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Die Schüler werden in der Lage sein,
· LEDs zu unterscheiden, die Tasten, die LEDs der Matrix und die USB-Verbindung, 
· die visuelle Programmier-Schnittstelle zu verwenden,
· ihren Kniwwelino zu konfigurieren,
· ihren Namen auf Kniwwelino erscheinen zu lassen, 
· die Kategorie Matrix zu verwenden, um einen Smiley anzuzeigen,
· weitere Fortschritte zu machen und ihre eigenen Bilder auf Kniwwelino zu zeigen.


Während dieser Lektion lernen die Schüler Kniwwelino und seine Komponenten kennen. Sie lernen auch, wie die visuelle Oberfläche funktioniert. Anschließend üben sie die Konfiguration ihres Kniwwelino, um ihre Programme zu schreiben. [image: ] wird die erste Kategorie von Blöcken sein, die die Schüler entdecken und mit denen sie ihr erstes Programm schreiben. Schließlich werden die Schüler ihre Programme auf Kniwwelino ausführen.
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Lehrer :
· Stellen Sie vor der Stunde sicher, dass die Kniwwelino-Karten mit dem WIFI verbunden sind.
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler Zugriff auf die visuelle Programmierschnittstelle hat.
· Bereiten Sie die magnetischen Puzzleteile vor, die die Kniwwelino-Blöcke darstellen.
· Drucken Sie das Arbeitsblatt Was ich über Programmierung weiß für jeden Schüler aus.
· Bereiten Sie den Preis für die Schüler vor.
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler ein Tagebuch hat.

· Aufwärmphase (15 min)
        Einführung in Kniwwelino
· Hauptaktivität (45 min)
[image: ]
Aus was besteht Kniwwelino?
Wie sage ich meinem Kniwwelino, was er tun soll?
[image: ]
Ich schreibe mein erstes Programm mit Kniwwelino!
[image: ]
Die Matrix
· Erweitertes Lernen (15 min) 
· Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch 
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· Visuelle Programmierschnittstelle
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Leitfaden für Lehrer:
Aufwärmphase (15 min)
Beginnen Sie den Kurs, indem Sie die Schüler bitten, das Arbeitsblatt Was ich über Programmierung weiß auszufüllen, in dem sie erklären sollen, was Programmieren für sie bedeutet, und drei Dinge benennen, die sie über das Programmieren wissen, beginnend mit den Initialen A, C und O.
Verteilen Sie das Arbeitsblatt „Was ich über Programmierung weiß“ an jeden Schüler. Die Schüler können auch paarweise arbeiten.
Einführung in Kniwwelino
Sagen Sie: „Lino ist ein Löwe, der sich für Technologie interessiert. Er wird während des Kurses bei uns sein, um die Welt der Computer zu erkunden, viele kreative Aktivitäten durchzuführen und Euch beim Programmieren zu helfen!
Mit Kniwwelino lernt Ihr, wie Ihr Euren Computer in einer Sprache, die der Computer verstehen kann, anweist, verschiedene Aktionen auszufüren.“ 
Schlagen Sie vor, dass Ihre Schüler ihre Antworten mit der Klasse teilen.

Fragen Sie: Wie heißt die Abfolge der Schritte, die der Computer tun soll, wenn Ihr ihm Anweisungen gebt? Wie sollten diese Schritte ausgeführt werden, damit der Computer die geforderte Aufgabe ausführen kann? Und wie hießen die Schritte in einer Sprache, die vom Computer leicht zu verstehen ist? 
Antworten: 1. Algorithmus, 2. Die Schritte müssen in einer Reihenfolge sein, 3. Code. 
Donc, apprendre comment Programmer, c'est apprendre à dire à l'ordinateur ce qu'il doit faire en utilisant du code.
Wenn Ihr also lernt, wie man programmiert, lernt Ihr, dem Computer mitzuteilen, was er mit dem Code zu tun hat.
Zum Beispiel programmiert Ihr Eure Kniwwelino-Karte mit einem Code, um lustige Animationen anzuzeigen, Nachrichten und Bilder an Eure Kameraden zu senden, oder Ihr könnt ihn programmieren, um eine Melodie zu entwickeln und abzuspielen. “
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Aus was besteht Kniwwelino ?
Eine elektronische Karte und eine Programmierschnittstelle.
Elektronische Karte
Zeigen: Bitten Sie die Schüler, ihre elektronische Karte auf den Tisch zu legen. Erklären und entdecken Sie nun gemeinsam die verschiedenen Bereiche, indem Sie Ihre Karte den Schülern zeigen. 
Fragen Sie: „Könnt Ihr mir sagen, wieviele Farben eine Ampel hat? Wodurch erregt eine Ampel Aufmerksamkeit?“
Sagen Sie:  „So wie das Blaulicht eines Krankenwagens blinkt oder wie die Ampel zu unterschiedlichen Zeiten ihre Farbe von Grün nach Gelb und Rot ändert, könnt Ihr die Kniwwelino-Karte auch so programmieren, dass die RGB-LED grün, gelb oder rot leuchten, blinken oder flackern.“

Fragen Sie: „Wer kann mir jetzt sagen, wann sich die Farbe der Fußgängerample ändert?“  
Zeichnen Sie die Schülerantwort, die lauten sollte: „Wenn wir den Knopf drücken, um die Straße zu überqueren, wechselt das Licht von Rot nach Grün, dann wird das Licht Rot, um die Autos passieren zu lassen.“
Zeigen Sie als Nächstes auf die Schaltfläche auf der Karte und sagen Sie: „Genau wie bei der Fußgängerampel können wir der Kniwwelino-Karte Anweisungen zum Ändern der Farbe der LED geben, indem Ihr auf die Schaltflächen A und B klickt.“

Sagen Sie: “ Erinnert ihreEuch, dass ich euch gesagt habe, dass ihr eine Animation auf der Kniwwelino-Karte erstellen könnt? Normalerweise können wir Animationen im Fernsehen oder im Kino sehen, aber hier werden wir etwas Neues machen. Anstelle des Fernsehbildschirms wird eure Animation auf der LED-Matrix angezeigt.

Wie sage ich meinem Kniwwelino, was er tun soll?!
Visuelle Programmierschnittstelle
Sagen Sie: „Wir haben gelernt, dass das schrittweise Erteilen von Anweisungen an einen Computer als Programmieren bezeichnet wird. Sagt mir also, was wir tun müssen, um der Kniwwelino-Karte zu sagen, dass sie die Farbe der LED ändern und ein Smiley anzeigen soll? Die Antwort ist, dass Ihr ein Programm schreiben müsst. Mal sehen, wie das geht.“
Laden Sie die Schüler ein und helfen Sie ihnen, die visuelle Programmieroberfläche zu öffnen.
· Visuelle Programmierschnittstelle 
Sie können einen Videoprojektor verwenden, um der Klasse die Schnittstelle und ihre Komponenten zu zeigen. Wenn Sie keinen Zugang zu einem Videoprojektor haben, können Sie mithilfe einer Papierschnittstelle und der magnetischen Puzzleteile demonstrieren, wie ein Programm für Kniwwelino geschrieben wird.
Erklären Sie, dass wir in der visuellen Programmieroberfläche links mehrere Kategorien haben. Jede Kategorie enthält mehrere Blöcke in Form von Puzzleteilen, die die Code-Teile sind, die Kniwwelino verstehen kann.
Fragen Sie: „Erinnert Ihr Euch, wie Eure Anweisungen sein sollten, damit der Computer Euch versteht?"
Sagen Sie: „Meine Anweisungen müssen präzise und in der richtigen Reihenfolge sein. So könnt Ihr als Programmierer Eurer Kniwwelino-Karte Anweisungen geben, damit sie reagiert, wie Ihr das wollt und die Blöcke in der richtigen Reihenfolge und präzise anordnet.“
Als nächstes übertragt Ihr Euer Programm auf die Kniwwelino-Karte, indem Ihr auf die orangefarbene Schaltfläche oben auf der Benutzeroberfläche klickt.
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Wir schreiben unser erstes Programm mit Kniwwelino! 
Sagen Sie Ihren Schülern, dass sie zum Malen im Voraus Pinsel, verschiedene Farben und Papier vorbereiten müssen. Bei Kniwwelino ist es genauso. Bevor sie ein Programm schreiben können, müssen die Schüler zunächst ihre Kniwwelino-Karte mit einem USB-Kabel an den Computer anschließen.
Helfen Sie Ihren Schülern ihre Kniwwelino-Karte mit ihrem Computer via USB zu verbinden. 
Erklären Sie: Da jeder Schüler eine Kniwwelino-Karte hat, muss jeder Schüler den Namen seiner Kniwwelino-Karte zur Kartenliste hinzufügen. Es ähnelt der Liste des Lehrers mit allen Schülernamen der Klasse!
Geben Sie die Anweisungen von Seite 12 der Broschüre und helfen Sie bei Schwierigkeiten.
Sagen Sie: „Ihr habt Euren Computer gut vorbereitet, um Euer erstes Programm zu schreiben. Sehr gute Arbeit! Seid Ihr jetzt bereit für das große Abenteuer? Ihr werdet Euer erstes Programm schreiben!
Euer erstes Programm wird Kniwwelino bitten, Eure Namen anzuzeigen! Wir haben gelernt, dass das Erteilen von Anweisungen an einen Computer schrittweise erfolgen muss. Wir werden also zuerst gemeinsam üben, ein Programm auf der Platine in Schritte zu unterteilen, und es dann über die Schnittstelle ausführen.“
Zeigen Sie die Schritte mit den magnetischen Puzzleteilen und motivieren Sie die Schüler, indem Sie sie bitten, bei der Organisation einer Sequenz zu helfen. Lassen Sie dann die Schüler dasselbe in der visuellen Programmieroberfläche tun.
[image: ]
[image: ]







Sagen Sie: „Am Ende müssen wir etwas tun, damit die Kniwwelino-Karte unser Programm ausführt und etwas anzeigt. Dazu müssen wir auf die orangefarbene Schaltfläche oben auf der Seite klicken.“ Erläutern Sie die Anweisungen auf Seite 14 der Broschüre.
Überprüfen Sie die Arbeit Ihrer Schüler, um sicherzustellen, dass jeder das Verfahren versteht und die Schritte erfolgreich abschließt.
Wenn Kniwwelino die Namen der Schüler anzeigt:
Sagen Sie: „Jetzt erkennt Kniwwelino Euch als seine Programmierer und wartet darauf, alle Befehle auszuführen, die Ihr ihm geben werdet. Aber vergesst nicht, ihm Befehle zu geben, die er verstehen kann! Versuchen wir also, Kniwwelino weitere Anweisungen zu geben, um zu sehen, ob und wie er unsere Befehle ausführt.“
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Die Matrix
Sie können die Lektion über die Matrix damit beginnen, Ihre Schüler zu fragen, wie sie sich fühlen nachdem sie Kniwwelino erfolgreich gebeten haben, ihre Namen anzuzeigen. Vielleicht sind sie froh. In diesem Fall können sie Kniwwelino bitten, ein Smiley-Emoticon zu zeigen, um ihre Freude zu zeigen.
Um einen Smiley auf Kniwwelino zu zeigen, müssen die Schüler die richtige Kategorie und einen geeigneten Block auswählen, um den Code für Kniwwelino zu erstellen. Matrix ist die richtige Kategorie, da sie Blöcke enthält, mit denen wir Bilder und Symbole auf Kniwwelino anzeigen können.
Zeigen Sie den Schülern die Papierform des folgenden Blocks und zeichnen Sie den Smiley mit einem Marker auf das Papier. Laden Sie dann die Schüler ein, nach dem Block in der Kategorie Matrix zu suchen und dasselbe zu tun.[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (56).png]

   


Sagen Sie: „Heute habt Ihr gute Arbeit geleistet. Ihr habt etwas über Computer und das Schreiben eines Programms gelernt. Deshalb möchte Kniwwelino Euch das spezielle Programmierer-Abzeichen verleihen!“
Erinnern Sie sie daran, diesen Block in die Kniwwelino-Wiederholung einzubinden und nicht zu vergessen, auf die orangefarbene Schaltfläche zu klicken, um ihr Programm auf ihren Kniwwelino hochzuladen.



Preis: ProgrammiererInnen-Abzeichen

Erweitertes Lernen (15 min)
Fragen Sie: „Wie fühlt Ihr Euch im Bezug auf die heutige Lektion? Könnt Ihr Eure Emotionen auf Kniwwelino zeigen? Oder könnt Ihr programmieren, dass Kniwwelino Euer Lieblingsbild anzeigt?“
Wenn ja, auf geht’s, versucht es!
Zusammenfassung (15 min)
Um die Lektion zu beenden, können Sie die Schüler bitten, die Dinge zu benennen, die sie gelernt haben.
Bitten Sie die Schüler, darüber zu schreiben, was sie gelernt haben, warum es nützlich ist und was sie darüber denken. So können sie das heute erworbene Wissen festigen und ein Bewertungsblatt erstellen, das sie in Zukunft konsultieren können.
Tagebuch
Im Tagebuch behandelte Themen:
• Worum ging es in der heutigen Lektion?
• Wie hast Du Dich bei der heutige Lektion gefühlt?
• Was denkst Du über Kniwwelino?
Sie können ein kurze Brainstorming-Diskussion mit den Schülern durchführen, um ihre Gefühle und Ideen auszutauschen.

Diese kurze Diskussion zielt darauf ab, eine globale Reflexion darüber zu erreichen, wie die Lektion des Tages mit der Welt und der Zukunft der Schüler verbunden ist. Verwenden Sie Ihr Wissen über Ihre Klasse, um zu entscheiden, ob Sie eine allgemeine Diskussion wünschen oder die Diskussionen in Gruppen oder zu zweit organisieren möchten.
. 

Tip
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