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NachrichtenK006

Ziele










Übersicht










In dieser Lektion lernen die Schüler, mit Kniwwelino zu programmieren, um Texte, Bilder und Farben als Nachrichten mit Kniwwelino an ihre Freunde zu senden. Zu diesem werden die Schüler durch eine Aufwärmaktivität vorbereitet, bei der eine Gruppe Nachrichten [image: ]sendet, die Hinweise auf den Ort eines verborgenen Schatzes geben, und eine andere Gruppe versucht, die Nachrichten zu entschlüsseln, um den Schatz zu finden.







Die Schüler 
· verstehen die Verwendung von Blöcken in der Kategorie Nachrichten,
· verwenden die vorher gezeigten Blöcke in der Kategorie Knöpfe richtig, 
· senden eigene Nachrichten an ihre Freunde, um einen Schatz zu finden.












Ablauf










Vorbereitungen











· Aufwärmphase (25 min)
     Lasst uns Schatzsuche spielen !
     Diskussion
· Hauptaktivität (25 min)
             Arbeit in Zweiergruppen
· Erweitertes Lernen (25min)
· Zusammenfassung (15min)
Tagebuch /      Diskussion

LehrerIn:
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler Zugriff auf die visuelle Programmierschnittstelle hat.
· Bereiten Sie die Taschenlampen- und Signalkarten für das Spiel vor.
· Bereiten Sie die 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.









Links
















Leitfaden für Lehrer:
Aufwärmen (25min)
Lasst uns Schatzsuche spielen!   
Beginnen Sie den Unterricht, indem Sie den Schülern erklären, dass Menschen zu Urzeiten Bilder und Symbole als Kommunikationsmittel verwendeten, um ihre Ideen und Botschaften an andere weiterzugeben. Heute werden die Schüler ein zweistufiges Spiel spielen, bei dem sie einfache Zeichen als Nachrichten verwenden, um mit ihren Klassenkameraden zu kommunizieren. Sie geben Hinweise, indem sie Nachrichten mit diesen Zeichen senden, um ihren Klassenkameraden zu helfen, einen verborgenen Schatz in der Klasse zu suchen und zu finden.Stufe
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Die im Spiel verwendeten Schilder:            Rotes Schild: Gehe nach links!

                     Grünes Schild: Gehe nach rechts! Smiley: Du bist ganz nah am Schatz dran!
 

                     Taschenlampe: Weiter geradeaus!
Spielregeln:
· Bleibt auf Eurer Seite: Ihr könnt nicht auf die andere Seite des Raums gehen.
· Kein Austausch: Es ist verboten, schriftlich, mündlich oder per Gesten zu kommunizieren.

Anstatt die Karten zu verwenden, können Sie mit den Schülern vereinbaren, dass Geräusche oder Gesten wie mit den Händen klatschen, den Kopf bewegen, mit dem Fuß klopfen usw. als Nachrichten verwendet werden sollen.
Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein. Jedes Mal wird das Spiel nur von einer Gruppe gespielt. Ein Mitglied der Gruppe verlässt die Klasse. Dann versteckt die Gruppe den Schatz im Klassenzimmer an einem schwer zu findenden Ort. Das Gruppenmitglied, das draußen war, wird gerufen und versucht, den Schatz zu finden. Die anderen Mitglieder schweigen und zeigen nur die Zeichen, die den Suchenden führen sollen.
Diskussion
Laden Sie die Schüler nach dem Spielen zu einer Diskussion ein, indem Sie fragen:
· Könnt ihr verschiedene Kommunikationsmittel nennen?
· Wie hat die Technologie im Vergleich zu vergangenen Zeiten die Art und Weise verändert, wie wir kommunizieren?
· [bookmark: _GoBack]Welche Rolle spielt das Internet in der Kommunikation?
· Könnt ihr Anwendungen zum Senden von Nachrichten und Texten nennen?
Hauptaktivität (25 min)
Erklären Sie: „Die Nachrichten-Apps, die wir täglich verwenden, werden in Programmiersprachen erstellt und funktionieren dank dieser Programme.
Heute werden wir lernen, wie man Kniwwelino-Blöcke verwendet, um Text und Bilder an Freunde in ihrer Gruppe zu senden und miteinander zu kommunizieren.“
Zeigen Sie: Zeigen Sie Ihren Schüler*innen das Kniwwelino Video K006 und befragen Sie sie nach ihren Ideen zu den benötigten Blöcken um das gleiche Programm zu schreiben.  
· Lesson K006 (Nachrichten verschicken)
Fragen Sie: „Könnt Ihr beschreiben was hier passiert? Könnt Ihr die Kniwwelino-Blocks finden, die nötig sind, um mit euren Freunden aus Eurer Gruppe zu kommunizieren? Welche sind das Eurer Meinung nach?“
Sie müssen die Blöcke aus den Kategorien Nachrichten und Knöpfe verwenden.
Bitten Sie Ihre Schüler, die verschiedenen erforderlichen Schritte zu identifizieren und helfen Sie ihnen, die magnetischen Puzzleteile zu finden, die den für jeden Schritt benötigten Blöcken entsprechen, indem Sie ihnen Hinweise geben. Erstellen Sie dann zusammen das komplette Programm mit den magnetischen Puzzleteilen.
Sagen Sie: „Wenn Ihr Nachrichten an die Mitglieder Eurer Gruppe senden möchtet, müsst ihr den Block in der Kategorie Nachrichten finden, die eine Gruppe erstellt. Kannst du diesen Block in der visuellen Programmieroberfläche finden?“
Nachdem Sie die Antwort erhalten haben, heften Sie das richtige magnetische Puzzleteil an die Tafel:[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (168) - Copy.png]


Fragen Sie: „Welche Art von Nachrichten könnt Ihr mit Kniwwelino senden?” Nachrichten können Text, Bilder oder Farben sein.
Sagen Sie: „Zunächst müsst Ihr die LED (für Farben) und die Matrix (für Bilder und Text) mit den vordefinierten Themen verbinden. Könnt Ihr die passenden Blöcke in der Kategorie Nachrichten finden?“
 Nachdem Sie die Antwort erhalten haben, heften Sie die richtigen magnetischen Puzzleteile an die Tafel:[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (167).png][image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (167) - Copy.png]



Fragen Sie: „Was passiert laut Video, wenn Ihr auf Knopf A klickt?“ Ein Bild und die Farbe Grün werden an Mitglieder meiner Gruppe gesendet.
Sagen Sie: „Ihr benötigt also die Blöcke, um zu erkennen, wann auf einn Knopf geklickt wurde, um ein Bild in der Matrix der Gruppenmitglieder anzuzeigen und um die Farbe der RGB-LED der Gruppenmitglieder zu ändern.“
Nachdem Sie die Antwort erhalten haben, heften Sie die entsprechenden magnetischen Puzzleteile an die Tafel: 
[image: ]



[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (172) - Copy.png]
[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (170) - Copy.png]

Fragen Sie: „Was passiert im Video, wenn auf den Knopf B geklickt wird?“ Ein Text und die Farbe Rot werden an die Mitglieder der Gruppe gesendet. ”.
Sagen Sie: "Ihr müsst die Blöcke finden, mit denen Ihr Text zum Thema der Gruppe senden könnt, wenn Ihr auf die Schaltfläche B klickt."
Zeigen Sie: an der Tafel[image: ]



[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (171) - Copy.png][image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (188).png]

[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (169) - Copy.png]


Arbeit in Zweiergruppen :
Wenn Sie sicher sind, dass alle Schüler den Prozess verstanden haben, laden Sie sie ein, sich zusammenzutun und gemeinsam dieses Programm auf Kniwwelino zu schreiben.
Preis: Goldener ForscherInnen-Stern [image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]



Erweitertes Lernen (25min)Stufe
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Teilen Sie die Schüler in zwei Gruppen ein: Gruppe 1 und Gruppe 2. Bitten Sie Gruppe 1, irgendwo einen Schatz zu verstecken und ein Programm mit mehreren Schritten zu schreiben, Nachrichten emthalten mit Hinweisen, die zum Auffinden des Schatzes erforderlich sind. Dann senden sie ihre Nachrichten an Gruppe 2, die die Nachrichten entschlüsseln und den Schatz finden muss.
Zusammenfassung (15 min)

Tagebuch / Diskussion
Im Tagebuch behandelte Themen:
· Wie war es, mit Kniwwelino Nachrichten an Deine Freunde senden zu können?
· Hast Du die Verwendung von Blöcken in der Kategorie Nachrichten verstanden?
· Weisst Du, wie Du die Blöcke richtig verwendest, um verschiedene Arten von Nachrichten an Deine Freunde zu senden?
· Beschreibe die Schritte, die erforderlich sind, um Deinen Freunden mit Kniwwelino eine Nachricht zu senden.
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