Lernaufgabe: Schulwege
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Abb. 1: Weglangen-Bestimmung mit ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch,
Hintergrundbild: Schulumgebung der Obersee-Grundschule Lichtenberg, OpenStreetMap-Mitwirkende, CC BY-SA 2.0, www.openstreetmap.org
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Lernaufgabe: Schulwege

A Uberblick

Unterrichtsfach Sachunterricht
Jahrgangsstufe(n) | 3-4
Niveaustufe A B, C

Zeitrahmen

4 Unterrichtsstunden

Thema

Orientierung auf Karten

Themenfeld(er)

3.2 Kind > Ort
3.4 Rad 2> Welches Verkehrswege gibt es?

Kontext Messen von Entfernungen auf Planen am Computer/Tablet
Zusammenfassung | Die Schulerinnen und Schuler orientieren sich zunachst gemeinsam auf
des Inhalts dem Schulwegplan ihrer Schule. Sie versuchen, die Langen ihrer
Schulwege mit Hilfe der Karte zu ermitteln.
Anschlie3end programmieren sie in Scratch ein Programm, mit dem sie
die Weglangen messen und vergleichen kdnnen.
Dafir programmieren sie eine Scratch Figur so, dass sie auf dem digitalen
Schulwegplan Wege abschreiten kann. In einer Variable wird die Anzahl
der bendtigten Schritte gezahlt.
Didaktischer Beim Umgang mit dem schulischen Schulwegplan kdnnen wichtige
Kommentar tagliche Lebenserfahrungen von Schilerinnen und Schilern aufgegriffen

werden. Raumliche Distanzen zwischen Orten im Schulumfeld kdnnen
geschatzt und auf verschiedene Weise gemessen werden. Auch
alternative Wegverlaufe zwischen Orten kdnnen auf diese Weise
verglichen werden.

Mit der Entwicklungsumgebung Scratch 1asst sich ein hilfreiches Werkzeug
zum Vergleichen von Routen programmieren. Dabei kdnnen Schilerinnen
und Schler wichtige erste Erfahrungen mit einer blockbasierten
Programmiersprache machen.

Schlisselworter

Sachunterricht, Programmierung, Scratch, Karten, Plane, Grundschule

Material fiur den Einsatz dieser Lernaufgabe

Anzahl Name des Materials

1 Laptop oder Tablet fiir jeweils 2 Kinder
JPG-Bilddatei des Schulwegplans (notfalls digitales Bild eines ausgedruckten
Schulwegplans)
(Wichtig: Nach dem Berliner Mobilitdtsgesetz sollen die Bezirke Schulwegplane fir
alle Schulen zur Verfiigung stellen. Zum Zeitpunkt der Verdffentlichung verflgten
aber viele Berliner Schulen nicht Gber aktuelle Plane.)

1 DIN-A3-Schulwegplan fiir jeweils 2 Kinder

1 Lineal pro Kind, evtl. ein Faden zur Entfernungsbestimmung
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Lernaufgabe: Schulwege

B Lernaufgabe fiir Schilerinnen und Schiler

Tom méchte nach dem Unterricht noch zwei Einladungen verteilen.
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Abb. 2: Schulumgebung der Obersee-Grundschule Lichtenberg, OpenStreetMap-Mitwirkende, CC BY-SA 2.0, www.openstreetmap.or:
Kindergesichter: mit Hilfe von Kl gezeichnete Bilder: Adobe Firefly

Soll ich zuerst zu Luna und dann zu Aris? Was ist der der
kiirzeste Weg?

Jeder kennt solche Fragen. Lange Zeit mussten Menschen tatsachlich
Schritte zahlen, um die Lange von Wegen zu bestimmen. Spater konnten
sie die Lange von Wegen auch auf Karten messen.

Heute kdnnen Computer diese Fragen beantworten. Du kannst in Scratch
ein Programm schreiben, mit dem du die Lange von Wegen selbst
bestimmen kannst.

Schaut euch in Gruppen euren Schulwegplan an:

1. Findet eure Wohnhauser auf dem Schulwegplan. Markiert sie!

2. Zeigt euch gegenseitig eure Schulwege.

3. Beschreibt, wie ihr die Lange von Schulwegen auf der Karte messen
konnt!
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Lernaufgabe: Schulwege

Schreibe das Programm in Scratch!

1. Der Schulwegplan wird zum Hintergrundbild!

Hintergrund hochladen

O

2. Du bendtigst zwei Figuren!

1. Klicke erst auf das Foto-
Symbol und dann auf
dieses Symbol

2. Klicke auf die Datei, die
deine Lehrkraft ausgewanhlt
hat.

3. Klicke auf ,Hochladen®

Du bendtigst eine Figur, die Uber den Schulwegplan laufen kann
und ein Symbol, das der Figur zeigt, wohin sie laufen soll.

Y@ﬂ — ‘ Ich laufe immer zum Ball —
\ )

|egal wohin du ihn schiebst!

3. Wahle die beiden Figuren aus:

Figur
X
Ball
GroBe
®©
100

Tatiana

98

Klicke auf das Lupen-Symbol und
y .| -8 wahle dann die beiden Figuren aus!

Richtung E
920

Wabhle die Figuren ,, Tatjana“ und
0 ,Ball“ aus.

Statt ,Tatjana“ kannst du auch nach

»1aylor® ." suchen.

Statt ,Ball“ kannst du auch eine andere
Zeigefigur verwenden.

Abb. 3: Bildschirmausschnitte aus ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch
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Lernaufgabe: Schulwege

.!MD EMIE
4. Programmiere den Ball:
Wenn angeklickt wird
setze Grose aut @) Der Ball bewegt sich zum
wiederhole fortlaufend Ma uszeiger,
Am Tablet bewegt er sich zum
B Mauszaiger = Finger, der das Display beruhrt.

5. Programmiere Tatjana:

Wenn angeklickt wird
setze Schritte » auf o Nachdem du auf H geklickt hast, soll

das Programm 5 Sekunden warten.
CEGEM Wo soll ich starten? Biily o Sekunden
LGN Ziehe mich an den Start! Riile o Sekunden

warte (@) selunden Die Figur muss sich zum Ball
drehen, damit sie in die richtige
Richtung lauft.

So hast du genug Zeit, die Figur auf die
Start-Position zu setzen.

wiederhole fortlaufend

wiederhole bis = wird Ball * beriihrt?

Nach jedem Schritt soll die Variable

drehe dichzu Ball = o .
,Schritte* verandert werden = + 1

gehe o er Schritt

andere Schritle »  um o Zu dieser Figur gibt es verschiedene

Kostiime:

wechsle zum nachsten Kostiim

warte e Sekunden

Nach jedem Schritt soll ein anderes
Bild angezeigt werden. Es sieht
dann so aus, als ob diese Figur
[&uft.

Wenn Tatjana am Ball angekommen ist, bleibt sie 3 Sekunden
stehen. In dieser Zeit kannst du den Ball an eine neue Position
ziehen.

Abb. 4: Bildschirmausschnitte aus ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch
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Lernaufgabe: Schulwege

6. Erstelle eine Variable fur das Zahlen der Schritte!

== Skripte .’ Kostiime o) Klange

® Gaon)

Bewegung

Neue Variable

Aussehen meine Variable

ng setze meine Variable * auf o

)
o

Ereignisse andere meine Variable ¥ um o

. zeige Variable meine Variable +

. verstecke Variable meine Variable

1. Klicke auf Variablen und dann
auf Neue Variable

2. Gib der Variable einen
Namen, z. B. Schritte!

Neue Variable x

Neuer Variablenname:

[ Schritte ]

© Fr alle Figuren Nur flr diese Figur

Abbrechen m

Nun kann sich der Computer

. Neue Liste
Operatoren . -
Meine Blécke
Variablen Neuer Block
& Skripte &' Kostime o Klinge
. Variablen
| Bewegung

. Neue Variable

| Aussehen @ -

merken, wie viele Schritte die
Figur fur den Weg bendtigt

Das ist die neue Variable. Sie kann
sich eine Zahl merken. Die Variable
kann dann verandert werden.

Klang setze Schritte » auf o

IEDTM sngere schvitte +  um ()

| Steuerung = [ECIEREUELI T TS
F&n verstecke Variable Schritte «

. Neue Liste

Operatoren
. Meine Blécke

Variablen
Neuer Block

Das blaue Hakchen sorgt daflir, dass
sie auf dem Bildschirm angezeigt
wird:

~N®

~ Schritte ([T

Abb. 5: Bildschirmausschnitte aus ,Scratch*, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

CCBY-SA4.0
Ausgenommen sind einzeln ge-
kennzeichnete Inhalte/Elemente,
BY SA siehe Quellen- und Lizenzhinweise
L — .

am Ende des Dokuments.

Senatsverwaltung

iMINT-Akademie Fachset Informatik ureians woend | BERLIN

wnl Foaniline

Peter Rogoll

Stand: 10.06.2024

7/16


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.de
https://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/i-mint-akademie
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.de
https://www.berlin.de/sen/bjf/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de
https://scratch.mit.edu/

Lernaufgabe: Schulwege

So kannst du das Programm noch verbessern:

Die Figur kann beim Gehen eine farbige
Spur hinterlassen!

Mit der Funktion ,,Malstift“ malt die Figur eine
farbige Linie auf den Hintergrund. So kannst
du besser erkennen, welchen Weg du
gegangen bist.

~e

Schritte

4
1. Suche links unten in der Ecke dieses Symbol und klicke es an! =<

Wihle diese Erweiterung aus: ==«

2. So konntest du das Programm verandern:

=)

7/ |6sche alles

pr—

o setze Stiftfarbe aut (\_)

»  seestitdicke aut ()

Beim Start missen erst alle alten
Linien geléscht werden.

Du entscheidest: Welche Farbe
und welche Stiftdicke soll es
sein?

/7 schalte Stift ein

Der Stift soll im richtigen Moment
eingeschaltet werden!

Abb. 6: Bildschirmausschnitte aus ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch
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Lernaufgabe: Schulwege

Ein oder mehrere Autos fahren durch die Strallen

Habt ihr schon eine Verkehrsmessung durchgefiihrt? Dann wisst ihr, auf
welchen StraBen besonders viele Fahrzeuge unterwegs sind.

Lasst Autos oder andere Verkehrsteilnehmer auf den Strallen durch die
StraRen fahren!

b -

Tatiana Ball

Auto Block-A

gy s

<& ' : Block-B Block-C Block-D Block-E

F G

Block-F Block-G

Buchstaben, die dem Auto den Weg zeigen Neue Figuren fiir den Autoverkehr.

1. Suche unter den Figuren die Buchstaben. Erzeuge 6 Buchstaben-Figuren
(Buchstaben A bis F).

2. Verkleinere sie so, dass sie gerade noch erkennbar sind.

3. Ziehe sie auf einige Kreuzungen.

4. Suche als Figur ein Auto
Verkleinere es so, dass es zur Breite der Stral3e passt.

5. So konnte das Programm fiir das Auto beginnen:

[

gehe zu Block-A »

drehe dich zu Block-B «

gleitein ( ) Sek.zu Biock-B
drehe dich zu Block-C +
gleite in o Sek.zu Block-C =

drehe dich zu  Block-D «

Abb. 7: BildSCl......ccccciiiiiie ot yecicic - cen ey == = . =.. ..., ~reenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch
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Lernaufgabe: Schulwege

C1 Hinweise flr die Lehrkraft

C1 Musterlosungen

Die Variable ,Schritte”

™
1

= Skripte &f Kostime | o Klinge

. Variablen

Bewegung

o
Aussehen [ . . «
o &D Die Figur ,Ball

Klang setze Schritte v

Neue Variable

auio

dndere Schritte * um o

o Wenn . angeklickt wird
zeige Variable Schritte »
Steuerung

. verstecke Variable Schritte »

Fihlen
. Neus Liste wiederhole fortlaufend
Operatoren ) . q
Meine Blocke gehe zu Mauszeiger v
Variablen Neuer Block

Die Figur ,Tatjana“

Tatiana

setze Schritte + auf o

=LEN Wo soll ich starten? Rivld o Sekunden
CEGEN Ziehe mich an den Start! Biils o Sekunde
warte e Sekunden

wiederhole fortlaufend

wiederhole bis . wird Ball + beriihrt?

drehe dichzu Ball ~

gehe o er Schritt

dndere Schritte + um o

wechsle zum néchsten Kostim

Abb. 8: Bildschirmausschnitte aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch
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Lernaufgabe: Schulwege

C3 Didaktischer Kommentar

Karten vom Wohn- und Schulumfeld haben fur Kinder eine hohe Alltagsrelevanz.
Wiederkehrende Wege und raumliche Zusammenhange kdnnen aus einer anderen
Perspektive betrachtet werden. Gemessene Entfernungen kénnen mit ,,gefuhlten”
Entfernungen verglichen werden.

Durch die Arbeit mit einem Schulwegplan kénnen die Kinder neue Freizeitmdglichkeiten
in der Nahe ihrer Wohnorte entdecken und sich ggf. mit anderen verabreden, diese
gemeinsam aufzusuchen. Bei der Auseinandersetzung mit den Schulwegplanen wird
deutlicher, welche Kinder besonders dicht beieinander wohnen. Auf diese Weise lassen
sich Kontakte zwischen Kindern intensivieren.

Beim Umgang mit Karten der Schulumgebung kénnen Schulerinnen und Schuler
entdecken, dass es oft einen deutlichen Unterschied zwischen der ,Luftlinie“ zwischen
zwei Orten und einem sicheren FuRweg gibt. Sie kdnnen alternative Routen zwischen
bedeutsamen Orten finden, die sich ohne Werkzeuge in ihrer Lange nur schwer
vergleichen lassen.

Ein derartiges Werkzeug konnen die Kinder selbst in Scratch erstellen. Mit diesem
eigenen Programm lassen sich zwar keine exakten Distanzen ermitteln. Die Figur lasst
sich aber so programmieren, dass die angezeigten Schrittzahlen einigermalden in einem
realistischen Bereich liegen. Es wird mdglich, alternative Routen abzulaufen und die
angezeigten Weglangen miteinander zu vergleichen. Neben dem kiirzesten Schulweg
kann auch nach einem besonders sicheren Schulweg gesucht werden, z. B. mit Hilfe der
in Schulwegplanen dargestellten Ampelanlagen.

Inhaltliche Vorbereitung auf die Programmierung:

Eine vorausgehende Hausaufgabe:

Schilerinnen und Schiler zahlen die fur ihren Schulweg bendétigten Schritte. Dies kann
exemplarisch fur einen konkreten Schulweg in der Schule vorbereitet werden. Hierbei
kann gezeigt werden, wie der Schulweg in Teilstrecken zerlegt werden kann, um
Zahlfehler zu vermeiden.

- Jedes Kind tragt im Klassenraum die Schrittzahl in eine Schrittzahl-Tabelle ein.

Mogliche Einstige:

e Auswertung der Schrittzahl-Tabelle

e AB(s.0.)

e Schulischer Schulwegplan
Entfernungsmessungen ohne digitale Hilfsmittel erproben:
e Kinder stellen Lange und Verlauf ihrer Schulwege vor.

inzeln ge-
kennzeichnete Inhalte/Elemente, wrl Feanil:
siehe Quellen- und Lizenzhinweise
am Ende des Dokuments.
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Lernaufgabe: Schulwege

e Kinder uberlegen, wie die Lange verschiedener Schulwege auf einer Karte
verglichen werden kénnen und erproben verschiedene Moglichkeiten (z. B. mit Hilfe
eines Lineals)

Zeitlicher Uberblick iiber die Programmierung mit Scratch

1. Stunde e Die Lehrkraft erarbeitet mit den Kindern die wesentlichen
bendtigten Blocke flr die Programmierung der beiden bendtigten

und Figuren.
e Schilerinnen und Schiler programmieren in Partnerarbeit mit Hilfe
2. Stunde der Arbeitsbogen.

3. Stunde e Schulerinnen und Schuler erproben und Uberarbeiten die
Programmierung.

und e Schilerinnen und Schiler stellen gegenseitig ihre Ergebnisse vor.
e Schilerinnen und Schuler arbeiten ggf. an Erweiterungen der

4. Stunde Programmierung.

Weitere Zusatzauftrage
Lehrkrafte oder Kinder kdnnten flr die Lerngruppe Aufgaben wie diese notieren:

e Finde den kurzesten Weg: Tim mdchte nach der Schule noch Lucy und Emil eine
Hausaufgabe vorbeibringen. Wie viele Schritte sind es?

e Beschreibe den kurzesten Weg nach Hause, wenn Lucy nach der Schule noch
Apfel in einem Supermarkt kaufen méchte? Wie viele Schritte sind es?

Mogliche Erweiterungen der Programmierung

Neben den dargestellten Zusatzauftragen (s.0.) sind weitere auch sehr umfangreiche
Veranderungen maglich, z. B. flr die Weiterarbeit in einer AG

1. Kinder kénnen selbst Figuren in Scratch zeichnen und mit Hilfe der Programmierung
animieren.

2. Verkehrsgerausche konnen in das Programm eingebaut werden. Dies ist auch mit
selbst aufgenommenen Gerauschen maglich.

3. Das Programm konnte zu einem Spiel erweitert werden: Figuren wie z. B.
Fahrzeuge oder Tiere bewegen sich auf einer definierten Strecke zlgig hin und her.
Die laufende Figur muss ausweichen, damit keine Punkte abgezogen werden.

4. In Verbindung mit dem Fach Kunst konnten Kinder selbst eine Fantasiekarte oder
ein Fantasielabyrinth gestalten. Diese Bilder werden fotografiert und den Kindern
digital zur Verfugung gestellt. Vor diesem Bildschirmhintergrund kénnen sie dann ein
Spiel (wie in 3. vorgeschlagen) programmieren.
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Lernaufgabe: Schulwege

Bezug zum Rahmenlehrplan

Diese Lernaufgabe ist der technischen und der geographischen Perspektive des
Sachunterrichts zuzuordnen:

Zur technischen Perspektive

Der Rahmenlehrplan weist darauf hin, dass Kinder technische Gerate oft nur als ,Black
Box" benutzen und fordert, dass sie Technik nicht nur nutzen, sondern auch mit ihr
experimentieren sollen. Daneben sollen technische Gegenstande nacherfunden und
konstruiert werden. Bei der Mediennutzung soll auch das Programmieren berucksichtigt
werden (Teil C, Sachunterricht, S. 24-26).

Der Rahmenlehrplan fordert eine bestandige Arbeit mit Kartenmaterial und dem Globus.
(Teil C, Sachunterricht, S. 22).

Schulerinnen und Schuler sollen verschiedene Moglichkeiten kennenlernen, um sich in
ihrer Umgebung und in der virtuellen Welt zu orientieren:

Sie lernen ...

- ,die raumliche Lage und Wegeverlaufe zu beschreiben, zeichnerisch festzuhalten und
sich zu orientieren (Raum-Lage-Beziehungen: z. B. Klassenraum, Schulgelande,
Schulweg, Elemente in der Landschaft)*

- ,eine Vorstellung von Nahe und Ferne zu entwickeln und diese mit unterschiedlichen
Medien und Modellen (z. B. Sandkastenmodell, Netzplan, Globus, Satellitenbilder) in
Beziehung zu setzen.”

(Teil C, Sachunterricht, S. 24)

Themenfeld Themen Inhalte Unterrichtsanregungen
des RLPs
3.2 Kind Womit kennen wir | Ort - Skizzen
uns aus? zeichnen/Plane
erganzen
- Erkundungen
durchfihren
3.4 Rad Welche StralRen-, Rad- und | - unterschiedliche
Verkehrsmittel und | Wasserwege, Wege in Karten
-wege gibt es? Flugrouten erkennen/einzeichn
en
3.7 Wohnen Wie und wo wohnen | Zimmer, Wohnung, - Kartenskizzen
und leben wir? Wohnhaus, Kiez anlegen
- Kinderstadtplan
Was kann man hier | Spielplatze, erstellen
unternehmen? Sportstatten und
(Sport, Freizeit, -angebote
Kultur und Freizeitstatten und
Engagement) -moglichkeiten
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O BY SA e bumane
Peter Rogoll

Stand: 10.06.2024 13/16


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.de
https://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/i-mint-akademie
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.de
https://www.berlin.de/sen/bjf/

Lernaufgabe: Schulwege

Kompetenzen Standards (Die Schilerinnen und Schuler kénnen....)

o Fragen zu einem Phanomen/Thema stellen (A)

e sich an der Planung und Ausfuhrung von Arbeits- und
Lernschritten beteiligen (A)

e einen Sachverhalt auf Grundlage einer Fragestellung

2.1 Erkenntnisse

gewinnen untersuchen ... Beobachtungen durchfiihren ... (B)
e ein Vorhaben ... nach Vorgaben planen und ... durchfiihren (C)
e ein Phanomen ... im Hinblick auf eine Fragestellung

untersuchen (C)

¢ Dinge oder Informationen nach Kriterien vergleichen. (B/C)

¢ Eine Aufgabe auswahlen und ausfiihren (A)

e Lern- und Arbeitsergebnisse selbst kontrollieren (B)

e Materialien, Instrumente, Gerate, Apparate und Medien
aufgabenbezogen nutzen ... (B)

2.4 Handeln

Bezlige zum Basiscurriculum Sprachbildung’

Standards des

BC Sprachbildung Die Schilerinnen und Schuler kbnnen...

Rezeption/

Leseverstehen

Texte verstehen und o Aus Texten gezielt Informationen ermitteln
nutzen ¢ Informationen aus Texten zweckgerichtet nutzen

Lesetechniken und
Lesestrategien e Lesetechniken ... entsprechend der Leseabsicht anwenden

anwenden

Bezlige zum Basiscurriculum Medienbildung?

Standards des

BC Medienbildung Die Schilerinnen und Schiler konnen ...

e Medientechnik einschliellich Hard- und Software nach
Vorgaben einsetzen.

e Medientechnik einschliefllich Hard- und Software unter
Verwendung von Anleitungstexten oder Tutorials handhaben.

Produzieren

1 vgl. Rahmenlehrplan Jahrgangsstufen 1-10, Teil B, S. 6-10, Berlin, Potsdam 2015
2 vgl. Rahmenlehrplan Jahrgangsstufen 1-10, Teil B, S. 15-22, Berlin, Potsdam 2015
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Lernaufgabe: Schulwege

Inklusive Aspekte der Lernaufgabe:

Die Lernaufgabe bietet:

Zugange

Computergestitztes Arbeiten

Sprache

Méglichst einfache Satzstrukturen

Aufgabenstellungen | Verschiedene Differenzierungsansatze

Methoden Mit integrierter Riickmeldung durch Computereinsatz
Experimente Partnerarbeit
IT Online-Programmierplattform fur Kinder

—_—
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Lernaufgabe: Schulwege

D Anhang

D Anhang

Quellen

Bildnachweise/ Abbildungen

Seite Bildtitel Bildquelle

(Titel/ Urheber/ Lizenz + Link zur Lizenz/ Ursprungsort)
Weglangen- Bildschirmausschnitt aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-
Bestimmung mit SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu
~Scratch” Bildschirmhintergrund:

1 Schulumgebung der Obersee-Grundschule Lichtenberg,
OpenStreetMap-Mitwirkende, CC BY-SA 2.0,
https://www.openstreetmap.org/copyright,
www.openstreetmap.org

Schulumgebung der Schulumgebung der Obersee-Grundschule Lichtenberg,
Obersee-Grundschule OpenStreetMap-Mitwirkende, CC BY-SA 2.0,

4 Lichtenberg https://www.openstreetmap.org/copyright,
www.openstreetmap.org
Kindergesichter: mit Hilfe von Kl gezeichnete Bilder: Adobe
Firefly, https://www.adobe.com/de/products/firefly.html

Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-

5 aus ,Scratch* SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

5 Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-

aus ,Scratch” SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

7 Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-

aus ,Scratch” SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

8 Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-

aus ,Scratch” SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

9 Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch”, Peter Rogoll, CC-BY-

aus ,Scratch” SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

0 Bildschirmausschnitte Bildschirmausschnitte aus ,Scratch®, Peter Rogoll, CC-BY-

aus ,Scratch®

SA 4.0, Screenshot aus https://scratch.mit.edu Scratch

—_—
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