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Variablen und LogikK008

Ziele










Übersicht











In dieser Lektion lernen die Schüler*innen mehr über Ereignisse/Folgen durch die Anwendung einer vereinfachten Form des Baumdiagramms zur Organisation der Ereignisse und der daraus resultierenden Aktionen. Dann werden sie die Anwendung von verschachtelten wenn-Bedingungen in der Programmierung durch das Spielen eines Spiels begreifen. Als Hauptaktivität werden sie bei der Programmierung des Kniwwelino verschachtelte wenn-Bedingungen verwenden, um verschiedene Symbole anzuzeigen, wenn sie auf Knopf A klicken.





Die Schüler*innen können:
· Das Konzept der verschachtelten Bedingungen und Folgen verstehen
· Eine verschachtelte wenn-dann-Anweisung auf einem vereinfachten Baum organisieren.
· Die Verwendung der Blöcke der Kategorien Knöpfe, Variablen, Mathematik, Matrix, und Logik verstehen.













Ablauf










Vorbereitungen











· Aufwärmen (25 Minuten)
· Einführung in die Logik
· (Lasst uns alle hinsetzen)
· Hauptaktivität (45 min)
· Eigenständiges Arbeiten
· Zusammenfassung (20 Minuten)
· Tagebuch / Diskussion

Lehrer*in:
· Stellen Sie sicher, dass jeder Student Zugang zur visuellen Programmierschnittstelle hat.
· Bereiten Sie den Wenn-dann-Baum vor.
· Drucken Sie die Karten für das Spiel aus.
· Bereiten Sie die Puzzleteile der Kniwwelino-Blöcke vor.
· Bereiten Sie die Preise vor, der an die Schüler*innen vergeben werden soll.
· Stellen Sie sicher, dass jede*r Schüler*in ein Tagebuch hat. 










Links
















Leitfaden für Lehrer*innen:
Aufwärmphase (15 min)
Einleitung in die Logik (wenn/dann/sonst wenn Aussage)
Beginnen Sie den Unterricht mit der Erläuterung des Konzepts von Ursache und Wirkung sowie mit der Wenn-dann-Bedingung, die die Schüler*innen in Lektion K005 gelernt hatten. Schreiben Sie einen Wenn-dann-Satz an die Tafel: 
"Wenn Eure Hausaufgaben gemacht sind, könnt Ihr zum Spielen nach draußen gehen".
Stellen Sie: die folgenden Fragen an die Klasse.
· Was ist die Belohnung (Folge/Konsequenz)? Nach draußen gehen und spielen.
· Was ist die Bedingung für die Belohnung? Dass die Hausaufgaben gemacht wurden.
· Erhalten sie die Belohnung immer, egal was passiert? Nein! Sie erhalten die Belohnung nur, wenn die Bedingung wahr ist. Wenn die Bedingung Falsch ist, erhalten sie keine Belohnung.
Wenn die Schüler*innen die wenn-Aussage in den Griff bekommen haben, bitten Sie sie, ihnen Beispiele zu nennen und ihren Sätzen eine sonst Aussage hinzuzufügen. 
"Wenn es Samstag ist, könnt ihr euch einen Film ansehen, sonst solltet Ihr Eure Hausaufgaben machen".

Erklären Sie Ihren Schüler*innen, dass wir eine Wenn-Dann-Aussage erweitern können, indem wir eine Wenn-Dann-Aussage in eine andere Wenn-Dann-Aussage einfügen. Eine solche Aussage wird verschachtelte Wenn-Dann-Aussage genannt. Zum Beispiel: 
"Wenn es Samstag ist, dann, wenn die Sonne scheint, könnt ihr rausgehen, sonst solltet Ihr zu Hause bleiben und lernen".

Schreiben Sie Samstag auf die Tafel und zeichnen Sie die Sonne auf die Tafel. Fragen Sie:
· Was ist die 1. Bedingung für die Belohnung? Dass es Samstag ist. 
· Trifft die 1. Bedingung zu? Ja
· Was ist die 2. Bedingung für die Belohnung? Dass es sonnig ist.
· Trifft die 2. Bedingung zu? Ja
· Was ist die daraus folgende Belohnung? Rausgehen.
Schreiben Sie Samstag auf die Tafel und zeichnen Sie eine Regenwolke auf die Tafel. Fragen Sie:
· Trifft die 1. Bedingung zu? Ja
· Trifft die 2. Bedingung zu? Nein
· Was ist die daraus folgende Konsequenz? Zu hause bleiben und lernen.

Schreiben Sie Montag auf die Tafel und zeichnen Sie eine Sonne auf die Tafel. Fragen Sie:
· Trifft die 1. Bedingung zu? Nein
· Trifft die 2. Bedingung zu? Ja
· Was ist die daraus folgende Konsequenz? Zu hause bleiben und lernen.
Erklären Sie Ihren Schüler*innen, dass beim Programmieren wenn-Anweisungen und Konsequenzen auf einem Baumdiagramm dargestellt werden können, und laden Sie sie zur Zusammenarbeit ein, um eine wenn-Anweisung auf einem lustigen Baum zu organisieren, dessen Äste wie das Baumdiagramm aussehen!
Zeigen Sie: Wenn-dann-Baum auf der Tafel und versuchen Sie, die wenn-Anweisung unten auf dem Baum zu organisieren.
WENN
     Du hast ein A in deinem Vornamen
DANN
          WENN
             Deine Karte ist pink
         DANN
             GIB MAUS NACH LINKS 3 PLÄTZE
         SONST WENN
             Deine Karte ist nicht pink
        DANN
             GIB MAUS NACH RECHTS 2 PLÄTZE
SONST
        GIB MAUS NACH LINKS 1 PLATZ
BITTE SETZEN
ENDE











[image: ]

Lasst uns alle hinsetzen!   
In dieser Aktivität üben die Schüler*innen verschachtelte Bedingungen ("Wenn dies, dann wenn dies, dann das, sonst mach etwas anderes"), indem sie ein Spiel spielen. Bitten Sie die Schüler*innen, aufzustehen und sich in einen Kreis zu stellen. Je nach Anzahl der SchülerInnen können Sie Ihre Schüler*innen in zwei oder drei Kreise einteilen.  Erklären Sie den Schüler*innen, dass Sie die Rolle des Entwicklers spielen werden, der Befehle gibt, und dass sie die Rolle eines Computers haben werden, der die Befehle des Programms ausführt. Das Ziel des Programms ist es, alle dazu zu bringen, sich hinzusetzen!
Geben Sie einem Ihrer Schüler*innen im Kreis eine drahtlose Maus und eine Karte. Das Spiel beginnt mit der Person mit der Maus. Er/Sie liest seine Karte mit einer Bedingung darauf, verkündet, ob die Annahme wahr oder falsch ist, und führt dann die entsprechende Aktion aus, indem sie/er die Maus 1, 2 oder 3 Plätze nach links oder rechts bewegt und die Maus dem*r 1., 2., oder 3 Schüler*in gibt.
Dann holt und liest der/die nächste Schüler*in seine Karte und führt die gleiche Aktion aus, wie der/die Vorherige. Die Rolle des*r Lehrer*in wird darin bestehen, die neuen Befehlskarten zu geben. Die Schüler*innen spielen das Spiel, bis sie sich nach und nach hinsetzen.
Hauptaktivität (45 min)
In dieser Aktivität üben die Schüler*innen zusätzlich zu den zuvor gelernten Blöcken der Kategorien Mathematik, Variablen, Matrix und Knöpfe die Blöcke der Kategorie Logik, um aus einer Liste von drei Symbolen verschiedene auszuwählen und auf der Matrix anzuzeigen.
Zeigen Sie: Project the video of Kniwwelino board to your students and ask for their ideas about the needed blocks or categories and required steps for writing the same program.  Zeigen Sie ihren Schüler*innen das Kniwwelino Video fragen Sie sie nach ihren Ideen über die benötigten Blöcke oder Kategorien und die erforderlichen Schritte zum Schreiben desselben Programms.
 Lesson K008 (Variablen und Logik)

Fragen Sie: “Könnt Ihr erraten, welche Blöcke und Schritte erforderlich sind, um dasselbe zu programmieren?”
Fragen Sie: “Kommt Euch einer dieser Schritte bekannt vor? Welche Schritte haben wir in früheren Lektionen geübt, die auch für dieses Programm verwendet werden können?
Versuchen Sie, sie an die Schritte zu erinnern, mit denen sie vertraut sind, wie z.B. die Verwendung von Matrix oder wenn/dann und A/B-Tasten. Besprechen Sie mit den Schüler*innen auch das Konzept der Variablen. 
In Lektion K005 haben die Schüler*innen gelernt, verschiedene Bilder anzuzeigen, wenn sie auf die Knöpfe A, B, oder A und B klicken. In dieser Lektion sollen sie verschiedene Bilder auf Kniwwelino anzeigen, indem sie nur auf Knopf A klicken, so dass jedes Mal, wenn sie auf die Schaltfläche klicken, ein neues Symbol erscheint.  Zu diesem Zweck müssen sie einige Operationen mit Hilfe von Logik und Variablen durchführen.
Beschreiben Sie Ihren Schüler*innen ein imaginäres Spiel, um ihnen das Verständnis der Schritte zu erleichtern, die für die Durchführung des Programms dieser Lektion wie folgt erforderlich sind:
Sagen Sie: "Die für das Programm erforderlichen Operationen sehen wie die Schritte eines Gebäudes aus. Stellt Euch vor, es gäbe ein Spiel, in dem es drei Treppen mit den Zahlen 0, 1 und 2 gibt, und auf jeder Treppe befindet sich eine Marionette als Preis. Ihr befindet euch auf Treppe 0 und sollt alle Preise einsammeln, wenn der Lehrer "Start" sagt. Wie sammelt Ihr die Preise ein?”
"Zuerst nehmt Ihr die traurige Puppe auf Treppe 0. Nachdem Ihr die Puppe genommen haben, seid Ihr immer noch auf Treppe 0, also müsst Ihr auf Treppe 1 gehen, um die glückliche Puppe zu nehmen. Deshalb geht Ihr auf Treppe 1, und von der Treppe 1 geht Ihr auf Treppe 2, um die Herzpuppe zu nehmen. Schließlich, nachdem Ihr alle Puppen eingesammelt habt, gehen Ihr zurück zu der Treppe, auf der Ihr am Anfang wart, es ist Treppe 0".
Fragen Sie: "Wo haltet Ihr euch im imaginären Spiel vor Spielbeginn auf?" Treppe 0. 
Auf dem Kniwwelino müssen wir beim Start des Programms auch den Wert 0 setzen.
Zeigen Sie: auf der Tafel[image: ]



 Fragen Sie: “Was passiert im Video wenn man auf Knopf A drückt? “ Ein Symbol wird angezeigt.
Zeigen Sie: auf der Tafel 
 Dann zeige ein trauriges Gesicht auf der Matrix
Wenn Knopf A gedrückt wurde

Ask: "Welche Kategorie und welchen Block sollten wir verwenden, um festzustellen, wann ein Knopf gedrückt wurde?
 Zeigen Sie: auf der Tafel[image: ]




Erklären Sie: "Knopf A ist hier ähnlich wie die 'Start'-Ankündigung des/r Lehrer*in im imaginären Spiel. Wenn der/die Lehrer*in 'Start' ankündigt, dann könnt Ihr, wenn Ihr euch auf der Treppe 0 befindet, die traurige Puppe auf der Treppe 0 nehmen. "
Wenn der Lehrer 'Start' sagt: wenn Knopf A gedrückt wurde
Dann, wenn if auf der Treppe 0 seid: wenn der Wert 0 ist
Dann nehmt die traurige Puppe: zeige ein Icon auf der Matrix

Zeigen Sie: auf der Tafel
[image: ]






Fragen Sie: "Nachdem Ihr die Puppe auf der Treppe 0 genommen habt, was macht Ihr?" Ihr geht die Treppe 1 hinauf. Beim Kniwwelino müssen wir also auch den Wert auf 1 setzen.
Zeigen Sie: auf der Tafel






[image: ]

Sagen Sie: "Wenn der/die Lehrer*in wieder 'Start' sagt, dann, wenn Ihr auf der Treppe 1 seid, dann nehmt Ihr die glückliche Puppe und nachdem Ihr sie genommen habt, gehen Sie zur Treppe 2 hinauf.
Wenn der Lehrer 'Start' sagt: wenn Knopf A gedrückt wurde
Dann, wenn if auf der Treppe 1 seid: wenn der Wert 1 ist
Dann nehmt die glückliche Puppe: zeige ein Icon auf der Matrix
Dann geht ihr zur Treppe 2: setze Wert auf 2
Zeigen Sie: auf der Tafel
[image: ][image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (125).png]










Sagen Sie: "Zum Schluss: " Wenn der/die Lehrer*in 'Start' sagt, dann nehmt, wenn Ihr euch auf der Treppe 2 befindet, die Herzpuppe, und nachdem Ihr sie genommen habt, geht Ihr an die erste Stelle zurück, an der Ihr wart, Treppe 0.


Wenn der Lehrer 'Start' sagt: wenn Knopf A gedrückt wurde
Dann, wenn ihr auf der Treppe 2 seid: wenn der Wert 2 ist
Dann nehmt die Herzpuppe: zeige ein Icon auf der Matrix
Dann geht ihr zur Treppe 0: setze Wert auf 0
Zeigen Sie: auf der Tafel
[image: ]







Eigenständiges Arbeiten:
Nachdem Sie sich vergewissert haben, dass alle Schülerinnen und Schüler den richtigen Prozess verstanden haben, laden Sie sie ein, die gleiche Aktivität mit Kniwwelino selbständig durchzuführen. 
[image: C:\Users\mahdinazhad\Desktop\3.png]Preis: Goldener Forscher*innen-Stern
[bookmark: _GoBack]Zusammenfassung (15 min)

Tagebuch 
Einträge:
· Wie hat dir die heutige Lektion gefallen?
· Kannst du eine Wenn-dann-sonst Aussage machen? Teste, ob die Bedingung wahr oder falsch ist.
· Hast du verstanden, was eine verschachtelte wenn-Anweisung ist? Kannst du ein Beispiel geben?
· Kannst du die Schritte des Programms erklären, das du heute ausgeführt hast?
Sie können einen Flash-Chat mit den Schüler*innen, um ihre Ideen auszutauschen.
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