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VariableK007

Ziele










Übersicht











Die Schüler*innen
· verstehen das Konzept von Variable und Wert,
· verstehen die Verwendung von Blöcken in den Kategorien Knopf, Variable, Mathe und Matrix,
· setzen das in früheren Lektionen erworbene Wissen (Knopf -, Matrix-Kategorien) in die Praxis umsetzen,
· organisieren mehrere Blöcke erfolgreich, um ein Programm auszuführen.
In dieser Lektion lernen die Schüler*innen, zwei neue Kategorien von Blöcken kennen und anzuwenden [image: ] & [image: ]. Sie werden das Konzept von Variable und Wert in der Programmierung durch zwei optionale Aktivitäten entdecken. Dann programmieren sie Kniwwelino, um einen Wert mit einer Variablen zu speichern. Jedes Mal, wenn sie auf den Knopf A klicken, wird der Wert der Variablen um 1 erhöht und in der Matrix angezeigt. Als erweitertes Lernen werden sie sich der Herausforderung stellen, den Weg zu finden, um den Wert jedes Mal zu reduzieren, wenn sie auf die B-Schaltfläche klicken.










Ablauf











Vorbereitung











Der/die Lehrer*in:
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler Zugriff auf die visuelle Programmierschnittstelle hat.
· Bereiten Sie die Puzzleteile vor, die die Kniwwelino-Blöcke darstellen.
· Bereiten sie eine Schachtel ode rein Mäppchen vor und ein paar Würfel.
· Drucken sie die Papierstücke für Aktivität 1 aus (optional).
· Bereiten Sie die Umschläge und  Papierausdrucke vor für Aktivität 2 (optional).
· Bereiten Sie den Preis für die Schüler*innen vor.
· Stellen Sie sicher, dass jede*r Schüler*in sein Tagebuch hat.
· Aufwärmphase (10-15 min)
Einführung in Variable & Werte
(Aktivität 1)
(Aktivität 2)
· Hauptaktivität (40 min)
             Einzelarbeit 
· Erweitertes Lernen (25 min) 
       Herausforderung
· Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion












Links














Leitfaden für Lehrer*innen:
Aufwärmphase (10-15 min)
Einführung in Variable und Wert 
Wählen Sie abhängig vom Alter der Schüler*innen eine der folgenden Aktivitäten, um in die Konzepte von Variable und Wert einzuführen.
Activität 1 (5 min) : Beginnen Sie die Lektion mit einer sehr einfachen und grundlegenden Aktivität, um Ihren Schülern die Konzepte von Variable und Wert vorzustellen. Halten Sie ein Mäppchen oder eine Schachtel in Ihren Händen, um eine Variable darzustellen, und erklären Sie, während Sie es Ihren Schülern*innen zeigen, dass eine Variable nur ein Container ist, der etwas enthält, genau wie das Mäppchen oder eine Schachtel. Vereinbaren Sie, das Mäppchen oder die Schachtel für den Rest der Aktivität als „Variable“ zu bezeichnen.
Fragen Sie: „Also, was halte ich in den Händen?“ – „Eine Variable!”
Dann zeigen Sie den Schülern 3 gleichgroße Würfel und stecken diese in das Mäppchen oder die Schachtel.
Sagen Sie: „Erinnert ihr euch, dass wir gesagt haben, dass eine Variable etwas ist, das etwas anderes enthält? Nun, diese andere Sache nennen wir einen Wert. Eine Variable enthält einen Wert. Hier ist dieser Würfel der Wert unserer Variablen. So wie wir alle einen Namen haben, können wir unserer Variablen einen Namen geben. “
Bitten Sie Ihre Schüler*innen, der Variablen einen Namen zu geben. Wir nehmen nun an, sie wählen ‚Superkiste‘ als Variablennamen.
Erklären Sie, dass wir 2 Sachen mit ‚Superkiste‘ machen können
(1) Wir können Würfel entfernen oder hinzufügen, ändert sich der Wert der Variablen ‚Superkiste‘.
(2) Wir können die Kiste öffnen und zählen wie viele Würfel drinnen sind. Dies nennt man eine Variable ‚lesen‘.
Nehmen Sie die Würfel aus der Schachtel und sagen Sie: „Es ist kein Würfel darin, also ist die Variable ‚Superkiste‘ gleich 0. Schreiben Sie zusammen mit ihre Schüler*Innen Sätze an die Tafel (Sie können Folgendes ausdrucken und verwenden):
Ich nehme alle Würfel aus Superkiste; dann können wir sagen ‚Superkiste ist gleich 0‘.
[image: ]
Jetzt gebe ich 3 Würfel dazu : dann können wir sagen ‚Superkiste ist gleich 3‘.
Jetzt nehme ich 2 Würfel raus : dann können wir sagen ‚Superkiste ist gleich 1‘.

Jetzt gebe ich 1 Würfel dazu : dann können wir sagen ‚Superkiste ist gleich 2‘.

[bookmark: _GoBack]Activität 2 (15 min) inspiriert von code.org : Laden Sie 5 Ihrer Schüler*innen als Freiwillige ein, vor die Klasse zu treten. Wenn sie gleich alt sind, geben Sie ihnen ein imaginäres Alter und alle haben heute einen imaginären Geburtstag. Fragen Sie den ersten Schüler, wie alt er ist. Er ist zum Beispiel 9 Jahre alt. Fügen Sie ein Jahr zu seinem Alter hinzu und schreiben Sie den folgenden Satz an die Tafel „Alles Gute zu Deinem 10. Geburtstag“. Machen Sie dasselbe für alle 5 Teilnehmer:	Comment by Lou SCHWARTZ: Est-ce qu’on a le droit ?	Comment by Dorothee WEINER: ?????
Beispiel: 	„Alles Gute zu Deinem 10. Geburtstag“.
„Alles Gute zu Deinem 35. Geburtstag“.
„Alles Gute zu Deinem 20. Geburtstag“.
„Alles Gute zu Deinem 18. Geburtstag“.
„ Alles Gute zu Deinem 30. Geburtstag“.
Anschließend fragen Sie Ihre Schüler*innen, wie es wäre, wenn alle in der Schule am selben Tag ihren Geburtstag feiern und man das an die Tafel schreiben würde. Es würde lange dauern!
Weisen Sie darauf hin, dass sich in allen Sätzen nur ein Wort ändert, nämlich nur das Alter der Person. Kreise das Alter an der Tafel ein und schreiben Sie ‚Alter‘ neben jeden Satz.
Sagen Sie: „Es würde lange dauern, Herzlichen Glückwunsch für jeden in der Schule zu schreiben, und ich könnte erst dann mit dem Schreiben beginnen, wenn ich das Alter von jedem kennen würde, nicht wahr?“
· Wie lange würde es Eurer Meinung nach dauern, ein Videospiel zu erstellen, wenn die Entwickler nicht mit der Programmierung beginnen könnten, bevor sie Euren Benutzernamen kennen?
· Was würden Videospiele kosten, wenn sie für jede Person separat erstellt würden?
Fragen Sie: „Wie könnten wir das also schneller machen?“
Stellen Sie Ihren Schülern*innen das Konzept von Variable und Wert vor, indem Sie auf den Kreis zeigen, und angeben, dass eine Variable beim Programmieren wie ein Umschlag ist, in dem Werte gespeichert werden können. Variable können einen Namen haben. Hier lautet der Name unserer Variablen ‚Alter‘ und enthält das Alter der Schüler, das sich jedes Jahr ändern und erhöhen wird. Anstatt viele Geburtstagsgrüße zu schreiben, können wir für jeden Schüler der Schule ‚Alles Gute zu Deinem ... Geburtstag!‘ schreiben und in den Leerraum die Variable ‚Alter + 1‘ einsetzen.
Verteilen Sie zu diesem Zeitpunkt die Umschläge an Ihre Schüler und bitten Sie sie, ihr imaginäres Alter auf ein Stück Papier zu schreiben und es in den Umschlag zu stecken. Schreiben Sie den Satz ‘Alles Gute zu Deinem Alter + 1 Geburtstag!‘ an die Tafel und jedes Mal, wenn Sie ein Stück Papier aus einem Umschlag ziehen, füllen Sie den für das Alter reservierten Platz mit dem Alter des Schülers + 1 aus. Wenn Sie die Tabelle löschen, löschen Sie nur das Alter des letzten Schülers.

„Bei der Programmierung ist eine Variable ein Wert, der sich abhängig von den im Programm vorhandenen Bedingungen oder Informationen ändert. In der Regel besteht ein Programm aus Anweisungen, die dem Computer mitteilen, was zu tun ist, und Daten, die das Programm verwendet, wenn es ausgeführt wird. Daten bestehen aus Konstanten oder festen Werten, die sich nie ändern, und Variablenwerten, die normalerweise auf "0" oder einen Standardwert initialisiert werden, da die tatsächlichen Werte vom Benutzer eines Programms bereitgestellt werden.“ (Margaret Rouse)




„Eine Variable ist ein symbolischer Name für (oder ein Verweis auf) Informationen oder Daten. Der Variablenname repräsentiert die Daten, die die Variable enthält. Sie werden als Variablen bezeichnet, da sich die dargestellten Informationen ändern können. Variablen in einem Computerprogramm sind analog zu "Schachteln" oder "Umschlägen", in denen Informationen gespeichert und referenziert werden können. Auf der Außenseite der Schachtel befindet sich ein Name. Wenn wir uns auf die Schachtel beziehen, verwenden wir den Namen der Schachtel, nicht die in der Schachtel gespeicherten Daten.“ (H. James de St. Germain)





Hauptaktivität (40 min)
Während dieser Aktivität machen sich die Schüler*innen mit den Blöcken der Kategorien Mathe und Variable vertraut und programmieren Kniwwelino, indem sie Blöcke aus Matrix und Knöpfe mit den beiden neu eingeführten Kategorien kombinieren. Wenn wir also auf den Knopf A klicken, wird der Wert der Variablen um 1 erhöht und in der Matrix angezeigt.
Zeigen Sie Ihren Schülern*innen das Kniwwelino-Video und listen Sie ihre Ideen für die Schritte zum Schreiben des gleichen Programms auf.  
Lesson K007 (Variablen erhöhen)

Fragen Sie: „Was sind Eurer Meinung nach die erforderlichen Schritte, um dasselbe zu tun?“
Versuchen Sie, sie an die Schritte zu erinnern, mit denen sie vertraut sind, wenn Sie die Matrix, die Wenn / Dann-Bedingung und die Knöpfe A und B verwenden.
Fragen Sie: „Kommt Ihnen einer dieser Schritte bekannt vor? Welche Schritte haben wir in den vorherigen Lektionen verwendet?“
Schreiben Sie die Ideen auf, die die Schüler*innen mitteilen, fügen Sie dann zu deren Informationen Ihre hinzu und beginnen Sie mit den magnetischen Puzzleteilen, alle für Ihre Schüler*innen erforderlichen Schritte wie folgt abzubilden:
1. Fragen Sie: „Was passiert, wenn Sie auf den Knopf A drücken? Wie stark erhöht sich der Wert bei jedem Klicken auf den Knopf A?“
Zeigen Sie: an der Tafel 
 Wenn Knopf A gedrückt wird,
Dann erhöht sich der Wert um 1

Fragen Sie: „Welche Kategorie und welchen Block verwenden wir, wenn wir auf die Knöpfe klicken?“
 Zeigen Sie: an der Tafel[image: ]




2. Fragen Sie: „Erinnert Ihr Euch, welche Rolle die Variable für einen Wert spielt?“
Die Variable ist wie ein Behälter oder ein Umschlag, der den Wert enthält. 
Fragen Sie: „Wo muss man nach dem Block Werte suchen? Welcher Block kann ein Behälter für einen Wert sein?“
Der Block Variable.
Fragen Sie: „Welchen Wert sollte die Karte anzeigen, wenn zum ersten Mal auf die A-Taste geklickt wird? Können Sie sich vorstellen, welcher Wert für den ersten Schritt des Programms festgelegt werden soll?"
Weisen Sie sie darauf hin, dass sie die Variable auf Null setzen müssen. Wenn Sie auf den Knopf klicken, wird Null um 1 erhöht und der Wert 1 wird auf der Kniwwelino-Karte angezeigt. Da die Variable auf Null initialisiert werden muss, müssen die Schüler beim Start den Mega-Block verwenden.
 Zeigen Sie an der Tafel[image: ]




3. Fragen Sie: „Können Sie sich vorstellen, welche Kategorie für mathematische Berechnungen verwendet werden soll, z. B. um den Wert um 1 zu erhöhen?“ Die Kategorie Mathe.
Zeigen Sie an der Tafel[image: ]


4. Sagen Sie: „Im letzten Schritt sollte der Wert auf der Kniwwelino-Karte angezeigt werden. Ich bin sicher, Ihr wisst, welche Kategorie benötigt wird.“ Die Matrix-Kategorie.
Führen Sie den neuen Block in die Kategorie Matrix ein, mit dem Text in die Matrix geschrieben wird.
Zeigen Sie an der Tafel 
[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (53).png]


Da die Matrix einen Wert anzeigen soll, müssen sie den Block Werte hinzufügen. [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (168).png]

 

Einzelarbeit:
Nachdem Sie sichergestellt haben, dass die Schüler den Prozess verstanden haben, laden Sie sie ein, dieselbe Aktivität selbst auf ihrem Kniwwelino durchzuführen.
Preis: Goldener ForscherInnen Stern[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]
Erweitertes Lernen (25min)Herausforderung
[image: ]



Challenge K007 (Variablen erhöhen und verringern)  

Teilen Sie die Schüler*innen in Gruppen ein.
Sagen Sie: „Ihr habt gelernt, einen Wert zu ändern und um 1 zu erhöhen, indem Ihr auf den Knopf A klickt. Jetzt werden wir uns der Herausforderung stellen, einen Weg zu finden, Kniwwelino so zu programmieren, um den Wert um 1 zu verringern, wenn Ihr auf die Schaltfläche B klickt. Die Gruppe(n), die die notwendigen Schritte entdeckt und es schafft, sie auf Kniwwelino auszuführen, erhält/erhalten das MeisterInnen-Abzeichen in Silber.“
Tipp: Sie müssen Ihren Schülern*innen zeigen, dass sie schrittweise Wert für Wert – 1 festlegen müssen.
[image: ]








Preis: MeisterInnen Abzeichen in Silber 

Am Ende der Aktivität bittet der Lehrer die Gewinnergruppen, ihre Arbeit anderen Gruppen vorzustellen und ihnen zu helfen, Fehler zu erkennen und zu lernen, dieselbe Aktivität auszuführen.

Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion
Im Tagebuch behandelte Themen:
· Was war das Thema der heutigen Lektion?
· Hast Du die Schritte der Lektion des Tages verstanden?
· Kannst Du den Zusammenhang zwischen Variabler und Wert erklären?
· Stelle Dir eine Technologie vor, in die die heutige Lektion integriert werden kann. Welche Technologie ist das und wie wird sie in unserem täglichen Leben eingesetzt?

Sie können eine kurze Diskussion organisieren, damit die Schüler ihre Ideen austauschen.
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