Mkid 6-09+10+11   Programmieren

								
Lehrerblatt

Die Einheit ist auf ca. 3 Zeitstunden ausgerichtet, kann aber auch kürzer unterrichtet werden.
Je nach Ausstattung kann man mit den Programmiersprachen Scratch oder Pocket Code arbeiten.
Scratch läuft im Browser und kann z.B. im Computerraum oder mit Laptops oder Tablets verwendet werden. Der Link ist https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home.
Pocket Code gibt es zurzeit nur für Android Smartphones. Es soll aber auch für Apple entwickelt werden. Voraussetzung wäre hier also, dass zumindest zwei Schüler gemeinsam ein Android Smartphone oder Tablet zur Verfügung haben. Man findet das Programm im Google Playstore.

Bevor Sie mit den Schülern die Arbeitsblätter bearbeiten sollten Sie die Lösungen selbst programmiert haben.
Scratch ist ziemlich intuitiv bedienbar. Wir verzichten hier auf eine Einführung, weil diese ausführlich auf den Schüler-Arbeitsblättern zu finden ist. Bei Pocket Code sollte man unbedingt eine kleine Einführung zur Bedienung geben. Man kann sich ziemlich schnell in den vielen Bildschirmen verirren und die Menüpunkte sind nicht immer einleuchtend. Dafür hat die Verwendung des Smartphones einen großen Anreiz.

Hier einige Hinweise zur Bedienung.

Scratch: Klicken Sie sich durch alle Bereiche. Die Bezeichnung der Bereiche ist nicht besonders strukturiert. Man findet z.B. "Sage" bei "Aussehen" und "Frage" bei "Fühlen". Insbesondere sollte man sich mit "Daten" vertraut machen. Mit der Erzeugung einer Variablen entstehen auch neue Programmierblöcke wie "Setze … auf" und "Ändere … um". Bei einem Programmblock besteht ein Unterschied, ob man ihn oben oder unten anfasst. Unten kann man Elemente wegziehen, oben verschiebt man den ganzen Block.

Pocket Code: Hier ist es schon nicht ganz einfach überhaupt zum Programm zu kommen. Man klickt zuerst auf  "NEU", vergibt einen Namen für das Programm, wählt die Ausrichtung, dann klickt man auf "Hintergrund" und wählt "Skripte" und dann auf +, nun erst bekommt man die Bereiche aus denen Anweisungen gewählt werden können. Hat man dann ein Programm zusammengestellt und lässt es laufen (Pfeil am unteren Rand), dann bekommt man am Ende unter Umständen einen leeren Bildschirm und ist etwas hilflos. Hier hilft dann nur die Zurücktaste des Smartphones und dann erscheint am unteren Rand eine Bedienleiste bei der man auf Zurück klicken kann.
Zum Löschen einer Anweisung klickt man auf die Anweisung und wählt dann Baustein löschen (hier findet man auch Baustein verschieben).
In der Hilfe findet man eine YouTube-Einführung in die vielfältigen Möglichkeiten, die wir nur minimal nutzen.




Lösungen der Aufgaben:

	Scratch
	Pocket Code

	AB1 Aufg.1

	
	

	Die Antwort kommt jetzt nicht in zwei Schritten.

	AB1 Aufg. 2

	
	

	Auf das Leerzeichen nach ist achten.

	AB1 Aufg. 3

	
	

	Auf Leerzeichen nach am und vor geboren achten.


	AB1 Aufg. 4

	Noch gibt es kein Beispiel, wo dies notwendig wäre. Hier können Schüler schon erkennen, dass Antwort immer nur das Ergebnis der letzten Eingabe enthält. Es kann also das Bedürfnis entstehen, einen Wert zu speichern (s. AB2 Aufg. 3). Man kann aber trotzdem die Aufgabe einfach lösen:

	
	Verbinde(verbinde(verbinde('Du','bist am'),"Antwort"),'geboren')

	AB2 Aufg. 1
	

	In der linken Version wird immer Schade ausgegeben, in der rechten Version nur wenn man nicht Ja sagt.
	

	AB2 Aufg. 2
	

	
	


Antwort = Ja

Junge



Mädchen

	AB2 Aufg. 3
	

	
	





= Ja

'Guten Tag Herr', "Antwort1"

	AB2 Aufg. 4
	

	
	

	Diese Aufgabe dient als Vorbereitung auf AB3 und kann natürlich schon in diesem Sinne variiert werden
	

	AB3 Aufg. 1
	

	
	

	AB3 Aufg. 2
	

	
	

	AB3 Aufg. 3
	

	
	







"Antwort" = a x b

	AB3 Aufg. 4
	

	Es zählt im Sekundentakt von 0 bis 4 hoch.
Man könnte einen Countdown anregen.
	3-Sekundentakt

	AB3 Aufg. 5
	

	
	





	Ein Fehler in Pocket Code: Das "Warte" funktioniert in der Sprich-Anweisung nicht so richtig. 
Deshalb ist es günstiger, die Anweisung in zwei Teile aufzuspalten:
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