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Hinweis zur Grundlage des Materials

Alle Materialien dieses Curriculums basieren im Kern auf den “Unplugged”-Einheiten von “Course 2”
des K-5 Curriculums von Code.org, verwendet unter der Creative Commons Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 4.0 Unported License.

EinfGhrung

Grundidee

Das Herzstlick der Informatik bildet etwas, das Algorithmus genannt wird. Das Wort “Algorithmus”
mag sich nach etwas Kompliziertem anhéren', es handelt sich dabei aber einfach um eine Liste
von Anweisungen, denen jemand folgen kann um ein bestimmtes Ergebnis zu erreichen. Um eine
stabile Grundlage fiir die weitere Informatik(aus)bildung der Schilerlnnen zu schaffen, konzentriert
sich dieses Curriculum darauf, ein sicheres Verstandnis far Algorithmen aufzubauen. (Dieser Absatz
ist im Wesentlichen eine Ubersetzung der “Lesson Overview” der ersten Einheit von “Course 1” des
Code.org K-5 Curriculums.)

Durch die Beschaftigung mit diesen grundlegenden algorithmischen ldeen werden wesentliche
informatische Denkweisen (“Computational Thinking”) vermittelt. Ziel ist, dass die Bedeutung von
“Computational Thinking” anhand dieser konkreten Beschéaftigung mit Algorithmen klar wird. Dabei
ist zu beachten, dass immer die wesentlichen gedanklichen Schritte bei Entwicklung und Ausfihrung
(oder auch Debugging) der Algorithmen und Programme explizit herausgearbeitet werden. Anders
herum gesagt: Es kommt nicht primar darauf an, dass die Schilerlnnen irgendwie ein Programm
schreiben kdnnen, dass die vorgegebene Aufgabe erfullt. Viel wichtiger ist, dass sie verstehen,
warum und in welchem Fall welche Vorgehensweise fiir die algorithmische Problemlésung geeignet
ist. Die konkrete Implementierung innerhalb eines technologischen Rahmens zu erlernen, ist immer
erst ein zweiter Schritt, dem das konzeptuelle Verstédndnis von Problem und Lésung vorhergeht.

'Fir Interessierte: Die Bezeichnung “Algorithmus” geht auf die lateinische Form des Namens des persischen Gelehrten
Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi (ca. 780-850) zur(ick.



Aufbau des Curriculums

Das Curriculum ist in Unterrichtseinheiten aufgeteilt. Jede Einheit entspricht in etwa einer Dreiviertel-
stunde. Wir unterscheiden “Unplugged”-Einheiten, flr die kein Computer bendtigt wird, und Program-
miereinheiten mit Computer. Prinzipiell sind die Einheiten aufgeteilt in (a) die des Grundgerists, die
elementare algorithmische Konzepte vermittelt werden, und in (b) zusatzliche auf dem Grundgerist
aufbauende Einheiten. Die 7 “Unplugged-Einheiten” dieses Grundgerists sind:

1. Programmieren mit Kastchenpapier (C1)
Alltags-Algorithmen: Papierflieger (C2)
Schleifen (C3)

Staffel-Programmierung (C4)
Verzweigungen (C5)

Bindre Armbéander (C6)

A L T R A

Das grofR3e Ereignis (C7)

Dieses GrundgerUst wird dann mit weiteren Stunden erganzt. In diesen wird entweder

e das in einer vorigen “Unplugged”-Einheit Gelernte am Computer ausprobiert, mithilfe einer gra-
phischen Programmiersprache, oder

e eine Verbindung mit mathematischen Inhalten hergestellt, d.h. es werden elementare mathe-
matische Konzepte und Praktiken algorithmisch betrachtet.

Vermittelte Konzepte

Dieser Abschnitt soll eine Ubersicht (iber die Konzepte bieten, die neben allgemeineren Problemlé-
sefahigkeiten in den einzelnen Unterrichtseinheiten vermittelt werden sollen. Es geht dabei nur um
die Ubergeordneten Ideen, noch nicht um die feineren Aspekte und prazisen Lernziele jeder Ein-
heit. (Hinweis 13.7.2016: Die Lernziele, die zu jeder Unterrichtsstunde aufgefiihrt sind, haben eher
beschreibenden Charakter. Eine strukturiertere Fassung der Lernziele, die auch mit Standards abge-
glichen ist, ist derzeit in Arbeit.) Die essentiellen behandelten algorithmischen Ideen, die den Aufbau
von Algorithmen betreffen, sind:

e Sequenz
e Schleife
e Verzweigung

o (Ereignisse)?

2Die Vorstellung von “events” kn(ipft an einen weitreichenden theoretischen und praktischen Hintergrund an; insofern kann
das Konzept durchaus als elementar angesehen werden (und es wird in Zukunft an Bedeutung gewinnen). AuBBerdem
bieten sich viele “Alltags”-Zugédnge zum Thema Ereignisse an.



Dazu kommt eine erste Anndherung an die Idee der Datenstruktur. (Dieser Gedanke wird dann in
den mathematischen Transfer-Einheiten wieder aufgegriffen.)

Jede Unterrichtseinheit des Grundgerists hat zum Ziel, ein bestimmtes Konzept zu vermitteln. In
der Regel ist dies eine algorithmische Idee; in einem Fall (C2) ist diese in einen Anwendungskontext
gestellt, nachdem sie in der vorherigen Einheit (C1) vorgestellt wurde. In einer Einheit geht das
Ubergeordnete Ziel Uber die bloBe algorithmische Idee hinaus: C4 behandelt Debugging, also eine
spezifische, aber besonders elementare Vorgehensweise im Zusammenhang mit Algorithmen bzw.
Programmen. Eine Ubersicht (iber diese Zuordnung bietet die Tabelle unten:

Einheit Konzept Anmerkung
C1 Sequenz (+Alg. allgemein)
C2 Sequenz +Anwendung
C3 Schleife
C4 Debugging Vorgehensweise

C5 Verzweigung
C6 Datenstruktur
C7 Ereignisse
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Rezept: Problemlésen — WS 16 Tlbingen, 8. Dezember 2016

Teilen Sie den Schulerlnnen das Problemldsungs-Rezept (Schilerversion) aus und sprechen Sie mit
Ihnen dartber. Wenn Schilerlnnen um Hilfe fragen, kénnen Sie ihnen die folgenden Suggestivfragen
stellen.

Schritt 1: Verstehe die Aufgabe
e Verstehst du die Situation (was das Ratsel verlangt)?

Kannst du das Problem in eigenen Worten beschreiben?

Verstehst du den vorgegebenen Code und warum es vorgegeben ist? Was flr eine Rolle spielt
der Code?

Weif3t du, was das Ziel des Ratsels ist?

Ist dieses Problem &hnlich wie ein anderes, das du schon geldst hast?

Schritt 2: Mache einen Plan

Waéhle eins oder mehrere aus:

e Kdnnen eine oder mehrere der folgenden Strategien eingesetzt werden?

Raten und Uberprifen
Eine Karte zeichnen

Ein Bild malen

Nach einem Muster suchen

Mit einem vorher gelésten Ratsel vergleichen

Ein einfacheres Problem l6sen

o Wie wére es damit, ...



...ein Diagramm zu zeichnen?

...ein gleichbedeutendes Problem zu I6sen?

... Teilaufgaben zu identifizieren?

... rickwérts von der Aufgabenstellung aus zu arbeiten?

Schritt 3: Flihre den Plan aus und verbessere ihn

Hast du versucht, das Ratsel mithilfe deines Plans zu I16sen?

Wenn dein Plan fehlschlagt: Hast du dir die Rickmeldung bei den Fehlern angesehen? Modifi-
ziere deinen Plan entsprechend.

Hast du deine Strategie ausprobiert und wenn nétig geandert? Mache das oft und habe keine
Angst davor, Losungen auszuprobieren bevor du weil3 dass sie perfekt sind.

Hangst du am Problem fest? Mache fir einen Moment etwas anderes (laufe ein wenig herum,
schau weg vom Bildschirm/Arbeitsblatt,. . .). Denke an etwas anderes. VIit. fallt dir die Lésung
danach ein.

Hast du schon mit anderen Uber das Problem gesprochen? Jemand hat vllit. einen Tipp oder
kann dir sogar etwas erklaren.

Schritt 4: Uberpriife dein Ergebnis

Stimmt deine Lésung? Erfillt deine Antwort alle Ziele? (z.B. Anzahl Blécke, Verwendung eines
bestimmten Blocks, .. .)

Siehst du eine einfachere oder effizientere Lésung?

Kannst du deine Lésung erweitern, so dass sie einem allgemeineren Muster folgt?

N&achste Seiten: Schilerversion (zum Austeilen)



DENKEN VERSTEHEN LERNEN
Rezepte und Tipps: Problemlosung (Schiilerversion)

basiert auf “Course 2”7 des K-5 Curriculums von Code.org

1. September 2016

Diese Tipps werden dir helfen, wenn du beim Losen der Aufgaben festhéngst.

Schritt 1: Verstehe die Aufgabe

e Was verlangt die Aufgabe von dir?
e Kannst du iiber das Problem in deinen eigenen Worten sprechen?

e Wurde dir schon Code vorgegeben?

— Was tut der Code?
— Was glaubst du, wieso ist der Code da?

e Was ist das Ziel der Aufgabe?

e Hast du schon andere Aufgaben gelost, die so dhnlich wie diese hier waren?

Schritt 2: Mache einen Plan
Wiéhle eins oder mehrere aus:
e Schreibe einen Algorithmus.
e Rate etwas und {iberpriife es spéter.

e Male ein Bild von dem, was du tun willst.

Versuche, ausgehend von dem was du bereits weifit riickwérts zu arbeiten.

e L[ose immer nur einen kleinen Teil auf einmal.

Vergleiche mit einer Aufgabe, die du bereits gelost hast.



Schritt 3: Fiihre den Plan aus und verbessere ihn

Hast du das Rétsel gelost?
Wenn nicht, behebe die Fehler, immer nur einen auf einmal.
Teste deinen Plan nach jeder Anderung erneut.

Wenn du langsam frustriert bist, atme tief durch, oder geh eine Minute vom Bild-

schirm weg. Wenn du zuriickkommst siehst du vielleicht, was den Arger verursacht
hat!

Stelle Fragen. Vielleicht kann dir einer deiner Freunde dabei helfen herauszufinden
wo dein Plan schiefgeht.

Schritt 4: Uberpriife dein Ergebnis

Lost deine Antwort die Aufgabe?
Hast du alle vorgegebenen Ziele erfiillt?

Jetzt, wo du einen Weg, die Aufgabe zu l6sen, gefunden hast: Erkennst du einen
einfacheren Weg, dies zu tun?

Wenn du deine Losung ein bisschen dnderst, funktioniert sie dann fiir irgendeine
andere Aufgabe?

Konntest du deine Losung erkldren, um anderen zu helfen?
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Rezept: Debugging — WS 16 Tubingen, 8. Dezember 2016

Hier sind einige Hinweise aufgefuhrt, was Sie bei den einzelnen Schritten zu Fehlervermeidung und
Debugging fragen und ansprechen kdnnen.

Fehlervermeidung
Schritt 1: Verstehe die Aufgabe

e Verstehst du die Situation oder die Aufforderung des Rétsels?

Kannst du das Problem in deinen eigenen Worten ausdriicken?

Verstehst du den vorgegebenen Code und warum er da ist? Was fiir eine Rolle spielt der Code?

Weif3t du, was das Ziel der Aufgabe (des Ratsels) ist?

Ahnelt das Problem anderen, die du bereits gelést hast?

Schritt 2: Auf Anweisungen achten & dein eigenes Tun kontrollieren

e Achte darauf, die Anweisungen einige Male durchzugehen, wahrend du arbeitest. Es kann sein,
dass du dabei etwas neues entdeckst sobald du die Aufgabe etwas mehr verstehst.

o Uberpriife deine Ergebnisse regelmaBig, um sicher zu gehen dass sich alles so verhélt wie du
es erwartest.

Schritt 3: Lass dir Zeit

e Wenn du eine Aufgabe hastig erledigst, wirst du eher Fehler machen die du hattest vermeiden
kénnen wenn du besser aufgepasst hattest.



Schritt 4: Schritt flr Schritt

e Flge immer nur ein Element auf einmal hinzu, und achte darauf dass die Lésung immer noch
funktioniert. Es wird viel schwieriger, Fehler zu finden, wenn du viele neue Dinge auf einmal
hinzuftgst.

Debugging
Schritt 1: Etwas geht schief!

e Achte genau auf deinen Fortschritt, damit du Fehler erkennst sobald diese passieren.

Schritt 2: Was hatte passieren sollen?

e Wenn du erkannt hast dass etwas falsch lief, hat deine Lésung vermutlich etwas anderes getan
als was verlangt war.

— Was tut deine Lésung?
— Was sagt dir das?

Schritt 3: An welcher Stelle tritt der erste Fehler auf?

e Gehe Schritt fir Schritt durch deine Lésung bis du die Stelle findest, an der der erste Fehler
auftritt, dann behebe diesen Fehler.

e Gehe noch mal Schritt fir Schritt durch um die néchste fehlerhafte Stelle zu finden, dann be-
hebe diesen Fehler.

e Wiederhole das bis dein Programm funktioniert!

Schritt 4: Verborgene Bugs

e Wenn du deinen Fehler immer noch nicht finden kannst, versuche ,Brotkrimel® in deinem Pro-
gramm zu hinterlassen. Du kannst Anweisungen an bestimmten Stellen setzen und sehen wel-
che aktiviert werden und welche nicht. Das sollte dir die dringend bendtigten zusatzlichen In-
formationen liefern.

e Wenn du immer noch festhangst, mache mal eine kleine Pause und komme dann zuriick. Eine
neue Perspektive kann Wunder bewirken!

e Manchmal hilft es auch, ein zuséatzliches Augenpaar zu haben. Wenn dir die ldeen ausgehen,
frag nach ob jemand mit dir zusammen einen Blick auf die Sache werfen kann.

Nachste Seiten: Schilerversion (zum Austeilen)



DENKEN VERSTEHEN LERNEN
Rezepte und Tipps: Debugging (Schiilerversion)

basiert auf “Course 2”7 des K-5 Curriculums von Code.org

8. Dezember 2016

Diese Tipps werden dir dabei helfen, weiterzukommen wenn du festhidngst.

Fehler vermeiden

e Lies die Anweisungen genau.

Was ist das Ziel des Rétsels?

Lass dir Zeit und nimm immer nur einen Schritt auf einmal.

Kannst du iiber das Problem in deinen eigenen Worten sprechen?

Wurde dir bereits Code vorgegeben?

— Was macht der Code?

— Was glaubst du, warum ist der Code wohl da?

Debugging
e Schau bei jedem Schritt nach Problemen.
e Beschreibe, was hétte passieren sollen.
e Beschreibe, was schiefgeht.

e Schau dir den Unterschied zwischen dem was passieren sollte und dem was passiert
ist an. Siehst du da irgendwelche Hinweise, die dir helfen kénnten das Problem zu
beheben?

e Behebe immer nur eine Sache auf einmal und beschreibe dann wie sich das Ergebnis
verdndert hat.



Versuche, “Brotkriimel” (breadcrumbs) in deinem Programm zu hinterlassen. Du
kannst in deinen Code Hinweise einbauen (etwa kann dein Programm etwas “sa-
7

gen”, mit dem “sage”-Block), damit du weifit wann welcher Teil des Programms
abléuft.

Versuche jede Einzelaufgabe fiir sich zu 16sen und baue die Teile am Ende zusam-
men. So siehst du leichter, was jeder einzelne Teil tut.

Probiere mindestens drei Wege aus, ein Problem zu beheben, bevor du um Hilfe
fragst.

Frage einen Freund. Vielleicht kann dir einer deiner Klassenkameraden helfen, her-
auszufinden wo dein Plan schiefgeht.
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Ubersicht

Indem sie sich gegenseitig “programmieren” ein Bild zu malen, beginnen die Schilerlnnen zu verste-
hen, worum es beim Programmieren eigentlich geht. Zunachst weisen die Schiler sich gegenseitig
dabei an, Késtchen so auszumalen, dass am Ende ein vorgegebenes Bild entsteht. Wenn Zeit (brig
ist, kann das Ganze mit von den Schulerlnnen selbst ausgedachten Bildern wiederholt werden.

Zusammenfassung
1. Einstieg (15 Min.)

a) Neue Worter
b) Einfthrung fir Lehrer: Programmieren mit Kdstchenpapier
c) Gemeinsames Uben: Programmieren mit Kastchenpapier

2. Partnerarbeit: Programmieren mit Kastchenpapier (15 Min.)

3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
b) Wiederholung: Neue Wérter

4. Test: Programmieren mit Kastchenpapier (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...verstehen, wie schwierig es sein kann, reale Probleme in Programme umzusetzen.



e ..lernen, dass Ideen klar und eindeutig erscheinen mégen, aber dennoch von einem Computer
missverstanden werden kdnnen.

e ...Uben, Ideen durch Codes und Symbole zu kommunizieren.

Materialien
Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:
e Stift(e)
o 4x4-Kéastchen-Arbeitsblatter (siehe Materialanhang)
e leeres Papier oder Karteikarten (fir Programme)
Pro 2er-Gruppe wird benétigt (Austeilen vor Beginn der Partnerarbeit):

e das Partnerarbeitsblatt fir Stunde 1 (siehe Materialanhang)

Dazu kommt das Testblatt (sieche Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Neue Worter

Schreiben Sie die Begriffe und ihre Bedeutungen an die Tafel. Sprechen Sie sie vor und lassen Sie
die Schuler wiederholen.

e Algorithmus: gesprochen Al - go - rith - mus
“eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine Aufgabe zu erfillen”

e Programm: gesprochen Pro - gramm
“ein Algorithmus der in etwas Ubersetzt wurde, das ein Computer ablaufen lassen kann”

1.2 Einfahrung fir Lehrer: Programmieren mit K&dstchenpapier

In der folgenden Partnerarbeit leiten sich die Schiler gegenseitig an, ein Bild zu zeichnen ohne das
urspriingliche Bild zu kennen.

Fir diese Ubung verwenden wir 4x4-Kastchen-Blatter. Wir beginnen links oben und leiten die Au-
tomatische Realisierungs-Maschine (ARM) unseres Partners mit einfache Anweisungen an. Diese
Anweisungen sind:

e ein Kastchen nach rechts bewegen
e ein Kastchen nach links bewegen

ein Kastchen nach oben bewegen

ein Kastchen nach unten bewegen

das Kastchen ausmalen



Ein Beispiel: So wiirden wir einen Algorithmus schreiben, um einen Freund (der so tut, als ob er
eine Zeichenmaschine ware) anzuleiten, das leere Gitter so auszufillen dass es wie das Bild unten
aussieht:

Start ﬁf’

+ Ein Kastchen nach rechts
» Kastchen ausmalen
+ Ein Kastchen nach rechts

* Ein Kastchen nach unten
+ Kastchen ausmalen

Das ist recht einfach, aber die Anweisungen flr ein Bild wie das untere waren sehr viel Schreibar-
beit:
Start ﬁ = Ein Kistchen nach rochts

» Kiistchen auzmalen

= Ein Kistchen nach rechts
» Eln Kastchen nach rechts
* Kistchen auzmalen

* Ein Kistchen nach unten
* Ein Kaztchen nach links
* Kistchen auzmalen

* Ein Kistchen nach links
* Eln Kaztchen nach links
* Kiistchen auzmalen

*“+ 12 WEITERE ANWEISUNGEN

Wir machen es uns viel leichter, wenn wir nur eine kleine Ersetzung vornehmen. Anstatt immer
einen ganzen Satz fir jede Anweisung zu schreiben, kébnnen wir einfach Pfeile verwenden:

) ( - Ein Kastchen i Ein Kastchen %Késtchen

Ein Kastchen Ein Kastchen nach oben nach unten ausmalen
nach rechts nach links

In diesem Fall sind die Pfeilsymbole der “Programm”-Code und die Worte der “Algorithmus”. Das
bedeutet dass wir als Algorithmus schreiben kénnten:

“ein Kastchen nach rechts bewegen, ein Kéastchen nach rechts bewegen, das Kastchen ausmalen”

und das diesem Programm entsprechen wirde:

—> — 4

Die Worte oben sind der “Algorithmus”, wahrend die Pfeile unten ein “Programm?” dafur sind. Der
Algorithmus wurde in dieses Programm Ubersetzt, wie oben erklart (sieche Symbolerklarungen).
Mit Pfeilen kénnen wir den Programmcode des vorherigen Bildes jetzt viel einfach schreiben!



Start ﬂf'
Das gesamte Programm sieht jetzt so aus:

Versuchen Sie selbst, dem Programm mit dem Finger zu folgen.

1.3 Gemeinsames Uben: Programmieren mit Késtchenpapier

Fihren Sie die Klasse in die Welt der Programmierung ein indem sie zunéchst den Ubersetzungs-
schlissel Worte — Pfeile an die Tafel zeichnen oder projizieren.

) *— Ein Kastchen i Ein Kastchen %Késtchen

Ein Kastchen Ein K&stchen nach oben nach unten ausmalen
nach rechts nach links

Wahlen Sie ein einfaches Bild wie das untere als Beispiel aus, und schreiben Sie sich einen pas-
senden Algorithmus auf (siehe Einflihrung oben).

Start ﬁ

Das ist eine gute Gelegenheit, alle Symbole im Ubersetzungsschliissel einzufiihren. Fiillen Sie
zunachst das Bild vor der Klasse aus — Kastchen fir Kastchen — dann fordern Sie sie auf, lhnen
dabei zu helfen zu beschreiben, was Sie gerade getan haben. Wenn die Klasse dies bereits gut
versteht: Nach ein paar Schritten kénnen Sie die Klasse auch auffordern, lhnen zu sagen, was der
nachste Schritt sein soll. Sprechen Sie schlieBlich den vollstdndigen Algorithmus laut vor, danach
kdnnen Sie diese verbalen Anweisungen in ein Programm Ubersetzen.

Ein Beispiel-Algorithmus:

“Nach rechts, ausmalen, nach rechts, nach unten, ausmalen, nach links, nach links, ausmalen,
nach unten, nach rechts, ausmalen, nach rechts”

Einige in der Klasse werden bemerkt haben, dass da ein unnétiger Schritt ist, halten Sie sie aber
zuriick bis nach dieser Ubungsphase.

Fragen Sie auch, ob jemandem aufgefallen ist, was wir zuséatzlich zu den Anweisungen angeben
mussen, damit wir den Algorithmus ausfihren kénnen: Bei welchem Ké&stchen wir anfangen (im Bei-
spiel markiert mit einem Stern).

Gehen Sie mit der Klasse durch, wie der Algorithmus in ein Programm Ubersetzt werden kann.

Tipp: Dabei sollte klar werden, dass nur die vier Richtungsanweisungen und die Ausmalanweisung
verwendet werden dirfen; man ist beschrankt auf diese Anweisungsmenge. Um das deutlich zu



machen, kénnen Sie das etwa mit einem Computerspiel vergleichen, das mit der Tastatur gesteuert
wird: Zur Bewegung darf man hier auch nur die vier Pfeiltasten verwenden.

An diesem Punkt konnte die Luft im Klassenzimmer vor Vorschlagen surren. Wenn die Klasse
die wichtigsten Punkte verstanden hat, ist das ein guter Zeitpunkt, um mit ihr Gber andere Wege
zu diskutieren, das gleiche Bild zu zeichnen. Wenn es noch Unklarheiten gibt, versuchen Sie alles
nochmal mit einem anderen Beispiel zu erklaren.

Wenn die Klasse lhnen den Algorithmus zurufen kann und die richtigen Symbole fir jeden Schritt
definieren kann, sind sie bereit weiter zu machen. Abhangig von der Klasse und ihrem Alter kbnnen
Sie sich zusammen ein komplizierteres Gitter probieren oder direkt zur Partnerarbeit mit dem 4x4-
Arbeitsblatt Ubergehen.

2 Partnerarbeit: Programmieren mit Kastchenpapier (15 Min.)

Hierflir wird das Partnerarbeitsblatt benétigt. Teilen Sie die Schiler in Paare auf; die Partnerarbeit
lauft nach den folgenden Schritten ab:

1. Jedes Paar wahlt ein Bild vom Arbeitsblatt aus

2. Paar diskutiert mit welchem Algorithmus man dieses Bild malen kann

3. Paar Ubersetzt den Algorithmus in ein Programm mit Symbolen — Programm auf leeres Blatt/Karteikarte

schreiben
4. Programme mit anderem Paar austauschen und das Bild anhand des Algorithmus malen

5. Anderes Bild wahlen und von vorne beginnen

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

1. Was haben wir heute gelernt?

2. Was wenn wir die gleichen Pfeile flir Programme verwenden, aber statt “Kastchen ausmalen”
hatten wir “Baustein setzen”? Was kénnten wir damit tun?

3. Was kdnnten wir noch programmieren, wenn wir einfach andern was die Pfeile bedeuten?

3.2 Wiederholung: Neue Worter

Fragen Sie: Fir welche dieser Beschreibungen haben wir heute ein Wort gelernt?

e “Ein groBer Papagei mit sehr langem Schwanz und schénen Federn”
e “Eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine Aufgabe zu erfillen”

e “Ein unglaublich stinkende Pflanze die nur einmal im Jahr bliht”

Welches dieser Dinge ist am ehesten wie ein “Programm”?



e “Ein Schuhkarton voller schoner Steine”
o “Zwolf rosa Blumen in einer Vase”

¢ “Noten fiir deinen Lieblingssong”

4 Test: Programmieren mit Kastchenpapier (10 Min.)

Teilen Sie die Tests fur Stunde 1 aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

e Die Schuler denken sich andere Bilder aus (auf 4x4-Kastchen) und versuchen diese zu pro-
grammieren.

e Malen Sie ein 5x5-Bild an die Tafel und helfen Sie den Schiilern, dieses zu programmieren.

Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge:

e das 4x4-Kastchen-Arbeitsblatt
e das Partnerarbeitsblatt fir Stunde 1

e das Testblatt fiir Stunde 1






Name: Datum:

Programmieren mit Kastchenpapier
Arbeitsblatt 4x4-Kastchen

Wahle eins der Bilder unten aus und lasse es von einem Freund/einer Freundin
programmieren. Lass ihn/sie nicht sehen, welches du gewahlt hast!

Schreibe ein Programm aus Pfeilen flir eins der Bilder auf ein Stlck Papier.
Kann der andere das Bild zeichnen?

Verwende diese Symbole fir ein Programm zum Zeichnen eines Bildes.

) ( Ein Kastchen i Ein Kastchen %Kﬁstchen

Ein Kastchen Ein Kastchen nach oben nach unten ausmalen
nach rechts nach links

Bild 1 Bild 2 Bild 3

Bild 4 Bild 5



Name:

Programmieren mit Kastchenpapier
Ubungsblatt

Datum:

Heute habt ihr gelernt, wie man Algorithmen und Programme flr Zeichnungen

entwickeln kann. Im Unterricht habt ihr mit Anderen an Lésungen gearbeitet.
Jetzt konnt ihr alleine mit den Bildern und Programmen unten Uben.

Verwendet die Symbole unten um Programme zu schreiben, mit denen

man die Bilder zeichnen kann. Beginnt immer links oben | .

<—

Ein Ké'lstchen
nach links

—>

Ein Kastchen
hach rechts

Schritt 1

Ein Kastchen
nach oben

v

Ein Kastchen
nach unten

%

Kastchen
‘ausmalen

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Schritt 1

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Schritt 1

10

11

Jetzt schaut euch das Programm unten an. Malt das passende Bild.

12

13

14

15

16

17

18

19

20

e

—>

Schritt 1

4
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Ubersicht

In dieser Unterrichtseinheit sollen die Schiiler erkennen, wie sich das Konzept des Algorithmus
im realen Leben wiederfindet. Dies soll am Beispiel des Baus von Papierfliegern deutlich werden.
Ziel der Einheit ist es, dass die Schiler die Fahigkeit entwickeln, “Offline”-Situationen des Alltags in
“Online”™-Szenarien zu Ubersetzen und umgekehrt.

Zusammenfassung

1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Algorithmen im Alltag

2. Einzel-/Gruppenarbeit: Papierflieger (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Alltags-Algorithmen (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele
Schuler werden...
e ...verschiedene Aktivitaten ihres Tages nennen kdnnen.
e ...Uben, gréBere Aktivitaten in eine Reihe von kleineren aufteilen.

e ...Uben, eine Reihe von Ereignissen in eine logische Reihenfolge zu bringen.



Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:

e Papier zum Falten des Papierfliegers
o Arbeitsblatt Papierflieger (siehe Materialanhang)

e Schere und evtl. Kleber

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schdilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schiler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mdgliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héattet ihr gerne noch gemacht?
e Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Wiederholen Sie den Begriff des Algorithmus, der in dieser Einheit eine grof3e Rolle spielt:

e Algorithmus: gesprochen Al - go - rith - mus
“eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine Aufgabe zu erflllen”

1.3 Algorithmen im Alltag

e Fragen Sie die Schiler was sie heute morgen getan haben, um sich fir die Schule fertig zu
machen.

— Schreiben Sie die Antworten an die Tafel.

— Wenn méglich, schreiben Sie Nummern dazu um die Reihenfolge, in der die Schritte pas-
sieren, anzugeben. Wenn nétig, helfen Sie den Schilern die Schritte in eine logische Rei-
henfolge zu bringen. Weisen Sie sie auBerdem darauf hin, wo die Reihenfolge wichtig ist
und wo nicht.

e FlUhren Sie die Schiiler in die Idee ein, dass es mdglich ist, Algorithmen fir alltédgliche Aktivitaten
zu schreiben. Nennen Sie einige Beispiele, wie Frihstiick machen, Zahne putzen oder eine
Blume zu pflanzen.

e Davon ausgehend, leiten Sie jetzt Gber zur folgenden Ubung: Algorithmen fiir den Bau von
Papierfliegern!



2 Einzel-/Gruppenarbeit: Papierflieger (15 Min.)

Diese Aufgabe kann von den Schilern einzeln oder in Gruppen bearbeitet werden. Sie verwenden
daflir das Arbeitsblatt fiir Papierflieger, und bearbeiten es in den folgenden Schritten:

1. die einzelnen Schritte auf dem Arbeitsblatt ausschneiden

2. die richtigen sechs Schritte zum Bau des Papierfliegers auswéhlen
3. diese in der richtigen Reihenfolge auf ein Blatt Papier kleben
4

. die fertigen Algorithmen mit einer anderen Person/Gruppe austauschen und den Papierflieger
anhand des Algorithmus bauen

Hinweis 1: Wenn Sie denken, dass es fiir die Schiler zu schwierig ist, die richtigen Schritte auszu-
wahlen: Machen Sie diesen Teil zusammen mit der Klasse vor dem Rest der Ubung.

Hinweis 2: Falls Sie wegen der Verletzungsgefahr besorgt sind: Lassen Sie die Schiler die Spitze
des Papierfliegers umknicken oder abrei3en und mit Klebeband abkleben.

3 Abschluss

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

1. Wer war in der Lage, einen Papierflieger anhand des Algorithmus seines Klassenkameraden
zu bauen?

2. Fehlte ein Schritt in dieser Aufgabe?

e Was héattest du hinzugefligt um den Algorithmus zu verbessern?

e Was ware, wenn der Algorithmus nur aus einem einzigen Schritt bestiinde? Ware das
einfacher oder schwieriger? Was wenn es 40 Schritte waren?

3. Was hat euch an der Aufgabe am besten gefallen?

4 Test: Alltags-Algorithmen: Papierflieger (10 Min.)

Teilen Sie die Tests flr Stunde 2 aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 15 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

e Teilen Sie die Klasse in Teams auf.

Jedes Team soll sich einige Schritte ausdenken, um eine Aufgabe zu erflllen.

Alle Teams treffen sich dann wieder, wobei ein Team allen seine Schritte mitteilt, ohne zu ver-
raten um welche Aufgabe es geht.

Die anderen sollen dann raten, um was fiir eine Aufgabe es sich handelt.



Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge:

e das Arbeitsblatt fur Stunde 2

e das Testblatt fir Stunde 2



Name: Datum:

Alltags-Algorithmen: Papierflieger
Arbeitsblatt Papierflieger

Man kann Algorithmen verwenden, um Dinge zu beschreiben die man jeden
Tag macht. In dieser Ubung entwickeln wir einen Algorithmus, um uns
gegenseitig beim Basteln von Papierfliegern zu helfen.

Schneide unten die Schritte zum Basteln eines Fliegers aus. Klebe die sechs
richtigen Schritte, in der richtigen Reihenfolge, auf ein extra Blatt Papier.
Tausche den fertigen Algorithmus mit einer anderen Person oder Gruppe aus.
Lass sie/ihn damit einen echten fliegenden Papierflieger basteln.

—

-\

MITTE IN DER MITTE PAPIER
AUSSCHNEIDEN FALZEN ZERKNULLEN

____________ e m ——— -
! N | Fr/—L\/\ I I
: / / N . | I I

' | | |
l | | |
l | | |
l | | |
l | | |
: | | |
| OBERE ECKEN | ECKEN ABREIBEN ! SEITEN ZUR '
| ZUR MITTE FALTEN : : MITTE FALTEN :
____________ r-———-——--"-"-"-"-"r--"-"=-"=-"=-==="=771

l | | |
I | | |
I | | |
: ! D | |

| - I I
: \ T

| | |
: | | |
, FERTIGEN FLIEGER ' NOCHMAL IN DER ' SEITEN !
| WERFEN ' MITTE FALTEN : RUNTERZIEHEN :

_ e = = e = = — — — — —_ e e e e e e e e e o = o o e o . . = = —



Name: Datum:

Alltags-Algorithmen: Papierflieger
Ubungsblatt

Ein Algorithmus ist eine Liste von Anweisungen um eine Aufgabe zu erflllen.
Wir befolgen jeden Tag Algorithmen, etwa wenn wir das Bett machen,
Frihstlick machen, oder sogar wenn wir uns morgens anziehen.

Die Bilder unten sind nicht in der richtigen Reihenfolge. Beschreibe
zunachst auf der Linie links, was in jedem Bild passiert. Dann verbinde
die Handlungen mit dem Schritt, in dem sie im Algorithmus
vorkommen. Fiir die erste wurde das schon gemacht, als ein Beispiel.

® ()| Schritt1 )
Zihue sind geputet

Schritt 2 )

o AL \

@ ‘ \:) Schritt 3 |

SR

/
B
4

‘? ‘;“;}: X Schritt ¢ )

Manchmal gibt es auch mehr als einen Algorithmus fiir die gleiche
Tatigkeit. Wir konnen die Reihenfolge mancher Schritte dandern, ohne
das Endergebnis zu dndern. Verwende die Buchstaben auf den Bildern
unten um zwei Algorithmen zum Bau von Papierfliegern zu entwickeln.

EX Hx‘“-. ‘ f’// } = :] \
(— I ) C_

O 0 06 0 0 0 0 o

ALGORITHMUS 1:
ALGORITHMUS 2:
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Ubersicht

In dieser Reihe von Rétseln werden die Schiler auf dem grundlegenden Versténdnis von Algorithmen
in den beiden vorherigen “Unplugged’-Einheiten (Programmieren auf Kastchenpapier und Alltags-
Algorithmen) aufbauen. Mit Charakteren aus dem Spiel “Angry Birds”™ in den Hauptrollen werden
die Schiler sequentielle Algorithmen entwickeln um einen Vogel durch das Labyrinth zum Schwein
zu bewegen. Um dies zu erreichen, werden sie Bldocke zu einer linearen Sequenz — aus Bewegungen
vorwarts geradeaus und Drehungen nach links und rechts — zusammenstecken.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung
2. Programmieren: Labyrinth: Sequenz

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...Bewegung als eine Reihe von Anweisungen ausdriicken.
e ...Bewegungsanweisungen als sequentielle Schritte in einem Programm anordnen.
e ...einen Algorithmus als Computerprogramm reprasentieren.

e ...zahlen, wie oft eine Aktion ausgefihrt werden soll und dies als Instruktionen in einem Pro-
gramm reprasentieren.

...sich die Regeln des Pair Programming ins Gedé&chtnis rufen und diese anwenden.



e ...Pair Programming verwenden, um in Zusammenarbeit mit anderen Aufgaben mit und ohne
Computer zu lésen.

¢ ...Situationen identifizieren, in denen die Regeln des Pair Programming nicht befolgt wurden.

1 EinfGhrung

Fragen Sie lhre Schiiler, ob sie mit dem Spiel “Angry Birds”™ vertraut sind. Erklaren Sie, dass sie
Programme schreiben werden, um einem Vogel zu helfen ein Schwein zu finden. Erlautern Sie:

e Damit der Vogel zum Schwein findet, missen ihr eure Richtungsanweisungen in eine sehr
bestimmte Reihenfolge bringen.

e Koénnt Ihr die Réatsel mit so wenig Blécken wie mdglich 16sen?

Hinweis: Einige Schiiler haben vielleicht Probleme damit, den Vogel in die richtige Richtung zu
drehen, insbesondere wenn der Vogel nicht nach oben ausgerichtet ist. Erinnern Sie die Schiler
daran, dass, wenn wir “nach links drehen” oder “nach rechts drehen” sagen, dies aus der Perspektive
des Vogels gemeint ist.

2 Programmieren: Labyrinth: Sequenz

Level 3 von Code.org Kurs 2

Wahrend lhre Schiler die Aufgaben bearbeiten, beobachten Sie wie sie den Weg fiir den Vogels
planen. Identifizieren Sie verschiedene Strategien und bitten Sie die Schiler, diese mit der Klasse
zu teilen. Das hilft den Schilern dabei zu erkennen, dass es viele Mdglichkeiten gibt die Lésung
dieser Probleme anzugehen. Sie kénnen einige Beispiele auf dem Projektor zeigen und mit der Klas-
se durchgehen. Dabei kénnen Sie einen Schiler bitten, dem Pfad auf dem Bildschirm zu folgen,
wahrend ein anderer die Anweisungen auf die Tafel/ein Whiteboard schreibt.

3 Zusatzliche Lernangebote

Eure eigenen Labyrinthe

Lassen Sie die Schdler in kleinen Gruppen lhre eigenen Labyrinthe entwerfen und sich gegenseitig
herausfordern, Programme zu schreiben um diese zu I6sen. Noch mehr Spaf3: Stellen Sie Labyrinthe
in LebensgréBe zusammen, mit Schilern als Vogel und Schwein.
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Mit Schleifen kénnen auf praktische Weise Aktionen beschrieben werden die sich eine gewisse Zahl
wiederholen. In dieser Einheit Gben die Schiler eine Menge von Handlungen in eine einzelne Schleife

zu Ubersetzen.

Zusammenfassung
1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Wiederhole das nochmal!

2. Aktivitat: Schleifen (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Schleifen (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schiler werden...

e ...Aktionen des Lehrers wiederholen.

e ...ein Programm aus Bildern in einen Tanz umsetzen.

e ...Uben, eine Reihe von Ereignissen in eine einzelne Schleife zu Ubersetzen.



Materialien

Als Lehrer bendtigen Sie das Arbeitsblatt fir die Aktivitat. Die Schiler bendtigen freien Raum, um
sich zu bewegen. Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test
austeilen, und Stifte um dieses auszufillen.

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schdilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schiler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héttet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Schreiben Sie den Begriff “Schleife” und seine Bedeutung an die Tafel. Sprechen Sie den Begriff vor
und lassen Sie die Schiler wiederholen.

e Schleife:
“die Tatigkeit, etwas wieder und wieder zu wiederholen”

1.3 Wiederhole das nochmal!
e Fragen Sie nach einem Freiwilligen und bitten Sie ihn aufzustehen.

— Bitten Sie den Freiwilligen, um einen Tisch (Stuhl, Freund, ...) herumzulaufen.

— Wenn er/sie damit fertig ist, bitten Sie ihn nochmal um das selbe, mit exakt den gleichen
Worten wie zuvor.

— Wenn er/sie fertig ist, wiederholen Sie nochmals die selben Worte.
— Und nochmals.

Fragen Sie: Ware es nicht einfacher gewesen, dich zu bitten viermal um den Tisch zu gehen?
Was wenn du es hattest zehnmal tun sollen?

Erlautern Sie: Wenn ich will, dass du etwas zehnmal (viermal, zwanzigmal) wiederholst, nennt
man das Schleife.

Und weiter: Wenn ich bereits vorher weif3, wie oft du etwas tun sollst, ist es fir uns beide
einfacher wenn ich einfach sage: “Wiederhole das so-und-so oft.”

Fragen Sie: Fallen euch andere Dinge ein, die man in Schleifen ablaufen lassen kann?



2 Aktivitat: Schleifen (15 Min.)

“Heute tanzen wir Schleifen!”

Erklaren Sie: Manchmal, wenn man weif3 dass man etwas wiederholt tun méchte, kann es helfen
vorher zu wissen, wie oft. Auf diese Weise kann man wahrenddessen im Kopf behalten, wie oft man
noch wiederholen muss.

Ein Beispiel:

Wenn deine Mutter will, dass du ihren Lieblingssong wieder und wieder spielst, wiirde sie nicht
sagen: “Bitte spiel meinen Song, bitte spiel meinen Song, bitte spiel meinen Song, bitte spiel meinen
Song.”

Sie wilrde wohl eher sagen: “Bitte spiel meinen Song viermal.”

Nach dieser Einleitung kénnen Sie jetzt mit der Aktivitat anfangen (davor am besten Platz zum
Bewegen schaffen):

1. Sehen Sie sich die Tanzbewegungen auf dem “Schleifen”-Arbeitsblatt (sieche Materialanhang)
an.

2. Zeigen Sie der Klasse wie der gesamte Tanz bei voller Geschwindigkeit aussieht.

3. Zeigen Sie dann langsam jeden einzelnen Schritt und lassen Sie die Klasse die Schritte wie-
derholen.

4. Kdénnen die Schiler die Schleife finden? Fragen Sie auBerdem:

e Wie wlrde der Tanz aussehen wenn wir den Hauptteil nur zweimal wiederholen wiirden?
e Und wenn wir den Hauptteil viermal wiederholen wiirden?

5. Kénnen die Schiller noch etwas anderes im Tanz finden, flir das eine Schleife hilfreich ware?

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

e Denkt ihr dass es einfacher ist, auf dem Bildschirm mehr Bilder zu zeigen, oder die Anzahl zu
andern, wie oft wiederholt wird? Ware eure Antwort dieselbe wenn das Bild 100-mal wiederholt
wiirde?

Kénnten wir die gleichen Schleifen fir andere Tanzbewegungen verwenden?

Kennt ihr irgendwelche Tanze mit Wiederholungen (Schleifen)?
e Was hat euch heute am besten gefallen?

Fehlte ein Schritt in dieser Aufgabe?

4 Test: Schleifen (10 Min.)

Teilen Sie die Tests flr Stunde 5 aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.



5 Zusatzliche Lernangebote

Bewegend

e Geben Sie den Schilern Bildern von Tanzbewegungen oder anderen Aktionen die sie durch-
fihren kénnen. Lassen Sie die Schiler die Bewegungen anordnen und Schleifen hinzuflgen,
so dass sie ihren eigenen Tanz choreographieren.

e Die Schuler kdnnen dann ihre eigenen Tanze mit der tbrigen Klasse teilen.

Transfer
e Suchen Sie nach einigen Videos von beliebten Tanzen die sich selbst wiederholen.
e Kann die Klasse die Schleifen finden?

e Versucht das Gleiche mit Songs!

Kastchen ausmalen mit Schleifen

Lassen Sie die Schiiler Programme zum Ausmalen von Kastchen wie in Einheit C1 entwickeln, aber
diesmal sollen sie auch Schleifen verwenden (z.B. “Tue das 3 mal: Gehe nach rechts, male Kastchen
aus”).

Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge:

e das Arbeitsblatt fir Stunde 5

e das Testblatt fiir Stunde 5
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Name:

Datum:

Schleifen
Ubungsblatt

Schleifen kdnnen Platz sparen!

Was ware wenn wir in den ,Die Wiederholung™-Tanz unten mehr Schleifen
einbauen wollen? Kannst du die Aktionen einkreisen, die wir in eine Schleife
gruppieren kénnen, und diejenigen durchstreichen, die wie dann nicht mehr
brauchen? Schreibe eine Zahl neben jeden Kreis, damit wir wissen wie oft die

Aktion wiederholt wird.

Die erste Zeile wurde schon bearbeitet.
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Ubersicht

Auf dem Konzept sich wiederholender Anweisungen aus der letzten Einheit (Schleifen) aufbauend,
werden die Schiler in diesem Abschnitt Schleifen verwenden, um das Labyrinth effizienter zu durch-
queren.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung
2. Programmieren: Labyrinth: Schleifen

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

o ...Vorteile daflir identifizieren, eine Schleifenstruktur anstelle von manueller Wiederholung zu
verwenden.

...ein Programm flr eine bestimmte Aufgabe schreiben, das eine Schleife fir einen einzelnen
Befehl beinhaltet.

...eine lange Sequenz von Anweisungen in die kleinstmdgliche wiederholbare Sequenz herun-
terbrechen.

...ein Programm fUr eine gegebene Aufgabe schreiben, das eine Schleife fiir eine Sequenz von
Befehlen beinhaltet.

...eine Kombination von sequentiellen Befehlen und Befehlen in Schleifen einsetzen, um den
Ausgang eines Labyrinths zu erreichen.



1 EinfGhrung
Wiederholen Sie mit den Schilern die letzte Stunde (Einheit C3: Schleifen):

e Was sind Schleifen?

e Warum verwenden wir sie?

2 Programmieren: Labyrinth: Schleifen

Level 6 von Code.org Kurs 2

Wéhrend die Schiler die Aufgaben bearbeiten, lassen Sie sie herausfinden, wie viel weniger BI6-
cke sie bei Verwendung einer Schleife bendtigen, verglichen damit wie viele sie ohne Schleife beno-
tigen wurden.

3 Zusatzliche Lernangebote

Wenn Sie diese noch nicht ausprobiert haben, kénnen Sie hier die zusétzlichen Angebote fur Einheit
C3 (Schleifen) nutzen.
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Ubersicht

Im letzten Abschnitt haben die Schiler Schleifen verwendet um einfache Bewegungen zu wiederho-
len. Jetzt werden sie Schleifen von Aktionen dazu nehmen, die einer Biene helfen, mehr Nektar zu
sammeln und mehr Honig zu produzieren.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung

2. Programmieren: Biene: Schleifen

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...ein Programm fir eine bestimmte Aufgabe schreiben, das eine Schleife fir einen einzelnen
Befehl beinhaltet.

e ...identifizieren, wann eine Schleife verwendet werden kann um eine wiederholte Aktion zu ver-
einfachen.

¢ ...eine Kombination von sequentiellen Befehlen und Befehlen in Schleifen einsetzen, um Bewe-
gungen und Aktionen auszuflhren.



1 EinfGhrung

An diesem Punkt haben die Schiilerinnen Schleifen bereits im Kontext des Labyrinth-Levels einge-
setzt. Dieser Abschnitt konzentrierte sich auf Schleifen fiir Bewegungsanweisungen. Fragen Sie:

e Was gibt es fir andere Elemente in unseren Programmen, bei denen Schleifen nutzlich wéaren?

e Was denkt ihr, wie kénnten wir die Schleifen einsetzen, um die Bienen-Programme effizienter
zu machen.

2 Programmieren: Biene: Schleifen

Level 8 von Code.org Kurs 2

Wenn die Schuler eine Schleife einsetzen um eine Aktion (wie Nektar sammeln) zu wiederholen,
ermuntern Sie sie dazu, Uber die Bewegungen vor und nach der Aktion nachzudenken: Kénnen diese
mit in die Schleife genommen werden?

3 Zusatzliche Lernangebote

Wenn Sie diese noch nicht ausprobiert haben, kénnen Sie hier die zuséatzlichen Angebote fir Einheit
C3 (Schleifen) nutzen.
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Ubersicht

Nach einer kurzen Wiederholung von Einheit C1 (Programmieren mit Kastchenpapier) wird diese
Stunde zu einem Wettlauf gegen die Zeit: Die Schiiler arbeiten in Teams um ein Programm zu entwi-
ckeln, Anweisung fur Anweisung.

Zusammenfassung

1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Wiederholung Einheit C1

2. Aktivitat: Staffel-Programmierung (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Debugging (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schler werden...
e ...Uben, Ideen durch Codes und Symbole zu kommunizieren.
e ...im Team arbeiten um eine Aufgabe zu erfiillen.

o ...die Arbeit ihrer Teamkollegen Uberprufen, um ein richtiges Ergebnis sicherzustellen.



Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:

o Stift(e)
e leeres Papier oder Karteikarten (fir Programme)

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.
Fir die Aktivitat wird ein groBer offener Raum bendtigt (etwa drauf3en oder in der Turnhalle) und
die Bilder, fir die dann Programme entwickelt werden sollen (siehe Materialanhang).

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schdilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schuler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héattet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Schreiben Sie den Begriff “Debugging” und seine Bedeutung an die Tafel. Sprechen Sie den Be-
griff vor und lassen Sie die Schiiler wiederholen. Es gibt hier keine deutsche Ubersetzung in einem
Wort: Debugging bedeutet in etwa “Fehler finden/beheben”. Sie kénnen die Klasse aber auch darauf
hinweisen, dass “bug” Kéfer bedeutet und eine scherzhafte Bezeichnung fir Fehler in Algorithmen
oder Programmen ist; “debugging” bezeichnet entsprechend das Beseitigen von Kéfern oder eben
Fehlern.

e Debugging: Die - bagg - ging
“Probleme in einem Algorithmus finden und beheben”
1.3 Wiederholung Einheit C1

Erinnern Sie die Klasse an Einheit C1 (Programmieren mit Kastchenpapier) am Anfang des Kurses:

e Beim “Programmieren mit K&stchenpapier” haben wir unseren Teampartner mit Pfeilen ange-
leitet, ein Bild zu malen. Wir haben ihn also wie eine Art Maschine gesteuert.

e Hier ist nochmal ein Bild und ein Programm mit dem man dieses malen kann (bereits bekannt
oder neu).

o Wir werden heute etwas ahnliches tun, aber anstatt einander wie Maschinen zu steuern, wer-
den wir zusammenarbeiten um Symbol fiir Symbol ein Programm zu entwickeln.



2 Aktivitat: Staffel-Programmierung (15 Min.)

Nach dieser Erinnerung an Einheit C1 werden wir jetzt aktiv: Wir schreiben wieder ein Programm das
ein Bild beschreibt, aber dieses Mal in Staffelteams, Symbol fir Symbol. Die Regeln fiir dieses Spiel
lauten:

1.
2.

8.

Die Schiler treten in Teams der Grof3e 3-5 an.
Jedes Team reiht sich als Staffel auf.

Wahlen Sie ein zu beschreibendes Bild aus. Platzieren Sie pro Team eine Kopie des Bildes auf
der anderen Seite der Halle/des Feldes, dem Team gegenUber.

Der erste Schiler in der Reihe rennt mit einem leeren Blatt oder einer Karteikarte zum Bild und
schreibt ein erstes Symbol des zugehdrigen Programms auf.

Der Schiler rennt zuriick, gibt das Programm an den néachsten in der Reihe, und stellt sich
hinten wieder an.

Der nachste Schiler in der Reihe rennt ebenfalls zum Bild. Er betrachtet das Bild und erganzt
entweder den Algorithmus um ein Symbol oder debuggt das Programm wenn ein Symbol feh-
lerhaft ist, in dem er das Symbol durchstreicht.

Der Schiler rennt zurlick, tbergibt an den néchsten, und das geht dann so weiter bis eine
Staffel ihr Programm fertig hat.

Die Staffel, die als erstes fertig ist, gewinnt!

Hinweise:

o Aus jeder Staffel darf immer nur eine Person gleichzeitig beim Bild sein.

e Das Vorgehen in der Gruppe zu diskutieren ist erlaubt, auch um zu planen, wer was schreibt

wenn er beim Bild ist.

e Wenn ein Schiler das Programm debuggt indem er eine falsche Anweisung durchstreicht, muss

er auch den Rest des Programms nach dieser Anweisung streichen. Dies z&hlt als ein Durch-
gang. Der nachste Schuler in der Staffel setzt die Arbeit am Programm dann nach der letzten
korrekten Anweisung fort.

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

e Was haben wir heute gelernt?

e Was wenn wir bei jedem Durchgang funf Pfeile hinzufligen durften?

— Wie wichtig ware es, unsere eigene Arbeit und die der vorherigen Programmierer zu de-
buggen?

— Wie ist es bei 10 Pfeilen?



— Und wie bei 10 0007 Ware es wichtiger oder weniger wichtig?

e Macht es die Arbeit leichter oder schwieriger, wenn mehrere Leute am selben Programm arbei-
ten?

e Denkt ihr dass Leute mehr Fehler oder weniger Fehler machen wenn sie in Eile sind?

e Wenn du einen Fehler findest, musst du das gesamte Programm wegschmei3en und von vorn
anfangen?

4 Test: Debugging (10 Min.)

Teilen Sie die Tests flr diese Einheit aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

5.1 Papier herumreichen

e Wenn Sie keine Zeit oder keinen Raum fir die Staffelaktivitat haben: Lassen Sie die Schiler das
Papier mit dem Programm in ihrer Tischgruppe herumreichen und der Reihe nach mit Pfeilen
erganzen oder debuggen.

5.2 Ausflllen und Weitergeben

¢ Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein. Malen Sie pro Gruppe ein Bild mit so viel ausgefillten
Késtchen wie es Schiler in der Gruppe gibt.

e Jeden Schiler soll so viele Pfeile firs Programm schreiben wie nétig um ein Kastchen auszu-
flllen, und das Programm dann weitergeben.
5.3 Gemeinsames Debuggen
e Malen Sie ein Bild an die Tafel.
e Jeder Schiiler soll ein Programm fir dieses Bild schreiben.

e Dann soll er das Programm mit seinem Nebensitzer austauschen und die beiden sollen gegen-
seitig ihre Programme debuggen.

e Der Nebensitzer soll den ersten falschen Schritt einkreisen und das Programm zurtickgeben.

e Dann haben die Schiler die Méglichkeit, ihr eigenes Programm nochmal zu tberprifen und zu
debuggen.

e Fragen Sie nach einem Freiwilligen, dessen Programm die Klasse sehen darf.

— Wie viele Schiler haben das gleiche Programm?
— Hat jemand etwas anderes?



Bug einbauen
e Wahlen Sie ein Bild und ein Programm, das dieses zeichnet.
e Lassen Sie einen Schiiler einen Bug in das Programm einbauen.

e Kdnnen die anderen den Bug finden?

Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge

e die 4x4-Kastchen-Arbeitsblatter

e das Testblatt



Staffel-Programmierung

Bilder flir Programme

Staffel-Bild 1

Staffel-Bild 2




Name: Datum:

Debugging
Ubungsblatt

Wenn ihr in Gruppen programmiert, macht manchmal jemand einen Fehler von
dem alle betroffen sind.

Jemand hat bereits Programme flr die Bilder unten geschrieben, aber jedes
Programm hat einen Fehler! Finde heraus, wie die Programme aussehen
sollten und umkreise den Fehler in jedem Programm. Dann malt das richtige
Symbol in das Kastchen darunter.

Jedes Programme verwendet die Symbole unten um Bilder zu zeichnen
und beginnt immer links oben |
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Ein Kastchen Ein Kastchen nach oben nach unten ausmalen
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Ubersicht

Beim Programmieren lernen ist Debugging ein wesentliches Element. In dieser Einheit werden die
Schiiler auf Ratsel stof3en, die falsch gelést wurden. Sie werden dann den existierenden Code durch-
gehen missen um Fehler zu finden, was falsche Schleifen sowie fehlende, Uberflissige oder falsch
angeordnete Blocke beinhaltet.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung
2. Programmieren: Biene: Debugging

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...vorhersagen, wo ein Programm fehlschlagen wird.
e ...ein vorher existierendes Programm modifizieren, um Fehler zu beheben.

e ...einen Algorithmus identifizieren, der fehlschldgt wenn seine Schritte in der falschen Reihen-
folge sind.

e ...Uber den Prozess des Debuggings auf altersgemaie Weise reflektieren.



1 EinfGhrung

Lassen Sie die Schiiler tiber Probleme nachdenken, die sie im Alltag I6sen mussen:

Wie repariert ihr etwas, das nicht funktioniert?

Folgt ihr einer bestimmten Reihenfolge von Schritten?

Die Ratsel in diesem Abschnitt wurden schon fir euch geldst (juhu!), aber sie scheinen nicht
richtig gelést worden zu sein (buuh!).

Wir nennen die Probleme in diesen Programmen “Bugs” (deutsch: Kéfer, siehe die Erlauterung
aus der letzten Stunde (Debugging)), und es wird euer Job sein, sie zu “debuggen”.

2 Programmieren: Biene: Debugging

Level 10 von Code.org Kurs 2

Wahrend die Schiler die Aufgaben bearbeiten, beobachten Sie wie sie nach Bugs suchen. Identi-
fizieren Sie verschiedene Strategien und bitten Sie die Schuler, diese der ganzen Klasse mitzuteilen.
Dies hilft den Schilern dabei zu erkennen, dass es viele Mdglichkeiten gibt, diese Probleme an-
zugehen. Lassen Sie die Schiler den vom Code beschriebenen Pfad mit ihren Fingern folgen, um
potentielle Fehler zu finden.

3 Zusatzliche Lernangebote

Bugs einbauen

Lassen Sie die Schiiler friihere Level noch einmal durchgehen, wobei sie absichtlich Fehler in ihre
Lésung einbauen. Sie kdnnen dann andere Schuler ihre Arbeit debuggen lassen. Das kann auch mit
Ratseln auf Papier gemacht werden.
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Ubersicht

Wir wissen nicht immer im Voraus, wie manche Dinge sein werden wenn wir unsere Programme
laufen lassen. Verschiedene Benutzer haben verschiedene Wiinsche, und manchmal soll etwas pas-
sieren, das ein Benutzer will, was bei einem anderen aber so nicht geschehen soll. Hier kommen
Verzweigungen ins Spiel. In dieser Stunde wird gezeigt, wie Verzweigungen verwendet werden kén-
nen um ein Programm auf spezifische Informationen zuzuschneidern.

Zusammenfassung
1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Unter einer Bedingung

2. Gruppenarbeit: Verzweigungen (20 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
b) Wiederholung: Neue Worter

4. Test: Verzweigungen (5 Min.)

5. Zusétzliche Lernangebote



Lernziele

Schiler werden...

e ...definieren, unter welchen Umstanden bestimmte Teile eines Programms laufen sollten und
unter welchen Umstanden diese nicht laufen sollten.

¢ ...basierend auf bestimmten Kriterien entscheiden, ob eine Bedingung erfullt ist.

e ...ein Programm durchgehen und das Ergebnis fir eine gegebene Eingabe bestimmen.

Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:

o Stift(e)
e Spielkarten

e Papier, um zu festzuhalten wie ein Programm auf eine Spielkarte reagiert

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.
AuBerdem brauchen Sie noch die Beispielprogramme (siehe Materialanhang).

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schulern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schuler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héttet ihr gerne noch gemacht?
e Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Schreiben Sie den Begriff “Verzweigung” und seine Bedeutung an die Tafel. Sprechen Sie den Begriff
vor und lassen Sie die Schiiler wiederholen.

e Verzweigung: Ver - zwei - gung
“Anweisungen, die nur unter bestimmten Bedingungen ausgefliihrt werden”



1.3 Unter einer Bedingung

e Beginnen Sie mit: “Wir kénnen sofort mit der Stunde anfangen..”

— Bieten Sie der Klasse an: Falls sie es schafft flir 30 Sekunden véllig still zu sein, werden
Sie...

* ...eine Opernarie singen, oder...
x ...noch flnf weitere Minuten warten, bevor die Stunde anfangt, oder...
* ...einen Handstand machen.

— Fangen Sie sofort an zu zahlen.

— Schaffen es die Schiller so lange still zu sein, sagen Sie lhnen ausdrlicklich dass sie
erfolgreich waren und deshalb die Belohnung bekommen.

— Andernfalls, sagen Sie ihnen ausdrlcklich dass sie nicht die vollen 30 Sekunden véllig still
waren und deshalb die Belohnung nicht bekommen.

e Fragen Sie die Klasse: Was war die Bedingung fir die Belohnung?

— Die Bedingung war “FALLS ihr fir 30 Sekunden still seid”. Die englische Bezeichnung fur
“FALLS” ist “IF”, und das Wort “if” findet man deswegen in den meisten Programmierspra-
chen.

x Falls die Klasse das gewesen ware, wére die Bedingung wahr, und sie bekame die
Belohnung.

x Falls nicht, wére die Bedingung falsch, und es gabe auch keine Belohnung.
— Fallen uns noch andere Verzweigungen ein?

x “Falls du mein Alter richtig erratst, applaudiert dir die Klasse.”

x “Falls ich die Antwort weif3, kann ich meine Hand heben.”

« Fallen der Klasse noch andere Beispiele ein?

e Manchmal méchten wir auch angeben, was passiert falls die “IF”-Bedingung nicht wahr ist.

— Diese zusatzliche Anweisung wird “ELSE”-Anweisung genannt. Das englische Wort “EL-
SE” heif3t soviel wie “SONST”.

— Sollte die “IF”-Bedingung nicht zutreffen, kénnen wir beim “ELSE” nachschauen, was zu
tun ist.

« Beispiel: FALLS (IF) ich eine 7 ziehe, klatscht jeder, und SONST (ELSE) sagt jeder
“Ooohhh.”

x Probieren Sie es aus. (Ziehen Sie eine Karte und sehen Sie ob die Klasse entspre-
chend reagiert.)

— Fordern Sie die Klasse auf, zu analysieren was gerade passiert ist.
«x Was war das “IF”?
*x Was das “ELSE”?

+x Wurde die “IF”-Bedingung erflllt? Welche Anweisung wurde ausgefiihrt (die bei “IF”
oder die bei “ELSE”)?

— Nicht zu glauben, aber es gibt noch eine weitere Méglichkeit. Erlautern Sie: Was wenn ich
will, dass ihr klatscht falls ich eine 7 ziehe, und sonst, wenn ich etwas kleiner als 7 ziehe
ruft ihr “JUHU!”, und sonst sagt ihr “Ooohhh”?



« Daflr haben wir die Ausdricke “IF” (“falls ...”), “ELSE IF” (“sonst, falls ...") und “ELSE”
(“sonst...”).

x “|[F” ist die erste Bedingung.
x “ELSE IF” wird nur betrachtet, wenn die erste Bedingung falsch ist.
x Das “ELSE” am Ende wird nur betrachtet, wenn nichts davor wahr ist.

2 Gruppenarbeit: Verzweigungen (20 Min.)

1. Entwickeln Sie mit der Klasse einige Algorithmen oder Programme die von Farbe, Wert, oder
der Unterscheidung Schwarz/Rot einer Spielkarte abhangig sind, und dementsprechend dann
Punkte vergeben oder abziehen. Sie kénnen diese wahlweise als Algorithmus oder Pseudoco-
de (s.u.) schreiben.

Ein Beispielalgorithmus, bei dem die Bedingung in Klammern steht:

Falls (KARTE ist ROT)

Schreibe DEINEM Team 1 Punkt gut
Sonst

Schreibe ANDEREM Team 1 Punkt gut

Hinweis: Die deutsche Sprache eignet sich nicht so gut wie die englische fiir eine direkte Uber-
tragung in etwas, was Programmcode &hnelt. Im Englischen l&sst sich der Algorithmus (fast)
ebenso gut in natlrlicher Sprache lesen wie als Code. Unten ist daher auch die englische
Version angegeben, als Basis flr das danach folgende Beispiel des gleichen Programms in
Pseudocode.

If (CARD is RED)

Award YOUR team 1 point
Else

Award OTHER team 1 point

Unten haben wir noch ein Beispiel fir das gleiche Programm in Pseudocode. Dies soll vor allem
als Beispiel dafur dienen, wie “if” und “else”™-Schllsselwérter in echten Programmiersprachen
aussehen kdnnen. Lassen Sie die Klasse versuchen, den Pseudocode zu verstehen. Wenn die
Klasse daran interessiert ist, kdnnen Sie im folgenden auch mit Pseudocode-Beispielen tben.

If (card.color == RED) {
points.yours = points.yours + 1;

}

Else {
points.others = points.others + 1;

}

2. Teilen Sie die Klasse in Teams ein.

3. Jedes Team braucht einen Stapel Karteikarten/leere Blatter (mindestens so viele wie Teammit-
glieder).



4. Zeigen Sie der Klasse eines lhrer Programme an der Tafel, so dass es alle sehen kénnen.

5. Lassen Sie die Teams reihum Karten ziehen und, dem Programm folgend, die erreichten Punkte
erfassen.

6. Spielen Sie das mit verschiedenen Programmen durch, damit die Klasse Verzweigungen wirk-
lich versteht.

Sobald die Klasse einige Ubung mit Verzweigungen hat, kdnnen Sie sie dazu ermuntern, mit ver-
schachtelten Verzweigungen weiterzumachen.
Ein Beispielalgorithmus:

~

Falls (KARTE ist ROT)
Schreibe DEINEM Team 1 Punkt gut
Sonst
Falls (KARTE hat Wert héher als 9)
Schreibe ANDEREM Team 1 Punkt gut
Sonst
Schreibe DEINEM Team die Anzahl Punkte auf der Karte gut

Englische Version:

If (CARD is RED)
Award YOUR team 1 point
Else
If (CARD is higher than 9)
Award OTHER team 1 point
Else
Award YOUR team the same number of points on the card

Und das gleiche Programm in Pseudocode:

If (card.color == RED) {
points.yours = points.yours + 1;
}
Else {
If (card.value > 9) {
points.others = points.others + 1;
}
Else {
points.yours = points.yours + card.value;

}

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:



e Wenn ihr das in Blockly programmieren wirdet, was musstet ihr um die Verzweigungen herum
hinzufligen da;_mit der Code mehr als einmal ablauft? Hinweis: Nur relevant, wenn die Klasse
ausreichend Ubung sowohl mit Schleifen als auch mit Blockly hat.

e Was macht ihr im Alltag nur unter bestimmten Bedingungen?

e Wenn du etwas tun sollst wenn der Wert einer Karte gréBer 5 ist, und du ziehst eine 5, erflllst
du dann die Bedingung?

e Beachtet, dass Bedingungen entweder “wahr” oder “falsch” sind. Es gibt keine Bewertung einer
Bedingung bei der “Banane” heraus kommt.

e Wenn es um mehrere Kombinationen von Bedingungen geht, kénnen wir etwas verwenden das
“verschachtelte Verzweigungen” heif3t.

— Was denkt ihr was das bedeutet?
— Koénnt ihr ein Beispiel geben, wo wir das wahrend des Spiels vorher gesehen haben?

e Welchen Teil des Spiels fandet ihr am besten?

3.2 Wiederholung: Neue Woérter

Fragen Sie: Fir welche dieser Beschreibungen haben wir heute ein Wort gelernt?

e “Am Anfang einer Textzeile zusatzlichen Leerraum einfligen”
¢ “Eine Kombination aus Gelb und Grin”

e “Anweisungen, die nur unter bestimmten Bedingungen ausgefiihrt werden”

...und wie lautet dieses Wort?

4 Test: Verzweigungen (5 Min.)

Teilen Sie die Tests fir diese Einheit aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 5 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

5.1 Wahr/Falsch-Fangen

e Die Schiuler stellen sich auf wie beim Spiel “Ochs vorm Berg”: einer steht vor den anderen als
Rufer, die anderen bleiben hinter einer Grundlinie zurlck.

e Der Rufer wéahlt eine Bedingung. Jeder, der die Bedingung erflllt, darf einen Schritt vorwarts
machen.

— “Falls du einen Gdrtel tragst, mache einen Schritt vorwarts.”
— “Falls du Sandalen tragst, mache einen Schritt.”

e Oder etwas verandert: Bedingungen wie in “Falls du nicht blond bist, schreite vor.”



5.2 Verschachteln

Teilen Sie die Schiler in Paare oder kleine Gruppen ein.

Lassen Sie sie “Falls”-Anweisungen zum Kartenspielen auf Papierstreifen schreiben, wie etwa:
— Falls die Farbe der Karte Pik ist
— Falls die Karte rot ist

Lassen Sie die Schuler dann noch Papierstreifen mit méglichen Ergebnissen beschreiben:
— Flge einen Punkt hinzu

— Ziehe einen Punkt ab

Sobald sie damit fertig sind, sollen die Schdler drei von jeder Art von Papierstreifen (Bedingun-
gen und Ergebnisse) und drei Spielkarten auswahlen. Sie sollen sich dabei die Reihenfolge
merken, in der sie die Karten gezogen haben.

Die Schiler nehmen drei Blatter und schreiben darauf drei verschiedene Programme, wobei
sie nur die Anweisungen auf den ausgewahlten Papierstreifen verwenden.

— Ermuntern Sie die Schuiler, einige “Falls”-Anweisungen innerhalb anderer “Falls”-Anweisungen
zu verwenden.

Jetzt kdnnen die Schiler alle drei Programme mit den Spielkarten, die sie gezogen haben,
ablaufen lassen. Dabei sollten sie immer die gleiche Reihenfolge der Karten einhalten.

— Haben irgendwelche zwei Programme dasselbe Ergebnis?
— Haben irgendwelche Programme verschiedene Ergebnisse?

Materialanhang

Es folgen in Reihenfolge:

Beispielprogramm Nr. 1
Beispielprogramm Nr. 2

das Testblatt



Verzweigungen

Beispielprogramm 1

Beispielprogramm als Algorithmus:
FALLS (KARTE i st ROT)

Schrei be DEI NEM Team 1 Punkt gut
SONST

Schrei be ANDEREM Team 1 Punkt gut

Das Programm verlangt, dass du eine Karte ziehst. Ist die Karte rot, bekommt
dein Team einen Punkt, sonst bekommt das andere Team einen Punkt.

Obiges Beispielprogramm in Pseudocode (wie Code, aber in keiner
bestimmten Sprache):

If (card.color == RED) {
poi nts.yours = points.yours + 1;

}
El se {

poi nts. other = points.other + 1;



Verzweigungen

Beispielprogramm 2

Beispielprogramm als Algorithmus:

FALLS (KARTE i st ROT)
Schrei be DEI NEM Team 1 Punkt gut
SONST
FALLS (KARTE hat Wert groRer als 9)
Schrei be ANDEREM Team 1 Punkt gut
SONST .
Schrei be DEI NEM Team di e Anzahl Punkte auf der Karte gut '

Das Programm verlangt, dass du eine Karte ziehst. Ist die Karte rot, erhalt
dein Team einen Punkt. Sonst muss die Karte schwarz sein. Falls deine
schwarze Karte einen Wert gréBer als 9 hat, bekommt das andere Team einen
Punkt, ansonsten muss deine Karte schwarz sein und einen Wert kleiner oder
gleich 9 haben, und du bekommst so viele Punkte wie auf der Karte stehen.

Obiges Beispielprogramm in Pseudocode (wie Code, aber in keiner
bestimmten Sprache):

If (card.color == RED) {
poi nts.yours = points.yours + 1;
}
El se {
If (card.value > 9) {
poi nts. other = points.other + 1;

}
El se {

poi nts.yours = points.yours + card. val ue;
}



Name: Datum:

Verzweigungen
Ubungsblatt

Sieh dir das Programm unten an.

Die Schritte unten zeigen, wie zwei Teams das Verzweigungs-Spiel spielen. Sie
sind dabei immer abwechselnd an der Reihe. Versuche herauszufinden, was
nach jeder gezogenen Karte passiert. Schreibe dabei die Punktzahl wahrend
jeder Runde auf. Umkreise den Sieger nach drei Runden.

FALLS (KARTE hat Wert kleiner als 5)
FALLS (KARTE ist SCHWARZ)
Schrei be DEI NEM Team di e Anzahl Punkte auf der Karte gut
SONST
Schr ei be ANDEREM Team 1 Punkt gut
SONST
FALLS (KARTE ist HERZ)
Schrei be DEI NEM Team 1 Punkt gut

So lief das Spiel ab:

TEAM 1 PUNKTE TEAM 2 PUNKTE

RUNDE 1

RUNDE 2

RUNDE 3

ro| (€2 [
\

e [#2] (€~
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Ubersicht

Bis zu diesem Punkt sollten alle Programme, die die Schiler geschrieben haben, jedes Mal auf die
exakt gleiche Weise ablaufen — verlasslich, aber nicht sehr flexibel. In diesem Abschnitt fihren wir
Verzweigungen und bedingte Anweisungen ein, also Code der verschiedenartig funktioniert, abhan-
gig von den Bedingungen unten denen er ablauft.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung

2. Programmieren: Kinstler: Debugging

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...Werte mit dem “=="-Operator vergleichen.

...bedingte Aussagen in mundlicher Sprache in ein Programm Ubersetzen.

...identifizieren, wann Verzweigungen verwendet werden kénnen, um mit unbekannten Varia-
blen umzugehen.

...einen Algorithmus mit einer bedingten Aussage ausfiihren.

¢ ...Ratsel unter Verwendung einer Kombination aus Sequenzen in Schleifen und Verzweigungen
I6sen.



1 EinfGhrung
Wiederholen Sie die Ubung mit den Spielkarten aus der letzten Stunde (Verzweigungen):

e Was ist eine Verzweigung?
e Wann ist sie nitzlich?

e Was gab es fiir Bedingungen in der Ubung?

Erldutern Sie: Jetzt werden wir Verzweigungen fur unsere Biene verwenden, um mit einigen mys-
teriésen lila Blumen umzugehen. Wir wissen nicht ob diese Blumen Nektar haben oder nicht, daher
missen wir Verzweigungen einsetzen um sicher zu gehen dass wir nur Nektar einsammeln wenn
welcher da ist, aber nicht versuchen Nektar von einer Blume einzusammeln die keinen hat.

2 Programmieren: Biene: Verzweigungen

Level 13 von Code.org Kurs 2

3 Zusatzliche Lernangebote

Wenn Sie diese noch nicht ausprobiert haben, kénnen Sie hier die zusétzlichen Angebote fir Stunde
12 (Verzweigungen) nutzen.
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Ubersicht

In dieser Stunde werden geometrische Formen auf algorithmische Weise betrachtet. Die Schiler
werden lernen, fir einfache geometrische Formen Algorithmen zu entwickeln. Damit soll ihnen ein
alternativer Zugang zu Geometrie eréffnet werden, bei dem sie fiir die einzelnen Formen wesentli-
chen GréBen (Langen und Winkel) “in Aktion” erleben kénnen.

Zusammenfassung

1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Links, rechts, geradeaus

2. Gruppenarbeit: Formen-Sprinter (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Formen (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele
Schdler werden...
e ...verschiedene geometrische Formen wiederholen.
¢ ...diese mit Algorithmen beschreiben, die diese Formen zeichnen.

¢ ..mithilfe dieser Algorithmen die wesentlichen Eigenschaften (Gré3en) der Formen nachvoll-
ziehen und diese von den unwesentlichen unterscheiden.

e ...Argumente als Méglichkeit kennenlernen, Anweisungen genauer anzugeben.



Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:

o Stift(e)
e Geodreieck
e kariertes Papier

e das Arbeitsblatt “Formen” (siehe Materialanhang)

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schiler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héattet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Wiederholen Sie den Begriff des Algorithmus, der in dieser Einheit eine grof3e Rolle spielt:

e Algorithmus: gesprochen Al - go - rith - mus
“eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine Aufgabe zu erflllen”

1.3 Links, rechts, geradeaus

Fihren Sie in die Einheit ein: lhr kennt verschiedene Formen wie Rechtecke, Quadrate und Dreiecke.
Stellt euch vor, ihr habt eine bestimmte Form auf Kastchenpapier gezeichnet. Wie wirdet ihr jemand
anderem die Form beschreiben, so dass er die gleiche Form zeichnen kann?

e Angenommen, der andere weil3 bereits dass es sich um ein Rechteck handelt. Was musst du
ihm dann noch sagen, damit er das gleiche Rechteck zeichnen kann, dass auch du gezeichnet
hast?

e Wenn der andere gar nicht weil3, um was fir eine Form es sich handelt: Was kénnt ihr ihm dann
fir Anweisungen geben, um die Form zu zeichnen?

— Stellt euch denjenigen, der die Form nachzeichnen soll, wie einen Sprinter vor, der am
Rand der Form entlanglauft.

— Uberlegt euch, wie der andere dann laufen, also den Stift flihren muss.



— Bedenkt, dass der andere im Voraus wissen mdchte, wie lange die Linie ist, die er ent-
langlaufen (zeichnen) soll.

e Wenn ihr euch an die erste Stunde (Einheit C1) zurlickerinnert: Da hatten wir auch mehrere
Anweisungen, die jemand anderes beim Ausmalen von Kastchen anleiten sollten. Damals wa-
ren das flnf Anweisungen (links, rechts, oben, unten, und ausmalen). Was kénnen wir fir eine
Liste von Anweisungen zusammenstellen, mit denen wir Formen wie Dreiecke und Rechtecke
zeichnen lassen kénnen? Schafft die Klasse es, die notwendigen Anweisungen zusammenzu-
stellen?

Mégliche Anweisungen sind:

— eine gerade Linie von einer bestimmten Lange (Anzahl Kastchen oder Zentimeter) ziehen

— um xyz Grad nach links/rechts drehen, wobei xyz = 45 oder 90 (beliebige Auswahl ist eine
Alternative fir Fortgeschrittene)

— eine bestimmte Lange Uberspringen (Stift absetzen)

Siehe auch: die Alternativen fir Fortgeschrittene am Ende dieses Abschnitts.

e Die Langen, Gradzahlen, und die Unterscheidung links/rechts nennt man Argumente der An-
weisungen. Damit wird dem Zeichner genauer mitgeteilt, wie er vorgehen soll.

— Beispiele:
*x Wenn ihr jemand eine Linie von 5 K&stchen Lange ziehen lassen wollt, so verwendet
ihr die Anweisung “Ziehe Linie der Lange 5 Kastchen”.

x Wenn es nur 3 Kastchen sein sollen, so verwendet ihr “Ziehe Linie der Lange 3 Kast-
chen’”

— Es andert sich also immer nur diese eine Angabe, ansonsten ist die Anweisung zum Zie-
hen einer Linie gleich.

e Um es uns einfacher zu machen, werden wir von jetzt an statt Text-Anweisungen wie “Ziehe
Linie der Lange 5” Symbole verwenden, wenn wir unsere Programme schreiben. (Erinnerung:
In der ersten Stunde haben wir das auch schon so gemacht.)

7 45° ‘ j 45" 5 5 5 cm 5 cm
45° 45° 5 Kastchen 5 Kastchen 5 em ?5.‘._.,;-
nach rechts nach links Linie springen Linie springen

— Die 5 ist hier jeweils das Argument. Stattdessen kénnt ihr jede andere Zahl verwenden,
die ihr gerade braucht. Auch die Gradangaben 45°. und 90° kann man als Argumente der
Drehanweisung sehen (dies wird noch bedeutsamer, wenn die Winkel frei gewahlt werden
kénnen).

2 Gruppenarbeit: Formen-Sprinter (15 Min.)

1. Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein, und teilen Sie das Arbeitsblatt fir diese Stunde aus (siehe
Materialanhang).

2. Jede Gruppe wahlt einige der auf dem Blatt zur Auswahl stehenden Formen aus. Achtung:
Form 6 ist flr Fortgeschrittene, die sich an Winkelmessung versuchen wollen; weisen Sie die
Klasse darauf hin.



3. In der Gruppe entwickeln die Schilerlnnen dann ein Programm fir jede dieser Formen. Dabei
orientieren sie sich an den auf dem Blatt vorgegebenen Schritten.

4. Lassen Sie die Gruppen ihre Programme austauschen und versuchen, die Programme der je-
weils anderen auszuftuhren. Kénnen die Schilerlnnen damit die beabsichtigten Formen zeich-
nen?

3 Abschluss (5 Min.)

Diskutieren Sie mit der Klasse:

e Was war schwierig beim Entwickeln der Programme, was einfach?
e Wie war das beim Ausfihren beim Programme?

e Fallen euch noch andere Formen ein, die man anhand von unseren Anweisungen zeichnen
kénnte?

e Was flr Formen kann man mit unseren Anweisungen nicht zeichnen?

4 Test: Formen (10 Min.)

Teilen Sie die Tests flr Einheit M1 aus (siehe Materialanhang). Die Schiiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten, woflir sie ein Geodreieck verwenden sollten. Weisen Sie die Klasse darauf hin,
dass es nicht darauf ankommt, dass Zentimeter- und Grad-Angaben sehr genau sind.

5 Zusatzliche Lernangebote

5.1 Zusammengesetzte Formen

Lassen Sie die Schilerlnnen Programme flir komplexere Formen entwickeln, die aus mehreren
Rechtecken und Dreiecken zusammengesetzt sind (Beispiel: Dreieck und Quadrat als Haus).

Alternative Anweisungsmengen (fir Fortgeschrittene)

Freie Winkelauswahl

Wer mit Winkel und Messung von Winkeln umgehen kann, kann auch die Anweisungsmenge aus der
Unterrichtseinheit (Drehen und Linien ziehen) verwenden, und dabei beliebige Argumente (also nicht
nur 45 und 90 Grad wie bisher) zum Drehen verwenden.

Diagonale Bewegung

Alternative Anweisungen zum Zeichnen von Formen; fir diese Anweisungen braucht man sich nicht
die aktuelle Richtung zu merken:

e eine gerade Linie von einer bestimmten Lange (Anzahl Kastchen) nach oben/unten/links/rechts
ziehen



e eine diagonale Linie ziehen zum eine bestimmte Anzahl K&stchen nach links/rechts und oben/un-
ten entfernten Ziel

Auf der folgenden Seite wird eine symbolische Darstellung fir diese Anweisungen illustriert (Credit:
J. Dominik Krauss):



Alternative Aufgabe:

2N

Mit Anweisungsarten:

4 Kastchen 4 Kastchen

= <+

4 Kastchen
4 Kastchen

(Wieder in allen 4 Varianten)

Also Losung fuirs Dreieck:

11 Kastchen
+____




Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge

e das Arbeitsblatt fir Einheit M1
e das Testblatt fiir Einheit M1



Name: Datum:

Formen-Sprinter

Arbeitsblatt Formen

Wahlt euch einige der Formen unten aus und geht fir jede Form
folgendermaBen vor:

1. Schreibt euch zunachst auf, welche GréBen, also Langen und Winkel, in
der Form vorkommen.

2. Versucht dann, ein Programm zu schreiben, das nur die vorgegebenen
Anweisungen sowie Schleifen verwendet. Eine Mdglichkeit, wo ihr
anfangen kdénnt und wie gedreht, ist eingezeichnet.

3. Kommen in dem Programm alle GréBen vor, die ihr euch aufgeschrieben
hattet? Kommen noch andere GréBen vor? Wenn ja, Uberprift ob euer
Programm oder eure Liste einen Fehler hat.

4. Wenn ihr noch Zeit tbrig habt: Versucht, méglichst wenige Anweisungen
in eurem Programm zu verwenden, so dass es aber immer noch die
richtige Form zeichnet.

Form 1 Form 2

Form| 4

Form 3




Name:

Datum:
t Form|5
orm 6
Anweisungen:
7 45° “"".“ '.;"';450 5 5 5cm 5 cm
45° 45° 5 Kastchen 5 Kastchen e -5.,:.,-,-1-
nach rechts nach links Linie springen Linie springen
Ein Beispielprogramm:
Mache das folgende 2 mal:
> 90" = 90"

Das zeichnet das unten gezeigte Rechteck.




Name: Datum:

Formen-Sprinter

Ubungsblatt

Heute habt ihr Programme flr verschiedene Formen entwickelt. Das kdnnt ihr

jetzt alleine Uben.

Schreibt jeweils ein moglichst kurzes Programm fiir die unten

gezeigten Formen. Das erste wurde als Beispiel schon gemacht.

Mache das folgende 2 mal:

[N

......
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Ubersicht
In dieser Einheit werden die Schiler die Kontrolle Uber einen Kinstler tUbernehmen um einfache
Zeichnungen auf dem Bildschirm fertigzustellen.
Zusammenfassung
1. EinfUhrung
2. Programmieren: Klnstler: Sequenz

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...ein Programm erschaffen, um ein Bild mit sequentiellen Schritten fertigzustellen.

...fur einen bestimmten Befehl ein Argument auswahlen.

e ...zwischen definierenden und nicht definierenden Eigenschaften von Dreiecken, Quadraten
und Rechtecken unterscheiden.

...Dreiecke, Quadrate und Rechtecke zeichnen, um definierende Eigenschaften widerzuspie-
geln.

...den Unterschied zwischen Quadraten und Rechtecken erklaren und diesen anhand der Be-
fehle, die zum Zeichnen der verschiedenen Formen benétigt werden, nachweisen.

...Quadrate und Rechtecke anhand der Anzahl ihrer Seiten und der Lange ihrer Seiten verglei-
chen und einander gegenuberstellen.



...zweidimensionale Formen (Rechtecke, Quadrate, Trapezoide, Dreiecke) zusammensetzen
um eine zusammengesetzte Form zu erschaffen, zum Beispiel zwei Quadrate um ein Rechteck
zu bilden oder zwei Rechtecke um ein Quadrat zu bilden.

...neue Formen aus bereits zusammengesetzten Formen zusammensetzen.

...Zerlegungen in ein Rechteck einzeichnen und die Zerlegungen unter Verwendung der Worte
“Halbe”, “Viertel”, “Halfte von” und “Viertel von” beschreiben.

...ein gesamtes Rechteck als zwei Halbe oder vier Viertel beschreiben.

...erklaren, dass die Unterteilung in gleichmafigere Anteile zu kleineren Anteilen flhrt.

1 EinfUhrung
Wiederholen Sie mit der Klasse kurz den Inhalt der vorherigen Einheit (M1):

e Letztes Mal haben wir Programme entwickelt, mit denen wir bestimmte Formen zeichnen konn-
ten.

e Wir haben die Programme dann “von Hand” ausgefiihrt, um die Formen zu zeichnen.

¢ In dieser und den folgenden Stunden werden wir das am Computer machen. Dabei werden wir
auch etwas schwierigere Zeichnungen programmieren, etwa welche die aus mehreren Formen
bestehen (z.B. ein Haus).

2 Programmieren: Kinstler: Sequenz
Level 4 von Code.org Kurs 2

Geodreiecke kdnnen den Schilern dabei helfen, sich die Winkel die sie bendtigen besser vorzu-
stellen.

3 Zusatzliche Lernangebote

TODO?
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Ubersicht
Wir kehren zurlick zum Kinstler (siehe vorherige Einheit M1P1), wobei die Schuler dieses Mal ler-
nen, komplexere Bilder zu zeichnen indem sie fir einfache Sequenzen von Anweisungen Schleifen
verwenden.
Zusammenfassung

1. EinfUhrung

2. Programmieren: Klnstler: Schleifen

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...
e ...zahlen, wie oft eine Aktion wiederholt werden soll und dies als Schleife reprasentieren.
e ...eine Form in ihre kleinste wiederholbare Sequenz zerlegen.

e ...ein Programm schreiben, dass komplexe Formen durch die Wiederholung einfacher Sequen-
zen zeichnet.

1 EinfGhrung

Erinnern Sie die Klasse an die vorherige “Unplugged”-Einheit M1 und wie dabei Schleifen zum Ein-
satz kamen, um die Programme kiirzer zu machen.

e Lassen Sie die Schiler so viele einfache Formen wie méglich benennen, wobei sie sich auf
Formen mit gleichen Seiten und Winkeln konzentrieren sollen.



e Fragen Sie bei jeder Form:

— Wie wiirdet ihr jemandem erklaren, wie man diese Form zeichnen kann?
— Wie kénntet ihr die Form unter Verwendung einer Schleife zeichnen?

2 Programmieren: Klnstler: Schleifen
Level 7 von Code.org Kurs 2

Geodreiecke kdnnen den Schiilern dabei helfen, sich die Winkel die sie benbtigen besser vorzu-
stellen.
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Ubersicht

In diesem Abschnitt werden die Schiler weiter ihre Debugging-Fahigkeiten Gben, indem sie dem
Kinstler (siehe die vorherigen Einheiten M1P1 und M1P2) helfen, Bilder zu korrigieren, die nicht
ganz richtig sind.

Zusammenfassung
1. EinfUhrung

2. Programmieren: Klnstler: Debugging

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

e ...vorhersagen, wo ein Programm fehlschlagen wird.
e ...ein vorher existierendes Programm modifizieren, um Fehler zu beheben.

e ...einen Algorithmus identifizieren, der fehlschlagt wenn seine Schritte in der falschen Reihen-
folge sind.

e ...Uber den Prozess des Debuggings auf altersgemaBe Weise reflektieren.



1 EinfGhrung

Mittlerweile sollten die Schiler daran gewdéhnt sein, tief zu schirfen und Bugs zu finden. Das ist ein
guter Zeitpunkt, an dem sich die Klasse Uiber Debugging-Taktiken und -Schwierigkeiten austauschen
kann:

e Welche Art Bugs sind fir euch am einfachsten zu finden? Warum?
e Was flir Bugs waren am schwersten zu finden? Wie habt ihr sie schlieBlich behoben?

e Was ist das erste, wonach ihr in einem fehlerhaften Programm schaut?

2 Programmieren: Kinstler: Debugging

Level 11 von Code.org Kurs 2

Manche Schiiler ist es zuwider, ein Programm laufen zu lassen, ehe sie alle Fehler behoben haben.
Manchmal ist aber der einfachste Weg herauszufinden, was in einem Programm fehlerhaft ist, zu
beobachten wie es fehlschléagt. Es ist also nichts falsch daran, ein Programm laufen zu lassen bevor
wir damit fertig sind, alle Fehler zu beheben. (Wir sind nur bei den Test-Leveln daran interessiert, es
beim ersten Mal gleich richtig zu haben.)

3 Zusatzliche Lernangebote

Bugs einbauen

Lassen Sie die Schiiler friihere Level noch einmal durchgehen, wobei sie absichtlich Fehler in ihre
Lésung einbauen. Sie kdnnen dann andere Schiuler ihre Arbeit debuggen lassen. Das kann auch mit
Ratseln auf Papier gemacht werden.
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Ubersicht

Binar ist enorm wichtig in der Computerwelt. Die Mehrzahl der heutigen Computer speichern alle
moglichen Arten von Informationen in Binarform. In dieser Stunde wird gezeigt, wie es mdglich ist,
etwas uns bekanntes in eine Reihe von “ans” und “aus” zu Ubersetzen.

Zusammenfassung

1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Anund Aus

2. Aktivitat: Binare Armbander (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Binar (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele
Schiler werden...
e ...Buchstaben in Binar codieren.
e ...Binar zurlick in Buchstaben decodieren.

e ..die ldee, Initialen auf einem Armband zu “speichern” mit der Idee in Verbindung bringen,
Informationen in einem Computer zu speichern.



Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:
o Stift(e)
e Schere

e das Arbeitsblatt “Bindre Armbéander” (mit Binar-Decodier-Schlissel) (siehe Materialanhang)

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.

AuBerdem brauchen Sie noch Bilder von einem ge6ffneten Computer, oder noch besser: bringen
Sie einen gedffneten Computer mit. Sie kénnen sich auch eine kurze binare Nachricht tberlegen
(siehe “And und Aus” unten) und vor Beginn an die Tafel schreiben.

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schiilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schuler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mdgliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héttet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Schreiben Sie den Begriff “Binar” und seine Bedeutung an die Tafel. Sprechen Sie den Begriff vor
und lassen Sie die Schiler wiederholen.

e Binér: Bi - nar
“Ein Weg Informationen darzustellen, unter Verwendung von nur zwei Auswahlmdglichkeiten”
1.3 Anund Aus

e Wenn Sie eine bindre Nachricht an die Tafel geschrieben haben: Machen Sie die Schiler darauf
aufmerksam und fragen Sie ob jemand weil3 was das ist oder was es bedeutet.

e Fragen Sie die Klasse, ob sie schon mal das Innere eines Computers gesehen hat.

— Fragen Sie, was sich darin befindet.

— An dieser Stelle passt es gut, wenn Sie einen gedffneten Computer zeigen (in Bildern oder
einen echten).

e Erldutern Sie: Kabel transportieren Informationen durch die Maschine, in Form von Elektrizitat.



— Die zwei Auswahlmdglichkeiten, die ein Computer bezogen auf diese elektrische Informa-
tion verwendet sind “an” und “aus”. Wenn Computer Informationen nur mit zwei Auswahlen
darstellen, nennt man das “binar”.

— Auch wenn die Information ihr Ziel erreicht hat, werden fur inre Darstellung weiter nur zwei
Auswahlmdglichkeiten verwendet.

e Computer speichern Informationen auch binar.

— Binar bedeutet nicht immer nur “aus” und “an”.
x Festplatten speichern Informationen als magnetisch positiv und magnetisch negativ.
x DVDs speichern Informationen als entweder reflektierend oder nicht-reflektierend.

— Fragen Sie: Wie denkt ihr sollen wir die Dinge, die wir in einem Computer speichern, in
Binar Ubersetzen?

x Fangen Sie mit Buchstaben an: Verwenden Sie den Binar-Decodier-Schllissel um zu
zeigen, wie ein Computer Grof3buchstaben darstellen kdnnte.

- Jetzt ware ein guter Zeitpunkt, um zu erwahnen, dass jede Stelle an der eine
bindre Auswahl mdglich ist, Binarzifffer oder auch kurz Bit heif3t.

- Fragen Sie ob jemand weil3 wie eine Gruppe von acht Bits genannt wird (Byte).
- Nebenbei: Eine Gruppe von vier Bits heif3t Nibble.

«x Gehen Sie ein paar Beispiele durch, bei denen Buchstaben in Binar und zurlick tber-
setzt werden.

* Schreiben Sie dann einen codierten Buchstaben und lassen Sie die Klasse herausfin-
den, welcher es ist.

x Wenn die Klasse es schafft, herauszufinden welche Buchstaben Sie codiert haben,
kénnen Sie mit der Gruppenarbeit fortfahren.

2 Aktivitat: Binare Armbander (15 Min.)

1.

Lassen Sie jede/n Schiler/in den ersten Buchstaben eines von ihr/ihm gewéhlten Namens oder
Begriffs im Binar-Dekodier-Schlussel finden. (Sie kénnen einige Vorschldge machen, was fir
ein Name/Begriff das sein kdnnte; er sollte nur nicht zu einfach von Mitschiilern zu erraten sein,
wie z.B. der eigene Vorname.)

Sie kdnnen dann die Quadrate des bereitgestellten Armbands so ausmalen, dass sie dem
Muster der Quadrate neben dem von ihnen ausgewéahlten Buchstaben entsprechen.

Danach kénnen sie das Armband ausschneiden und am Handgelenk befestigen (z.B. die Enden
mit Klebeband verbinden).

Lassen Sie die Schuler ihre Armbander untereinander austauschen und versuchen, die Buch-
staben herauszufinden.

Zum Abschluss wenden wir uns nochmal der bindren Nachricht an der Tafel zu: Fragen Sie die
Klasse ob sie die Nachricht jetzt, mit dem was sie gelernt hat, entschliisseln kann.



3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

e Was wird in einem Computer sonst noch binar dargestellt?
e Wie kénnten wir Binar noch darstellen, auBer als geflllte und nicht gefiillte Kastchen?

e Was hat euch an der Aktivitdt am besten gefallen?

4 Test: Verzweigungen (10 Min.)

Teilen Sie die Tests fiir diese Einheit aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

Binare Bilder

e Im Web gibt es einige Ressourcen mit denen man an die heutige Stunde anknipfen kann, etwa
Uber das binare Codieren von Bildern oder Musik.

Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge

e das Arbeitsblatt fiir Einheit C6
e das Testblatt flir Einheit C6



Name: Datum:

Binare Armbander

Binar-Decodier-Schlissel
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Finde den ersten Buchstaben des Namens, den du gewahlt hast.

Fiille die Kastchen des Armbands unten aus, so dass das Muster dem

neben dem Buchstaben entspricht.

Schneide das Armband aus und klebe es um dein Handgelenk!




Name:

Datum:

Binare Armbander
Ubungsblatt

Verwende diesen Bindr-Decodier-Schliissel um die Nachricht ganz

unten zu entschliisseln:
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Kannst du herausfinden, was die Nachricht bedeutet?
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Ubersicht

Auch in dieser mathematischen Transfereinheit geht es darum, eine Verbindung der bisher gelernten
algorithmischen Ideen mit mathematischen Konzepten herzustellen. Diesmal beschéftigen wir uns
mit einem Additionsalgorithmus. Den Schiilerinnen soll dabei klar werden, dass Addition letztenendes
auch nur ein Verfahren ist, dass man in mehrere Schritte aufteilen und ausfiihren kann. Das kann
ihnen etwa dabei helfen, Fehler beim Addieren zu vermeiden.

Zusammenfassung

1. Einstieg (10 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Teilweises Addieren

2. Aktivitat: Addier-Maschine (20 Min.)

3. Abschluss (5 Min.)
a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

4. Test: Addier-Algorithmus (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele
Schiiler werden...
e ...ein Additionsverfahren wiederholen.
e ..lernen, wie dieses in seine einzelnen Schritte unterteilt werden kann.

e ..lernen, diesen Algorithmus sicher durchftihren.



Materialien

Jeder Schiuler benétigt die folgenden Materialien, die Sie zu Beginn der Stunde austeilen:
o Stift(e)
e das Arbeitsblatt “Addieren” (siehe Materialanhang)

Dazu kommt das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem Test austeilen.

1 Einstieg (10 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schulern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schuler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héttet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Wiederholen Sie den Begriff des Algorithmus, der in dieser Einheit eine grof3e Rolle spielt:

e Algorithmus: gesprochen Al - go - rith - mus
“eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine Aufgabe zu erflllen”
1.3 Teilweises Addieren

Eine recht einfache Mdéglichkeit, zwei zweistellige Zahlen zu addieren, bietet das unten beschriebene
Verfahren. Es nutzt die Struktur einer zweistelligen Zahl, die aus einem “Zehner”- und einem “Einser’-
Bestandteil besteht.

1. Teile die beiden Zahlen in ihre “Zehner”- und ihre “Einser’-Bestandteile: Zum Beispiel besteht
24 aus dem Zehner-Bestandteil 20 und dem Einser-Bestandteil 4, und 13 besteht aus dem
Zehner-Bestandteil 10 und dem Einser-Bestandteil 3.

2. Addiere jeweils die Zehner-Bestandteile und die Einser-Bestandteile.

3. Dann addiere die beiden Ergebnisse.

Gehen Sie das Verfahren mit der Klasse zunachst mit einem einfachen Beispiel durch (gefolgt von
einem etwas schwierigeren):

24413



Um die Einser- und Zehner-Bestandteile besser zu erkennen, kdnnen wir das Beispiel wie folgt
aufschreiben:

20+4 + 10+3

Wir kdnnen auch die Zehner- und Einser-Teile schon mal jeweils nebeneinander schreiben:

20+10 + 4+3

(Lassen Sie jeweils um das mittlere Pluszeichen etwas mehr Platz als um die anderen, damit die

beiden Eingabe der Addition deutlicher erkennbar sind.)
Wir addieren zunachst die Einser-Bestandteile, die hinten stehen, und merken uns das Ergebnis:

4+3=7

Dann addieren wir die Zehner-Bestandteile und merken uns das Ergebnis; praktisch heil3t das,
dass wir die vorderen Ziffern addieren und sonst nichts &ndern:

204+10=30

Zum Schluss addieren wir diese beiden Ergebnisse. Fir dieses Beispiel reicht es daflr, die Einser-
und Zehner-Bestandteile, die bei den beiden Rechnungen herauskamen, zusammenzuschreiben:

304+ 7=237
Diskutieren Sie mit der Klasse:

e Was war besonders einfach an diesem Beispiel?

— Beim Addieren der Einser- und der Zehner-Bestandteile kamen wieder Einser- und Zehner-
Bestandteile heraus.

— Wir haben also wieder die beiden Bestandteile der Zahl, daher brauchen wir nichts mehr
zu tun und kdnnen die Ziffern einfach hintereinander schreiben.

e Was ware ein schwierigeres Beispiel? Wie kénnten wir dabei vorgehen?

Wenn der Klasse ein schwierigeres Beispiel eingefallen ist, machen Sie damit weiter, sonst zum
Beispiel mit dem unten vorgeschlagenen:

14 + 57

Wir trennen die beiden Zahlen wieder in ihre Einser-und Zehner-Bestandteile auf, und schreiben
Einser und Zehner nebeneinander:

10450 + 4+7
Wir addieren zunachst wieder die Einser, dann die Zehner:

4+7=11

10+ 50 = 60



Fragen Sie die Klasse, ob ihr etwas auffallt: Im Unterschied zum vorherigen Beispiel ist das Ergeb-
nis der ersten Rechnung nicht nur ein Einser-Bestandteil! Stattdessen hat das Ergebnis auch wieder
einen Einser- und einen Zehner-Bestandteil:

11=10+4+1

Was kdnnen wir jetzt tun, um die beiden Ergebnisse 11 und 60 zu addieren? Wir kdnnen wieder
das gleiche Verfahren anwenden! Um 11 und 60 zu addieren, missen wir also zunachst wieder deren
Einser und Zehner addieren.

1+0=1
und
60+ 10="70

Hier haben wir jetzt wieder einen Einser- und einen Zehner-Bestandteil, also kénnen wir wieder
ganz einfach die Ziffern zusammenschreiben:

70+0="70

Erlautern Sie: Wir haben uns in einer der vorherigen Stunden mit Schleifen beschaftigt. Eine an-
dere Mdglichkeit, um etwas zu wiederholen, ist, dem Computer zu sagen, dass er wieder von vorne
anfangen soll.

2 Aktivitat: Addier-Maschine (20 Min.)

Jetzt entwickeln wir eine Machine zum Addieren von Zahlen, die uns die Arbeit abnimmt!
Erlautern Sie: Stellt euch vor, dass wir fir unsere Maschine die folgenden Bauteile hatten:

¢ ein Bauteil zum Umordnen: schreibt die beiden Einser und die beiden Zehner jeweils neben-
einander

e cin Einser-Rechner: addiert die Einser-Teile
e ecin Zehner-Rechner: addiert die Zehner-Teile

e ein Bauteil zum Zusammenbauen: baut einen Einser- und einen Zehner-Teil wieder zu einer
Zahl zusammen

Fihren Sie vor, wie die Maschine funktioniert, indem Sie so tun, als ob Sie selbst die Maschine wa-
ren. Schreiben Sie einen Additionsterm wie 24 + 13 an die Tafel und &ndern Sie ihn dann schrittweise
wie folgt:

1. Umordnen: 20+ 10 + 3+4
2. Einser-Rechner: 20 +10 + 7
3. Zehner-Rechner: 30 + 7

4. Zusammenbauen: 37



Sie kénnen die einzelnen Schritte untereinanderschreiben und z.B. mit horizontalen Strichen von-
einander trennen. Erlautern Sie, dass man sich die Maschine so vorstellen kann, dass sie das an der
Tafel stehende umschreibt: Ahnlich wie der Arm des Mitschillers in der ersten Unterrichtsstunde als
Maschine bedient wurde, um Kastchen auszumalen, kann diese Maschine die Zeichen an der Tafel
umschreiben.

Wie missen wir die Bauteile zusammenbauen, um so zu addieren, wie wir es vorher gemacht
haben?

Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein und lassen Sie jede Gruppe eine solche Addier-Maschine
entwickeln:

1. Teilen Sie das Arbeitsblatt aus.

2. Die Schiler schneiden die Anweisungen aus und Uberlegen sich, wie diese auf der Vorlage
miteinander verbunden werden sollen.

3. Sie probieren die Beispiel-Additionen aus und sehen nach, ob ihre Maschine immer zum richti-
gen Ergebnis kommt.

e Wenn ja, kénnen Sie Uberprifen, ob es tatséchlich die richtige Maschine ist.

e Wenn nein, sollen die Schiiler zun&chst selbst versuchen, den Fehler zu finden.

Eine mdgliche Kombination:
Aufspalter — Einser-Rechner — Zehner-Rechner — Zusammenbauer / von vorne beginnen

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

e Hatte man die Maschine auch anders zusammensetzen kdnnen, so dass sie den gleichen
Zweck erfullt?

— Ist es wichtig, ob man zuerst die Einser oder zuerst die Zehner zusammenrechnet?

e Gibt es zweistellige Zahlen bei denen die Maschine nicht funktioniert? (Immer wenn das Ergeb-
nis der Addition eine dreistellige Zahl ist.)

— Hat jemand eine Idee, was wir an der Maschine verandern mussten, damit die Maschine
auch bei solchen Zahlen funktioniert?

e Was hat euch heute am besten gefallen?

4 Test: Addier-Algorithmus (10 Min.)

Teilen Sie die Tests flr Stunde M-1 aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.



5 Zusatzliche Lernangebote

Verbesserte Plus-Maschine Entwickeln Sie zusammen mit den Schiilern die verbesserte Versi-
on der Addiermaschine, die auch bei dreistelligen Ergebnissen funktioniert. Dazu kénnen Sie das
Zusatz-Arbeitsblatt (siehe Materialanhang) verwenden.

Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge

e das Arbeitsblatt fiir Einheit M2
e das Testblatt fur Einheit M2

e das Zusaiz-Arbeitsblait



Name:

Die Plus-Maschine

Schneidet die vier Teile der Plus-Maschine unten aus und legt sie auf das
passende freie Feld mit einem ?. Geht die Schritte anhand des Beispiels durch

Arbeitsblatt Plus-Maschine

und probiert so aus, ob die Maschine das Richtige tut.

Beispiel:

24 + 13

wird zu

20+10 + 4+

I

4. FALLS nur 1 Einser und 1 Zehner:

SONST
BEGINNE VON VORNE.

BeisEieI 1:

wird zu

Beispiel 2:
Bei beginne von vorne.




Name: Datum:

10 + 10 = 20
10 + 20 = 30 11+42 =
10+40+1+2




Name: Datum:

Die Plus-Maschine
Ubungsblatt

Heute habt ihr einen Algorithmus flr die Addition zweier Zahlen kennengelernt.
Im Unterricht habt ihr diesen Algorithmus aus mehreren Schritten
zusammengebaut. Jetzt kdnnt ihr alleine GUben, Zahlen mit dem Algorithmus zu
addieren.

Addiert die Zahlen unten mit dem Algorithmus. Schreibt dabei jeden
Schritt auf. Die erste Addition wurde schon fiir euch durchgefiihrt.

45 + 13 | 1. Schritt: Aufspalten: &. Schritt: Nur Einser und Zehner?
40+ 10+ 5+ 3 Ja!  Zusammenbauen: 58
2. Schritt: Ewnser addieren: Fertig!
40+ 10+ 8
3. Schritt: Zehuner addieren:
50 + 8
27 + 61
56 + 29

13 + 48




Name:

Datum:

Die Plus-Maschine

Zusatz-Arbeitsblatt Plus-Maschine

In diesem Arbeitsblatt erweitert ihr die bisherige Plus-Maschine so, dass sie mit
allen zweistelligen Eingaben funktioniert.

Schneidet die vier Teile der Plus-Maschine unten aus und legt sie auf das
passende freie Feld mit einem ?. Geht die Schritte anhand des Beispiels durch
und probiert so aus, ob die Maschine das Richtige tut.

Beispiel: Beispiel:
1. 96 + 35
5 wird zu wird zu
' 90 + 30 + L+ 5 100+ 20 +10 + O+ 1
Beispiel: Beispiel:
wird zu wird zu
v 90 + 30 + 11 100+ 20 + 10 + 1
3.

100 + 30 + 1

4. FALLS nur Einser, Zehner,
100er:

SONST

2. BEGINNE VON VORNE.

100 + 20 + 11

Dann beginne von vorne.
(siehe rechts oben)

wird zu
131




Name:

Datum:

11442 =
10+40 + 1+2

10+1=11

100 + 10+ 1 =111

150 = 100 + 50
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Ubersicht

In der vorherigen Stunde haben die Schiler einen Additionsalgorithmus “gebastelt”. Das gleiche
kdénnen sie jetzt am Rechner durch das Zusammenstecken von Blécken tun. Anhand einer virtuellen
Tafel kénnen sie dann nachvollziehen, was in den einzelnen Schritten des Algorithmus mit den Zahlen
passiert.
Zusammenfassung

1. Einfihrung

2. Programmieren: Die Plus-Maschine

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

¢ ...den Additionsalgorithmus aus Einheit M2 nachprogrammieren.
e ...das Programm schrittweise ablaufen lassen und die Verdnderung der Zahlen nachvollziehen.

e ...anhand der schrittweisen Ausfihrung mogliche Fehler erkennen und beheben.

1 EinfGhrung

Wiederholen Sie die Ubung aus der letzten Stunde (“Die Plus-Maschine”):

e Was haben wir letztes Mal firr eine “Maschine” gebaut?

e Was gab es fir Bestandteile der Maschine?



e Wie haben wir die Zahlen aufgeteilt?

Erlautern Sie: Jetzt werden wir das mit einigen Blécken am Rechner programmieren. Im Fenster
links, wo ihr bei den bisherigen Aufgaben eine Figur bewegen solltet, ist jetzt eine Tafel zu sehen.
Wenn ihr ein paar Blécke zusammengesteckt habt (im rechten Fenster), konnt ihr auf “Nachster
Schritt” klicken und sehen, was mit den Zahlen, die an die Tafel geschrieben sind, passiert. Stellt
euch vor, dass ihr mit eurem Programm quasi einen Lehrer anweist, das an der Tafel stehende
umzuschreiben.

2 Programmieren: Die Plus-Maschine
siehe bereitgestelltes zip-Archiv addpw-standalone
Fordern Sie die Schiler auf, sich nochmal das Arbeitsblatt vom letzten Mal anzuschauen, wenn

sie Probleme damit haben die Blécke zusammenzusetzen. Ermuntern Sie sie, zu Uberprifen, ob das
Ergebnis der Addition richtig ist und falls nicht, welcher Schritt fehlen kdnnte.

3 Zusatzliche Lernangebote

TODO?
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Ereignisse sind eine tolle Méglichkeit um einen vorher geschriebenen Algorithmus abwechslungsrei-
cher zu machen. Manchmal wollen wir, dass unser Programm in der Lage ist, genau dann auf den
Benutzer zu reagieren wenn der Benutzer es will. Dafiir gibt es Ereignisse.

Zusammenfassung
1. Einstieg (15 Min.)

a) Wiederholung
b) Neue Wérter
c) Eine Reihe von Ereignissen

2. Aktivitat: Das grof3e Ereignis (15 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)

a) Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
4. Test: Das grofBe Ereignis (10 Min.)

5. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schiler werden...

e ...Anweisungen des Lehrers wiederholen.

e ...Aktionen des Lehrers als Signale dafiir erkennen, Anweisungen zu geben.

e ...Uben, vorher definierte Aktionen und ereignisgetriebene Aktionen zu unterscheiden.



Materialien

Die Schiler benétigen Stift(e) und das Testblatt (siehe Materialanhang), das Sie am Ende vor dem
Test austeilen.
Als Lehrer brauchen Sie das Blatt “Ereignis-Steuerung” (siehe Materialanhang).

1 Einstieg (15 Min.)

1.1 Wiederholung

Rekapitulieren Sie zusammen mit den Schdilern die letzte Stunde. Sie kénnen dabei abwechselnd
Fragen stellen und die Schiler ihre Antworten in kleinen Gruppen diskutieren lassen. Mégliche Fra-
gen sind:

e Was haben wir letztes Mal gemacht?
e Was héttet ihr gerne noch gemacht?
¢ Sind euch nach der vorherigen Stunde noch Fragen eingefallen?

e Was hat euch an der vorherigen Stunde am besten gefallen?

1.2 Neue Worter

Schreiben Sie den Begriff “Ereignis” und seine Bedeutung an die Tafel. Sprechen Sie den Begriff vor
und lassen Sie die Schiler wiederholen.

e Ereignis: Er - eig - nis
“Ein Ereignis ist eine Aktion, die ausldst, dass etwas passiert”

1.3 Eine Reihe von Ereignissen
e Bereiten Sie die Klasse darauf vor, eine Frage zu beantworten:

— “Ich werde euch jetzt eine Frage stellen. Ich méchte dass ihr eure Hand hebt wenn ich
euch flr die Antwort aufrufen soll.”

— Stellen Sie eine einfache Frage die die meisten lhrer Schiiler beantworten kénnen sollten,
z.B.:

«x Wie viele Daumen habe ich?
«x Was ist gréBer, ein Vogel oder ein Pferd?

— Rufen Sie einen Schiiler auf, der seine Hand gehoben hat, und lassen Sie ihn die Antwort
geben.

— Fragen Sie danach die Klasse, wie Sie wussten dass der Schuler von lhnen aufgerufen
werden wollte.

*+ lhre Klasse wird wahrscheinlich das Heben der Hand erwahnen.

— Erklaren Sie allen: Wenn Schiler ihre Hand heben, ist das ein “Ereignis”, das auslést,
dass Sie wissen dass die Schiiler aufgerufen werden wollen.

e Fragen Sie die Klasse ob ihnen noch andere Ereignisse einfallen, die etwas signalisieren.



— Sie mussen die Schuler vielleicht daran erinnern, dass Sie nicht Uber ein Ereignis wie eine
Geburtstagsparty oder einen Ausflug sprechen.

— Wenn sie Schwierigkeiten haben, kénnen Sie sie daran erinnern, dass ein Ereignis eine
Aktion ist, die auslést, dass etwas passiert. Beispiele:

x Was wenn der Wecker losgeht? Was I6st das aus?
+x Was wenn man bei der Mikrowelle auf “Start” driickt? Was bewirkt das?
+x Was wenn man den “An”-Knopf auf der Fernbedienung des Fernsehers driickt?

— Leiten Sie Uber zur Aktivitat: “Heute Gben wir, Programme zu verandern, indem wir Ereig-
nisse einfihren.”

2 Aktivitat: Das grof3e Ereignis (15 Min.)

Erinnern Sie die Klasse an Einheit C1 (Programmieren auf Kastchenpapier) am Anfang des Kurses
und wie die Schiler sich gegenseitig angewiesen haben, ein Bild aus Quadraten auszumalen:

¢ In dieser Aufgabe wusstet ihr von vornherein genau, was ihr eure Freunde malen lassen wolltet.
So konntet ihr ein Programm schreiben, dass sie vom Anfang zum Ende fihrte, ohne irgend-
welchen Unterbrechungen.

¢ In den meisten echten Programmen kdnnen wir das nicht tun, da wir verschiedene Mdglichkei-
ten haben wollen, je nachdem was der Benutzer braucht.

— Sagen wir, ich will, dass sich meine Spielfigur nur bewegt, wenn mein Finger auf dem
Bildschirm des Smartphones ist. Ich mlsste die Spielfigur so programmieren, dass sie
sich nur bewegt, wenn ich meinen Finger auf dem Bildschirm habe.

— Meinen Finger auf dem Bildschirm zu haben wéare dann ein “Ereignis”, das meiner Spielfi-
gur sagt, dass sie sich bewegen soll.

Erklaren Sie: In den Stunden bisher haben wir Algorithmen entwickelt, um einen Freund oder Flurb
zu kontrollieren, und zwar fir mehrere Schritte auf einmal. Das hat Spaf3 gemacht und war auch
nutzlich, aber was ist wenn wir nicht im Voraus alles wiissten, was unser Freund tun soll? Da kommen
Ereignisse ins Spiel!

Hinweis: Wenn die Schiler verwirrt sind, sprechen Sie mit ihnen Uber ihre Lieblingsspiele und Gber
all die Wege, wie sie den Spielfiguren mitteilen was diese tun sollen. Weisen Sie darauf hin, dass die
Spiele sehr langweilig waren, wenn sie ohne Ereignisse einfach vom Anfang zum Ende liefen.

Beginnen Sie dann mit der eigentlichen Aktivitat:

1. Projizieren Sie die Ereignis-Steuerung an die Wand.

2. Entscheiden Sie mit der Klasse, was jeder einzelne Knopf bewirken soll. Vorschlage:

Rosa Knopf: Sagt “Wuuuu!”

Turkiser Knopf: Sagt “Jaaa!”

Purpurner Drehknopf: “Bumm!”

Griuner Knopf: Klatschen

Oranger Knopf: Stampfen



3. Uben Sie mit der Klasse: Beriihren Sie die Kndpfe auf dem Overhead-Projektor, worauf die
Klasse entsprechend reagieren soll.

4. Machen Sie mit ein paar Sequenzen von Knépfen weiter. Die Schiler sollen versuchen mit ihren
Gerauschen hinterherzukommen.

5. Lassen Sie die Klasse wissen, dass jedes Mal wenn Sie einen Knopf driicken ein Ereignis ist,
dass sie wissen lasst, was sie als nachstes tun sollen.

6. Lassen Sie die Klasse mit einer vorher geplanten Aufgabe beginnen, bevor Sie sie dann wieder
per Knopfdruck unterbrechen. Vorschlage:

e Bis 10 zahlen
e Ein Lied singen

7. Sobald die Klasse damit angefangen hat, driicken Sie hin und wieder den Knopf.

8. Macht weiter mit dieser Mischung, bis die Klasse den Unterschied zwischen vorher geplanten
Handlungen und ereignisgetriebenen Handlungen versteht.

3 Abschluss (5 Min.)

3.1 Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit den Schilern:

e Warum mussen wir in einem Programm mit Ereignissen umgehen kénnen?

e Fallen euch noch andere Arten von Ereignissen ein?

4 Test: Das grof3e Ereignis (10 Min.)

Teilen Sie die Tests fiir diese Einheit aus (siehe Materialanhang). Die Schiler haben 10 Minuten, das
Blatt zu bearbeiten.

5 Zusatzliche Lernangebote

Mein Ereignis, deine Reaktion

e Weisen Sie jedem Schiler ein Ereignis zu, auf das er/sie achten kann, und eine passende
Reaktion darauf. Verketten Sie dabei die Aktionen so, dass die Reaktion jedes Schdilers ein
Ereignis ist, das wiederum die Reaktion eines anderen auslést.

Ereignischaos

e Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein. Weisen Sie jeder Gruppe eine andere Reaktion fir den
selben Knopf zu. Machen Sie das flur alle Kndpfe der Ereignissteuerung und sehen Sie sich
das Chaos an!



Materialanhang
Es folgen in Reihenfolge

e die “Ereignis-Steuerung”

e das Testblatt



Das groRe Ereignis

Ereignis-Steuerung




Name: Datum:

Das groRe Ereignis
Ubungsblatt

Man hat dir eine magische Steuerung gegeben, dass das Bild im Rahmen auf
deinem Tisch andert.

Schau unten, was jeder Knopf macht. Kannst du herausfinden, welche
Reihenfolge von Knopf-Ereignissen dazu fihrt, dass man im Rahmen die Bilder
rechts sieht? Verbinde jede Reihe von Bildern mit der Reihe von Kndpfen, die
diese anzeigen. Die erste wurde schon fur dich geldst.
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Ubersicht
In diesem Spezial-Level erschaffen die Schiler ihr eigenes “Flappy”-Spiel, indem sie Event-Handler
verwenden um Mausklicks und Kollisionen von Objekten zu erkennen.
Zusammenfassung
1. EinfUhrung
2. Programmieren: Flappy

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

o ...Blécke dem passenden Event-Handler zuordnen.
e ...ein Spiel unter Verwendung von Event-Handlern erschaffen.

e ...ein kreatives Artefakt mit anderen Schilern teilen.

1 EinfUhrung
o Wiederholen Sie die Ubung zu Ereignissen aus der letzten Stunde (Einheit C7: Das groBe
Ereignis):

— Wir haben Ereignisse fir das Driicken der Kndpfe programmiert. Was sollte beim Drlicken
der Knépfen zum Beispiel passieren?



e Erlautern Sie: Jetzt werden wir Ereignisse zu unserem Code hinzufligen. Genauer gesagt wer-
den wir ein Ereignis flr Mausklicks schaffen, sowie eines wenn der Vogel ein Objekt beriihrt.

— Beim Programmieren von Videospielen nennt man diese Art von Ereignis “collision detec-
tion”; damit kénnen wir entscheiden was passieren soll, wenn ein Gegenstand mit einem
anderen kollidiert oder ihn berlhrt.

— Was habt ihr fur Kollisionsereignisse in Spielen gesehen?

2 Programmieren: Flappy

Level 16 von Code.org Kurs 2

Im letzten Abschnitt kdnnen die Schiler an ihrem Spiel feilen, um es einzigartig zu machen. Ermun-
tern Sie sie auszuprobieren, wie unterschiedlich sie die Spiele innerhalb des vorgegebenen Rahmens
gestalten kénnen.

Hinweis: Dies ist eine gute Gelegenheit, um die von den Schiilern entwickelten Spiele der Klasse
und vielleicht, wenn die Schiiler das méchten, auch der ganzen Schule zu zeigen.

3 Zusatzliche Lernangebote

Blick unter die Haube
e Lassen Sie die Schiler sich gegenseitig ihre von ihnen entwickelten Spiele zeigen.
e Sie sollen sich dabei auch den jeweiligen Code anschauen.

e Diskutiert in der Gruppe, auf was flr verschiedene Weisen die Schiiler ihre Spiele programmiert
haben.

— Was hat euch tberrascht?
— Was wirdet ihr gerne ausprobieren?

e Jeder Schiler wahlt sich das Spiel eines anderen aus und erweitert es.
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Ubersicht
In dieser Programmieraktivitat haben die Schiler die Méglichkeit, alle ihre bisher gelernten Fahigkei-
ten anzuwenden, um eine animierte Geschichte zu entwerfen. Es ist an der Zeit, kreativ zu werden
und im Spiele-Labor eine Geschichte zu entwickeln.
Zusammenfassung

1. EinfUhrung

2. Programmieren: Spiele-Labor: Entwirf eine Geschichte

3. Zusatzliche Lernangebote

Lernziele

Schilerlnnen werden...

¢ ...Aktionen identifizieren, die zu Eingabeereignissen gehéren.

e ...eine animierte, interaktive Geschichte entwerfen, unter Verwendung von Sequenz, Schleifen,
und Event-Handlern.

e ...ein kreatives Artefakt mit anderen Schilern teilen.

1 Einflhrung
Wiederholen Sie die Ereignisbehandlung, die die Schiler fir Flappy verwendet haben:

e Was habt ihr beim Programmieren von Flappy fur Ereignisse verwendet?



e Jetzt werdet ihr mehrere Figuren animieren um eine Geschichte zu erzéhlen, wobei ihr Ereig-
nisse verwendet, die von Pfeiltasten ausgel6st werden.

e Das ist eure Chance, wirklich kreativ zu werden!

2 Programmieren: Spiele-Labor

Level 17 von Code.org Kurs 2

Diese Aktivitat 1asst den Schilern fast véllig freie Hand. Die Schiler haben die Freiheit, ihre eigene
Geschichte zu entwerfen. Sie méchten den Schilern vielleicht strukturierte Richtlinien mit an die
Hand geben, bei denen es darum geht, welche Art Geschichte sie schreiben soll, insbesondere bei
Schilern, die durch zu viele Méglichkeiten Gberfordert sind.

Hinweis: Dies ist eine gute Gelegenheit, um die von den Schilern entwickelten Spiele der Klasse
und vielleicht, wenn die Schiiler das mdchten, auch der ganzen Schule zu zeigen.

3 Zusatzliche Lernangebote

Blick unter die Haube
e Lassen Sie die Schiler sich gegenseitig ihre von ihnen entwickelten Spiele zeigen.
e Sie sollen sich dabei auch den jeweiligen Code anschauen.

e Diskutiert in der Gruppe, auf was fiir verschiedene Weisen die Schiler ihre Spiele programmiert
haben.

— Was hat euch tberrascht?
— Was wdrdet ihr gerne ausprobieren?

e Jeder Schiller wahlt sich das Spiel eines anderen aus und erweitert es.



