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Ubersicht

o Schulerlnnen ,programmieren” sich gegenseitig ein Bild zu malen.

< Bilder sind in diesem Fall 4x4 Kastchen, von denen einige
schwarz gefullt sind.

o Zunachst wird das mit vorgegebenen Bildern ausprobiert, wenn
Zeit Ubrig ist, auch mit von den Schulerlnnen selbst erdachten.

Start ﬁ?

* Ein Kastchen nach rechts
+ Kastchen ausmalen
* Ein Kastchen nach rechts

* Ein Kastchen nach unten
+ Kastchen ausmalen
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Lernziele

Allgemeine Kompetenzen:

o Verstehen, wie schwierig es sein kann, reale Probleme in
Programme umzusetzen

o Lernen, dass ldeen klar und eindeutig erscheinen mogen, aber

dennoch von einem Computer missverstanden werden
konnen.

o Uben, Ideen durch Codes und Symbole zu kommunizieren

Algorithmisches Konzept: Sequenz
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Einteilung der Unterrichtsstunde

1. Einstieg (15 Min.)
A. Neue Worter
B. Gemeinsames Uben: Programmieren mit Kastchenpapier
2. Partnerarbeit: Programmieren mit Kastchenpapier (20 Min.)
3. Abschluss (5 Min.)
A. Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?
B. Wiederholung: Neue Worter
4. Test (10 Min.)

Alle Unplugged-Einheiten folgen in etwa diesem Schema.
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Neue Worter

Vorgehen:
o Schreiben Sie die Begriffe und ihre Bedeutung an die Tafel.
o Sprechen Sie vor und lassen Sie die Klasse wiederholen.
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Programmieren mit Kastchenpapier (Einfuhrung)

~ Grundidee: die Schulerlnnen leiten sich gegenseitig an, ein Bild zu
zeichnen, ohne das ursprungliche Bild zu kennen
o Bilder: 4x4 Kastchen, von denen manche schwarz gefullt sind
o Ein Schuler gibt dem anderen einfache Anweisungen, um ein
vorgegebenes Bild zu reproduzieren:
 ein Kastchen nach rechts bewegen
 ein Kastchen nach links bewegen
 ein Kastchen nach oben bewegen
* ein Kastchen nach unten bewegen
» das Kastchen, auf dem man sich gerade befindet, ausmalen
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Programmieren mit Kastchenpapier (Einfuhrung)

< Beispiel (der Stern markiert die Anfangsposition):

Start
* Ein Kastchen nach rechts
+ Kastchen ausmalen
+ Ein Kastchen nach rechts
* Ein Kastchen nach unten
* Kastchen ausmalen
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Programmieren mit Kastchenpapier (Einfuhrung)

o Anstatt jede Anweisung verbal auszuformulieren, werden wir in der
Ubung Symbole verwenden:

Ein Kastchen Ein Kastchen nach oben nach unten
nach rechts nach links

ausmalen

) ( - Ein Kastchen i Ein Kastchen %Késtchen

o Fur unsere Zwecke ist ein Programm ein Algorithmus (d.h. hier:
eine Liste der vorher beschriebenen Anweisungen), der in eine
Reihe aus diesen Pfeilen Ubersetzt wurde (Beispiel folgt).
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Programmieren mit Kastchenpapier (Einfuhrung)

Start ﬁ?
Das gesamte Programm sieht jetzt so aus:

v C K/ < g

Rl !
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Gemeinsames Uben: Programmieren mit

Kastchenpapier

Vorgehen:

1. Zeichnen/projizieren Sie zunachst den Ubersetzungsschliissel
Worte - Pfeile an die Tafel.

2. Wahlen Sie ein einfaches Bild (z.B. das untere) als Beispiel aus
(zum Einstieg zunachst eventuell nur 3x3 Kastchen).

Start ‘ﬁ? . ‘
W - Vorarbeit: Uberlegen Sie sich
. . einen Algorithmus dafijr
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Gemeinsames Uben: Programmieren mit
Kastchenpapier

3. Fullen Sie das Bild vor der Klasse aus, wobei Sie dem
Algorithmus Schritt fur Schritt langsam folgen.

4. Fordern Sie die Klasse auf, Innen dabei zu helfen zu beschreiben,
was Sie gerade getan haben.

5. Sprechen Sie den vollstandigen Algorithmus laut vor.

6. Gehen Sie mit der Klasse durch, wie dieser in ein Programm aus
Pfeilen ubersetzt werden kann.
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Gemeinsames Uben: Programmieren mit
Kastchenpapier

~Wenn die Klasse die wichtigsten Punkte verstanden hat:
Diskutieren Sie mit ihr Uber andere Wege, das gleiche Bild zu
zeichnen.
~Wenn es noch unklar ist:
Versuchen Sie alles nochmal mit einem anderen Bild zu
wiederholen.

Wenn die Klasse Ihnen den Algorithmus zurufen kann und die
richtigen Symbole fur jeden Schritt kennt, kdnnen Sie mit der
Partnerarbeit weitermachen.
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Partnerarbeit: Programmieren mit Kastchenpapier

Teilen Sie die Klasse in Paare auf und geben Sie jedem Paar eine
Kopie des Arbeitsblatts. Jedes Paar bearbeitet das AB wie folgt:

1. Ein Bild auf dem AB auswahlen.

2. Diskutieren, mit welchem Algorithmus man dieses Bild malen
kann.

3. Den Algorithmus in ein Programm Ubersetzen und das Programm
auf ein leeres Blatt/eine Karteikarte schreiben.

4. Programm mit anderem Paar austauschen und das Bild anhand
des Algorithmus malen.

5. Anderes Bild wahlen und von vorne beginnen.
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Kurzgesprach: Was haben wir gelernt?

Diskutieren Sie mit der Klasse:

~Was haben wir heute gelernt?

o Was, wenn wir die gleichen Pfeile fur Programme verwenden, aber
statt der Anweisung ,Kastchen ausmalen® hatten wir ,Baustein
setzen“? Was konnten wir damit tun?

~Was konnten wir noch programmieren, wenn wir einfach andern,
was die Pfeile bedeuten?
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Wiederholung: Neue Worter

Fragen Sie die Klasse:
o FUr welche dieser Beschreibungen haben wir heute ein Wort
gelernt?
0, Ein grol3er Papagei mit sehr langem Schwanz und schonen
Federn®
™ ,Eine Liste von Schritten, denen man folgen kann um eine
Aufgabe zu erfullen”
a,Eine unglaublich stinkende Pflanze die nur einmal im Jahr
bluht"
~Welches dieser Dinge ist am ehesten wie ein Programm?
O,Ein Schuhkarton voller schoner Steine”
a,Zwolf rosa Blumen in einer Vase®
@ ,Noten flr deinen Lieblingssong”
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Zusatzliche Lernangebote

Ist Zeit ubrig, greifen Sie auf diese Angebote zuruck.

o Die Schulerlnnen denken sich andere 4x4-Kastchen-Bilder aus

und versuchen diese zu programmieren.

<~ Malen Sie ein 5x5-Bild an die Tafel und helfen Sie den

Schulerlnnen, dieses zu programmieren.
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Fragen...?
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