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Diese Anleitung zeigt die beiden Bereiche f r Lehrkr fte: den Klassenraum in
funci.html (Fortschritt der Klasse verfolgen) und den Aufgaben-Editor
(aufgaben_editor.html), mit dem  sich  eigene  Aufgaben ohne
Programmierkenntnisse erstellen lassen. Wie die Sch ler:innen arbeiten, zeigt
die Sch ler-Anleitung (FUNCI_Anleitung_Schueler.pdf).

1. Teil A — Klassenraum in FUN-C-I

1.1. Klassenraum erstellen oder ffnen

Ein Klick auf Klassenraum oben rechts in funci.html ffnet das Klassenraum-Fenster mit vier
Reitern: Als Sch ler und Sch lercode (f r Sch ler:innen), Lehrer sowie Moodle-Anbindung (f r
die Schul-IT, siehe FUNCI_Anleitung_Admin_Moodle.pdf).

Im Reiter Lehrer:

* Neuen Raum erstellen - optional ein Ablaufdatum (Standard: ein Schuljahr) und ber
Ausw hlen die Aufgabens tze, die die Klasse sehen soll. Danach erscheinen der Raumcode (f r
die Sch ler:innen), der Lehrercode und das Ablaufdatum.

* Vorhandenen Raum verwalten - Raumcode und Lehrercode eingeben, dann Sch ler-
bersicht anzeigen.



2= Klassenraum

Lehrer erstellen einen Raum - Schiler treten bei oder melden sich an

9 Als » @ 2 Moodle-
Schiiler Schiilercode Lehrer Anbindung

=4 NEUEN RAUM ERSTELLEN

ABLAUFDATUM (OPTIONAL, STANDARD: 1 SCHULJAHR)

31.08.2027

AUFGABENSATZE FUR DIESEN RAUM
Alle Satze “_ Auswahlen

Schiler:innen sehen im Raum nur die ausgewahlten Satze. Spater im Klassenraum jederzeit
anderbar.

Neuen Raum erstellen

RAUMCODE (FUR SCHULER) K7XQ2M
LEHRERCODE (GEHEIM!) L-93KD7Q2A
LAUFT AB AM 31.07.2027

1. Notiere beide Codes! Der Lehrercode wird nur einmal angezeigt. Teile nur
den Raumcode mit den Schiilern.

| VORHANDENEN RAUM VERWALTEN

RAUMCODE

RAUMCODE

LEHRERCODE

LEHRERCODE

Abbildung 1. Reiter ,,Lehrer" nach dem Anlegen eines Raums

Raum- und Lehrercode nach dem Anlegen sicher notieren — der Lehrercode wird
(2 . . . . . .
O aus Sicherheitsgr nden nur einmal angezeigt. Den Raumcode geben Sie an die
Klasse weiter.

Hat Ihre Schul-IT FUN-CI ber Moodle eingebunden, entf 1t dieser Schritt: FUN-C'I
o wird dann als Moodle-Aktivit t ge ffnet, beim ersten Start entsteht automatisch
ein Klassenraum, und jeder weitere Start findet ihn wieder.

Im Reiter Lehrer f hrt der Link Erste Schritte f r Lehrkr fte zu einer bersichtsseite mit allen

Aufgabens tzen, direkten Links und QR-Codes zum Ausdrucken — praktisch, um eine Klasse gleich
auf den richtigen Satz zu schicken.

1.2. Die Sch ler- bersicht

Nach dem ffnen eines Raums sehen Sie den Fortschritt Threr Klasse.
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.| Schiiler-Ubersicht

@ Raum: K7XQ2M [] 98 Schiiler: 5 7' Lauft ab: 31.07.2027 = Freigegeben: IuM 6 - Satz 1 - Turtlewelten, IuM 6 - Satz 2 - Gridwelten

Eigener Aufgabensatz fiir diesen Raum - keiner hochgeladen \, Im Aufgaben-Editor bearbeiten/erstellen

ANSICHT FILTERN NACH AUFGABENSATZ
Alle freigegebenen Satze v

nicht begonnen () leicht (J)+mittel (@ alle 3 gelost
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LOSUNG ™ ANSICHT
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B Aktualisieren @ Liste drucken (PDF) C ¥ Raum schlieBen & Daten léschen ) SchlieBen

Abbildung 2. Sch ler- bersicht eines Raums mit f nf Sch ler:innen

Oben stehen Raumcode, Anzahl der Sch ler:innen, das Ablaufdatum und die freigegebenen
Aufgabens tze — beides 1 sst sich ber ndern anpassen. Darunter k nnen Sie einen eigenen
Aufgabensatz f r diesen Raum im Aufgaben-Editor erstellen oder bearbeiten (siehe Teil B) und die
Tabelle auf einen Satz filtern.

In der Tabelle:

* Aufgaben - ein K stchen je Aufgabe mit ihrer Nummer im Satz. Die Farbe zeigt, wie viele
Stufen gel st sind (siehe Legende ber der Tabelle). Sind es viele Aufgaben, sind die K stchen
auf zwei Zeilen eingeklappt.

e Name anklicken - ffnet den Stand dieser Sch lerin oder dieses Sch lers zur Ansicht.
Bearbeiten Sie dort selbst etwas, wird das als ,,von Lehrkraft bearbeitet" markiert.

* Neuer Code - erzeugt einen neuen Sch lercode (zum Beispiel, wenn er verloren ging); der
Fortschritt bleibt erhalten.

* L sung sichtbar - legt je Person (oder ber Alle an / Alle aus) fest, ob der Knopf ,L sung"
angeboten wird.

* Ansicht - Standard oder vereinfachte Basis-Ansicht, je Person oder f r alle. Neue
Sch ler:innen starten in der Basisansicht. Sie zeigt nur das N tigste: unten Ausf hren und Tipp
(Stop und Geschwindigkeit nur w hrend eines Laufs), L sung und Schriftgr e im Men der
Aufgabe, im Kopf nur die Sterne; ohne Schrittweise, Code und Visualisierung. Nach dem ersten
Baustein leuchtet Ausf hren kurz auf, nach einem Fehlversuch Tipp.

Unten: Aktualisieren, Liste drucken (PDF) und Raum schlieffen & Daten1 schen.



2. Teil B - Eigene Aufgaben mit dem
Aufgaben-Editor

2.1. berblick

aufgaben_editor.html  ffnet zun chst leer. ber Importieren laden Sie eine bestehende
aufgaben.json mit aufgaben_funktionen.js (zum Beispiel den Standardsatz als Vorlage) oder
beginnen mit Neue Aufgabe.

“{ Aufgaben-Editor [] Sétze verwalten “ PRIMM-Zyklen Neue Aufgabe m - a .
@ SPRACHE: SR Engish | NN Francais | RN ltaliano &3 Espafiol

Aufgaben [oBINS |
[gA”e Aufgaben " ] ©® Aufgabe #248: Aufgabe 2.2 - Zeichnen mit Schleifen
IuM Klasse 6 (Helfrich) | | Verwenden von Schleifen
TuM Klasse 6 (Helfrich) 21
IuM6-Satz 1 - 15
Turtlewelten 4% Allgemeine Einstellungen
IuM 6 - Satz 2 - Gridwelten 6
TITEL SATZ
uM 6 -satz 3 - 12 Aufgabe 2.2 - Zeichnen mit Schleifen IuM Klasse 6 (Helfrich) (iuméhel) v
GridChallanae 1
KATEGORIE FARBE
#1 Hallo Welt!
02 Ausgabe & Grundlagen @ v Verwenden von Schleifen #3498db @
ece
#2 Zahlen ausgeben
Ausgabe & Grund . .
:’. :Sqa © & Grundiagen @ Einfach x Mittel x @ schwer x 2 ,Einfach” tauschen mit ... v < Einfach”verschieben nach.. v
#3 Geradeaus fahren AUFGABENTYP type
# Bewegung & Zeichnen
eoe <® Turtle-Simulation v
#4 F°T'"*“ “ PRL.. MAX. BLOCKE automatisch ZIEL goal
zeichnen
#® Bewegung & Zeichnen 3 (Lésung)+ O Offset = 3 (J keine Begrenzung Zeichne ein Sechseck
ece

GESTUFTE HILFEN hints  HILFE 1 ERSCHEINT ZUERST, WEITERE UBER ,WEITER" - DIE LETZTE SOLLTE DIE LOSUNG SKIZZIEREN.
Gerade oder

#5 “ PR... Hilfe 1

ungerade?
E4 Bedingungen Um wie viel Grad dreht sich die Turtle wadhrend dem ganzen Zeichenvorgang? Um wie viel Grad muss sie sich dann an jeder Ecke drehen?
(XY
HE FuRB e bdaiaae alaicko Z
Aufgabe #248: Aufgabe 2.2 - Zeichnen mit Schleifen [] Duplizieren

V11,59 . 03.11.2026

Abbildung 3. Aufgaben-Editor nach dem Laden des Standardsatzes

* Oben: S tze verwalten, PRIMM-Zyklen, Neue Aufgabe, Bericht, Importieren, Exportieren;
darunter die Sprache — in den anderen Sprachen bersetzen Sie nur die Texte, alles andere
bleibt wie im deutschen Original.

* Links: die Aufgabens tze und Aufgaben, oben mit R ckg ngig und Wiederholen. Die Breite der
Liste ndern Sie mit der Leiste an ihrem rechten Rand (Ziehen, Pfeiltasten, Doppelklick =
Standardbreite).

* nderungen werden automatisch im Browser gesichert.

Sind schon Aufgaben geladen, fragt das Import-Fenster, was mit ihnen geschehen soll: Ersetzen
(der Import tritt an ihre Stelle) oder Erg nzen (der importierte Satz kommt dazu; doppelte
Aufgabennummern werden automatisch neu vergeben, ein gleichnamiger Satz bekommt den
Zusatz ,(2)").



2.2. Eine Aufgabe bearbeiten

Ein Klick auf eine Aufgabe ffnet das Formular: Titel, Satz, Kategorie und Farbe, darunter je Stufe
(Einfach, Mittel, Schwer) Aufgabentyp (Turtle, Grid-Welt, Nur-Text oder Spielwelt), Block-Grenze,
Ziel und gestufte Hilfen. Stufen lassen sich tauschen oder in eine andere Aufgabe verschieben.

® Aufgabe #248: Aufgabe 2.2 - Zeichnen mit Schleifen

IuM Klasse 6 (Helfrich) #® Verwenden von Schleifen

4+ Allgemeine Einstellungen

TITEL SATZ

Aufgabe 2.2 - Zeichnen mit Schleifen IuM Klasse 6 (Helfrich) (ium6hel) v
KATEGORIE FARBE

#® v Verwenden von Schleifen #3498db @
@ Einfach x Mittel x @ schwer x 2 ,Einfach” tauschen mit ... v < Einfach”verschieben nach.. v

AUFGABENTYP type

“® Turtle-Simulation v
MAX. BLOCKE automatisch ZIEL goal
3 (Losung)+ O Offset = 3 (J keine Begrenzung Zeichne ein Sechseck

GESTUFTE HILFEN hints  HILFE 1 ERSCHEINT ZUERST, WEITERE UBER ,WEITER" - DIE LETZTE SOLLTE DIE LOSUNG SKIZZIEREN.
Hilfe 1

Um wie viel Grad dreht sich die Turtle wahrend dem ganzen Zeichenvorgang? Um wie viel Grad muss sie sich dann an jeder Ecke drehen?
Abbildung 4. Formular einer Aufgabe

Weiter unten folgen Aufgabentext, der Werkzeugkasten (welche Bl cke die Sch ler:innen
bekommen) und bei Grid-Welten der Welt-Editor mit Testwelten.

2.3. Musterl sung als echte Blockly-Werkstatt bauen

Die Muster]l sung bauen Sie per Ziehen und Ablegen in einer echten Blockly-Werkstatt — mit
denselben Bl cken, die auch die Sch ler:innen haben. Mit Ausf hren sehen Sie sie direkt laufen.

MUSTERLOSUNG (BLOCKE)

3Blécke

I T PP . tart — Biocke hier anhangen SN

CHECK-FUNKTION (AUFGABEN_FUNKTIONEN.JS)

CHECK-FUNKTION J5-Cade - check 248 sy @ syTax oK FETET ) 7 Lssung weten

Abbildung 5. Musterl sung und Pr f-Funktion



2.4. Pr f-Funktion schreiben und testen

Darunter steht die Check-Funktion: Sie entscheidet, ob eine Sch lerl sung als richtig gilt, und wird
beim Tippen auf Syntaxfehler gepr ft. Prompt erstellen erzeugt einen ausf hrlichen Auftrag f r
eine KI, falls Sie sich beim Formulieren helfen lassen m chten.

Im Bereich R ckmeldungen k nnen Sie, statt Code zu schreiben, Pr fregeln zusammenklicken,
eigene R ckmeldetexte f r typische Fehler hinterlegen und Fehlversuche speichern, die die
Pr fung nicht bestehen d rfen.

Der wichtigste Knopf ist L sung testen: Er f hrt die Muster]l sung gegen die Check-Funktion aus
und zeigt das Ergebnis mit den Werten, die die Pr fung gesehen hat.

# Testergebnis

[ Check-Funktion bewertet die Musterlosung als KORREKT. ]

Ausgefiihrte Textausgabe

(keine Textausgabe)

Schildkréten-Zustand danach
x=0.0, y=-0.0, Winkel=270°, Strecke=300 Schritte, Bewegungen=6, Drehungen=6

v # Debug: Variablen & Listen
(keine Variablen oder Listen im Programm verwendet)
> “, Debug: Parameterwerte der Check-Funktion

» Erzeugter JavaScript-Code (Debug)

SchlieBen

Abbildung 6. Testergebnis der Musterl sung

2.5. Aufgabensatz-Bericht

ber Bericht sehen Sie auf einen Blick, ob alle Stufen eine Musterl sung und eine eigene Check-
Funktion haben und ob noch etwas fehlt — auch in den PRIMM-ZyKklen.

1| Aufgabensatz-Bericht

11 319 319/319 319/319

Aufgaben Stufen insgesamt mit Musterlésung mit eigener Check-

Funktion

15

PRIMM-Zyklen

Aufgaben je Satz
1uM Klasse 6 (Helfrich) 21
IuM 6 - Satz 1 - Turtlewelten 15
IuM 6 - Satz 2 - Gridwelten 6
IuM 6 - Satz 3 - GridChallenge 1 12

1M & - Sat7 4 - GridChallenae

Offene Punkte
Keine offenen Punkte gefunden.

SchlieBen

Abbildung 7. Aufgabensatz-Bericht ohne offene Punkte



2.6. PRIMM-Zyklen erstellen (optional)

ber PRIMM-Zyklen legen Sie zu einer Aufgabe einen Predict-Run-Investigate-Modify—Make-

Zyklus an: verkn pfte Aufgabe, Titel und Zyklus-Typ (Grid-Welt, Turtle oder Nur-Text), dann je
Phase die Inhalte.

Unter Zyklus endet nach legen Sie fest, nach welcher Phase der Zyklus mit ,Fertig" endet — etwa
nur bis Investigate, ohne Modify und Make. Die Inhalte sp terer Phasen bleiben gespeichert, falls
Sie sie wieder zuschalten.

“ PRIMM-Zyklen - [l Predict o) (%
VERKNUPFTE AUFGABE

#5 Gerade oder ungerade? v
TITEL DES ZYKLUS

Verzweigung

ZYKLUS-TYP »>/E/ S
2 Grid-Welt (Weg einzeichnen) v

Bei Turtle/Nur-Text sagen Lernende das Ergebnis per Bild- bzw. Textausgaben-Auswahl statt per Weg-Einzeichnen vorher - Welt-Editor/Werkzeugkasten-
Felder entfallen dadurch in allen Phasen.

ZYKLUS ENDET NACH P-RI:M:M
5l Make (vollstandiger Zyklus) v

Spétere Phasen entfallen fir die Lernenden; ihre Inhalte bleiben hier gespeichert und werden im Bericht nicht gepraft.

m Z Run [ Investigate 2 Modify [l Make

BESCHREIBUNGSTEXT (WAS ZEIGT/TUT DAS PROGRAMM)

Das Boot fahrt auf einem groReren Gewasser mit mehreren Zeilen und ein paar Schatzen am Rand (die

spielen hier noch keine Rolle - reine Deko fiir diese gréBere Karte). Das Programm: Fahre einmal vor.

Trifft das Boot dabei auf ein Hindernis, dreht es sich nach rechts - sonst fahrt es weiter geradeaus.
VORHERSAGE-FRAGE

z

Wohin fahrt das Boot, und in welche Richtung schaut es am Ende? Zeichne den vermuteten Weg ein.

z

« Zuriick zur Liste SchlieRen

Abbildung 8. Einen PRIMM-Zyklus bearbeiten

2.7. Ver ffentlichen

Zwei Wege machen einen fertigen Satz nutzbar:
* Direkt bernahme - ffnen Sie den Editor aus der Sch ler- bersicht (Im Aufgaben-Editor
bearbeiten/erstellen), gen gt ein Klick, und der Satz steht im Raum bereit.

* Export - aufgaben.json und aufgaben_funktionen.js (auch als ZIP) herunterladen und sp ter
importieren oder weitergeben.

3. Tipps

* Die mitgelieferten Standards tze sind gute Vorlagen f r Turtle-, Grid- und PRIMM-Aufgaben
( ber Importieren).

* Vor dem Ver ffentlichen immer den Bericht ansehen.

* Zur Passung zum Bildungsplan siehe FUNCI_Funktionsueberblick_und_Vergleich.pdf.
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