Mkid 6-09+10+11   Programmieren

								
Didaktischer Kommentar

Ziele: Die Stunden haben offensichtliche und verdeckte Ziele.
Einerseits sollen die SuS Freude am Programmieren entwickeln und im besten Fall anschließend eigene Programme entwickeln. Dabei lernen Sie die wesentlichen Elemente eines Programms (Eingabe, Ausgabe, Variable, Verzweigung und Schleife) zu verwenden.
Andererseits müssen sie beim Testen ihres Programms im Kopf prüfen, ob dieses richtig rechnet. Dabei üben sie das kleine Einmaleins. Ein wesentliches, übergeordnetes Ziel von Mkid ist eine Stärkung der Grundfertigkeiten, zu denen auch das kleine (oder große) Einmaleins gehört.

Sachanalyse:
Eine Eingabe benötigt in der Regel eine Aufforderung, die Möglichkeit z.B. über die Tastatur etwas einzugeben und mit einem weiteren Element (z.B. ein Button) zu signalisieren, dass die Eingabe beendet worden ist. D.h. das Programm wartet während der Eingabe. Wenn die Eingabe sinnvoll verwendet werden soll, dann muss das Eingegebene in einer Variablen gespeichert werden. Bei Scratch gibt es eine vorgegebene Variable Antwort, bei Pocket Code muss eine Variable dafür benennen.

Variablen sind beim Programmieren Speicher, in denen etwas aufgehoben und wieder abgerufen werden kann. Sie unterscheiden sich also inhaltlich von der Variable in der Mathematik.

Eine Ausgabe kann auf den Bildschirm (Scratch) oder auch akustisch (Pocket Code) erfolgen. Gibt es zwei Ausgaben hintereinander, dann muss sichergestellt sein, dass die zweite Ausgabe die erste nicht überschreibt, dazu dient z.B. das Warten für eine bestimmte Zeit.

Die Verzweigung besteht aus einer Bedingung und ein bis zwei Blöcken. Der erste Block wird ausgeführt, wenn die Bedingung wahr ist, der zweite, wenn sie falsch ist. Danach geht das Programm weiter, ohne, dass die Bedingung eine Rolle spielt.

Die Schleife um einen Anweisungsblock sorgt dafür, dass der Block wiederholt wird. Dabei kann er dauernd, mit Abbruchbedingung oder n-mal durchgeführt werden.

Didaktische Reduktion
[bookmark: _GoBack]Für SuS ist der Variablenbegriff besonders schwierig. Man sollte sie als einen Zettel, auf den man etwas schreibt, einführen. Man kann z.B. Zettel beschreiben und einem Schüler geben. Nun möchte man wissen, was auf einem Zettel steht. Dazu muss man dem Schüler sagen, welcher Zettel gefragt ist. Man kann auch sagen: Nimm den blauen Zettel, lies die Zahl darauf und erhöhe sie um 1. Schreibe nun die neue Zahl statt der alten auf den Zettel.
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Mathe kann ich doch!




