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Schaltflächen und MatrixK005

Ziele










Übersicht











Die Schüler werden

· das Konzept von Ursache und Wirkung verstehen und die Bedingung wenn/dann,
· einen Code, eine Kombination aus Knöpfe- und Matrixblöcken ausführen, um Bilder anzuzeigen,
· auf Kniwwelino ihre eigene Kreativität zeigen,
· die Herausforderung annehmen und die Kombination von LED mit Knöpfe und Matrix entdecken.


In dieser Lektion lernen die Schüler, Schaltflächen [image: ] zu verwenden und mit den zuvor erlernten Elementen zu kombinieren, um verschiedene Bilder durch Klicken auf die Schaltflächen A und B anzuzeigen. Einer der wesentlichen Blöcke der Kategorie Knöpfe ist der bedingte Block, Wenn-Dann ist die Basis der Logik in der Programmierung. Die Schüler üben dies durch einfache Spiele, die nicht nur ihr kritisches Denken verbessern, sondern auch eine Einführung in die Lektion [image: ] darstellen.









Vorbereitung










Ablauf











· Aufwärmphase (15 min)
Einführung in die Logik
(Lasst uns ein Computerspiel spielen!)
(Lasst uns Wenn-Dann spielen!)
· Hauptaktivität (40 min)
             Einzelarbeit
· Erweitertes Lernen (20 min) 
       Herausforderung
· Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion



LehrerIn :
· Stellen Sie sicher, dass jede/r Schüler/in Zugriff auf die visuelle Programmierschnittstelle hat.
· Stellen Sie sicher, dass die Schüler ihren Kniwwelino mit dem WIFI verbunden haben.
· Bereiten Sie die Elemente des Wenn-Dann-Spiels vor.
· Bereiten Sie die magnetischen Puzzleteile vor, die die Kniwwelino-Blöcke darstellen.
· Bereiten Sie den Preis für die Schüler vor.
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler sein Tagebuch hat.



· rkers, scissors, tape and glue, sticks.
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Leitfaden für Lehrer:
Aufwärmphase (15 min)
Einführung in die Logik (Wenn-Dann-Bedingung)
A Während dieser Aktivität spielen die Schüler ein einfaches Spiel, das sie mit dem Konzept von Ursache-Wirkung vertraut macht. Es wird auch der Kontext der nächsten Aktivität erstellt, in der sie mit bedingten Wenn-Dann-Anweisungen zu programmieren beginnen.Ereignisse sind Aktionen oder Vorgänge, die ein Computer erkennt oder entdeckt. Wenn ein Computer feststellt, dass ein Ereignis aufgetreten ist, erhält er möglicherweise spezifische Anweisungen (Programme) als Reaktion. Ein Beispiel für ein Ereignis könnte ein Mausklick sein. Wenn wir mit der Maus klicken, reagiert der Computer mit einer Aktion. Vielleicht öffnet er ein Spiel oder eine App. Dies ist das Konzept einer wenn-dann-bedingten Anweisung.
Eine bedingte Anweisung weist den Computer an, abhängig von einem bestimmten Ereignis eine andere Aktion auszuführen. Wenn Sie mit der Maus klicken, öffnet der Computer das Programm. Wenn kein Mausklick erfolgt, tut der Computer nichts. Diese einfachen Anweisungen helfen dabei, komplexen Programmieralgorithmen zu erstellen, die in unserem Alltag verwendt werden.









Sie können eine der folgenden Aktivitäten auswählen, um die Schüler ihrer Altersgruppe entsprechend aufzuwärmen.
Lasst uns Computer spielen! 
Für dieses Spiel bittet der Lehrer die Schüler, aufzustehen und sich in Dreier- oder Vierergruppen zusammenzustellen. Ein Gruppenmitglieder spielt die Rolle des Programmierers und die anderen Mitglieder der Gruppe sind die Computer. Der Programmierer gibt den Computern Anweisungen in Form von wenn ... dann, und die Computer müssen die Anweisungen ausführen. Der Programmierer kann jedoch falsche Anweisungen geben. In diesem Fall müssen die Computer diese Anweisungen als falsch erkennen und nicht ausführen. Wenn die Computer dennoch die falschen Anweisungen ausgeführt haben, dann müssen sie sich hinsetzen. Beispielsweise :
Wenn ich meine linke Hand hebe, dann dreht ihr euch ich im Kreis.  Der Programmierer kann seine rechte Hand oder seinen linken Fuß heben, um den Computer irrezuführen.
Wenn ich ein rotes T-Shirt habe, dann klatscht in die Hände.
Wenn ich die Nummer 2 mit meinen Fingern zeige, dann schließt die Augen.
Lasst uns Wenn-Dann spielen! 
Schreiben Sie mehrere Wenn-Dann-Anweisungen auf Papier und schneiden Sie sie dann aus, um das „Wenn“ vom „Dann“ zu trennen. Mischen Sie sie und verteilen Sie sie unter den Schülern. Bitten Sie sie, die Zettel zu lesen und das „Dann“ zu finden, das zum „Wenn“ gehört, um die richtigen „Wenn-Dann“ -Sätze neu zu erstellen. Die Schüler können in Gruppen arbeiten und gegeneinander antreten. Zum Beispiel:Dann werde ich Karies bekommen.
Wenn ich mir die Zähne nicht putze, dents


Versuchen Sie nach dem Spielen, die Ursache-Wirkung-Beziehung mit der bedingten „Wenn-Dann“-Anweisung zu erklären, indem Sie Ihre eigenen Beispiele aus dem wirklichen Leben angeben oder die im Spiel verfügbaren verwenden. Weisen Sie dann in einfachen Worten darauf hin, dass wir bedingte „Wenn-Dann“-Anweisungen in Computern verwenden können, um verschiedene Aktionen auszuführen.
Sagen Sie: „Wenn wir ein Eis in der Sonne lassen, was passiert dann? Das Eis wird schmelzen.
Was passiert, wenn wir neben einem schlafenden Baby Lärm machen? Das Baby wird aufwachen und weinen.
Was passiert, wenn Ihr auf die Maus klickt? Der Computer öffnet das Programm.
Wir können Computern also mitteilen, dass sie bei Ausführung einer bestimmten Aktion ein bestimmtes Programm ausführen, z. B. das Öffnen einer Anwendung, das Abspielen von Musik usw.“ 

Hauptaktivität (40 min)
In dieser Aktivität lernen die Schüler, wie sie Kniwwelino so programmieren, dass verschiedene Bilder in der Matrix angezeigt werden, indem sie auf die Knöpfe drücken und die Wenn-Dann-Anweisung verwenden.
Zeigen Sie, indem Sie die visuelle Programmieroberfläche projizieren, dass durch Klicken auf die Schaltflächen A oder B verschiedene Bilder auf der Kniwwelino-Karte angezeigt werden.
 Lesson K005 (Knöpfe)

Sagen Sie: „Ihr könnt sehen, dass, wenn ich auf Knopf A klicke, dann ein Lächeln auf der Matrix der Kniwwelino-Karte erscheint. Aber wenn ich auf Knopf B klicke, dann wird ein trauriges Gesicht angezeigt. Jetzt möchte ich die Knöpfe A und B zusammen klicken. Ihr seht, dass mein Lieblingsbild (ein Herz oder ein anderes Lieblingsbild) erscheint. Wisst Ihr, welche Schritte erforderlich sind, damit dieses Programm auf meiner Kniwwelino-Karte funktioniert? Welche Blöcke brauchen wir?”
Halten Sie fest: Hören Sie den Ideen der Schüler zu und notieren Sie die vorgeschlagenen Schritte an der Tafel. Stellen Sie sicher, dass die Schüler verstanden haben, dass die Schritte wenn ..., dann enthalten sein sollen ...
Zeigen: Wählen Sie dann aus allen verfügbaren Blöcken die benötigten aus und heften Sie sie an die Tafel.
 [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (63).png]
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Einzelarbeit:
Nachdem Sie sichergestellt haben, dass die Schüler den Vorgang verstehen, laden Sie sie ein, ihr Kniwwelino mit dem WIFI zu verbinden und dasselbe auf ihrer Kniwwelino-Karte individuell zu programmieren. Da Kreativität immer willkommen ist, können sie ihre eigenen Bilder erstellen, anstatt die in der Broschüre dargestellten.
[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]
Preis : Goldener ForscherInnen-Stern
Damit die Schüler nach Abschluss der Aufgabe die Freude am Erfolg erleben können, vergibt der Lehrer an jeden Schüler, der diesen Schritt erfolgreich abgeschlossen hat, einen goldenen Stern und den Titel „ForscherIn“. Wer dieses Abzeichen erhält, hat die Möglichkeit, das nächste Level freizuschalten. Und wer das nächste Level besteht, erhält den Titel eines/r „Meisters/Meisterin“.
Erweitertes Lernen (20min)Herausforderung
[image: ]



Unterteilen Sie die Klasse in Gruppen zu drei oder vier Schülern. 
Sagen Sie: „Ihr habt nun alle Euren Forscher-Rang und habt gelernt, wie Ihr Bilder durch Klicken auf die Schaltflächen anzeigt. Wie wäre es, wenn wir den nächsten Schritt herausfinden würden, den Ihr gerade freigeschaltet habt? Wenn Ihr einverstanden seid, stellt Euch in Gruppen auf und fangen wir an.“
Challenge K005 (verschiedene Bilder und verschiedene LED Farben).
 
Sagen Sie: „Ihr habt gelernt, Bilder in der Matrix anzuzeigen, indem Ihr auf die Schaltflächen klickt. Jetzt müsst Ihr herausfinden, welche Blöcke verwendet werden sollen, damit die LED beim Klicken auf die verschiedenen Schaltflächen auch ihre Farbe ändert. Die Gruppe, die die notwendigen Schritte entdeckt und sie zuerst auf einer Kniwwelino-Karte ausführt, gewinnt das Meister-Abzeichen in Silber.“ 
[image: ]










Peis : MeisterInnen-Abzeichen in Silber  

Am Ende des Spiels wird der Lehrer die Gewinnergruppe bitten, ihre Arbeit den anderen Gruppen vorzustellen und ihnen zu helfen, ihre möglichen Fehler zu identifizieren und zu lernen, wie man dieselbe Aufgabe erledigt.
Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion
Im Tagebuch behandelte Themen:
· Worum ging es in der heutigen Lektion?
· Wie hast Du Dich bei der heutige Lektion gefühlt?
· Was machst du während eines Tages unter bestimmten Bedingungen?
· Kannst Du die Schritte in dem Programm erklären, das Du heute ausgeführt hast?
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