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Die Farb-LED und der FarbwechselK002, K003

Übersicht










Ziele











Die Schüler können 
· die Blöcke aus den Kategorien LED und Zeit erfolgreich verwenden, 
· die Farb-LED in verschiedenen Zeitintervallen einschalten,
· den LED-Farben Effekte hinzufügen, 
· die Kategorien Matrix und LED kombinieren, um eine Ampel zu erstellen.

Während dieser Lektion werden die Schüler mit der Kategorie [image: ] vertraut gemacht. Sie lernen, die Farbe und die Helligkeit der RGB-LED zu verändern und einen Effekt hinzuzufügen. Sie verwenden die Kategorie [image: ], um die LED in verschiedenen Farben und für verschieden lange Zeitintervalle zu beleuchten. Zu diesem Zweck wärmen sich die Schüler zunächst mit einer lustigen Aktivität auf, bei der sie die Rolle von Programmierern spielen, die eine Ampel programmieren. Schließlich müssen sie eine visuelle Ampel programmieren, die je nach Farbe der LED ein anderes Bild anzeigt.
pour allumer la LED dans différentes couleurs et pendant des intervalles de temps différents. Pour ce faire, les élèves vont tout d’abord s’échauffer avec une activité amusante dans laquelle ils vont jouer le rôle de programmeurs pour un feu de signalisation. Enfin, ils auront comme défi de programmer en groupe un feu de signalisation visuel qui affichera une image différente en fonction de la couleur de la LED.









Ablauf











Vorbereitungen










· Aufwärmphase (10min)
Diskussion
(Wir programmieren eine Ampel)
· Hauptaktivität (30 min)
Individuelle Aktivität
· Erweitertes Lernen (30 min) 
Gruppenarbeit
Herausforderung
· Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion



Lehrer:
· Stellen Sie sicher, dass alle Schüler Zugriff auf die visuelle Programmierschnittstelle haben.
· Drucken Sie das Arbeitsblatt Ampel für jeden Schüler aus. 
· Bereiten Sie die magnetischen Puzzleteile vor, die die Kniwwelino-Blöcke darstellen.
· Bereiten Sie die Videos Lesson K002&3 und Challenge K002&3 vor
· Bereiten Sie den Preis vor, den die Schüler erhalten sollen.
· Stellen Sie sicher, dass jede Schüler sein Tagebuch hat.
















Leitfaden für Lehrer:
Aufwärmphase (15 min)
Wir programmieren eine Ampel! 
In dieser Aktivität organisieren die Schüler visuelle Codes, um eine Ampel zu programmieren

Diskussion: 
Wie regelt die Ampel den Verkehr von Autos und Fußgängern? Wie viele Farben hat eine Ampel? Und was bedeuten diese Farben?
Die Ampel ermöglicht es Fußgängern und Autos, in absoluter Sicherheit zu zirkulieren, dank der verschiedenfarbigen Leuchten, die in einem bestimmten Zeitintervall immer in derselben Reihenfolge aufleuchten. Im Allgemeinen leuchten die Lichter der Ampeln in dieser Reihenfolge auf:
1. Rot: um Fussgängern und Autofahrern zu signalisieren, dass sie stehen bleiben müssen,
2. Grün:  um Fussgängern und Autofahrern zu signalisieren, dass sie weitergehen/-fahren können,
3. Gelb: um Fussgängern und Autofahrern zu signalisieren, dass sie stehen bleiben müssen, da die Ampel gleich auf Rot umspringen wird.







Sagen Sie: „Wie Ihr wisst, sind Computer überall. Ampeln nutzen auch Computer, um zu programmieren, wann zu einer anderen Farbe gewechselt werden soll. Jetzt werden wir eine Aktivität durchführen, bei der Ihr als Programmierer die Codeblöcke organisiert, um eine Ampel zu programmieren.”
Verteilen Sie die Arbeitsblätter Ampel  an alle Schüler. 
Hauptakktivität (30 min)
Während dieser Aktivität lernen die Schüler, wie sie die RGB-LED dank der in den Kategorien LED und Zeit verfügbaren Blöcke in verschiedenen Farben schalten, Zeitintervalle einhalten und Effekte hinzufügen.
Sagen Sie: „Wir können Kniwwelino so programmieren, dass es wie eine Ampel reagiert, indem wir die LED in verschiedenen Farben beleuchten, Zeitintervalle einhalten und Blitzeffekte hinzufügen.“
Zeigen Sie den Schülern an der Tafel die Papier-Programmierschnittstelle und das Video zu Kniwwelino.
 Lesson K002&3 (Kniwwelino LED Farben)

Sagen Sie: „Wie viele Farben habt Ihr in diesem Video gesehen? Wie lange dauert es, von einer Farbe zur anderen zu wechseln? Habt Ihr eine Vorstellung von den Schritten, die erforderlich sind, um dasselbe wie im Video auf Eurem Kniwwelino-Board zu programmieren? Und welche Blöcke sollten verwendet werden?“ 
Erfassen: Während Sie die Schüler zur Teilnahme motivieren, hören Sie sich ihre Ideen an und schreiben Sie die Schritte an die Tafel.
Zeigen: Wählen Sie dann die erforderlichen Primärblöcke aus den magnetischen Puzzleteilen aus und setzen Sie sie an der Tafel zusammen.
 [image: ]
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[image: ]





Betonen Sie, dass sie die Anzahl der Sekunden im Zeit-Block ändern müssen und dass sie nach jedem LED-Block einen hinzufügen müssen. Bitten Sie sie auch, den richtigen Block zu finden, um die Helligkeit der LED anzupassen. Dann müssen sie die Blöcke richtig hinzufügen und anordnen.[image: ]

 

Einzelarbeit :
Nachdem Sie sichergestellt haben, dass die Schüler den Prozess verstehen, laden Sie sie ein, dieselbe Aktivität nun jeder für sich auf ihrem Kniwwelino-Board auszuführen. Sie können das Video weiterhin zeigen, sodass die Schüler das Video beim Programmieren ansehen können. Erinnern Sie sie daran, die orangefarbene Taste oben auf der visuellen Programmieroberfläche zu drücken, um ihr Programm auf ihr Kniwwelino-Board zu laden.Hinweis für Lehrer


Im Allgemeinen sollten Lehrer im Klassenzimmer eine unterstützende und kollaborative Rolle spielen, insbesondere bei jungen Schülern. Die für Kniwwelino konzipierten Lektionen basieren jedoch auf dem Selbstlernen. Dies erfordert von Seiten der Lehrer, dass sie die Schüler die Herausforderungen alleine annehmen lassen und ihnen nicht zu schnell geholfen wird, wenn sie auf Schwierigkeiten stoßen. Außerdem können die Schüler ihre Fähigkeiten in Bezug auf Problemlösungen erforschen und verbessern.




Einige Ideen, wie Sie vermeiden können, einzugreifen, wenn Schüler Schwierigkeiten haben:
· Lassen Sie Schüler, wann immer die Aktivität dies zulässt, zu zweit arbeiten.
· Ermutigen Sie Schüler, die Schwierigkeiten oder Fragen haben, zunächst ihren Partner zu fragen.
· Immernoch unbeantwortete Fragen können der Nachbargruppe gestellt werden, die möglicherweise bereits die Antwort hat.
· Bitten Sie die Schüler, das aufgetretene Problem zu beschreiben: Was soll Kniwwelino tun? Was tut es? Was sagt mir das?
· Erinnern Sie frustrierte Schüler daran, dass Frustration ein Schritt auf dem Weg zum Lernen ist und dass sich Beharrlichkeit auszahlt.
· Wenn ein Schüler nach all dem immer noch feststeckt, stellen Sie Fragen, damit der Schüler einen Fehler selbst erkennt.
· 
· S’ils ne trouvent pas de réponse à leur question, elle peut être posée au groupe voisin qui a peut-être déjà la réponse. 
· Demandez aux élèves de décrire le problème rencontré : qu’est-ce qu’il devrait se passer ? Qu’est-ce qu’il se passe ? Qu’est-ce que je peux en déduire ?
· Rappelez aux élèves frustrés que la frustration est une étape sur la voie de l'apprentissage et que la persévérance sera payante.
· Si un élève est toujours bloqué après tout cela, posez des questions pour amener l'élève à repérer lui-même une erreur.







Erweitertes Lernen (20min)Herausforderung 


Diese Aktivität ist die Kombination aus der Matrix-Lektion, die in der letzten Sitzung unterrichtet wurde, und der aktuellen LED-Lektion, die für die Schüler eine gute Überprüfung und zusätzliche Übung sein kann.
Teilen Sie die Klasse in Paare oder Dreiergruppen ein und bitten Sie sie, mit Kniwwelino eine Ampel in drei Farben zu programmieren: Rot, Grün und Gelb. Die Ampel sollte bei jedem Farbwechsel der LED auch ein anderes Bild zeigen. Wenn beispielsweise die LED rot leuchtet, kann die Matrix ein Auto anzeigen, wenn die LED grün leuchtet, zeigt die Matrix möglicherweise einen Menschen, und wenn sie gelb ist oder gelb blinkt, kann die Matrix ein Symbol für „Achtung“ (!) anzeigen. Bitten Sie die Schüler, ihre Ideen zu diskutieren und mit ihren Gruppenmitgliedern zu teilen.
 Challenge K002&3 (Visuelle Ampel)
Wenn die Schüler beendet haben, bitten Sie sie, ihre Arbeiten zu zeigen.

Preis: Meister-Abzeichen in Silber
Zusammenfassung (5-10 min)
Tagebuch / Diskussion
Im Tagebuch behandelte Themen:
· Worum ging es in der heutigen Lektion?
· Wie hast Du Dich bei der heutigen Lektion gefühlt?
· Hast Du gelernt, wie man die LED programmiert? Kannst Du erklären, welche Schritte erforderlich sind, um die Farbe der LED zu wechseln?
· [bookmark: _GoBack]Hast Du Ideen zur Verwendung von LEDs im Alltag? Nenne Beispiele.  
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