in zwei Teile geteilt werden, sodass zwei

Personen gleichzeitig verschiedene Beispiele Uben konnen.

Rennen konnen auf verschiedene Arten durchgefuhrt werden:

e Turnier — Kinder nehmen alleine am Turnier teil. Erstellen Sie einen Turniertisch, indem Sie die ersten konkurrierenden Paare ziehen. Im Rahmen
des Turniers konnen Sie prufen, wer ein vorgegebenes Beispiel schneller richtig I0sen kann. Mit weiteren Schritten konnen Sie den
Schwierigkeitsgrad der Beispiele ernohen. Wer erreicht das Finale™?

e Teamrennen — Teilen Sie Ihre Klasse einfach in zwei Teams auf und stellen Sie sie in zwei Reihen auf beiden Seiten des Bildschirms auf. Die
Schuler |0sen jeweils ein Beispiel, bis sie das letzte erreichen. Welches Team zuerst ist, gewinnt. AnschlieBend konnen Sie die Stufe erhohen.

e Teamkooperation - Teilen Sie die Gruppe in Teams auf und starten Sie das Teamrennen erneut. In diesem Fall kobnnen die Teammitglieder

jedoch zusammenarbeiten, um eine LOsung zu finden. In diesem Fall funktionieren kleinere Gruppen von 3-5 Personen besser.



Das Muster verlauft entlang der Route

Knowla Aktivitat: Kodierungsmuster — Planet Pi

Die Aufgabe der Studierenden bestenht darin, Folgeschritte bereitzustellen, die es einer anderen Person ermaoglichen, ein vorgegebenes Muster
symmetrisch zu reproduzieren. Dies kann mundlich, schriftlich oder schriftlich erfolgen.

Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden.

e Die Aktivitatstafel wird angezeigt. Die Aufgabe der Studierenden besteht darin, alleine oder in bestimmten Gruppen die notwendigen
Anweisungen zur Reproduktion des Musters vorzubereiten. Sie kbnnen diese mundlich aufschreiben, andere Zeichen verwenden (z. B. Pfeile)
oder sich muUndlich auf die Aufgabe vorbereiten. Wahlen Sie nach Abschluss der Vorbereitungen eine Person aus, die seine Handlungssequenz
sagt, und Uberprufen Sie deren Richtigkeit. Am Ende konnte es eine Diskussion daruber geben, ob es noch andere Moglichkeiten gabe.

e Im Rahmen der Ubung ist es sinnvoll, Pappe oder eine andere dinne, aber harte Wand zu verwenden, die die gesamte Hohe des Bretts abdeckt
und so hoch ist, dass man nicht hineinschauen kann. Die Tafel sollte auf dem Boden ausgelegt werden. Wahlen Sie eine der Tafeln mit
Symmetrie entlang der OY-Achse (Projektion von rechts nach links oder von links nach rechts) und teilen Sie die Schuler in zwei oder mehr
Teams auf. Wir platzieren den Karton entlang der Achse. Der Karton kann dazu fuhren, dass ein Teil des Bretts durch Schatten verdeckt wird,
aber mit der richtigen Balance stellt dies kein grof3es Problem dar. Wir platzieren zwei Teams auf gegenuberliegenden Seiten. Das Ziel des ersten

Teams bestenht darin, zu kommunizieren, welches Muster das zweite Team auf der anderen Seite nachahmen soll. Nach der Diskussion werten

wir die Ergebnisse aus.



Das Muster verlauft entlang der Route

Knowla Aktivitat: Kodierungsmuster — Planet Pi

e Teilen Sie die Schuler in Teams auf. In der ersten Phase hat nur ein Team Zugriff auf das Gerat. Sie konnen das Team einzeln in den Raum
einladen, das Bild vor dem Rest des Teams verbergen oder es mit einer anderen Aufgabe beauftragen. Die Aufgabe des Teams bestent darin,
Anweisungen zur Reproduktion des Musters aufzuschreiben. Sie konnen verbal, grafisch, mit Pfeilen oder auf andere Weise erfolgen. Wenn ein
Team fertig ist, mUssen Sie die Tafel wechseln und das nachste Team bitten, dasselbe zu tun, und so weiter, bis alle Teams die Aufgabe erledigt
haben. Wenn alle fertig sind, sammeln Sie die Hinweiskarten ein und geben Sie die Hinweise hach dem Zufallsprinzip an jedes Team weiter. Die
Tafeln werden in zufalliger Reihenfolge angezeigt und das Team, das Anweisungen zum Ausflllen erhalten hat, prasentiert eine Losung, die den
Anweisungen entspricht. Sie konnen auch Boards einbinden, die Sie bei keinem Team verwirren mussten. Dann konnen Sie die Aktivitat

kontinuierlich weiterentwickeln.

WICHTIG! Bei jeder Variante sollten Sie sich hauptsachlich auf die Tipps verlassen, die Sie von einer bestimmten Person/einem bestimmten Team
erhalten, und nicht auf das, was die Teilnehmer selbst auf der gegentberliegenden Seite oder auf dem blinkenden Bild gesehen haben. Wenn die
gegebenen Anweisungen nahelegen, dass das Team das falsche Kastchen ankreuzen sollte, kreuzen Sie es an und arbeiten Sie dann zusammen,

um herauszufinden, was schief gelaufen ist.



Matheylauft und dekodiert

Knowla Aktivitat: Eine Zahl kodieren - Planet Pi

Sie mUssen die Anwendung auf jedem Board aktivieren. Die Aufgabe der Schuler besteht darin, eine mathematische Operation
auszudenken und aufzuschreiben, die zu der Zahl fUhrt, die sie einfarben/dekodieren. Es kann ein beliebiges Feld mit einer
beliebigen Ziffer sein. Sie konnen beliebige Aktionen und jede beliebige Komplexitat verwenden. Es ist am besten, wenn sich die
Aktionen nicht wiederholen, zumindest nicht in einer relativ engen Reihenfolge. Sobald Sie die richtige Aktion eingegelben unad

cespeichert haben, konnen Sie das Kontrollkastchen deaktivieren.

Die Aktivitat kann auch als Teamaufgabe durchgefuhrt werden. In diesem Fall gewinnt das Team, das nach dem Ausmalen aller

Felder die meisten korrekten und unterschiedlichsten Aktionen aufgeschrieben hat.
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