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Programmieren unplugged

*Technische Kompetenzen vermitteln, im Sinne vaon technischer Bildung
*Technische Phanomene und fechnisches Handeln und Denken
ermaglichen

«Verstandnis von fechnischen Zusammenhangen, durch Bauen und
Konstruieren enftwickeln und Inferesse daran wecken

*Erkundung von Technik und Arbeifsweltf, sowie prakfische Nutzung von
Technikprodukten z.B. Robotik

*Technische Errungenschaften und Erfindungen kennenlernen -
weibliche Vorbilder

*Inferesse an der Nutzung von Roboter-ahnlichen Geraten z.B. Alexa,
Sirl, ...

*Berufswelten erkunden und Berufe nach ausgewahlten Kriterien
beschreiben konnen

« Grundstufe 1/2 (6-10 Jahre)

*Einzelarbeiten

«Gruppenarbeiten

«Technik und Design
*Mathematik

*Programmieren und Algorithmen, Algorithmen in naturlicher Sprache
darstellen (Technik und Design - neuer Lehrplan)

*Einbeftung von Lagebeziehungen und Richfungsangaben zur
Orientierung und Beschreibung beim Programmieren (Mathematik,
Lehrplan neu)

sLineal zum Zeichnen und Messen nutzen (Mathematik, Lehrplan neu)

*Erkennen, Benennen und Anwendung von Richfungsverben

sraumliches Varstellungsvermaogen

«Kernidee 2 Unterrichtseinheiten

Alle Unterlagen fur diese Fort- bzw. Ausbildung werden nur zu Lehrzwecken ausgegeben und dirfen nicht fir
andere Zwecke verwendet werden.
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Lernziele ... o

Die Schulerinnen und Schuler kannen ...

«die grundlegende Funkfion uber Wissen und den Nutfzen von
Programmierung erlangen.

*Kenntnisse Uber die grundlegende Handlungsweisen beim
Programmieren erlangen.

*Schritte erkennen und umsetzen, um Programmieren zu lernen.
*eine logische und vorausschauende Denkweise erlangen.
*programmierte Strukturen in der Umwelt (im Alltag) erkennen.

*Geratfe in der Lebenswelt, die einer Programmierung zu Grunde liegen z.B.
Telefon erkennen.

«ev. einen kleinen echten Raoboter kanstruieren und programmieren.

*Berufe im Zusammenhang mit Informatik benennen und beschreiben.

*Selbstwirksamkeit durch die eigenstandige Durchfuhrung erlangen.
«erkennen, dass jeder Mensch programmieren lernen kann.

«den Umgang mit Fehlern erkennen, sowie die Erkenntnis, dass Fehler
nichts Negatives sind.

«die Anweisungen fur den Bot verschriftlichen bzw. aufzeichnen.

«ev. die Handhabung eines kleinen Robaters bzw. den Bau eines Roboters
bewaltigen.
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Motivation - Interessensstarkung

(Selbstbestimmungstheorie nach Deci & Ryan, 2008)

Die Schulerinnen und Schuler kannen ...

*selbst die Enfscheidungen Uber die Bewegungssteuerung eines
,Roboters” (Lehrerin, eines anderen Kindes) treffen.

*selbsfstandig Ideen und Losungswege generieren, wie der Roboter
gesteuert werden konnte und welche Maglichkeiten es dafur noch gabe.

«ev. selbstandig einen kleinen Roboter programmieren.

«die ,Bedienung” des ,Roboters” beherrschen.
*Anweisungen erfeilen und umsetfzen.
*logische Reihenfolgen bilden.

*Ablaufe generieren und umsefzen und verstehen die Programmierung
und Bedienung eines Roboters (inkl. Fernsteuerung, Anweisungen efc.);

«Verstandnis Uber verschiedene Programmierkonstrukte und -funkfionen
entwickeln.

*eine Programmiersprache kennenlernen und anwenden.

*gemeinsames Handeln erleben, durch eine gemeinsame Erkundung der
Bedienung und Programmierung eines Robofters;

*eine gemeinsame ldeengenerierung im Zuge der Programmierung
durchfuhren und erleben.

«die Gemeinschaft durch die gemeinsame Arbeit am ,Projekt” erfahren.

*gemeinsam Probleme bei der Programmierung losen.

«digitale Medien und digitale Endgerate, sowie ihre Nutzung in der
Lebenswelt beschreiben.

«die Funkfionsweise einfacher, programmierter Gerate kennenlernen.

«eine Ubertragung des Wissens in die eigene Lebenswelt umsetzen (z.B. bei
eigenen genutfzten digitalen Medien und Endgeraten).
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Ubersicht gesamte Lernidee

*Forschungsfragen und Auftrage
«LehrerinnenBot/LehrerBot (Pflicht)
«Stift ergreifen programmieren - Algorithmen in naturlicher Sprache

«Zeichnung programmieren - Vertiefende Ubung zur Formulierng von
Algorithmen

«Einfuhrung - Wie funktfioniert eine Programmiersprache
«Gruppenarbeit

*Berufsarientierung - Rollenvorbilder: Grace Brewster Murray Hopper,
Ada Laovelace

*Berufsarientierung - Plakate gestalten

*Programmieren von Bee-Bofs, Blue-Bots
*Programmieren mit Lego education spike essenfial Sef
*Programmieren mit Ronjas Robofer

*programmieren mit Scratch - unplugged

*programmieren mit Scrafch
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Einfihrung in die Lernidee Programmieren unplugged

Bilder von digitalen Endgeraten
«Stiffe
*Laminierfolien und Laminiergerat

-eventuell einen alten Computer oder Teile davon

*Schritt 1: Die Kinder bilden Kleingruppen (5-6 Kinder).

*Schritt 2: Die Kinder erhalten Farschungsfragen:

«Ihr sollt heute gemeinsam mit eurer Gruppe, ein Plakat zu folgenden
Fragen gestalten: "Wisst ihr was eine Programmiererin/ein
Programmierer macht? Wo glaubt ihr, ist tberall eine Programmierung
drinnen?"

*Die Kinder sollen diskutieren und ein Plakat dazu gestalten.
*Die Lehrkraft beobachtet und gibt Hilfestellung wo es noftig ist.

*Die Plakate werden aufgehangt und mit der gesamten Klasse
besprochen.

*Schritt 3: Die Lehrkraft bringt digitale Endgerate mit in den Unferricht,
eventuell auch einen alten Computer oder Teile davon zum Erforschen,
was in einem Computer alles drinnen ist. Es kann auch ein altes
Smartphone oder anderes Geraf sein, das eine Programmierung enthalt
und zerlegt werden darf.

*Die Lehrkraft kann Bilder von Geraten zeigen, die eine Programmierung
enthalten.

Forschungsauftrag 1:

Sprecht in eurer Kleingruppe dartber, was eine Programmiererin/ein
Programmierer macht. Wo glaubt ihrist Uberall eine Programmierung drinnen?

Gestaltet dazu ein Plakat.
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Einflihrung - LehrerinnenBot/LehrerBot

*keine speziellen Materialien notig

*Schritt 1: Anweisung an die Kinder: "Heute wollen wir ausprobieren, wie
Programmieren funktioniert. Dazu bin ich (Lehrkraft) euer "Roboter’ Ihr
adurft mir gleich Befehle geben. Der Auftrag an den "Roboter” lautet:
'Gehe zum Fenster und dtfne es.” Uberlegt was ihir dem Roboter sagen
mdisst, damit er startet, dann zum Fenster geht und dieses offner.
Probiert es einfach einmal aus. 5agt dem "Robofer” was er tun soll.
eventuell Beispiele vorgeben. "Gerade aus gehen, links/rechts drehen,
Hand heben, ..."

*Schritt 2: Diskussion mit den Kindern, was ihnen beim Programmieren
der Lehrkraft (Robotfer) aufgefallen ist. Was war einfach, was war
schwierig?

*Anmerkung: Die Schulerinnen und Schuler erkennen, dass es beim
Programmieren sehr wichtig ist, ganz genaue Befehle zu geben

Einflihrung Stift ergreifen - Algorithmen in natiirlicher Sprache

*eine einfache Bildgeschichte (z.B. Stift in die Hand nehmen- siehe
Anhang)

*Drucker
*Lamiergerat und Laminierfalien

*Schere oder Schneidegerat

*Bilden von Kleingruppen (5-6 Kinder)

*Die Lehrkraft erfeilt den Kindern den Auffrag, anhand der vor ihnen
liegenden Bildgeschichte, aufzuschreiben was ein Roboter tun musste,
um einen Stift in die Hand zu nehmen. Ein Beispiel geben z.B. Die rechte
Hand heben. Hand nach rechts/links fuhren, ...

«Anmerkung: Die Schulerinnen und Schuler saollen erkennen, dass es

nicht so einfach ist Befehle flr einen Roboter aufzuschreiben. Der
Roboter braucht ganz genaue Anweisungen.
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Einflihrung Zeichnung Programmieren - Algorithmen vertiefen

*A4 Papier (in 3 Bereiche geteilt (Bild/Text/Bild - siehe Anhang)
«Drucker/Kopierer

*Buntstifte (Kinder) o
«eine Maglichkeit die Bilder im Klassenraum aufzuhangen

«Jedes Kind erhalt ein Blatt (A4, mit den 3 Trennlinien)

*Schritt 1: Die Lehrkraft erteilt den Kindern den Auftrag, in den ersten
Bereich, wo "Bild" steht, irgendein Bild zu malen.

«Schritt  2: Die Kinder tauschen ihre Zeichnungen mit der
Sitznachbarin/dem Sitznachbar.

*Schritt 3: Nach dem Tausch der Bilder, beschreibt jedes Kind im 2. Drittel
des Blattes (Textfeld), was es auf der Zeichnung siehf. Dann wird das
Blatt an der ersten Trennlinie gefaltet, so dass das Bild sich auf der
Rlckseite des Blattes befindet (Bild ist somit nicht mehr sichtbar).

*Schritt 4: Die Kinder geben ihr Blaft an die Sitznachbarin/den

Sitznachbarn vor ihnen weiter - die erste Sitzreihe gibt ihre Bilder mit
Text an die letzte Sitzreihe. WICHTIG: Die Kinder sollen die Blatfter so
weitergeben, dass die Zeichnung nicht gesehen wird. Die Kinder darauf
aufmerksam machen.

«Schritt 5: Jedes Kind versucht anhand des Textes vom Sitznachbarn var
ader hinter ihnen, das Bild nachzuzeichnen.

*Schritt 6: Die Blatter werden auseinandergefaltet und es wird eine
Bildergalerie im Klassenraum gemacht. Alle Kinder sollen die
Moglichkeit haben die Bilder zu sehen.

*Schritt 7: Die Kinder erhalten die Moglichkeit sich auszutauschen und
zu erzahlen wie es ihnen beim Text beschreiben und Malen ergangen

ISt

*Herauszufinden waran es lag, dass die Zeichnungen nicht gleich sind.
Die Kinder konnen die Erfahrungen machen, dass teilweise nicht richtig
gelesen wurde, oder die Beschreibung nicht ausreichend war. Sie
erfahren, dass es nicht so einfach ist in der Alltagssprache etwas ganz
eindeutig zu beschreiben. Hier kann es jefzt die Uberleitung zu
Programmiersprachen geben.
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Kernidee - Energiekugeln programmieren

*Tische im Klassenraum; bei viel Platz Boden oder im Garten bzw. Turnsaal
*Malerkrepp

*Symbolkarten mit Pfeilen (siehe Anhang)

*pro Gruppe; 1 Klemmbrett oder 1 Miniwhiteboard

sunliniertes Papier und Papier mit vargefertigem Programmierraster (siehe
Anhang), Stifte

*pro Gruppe: 1 kleiner Karb, 1 Glas mit bereits geriebenen Zutaten, 1 kleiner
Loffel, 1 kleine Wasserflasche, 1 Glas mit Kakaopulver (Pistazien oder
Kokosraspeln), eventuell Nitrilhandschuhe (Sie konnen auch selbst
Kartchen gestalten, es mussen nicht Energiekugeln seinlll)

*Bof z.B. kleine Roboterspielfiguren (pro Gruppe 1)

«Die Lehrkraft bereitet die Tische (Boden) vor - mit Malerkrepp die
Programmierraster (6x6 Felder) aufkleben;

«die vorbereiteten Zutaten bzw. vorbereiteten Kartchen verteilen.

*Fur jede Gruppe die Programmierkartchen (Pfeile) bereif stellen.
«Furjede Gruppe einen "Bot" (z.B. kleiner Roboter) bereitstellen

*Pro Gruppe 1 Klemmbrett (oder Miniwhiteboard) inkl. Programmierraster

«Auf der Tafel denselben Programmierraster aufzeichnen und Abbildungen
(siehe Anhang) von den Zutaten in den vorgesehen Kastchen aufkleben.

«Schritt 1: Die Lehrkraft erklart, dass heute "Energiekugeln" (kann schon
vorbereitete herzeigen) programmiert werden. Sie beschreibt den Kindern,
wie das Programmieren ablaufen wird.

*Es werden Gruppen gebildet

«Jede Gruppe hat ihr eigenes Programmierfeld auf 1-2 Tischen. Das ist
schon vorbereitet.

*pro Gruppe gibt es 3 Rollen zu vergeben:
-Die Programmierin/Der Programmierer: Sie schreiben alle Anweisungen

fur den Bot ganz genau auf, auf dem vorgefertigten Programmierraster
am Klemmbrett oder Whiteboard. (2 Kinder)

-Die  Testerin/Der Tesfer: Sie geben die Anweisungen von der
Programmiererin/dem Programmierer an den Bot weiter und passen auf,
dass keine Fehler passieren.

-Das Bot Dieses Kind fuhrt die Anweisungen von der Testerin/dem Tester
genau auf dem Spielfeldraster mittels dem Spielfigurenroboter (Bot) auf.
(2 Kinder)
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«Schritt 2: Einfeilung pro Gruppe, wer Ubernimmt welche Aufgabe. Es gibt
bei  5er Gruppen immer 2 Programmiererinnen/Prgrammierer;
1 Testertin/Tester und 2 Bofs (Ein Bot bewegt die Roboterfigur (Bot) uber
das "Spielfeld" und der zweite Bot sammelt die Gegenstande, die er bei der
Programmierung erhalten im Korb ein und bewahrt diese bis zum Ziel auf.

«Schritt 3: Um Programmieren zu kénnen, mussen die Befehle fur den Bot

(Robaoterspielfigur) erklart werden. Folgende Befehle konnen gegeben
werden:

1 vorwarts

An 90 ° nach links drehen

[ nd 90 ° nach rechts drehen

*Schritt 4: Die Lehrkraft zeigt an der Tafel einen Schritt der Programmierung
vor.

“"Unser erster Gegenstand den wir programmieren wollen, um ihn zu
erreichen, i1st der Korb. Die Programmiererinnen/der Programmierer
schreiben und/oder zeichnen folgendes auf: "vorwarts, varwarts, 90 ° nach
rechts drehen, vorwarts.”

d B Ed ™ 1

«Jefzt muss die Testerin/der Tester die Programmierung dem Bot ansagen,
Schritt fur Schritt.

«Der erste Bot (Roboterfigur) bewegt sich Schritt fur Schritt, nach der
Ansage der Testerin/des Testers uber das "Spielfeld" am Tisch. Ist das erste
Bot beim Korb angekommen, nimmt das zweite Bof den Krob in die Hand.

*Die Programmiererin/Der Programmierer fragt die Testerin/den Tester: "Ist
alles wie gewunscht gelaufen?" Wird dies bejaht, wird der nachstfe
Gegenstand programmiert.

«Stimmt die Programmierung nicht, muss ein "debugging" gemacht werden.

Das bedeutet, dass ein Fehler in der Programmierung ist, der ausbessert
werden muss. Die Programmiererinnen/Die  Programmierer mussen
nochmals neu programmieren und die Testerin/der Tesfer sagt wieder
dem Bof den Weg an. Der Bof folgt den Anweisungen der Testerin/des
Testers. Das macht man solange bis die Programmierung richtig ist und
der Gegenstand erreicht ist.

*Die Kinder durfen jetzt selbst probieren zu programmieren. Die Lehrkraft
beobachtet und leistet Hilfestellung, wenn notig.
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Pragrammierung Fortsetzung

+Schritt 5: Die Kinder der einzelnen Gruppen programmieren solange, bis

sie alle Gegenstande eingesammelt haben. Sie sollen die
verschiedenen Rollen pro Programmiervorgang tauschen. Danach
konnen sie gemeinsam Energiekugeln produzieren und essen.
(Anleitung im Anhang)

-
@ Energiekugeln programmieren

Start

=4

(4
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*vorbereitete A4 Blatter mit Raster zur Programmierung - die
Schulerinnen und Schuler kdnnen selbst Programmierungen erfinden.

*Programmieren mif Ronjas Roboter: https://www.meine-
forscherwelt.de/spiel/ronjas-roboter (Smartphone notig, Tablets oder
Computer

*Bee-Baofs, Blue-Bots

*Programmieren mit Lego education spike essenfial Sef
*Programmieren unplugged mit Scratch

*Scrafch programmieren (Computer notig)

*Die Kinder gestalten selbst ein Plakat zum Thema der Beruf
Informatikerin bzw. Programmiererin, welche Varstellungen haben sie
von diesem Beruf?

«Vorstellung maoglicher Berufe im Zusammenhang mit dem Thema
Informatik und  Programmieren, durch die Vorstellung von
Rollenvorbilder, beispielsweise Grace Brewth Murray Hopper oder Ada
Lovelace. (siehe Anhang)

*Eventuell gibt es Eltern der Kinder (bevorzugt Frauen) die in einem
solchen Beruf arbeiten - sie kannte man als Rollenvorbild einladen.
Ausfluge zum Thema planen z.B. Museum, Firmenbesuche

11
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Facheriibergreifende Querverbindungen

*Rechnungen durchfihren im Rahmen der Programmierung z.B. statt
Zutaten, die man einsammelf, mussen Rechnungen gelast werden, um
weiter programmieren zu konnen

«selbst Programmierfelder gestalten und abmessen
*Erhebung von Daten wie Fehlprogrammierungen, Wiederhaolungen, ..

«QOrientierung im Raum

«der menschliche Korper als Roboter

*Das Gehirn als menschliches Steuerungsorgan
*Bedeutung von Robotern in der Landwirtschaft

*kleinen Roboter selbst konstruieren und danach programmieren z.B.
eduBotics Robotic & Coding; BlueBot; open Roberta, Calliope Mini 2.0

«alte fechnische Gerate, die eine Programmierung enthalten, zerlegen
und erfarschen

«die Programmierung aufschreiben

*Ideen festhalten

*Plakate und Buchlein zum Thema Programmierung gestalten
*kleiner Aufsatz

*Fachbegriffe schreiben lernen

«Kartchen fur die Programmierung gestalten

*Berufe, und Gegenstande zeichnen, die mit einer Programmierung zu
fun haben

*Bilder von Robotern gestalten mit unferschiedlichen Materialien

*Bewegungsspiele zum Thema Programmieren

«Lieder zum Thema Raoboter z.B. Ich bin ein kleiner Roboter (Valker
Rosin)

*Musik, die von Robofern gemacht wird, anhoren, selbst Musik mit
Roboter produzieren z.B. mittels Smartphones

*binare Melodien generieren

12
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Facheriibergreifende Querverbindungen - Fortsetzung

*Programmierung im Verkehrsalltag: Ampeln, akustische und opfische
Signale, Autos, Busse, Bahn, ...

«Allfagsbezug am Schulweg: Werbetafeln, Handy, Kopfharer mit
Bluetoothfunktion

*Fachbegriffe in englischer Sprache haren, sprechen, lesen und
verschriftlichen lernen. z.B. debugging, bof, ...

13
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Anhang

Bild malen.

Text — Bild von oben beschreiben.

Bild malen.

14
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Rezept fiir Energiekugeln

100 g
100 g
100 g
120 g
120 g
120 g
40 m
40 g

Anleitu

Haferflocken

Haselnusse

Sonnenblumenkerne

Datteln

gefrocknete Aprikosen

gefrocknete Cranberries
| Wasser

Kakaopulver, gehackte Pistazien, Kokosraspeln

ng
Haferflocken, HaselnlUsse, Sonnenblumenkerne, Datteln, Aprikosen und

Cranberries in einer Kichenmaschine zerkleinern (fein hacken).
Wasser zu den zerkleinerten Zutaten geben und vermengen.

Kugeln formen und in Kakaopulver, Pistazien oder Kokosraspeln walzen.

15
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Vorlage zum Programmieren am Papier - Energiekugeln

Start

ﬁ

=4

m2t)
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Anleitungen

Die Programmierin/Der Programmierer:

Schreibt alle Anweisungen fir den Bot ganz genau auf.

varwarts

90 ° nach links drehen

90 ° nach rechts drehen

Nutzt dazu den vorgefertigten Programmierraster am Klemmbrett.

Die Testerin/Der Tester:
Lies alle aufgeschriebenen Anweisungen der Programmiererinnen / des

Programmierers dem Bot ganz genau vaor.
Kontrolliere, dass keine Fehler passieren.

Der Bot:

Der erste Bot, mit der Roboterspielfigur, bewegt sich auf dem Spielfeldraster
nach den Anweisungen der Testerin/des Testers.

Der zweite Bot, bewahrt die Gegenstande vom Spielfeldraster im Korb auf, bis
der erste Bot das Ziel erreicht hat.
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