Mkid 6-09-11 Programmieren m

Mathe kann ich doch!

Diese Einheit ist auf ca. drei Zeitstunden ausgerichtet, kann aber je nach Fortschritt der Schiilerinnen
und Schuler (SuS) auch kiirzer unterrichtet werden.

Je nach Ausstattung der Schule haben Sie in Klassenstufe 6 die Wahl zwischen den graphischen
Programmiersprachen Scratch oder Pocket Code.

Das Mkid-Programmiermodul in Klassenstufe 7 kann jedoch nur mit Scratch umgesetzt werden. Dies ist
auch deshalb sinnvoll, weil in Klasse 7 im Rahmen des Informatikunterrichts ebenfalls Scratch verwendet
wird.

Scratch lauft direkt online im Browser oder kann auf Computern und Tablets offline genutzt werden.
Letzteres empfiehlt sich fiir den Einsatz in der Schule, damit man nicht von Verfiligbarkeit und
Bandbreite des Internetzugangs der Schule abhangt. Pocket Code gibt es zurzeit nur fiir Android-Gerate.
Es soll aber auch fiir Apple entwickelt werden. Voraussetzung zum Einsatz von Pocket Code ist also, dass
zumindest zwei SuS gemeinsam ein Android-Smartphone oder Android-Tablet zur Verfligung haben.
Man findet das Programm im Google Play Store.

Bevor Sie mit den SuS die Arbeitsblatter (AB) bearbeiten, sollten Sie die Losungen zunachst selbst einmal
programmiert haben. Diese Selbsterfahrung der Lehrkraft ist wichtig.

Scratch ist weitgehend intuitiv bedienbar. Wir verzichten hier auf eine Einflihrung, diese ist ausfiihrlich
auf den Arbeitsblattern zu finden.

Bei Pocket Code muss man den SuS unbedingt eine kleine Einflihrung zur Bedienung geben. Denn man
kann sich ziemlich schnell in den vielen Bildschirmen verirren und die Menupunkte sind nicht immer
einleuchtend. Daflr hat die Verwendung des eigenen Smartphones und die Nutzbarkeit unterwegs
einen gewissen Anreiz.

Hinweise zu Scratch:

Scratch kann online genutzt werden https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

oder kostenlos auf Gerdten mit den Betriebssystemen Windows, macOS, Android und iOS installieren
werden. Den dazu bendtigten Offline-Editor finden Sie auf der Scratch Homepage
https://scratch.mit.edu unter Support beziehungsweise im App Store bzw. Play Store.

Auf der Scratch-Homepage stehen neben der aktuellen Version auch altere Versionen von Scratch zum
Download zur Verfligung. Falls an lhrer Schule noch eine altere Version in Gebrauch ist, empfiehlt es
sich, die Version der Schule zu installieren. Der Online-Editor nutzt ausschlief3lich die aktuelle Scratch-
Version.

Um mit Scratch zu programmieren, werden einfach die gewlinschten Siipte
Programmbldcke in den Skriptbereich gezogen. Die Programmbldcke sind in - I
. . . . LN

verschiedene Bereiche wie Bewegung, Aussehen, Steuerung, Daten, Fiihlen o

etc. gruppiert. Die Zuordnung ist nicht in allen Fallen intuitiv. Machen Sie | i
sich daher mit den verschiedenen Bereichen vertraut. | I
Um einen Programmblock zu entfernen, schiebt man ihn einfach wieder I
zuriick in den Block-Vorrat. gehe €L er-Schritt
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Mathe kann ich doch!
Eine kurze Einflihrung in die Benutzung von Scratch findet sich auf dem Arbeitsblatt 0 in zwei
verschiedenen Versionen, einmal fir Scratch 2.x und einmal fir Scratch 3.x.
Verschaffen Sie sich auf jeden Fall einen ausfiihrlichen Uberblick tiber Scratch, bevor Sie es zum ersten
Mal einsetzen. Klicken Sie dabei durch alle Bereiche und beachten Sie, dass die Zuordnung einzelner
Blocke zu den Bereichen ist nicht immer intuitiv einleuchtet. Man findet z.B. "Sage" unter "Aussehen"
und "Frage" bei "Fiihlen". Insbesondere sollten Sie sich mit "Daten" vertraut machen. Mit der
Erzeugung einer Variablen entstehen auch neue Programmierblécke wie "Setze ... auf" und "Andere ...

um-.

In Scratch kdnnen allen Figuren und Biihnen (so heilen die Hintergriinde) Programm-Skripte zugeordnet
werden. Damit man die Skripte, die z.B. zur Figur Katze gehoren, sehen und verdandern kann, muss man
vorher im Bereich Figuren auf die Katze klicken. Sind die gesuchten Skripte nicht zu sehen, ist
wahrscheinlich gerade eine andere Figur oder eine Biihne aktiviert.

Hinweise zu Pocket Code:

Hier ist es nicht intuitiv, ein neues Programm zu beginnen. Man klickt zuerst auf ,Neu", vergibt einen
Namen fir das Programm und wahlt die Ausrichtung. Dann klickt man auf ,Hintergrund" und wahlt
»Skripte" und danach auf ,+“, nun erst bekommt man die Bereiche aus denen Anweisungen gewahlt
werden kdnnen. Hat man dann ein Programm zusammengestellt und lasst es laufen (Pfeil am unteren
Rand), dann bekommt man am Ende unter Umstdnden einen leeren Bildschirm und ist etwas hilflos.
Hier hilft dann nur die Zurlicktaste des Smartphones. Am unteren Rand erscheint dann eine
Bedienleiste, bei der man auf ,Zuriick” klicken kann.

Zum Loschen einer Anweisung klickt man auf die Anweisung und wahlt dann ,Baustein I6schen” (hier
findet man auch ,,Baustein verschieben®).

In der Hilfe findet man eine YouTube-Einflihrung in die vielfaltigen Moglichkeiten, die wir nur zum
kleinen Teil nutzen.

Tipps fiir den Unterricht:

Besprechen und lben Sie bei erster Gelegenheit das Speichern eigener Scratch-Projekte an einer Stelle,
an der die SuS das Programm auch Wochen spater wiederfinden.

Sie kdnnen die Losungen zu den einzelnen Aufgaben an der Tafel aushangen, sodass die SuS bei kleinen
Problemen oder Fragen selbstandig nachschauen kénnen. Das kann Sie entlasten, weil so weniger
Fragen auf einmal von Ihnen beantwortet werden missen. Sinnvollerweise geben Sie vor, dass die
Losungen von den SuS nicht mit an den eigenen Platz genommen werden dirfen.

Wie schnell die SuS vorankommen, hdngt auch von den Vorkenntnissen ab und wird bei den SuS
variieren. Daher sind am Ende der Einheit zusatzliche Aufgaben fiir die schnelleren SuS vorgesehen.
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Losungen der Aufgaben:

Scratch

Pocket Code

AB1 Aufg.1

frage und warte

sage u’erhinde Antwort fiiraSek.

Die Antwort kommt jetzt nicht in zwei Schritten.

Wenn Programm startet

Frage "Wie ist dein Name?"
und speichere die eingegebene
Antwort
Sprich verbinde('Hall.. und warte

Sprich verbinde('Hallo ... und warte

AB1 Aufg. 2

=000 Was ist dein Lieblingsessen? BILTRTET,

EENTRR TS, TN P Dein Lieblingsessen ist BRCT TR 2 fiirgSek.

verbinde(

"Antwort" )

Auf das Leerzeichen nach ,,ist“ achten.

AB1 Aufg. 3

LY wann bist du g=boren? RETICEL

sage = wverbinde verhinde Antwort Fiir ) Sek.

verbinde( verbinde( 'Du bist

am', "Antwort" ) , [gebloren )

Auf Leerzeichen nach ,,am” und vor ,geboren” achten.

AB1 Aufg. 4

Noch gibt es kein Beispiel, wo dies notwendig ware. Hier kdnnen die SuS schon erkennen, dass Antwort immer nur
das Ergebnis der letzten Eingabe enthalt. Es kann also das Bediirfnis entstehen, einen Wert zu speichern (siehe
Pocket Code 2 Arbeitsblatt — Aufgabe 3). Man kann aber trotzdem die Aufgabe einfach l6sen:

cage verbinde verbinde verbinde [ CETN  Antwort Y Verbinde(verbinde(verbinde('Du’,'bist
am'),"Antwort"),'geboren’)
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AB2 Aufg. 1

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

AB2 Aufg. 2

i1 Istdein Geschlecht mannlich? RILLRTET, 73

sage fiir @) Sek.

I =08 Ah du bist ein M3dchen! fiirﬂSek.

AB2 Aufg. 3

L= Wie ist dein Machname? JTL D IRTETS O

setze nachname auwf Antwort

frage und warte

falls  Antwort = EM  dann

sage verhinde nachname fiirQSek.

sage verllinde nachname fiirQSek.
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Frage 'Bist du ménnlich?'

und speichere die eingegebene

Antwort

Wenn ‘"Antwort"=".. wahr ist, dann
Antwort = Ja
Sprich ‘Ah, dubistein.. und warte
Junge
Sprich ‘Ah, dubistein.. undwarte
Madchen
sonst Ende
Wenn Programm startet
Frage 'Wie ist dein Name?"
und speichere die eingegebene
Antwort1
Frage 'Bist du ménnlich?'
und speichere die eingegebene
Antwort2
Wenn ‘Antwort2" = wahr ist, dann _]
=Ja

Sprich verbinde('.Herr'.. und warte

'Guten Tag Herr', "Antwort1"

Mathe kann ich doch!
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Mathe kann ich doch!

AB2 Aufg. 4

frage und warte Frage 'Was ist 3:4?'
und speichere die eingegebene

Antwort

falls  Antwort = EEH  dann

sage fiir 9 Sek.

sonst

.sage Leider falsch. fiirQSek.

Wenn "Antwort”=".. wabhr ist, dann

Sprich 'Super' und warte

Sprich 'Leider falsch. und warte

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

AB3 Aufg. 1

frage [PFIEYRFE] und warte

falls

sage fiir 9 Sek.

Wenn ‘Antwort"=_ wahr ist, dann

sonst

sage fiir € Sek.

AB3 Aufg. 2

frage wverbinde verbinde Zufallszahl von € bis € | Zufallszahl von €3 bis @ und warte 3
Wenn verbinde(v.. wahrist, dann
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Mathe kann ich doch!

AB3 Aufg. 3

setze a auf Zufallszahl von 9 bis G Setze Variable
setre b auf Zufallszahl von 9 bis @ a

frage werbinde wverbinde a E b und warte auf Zufall(2,9)

falls Antwort = a * b _ dann Setze Variable

sage Fiir 9 Sek. a
somst auf Zufall(2,9)
sage fiir &) Sek.

Frage verbinde( verbinde("a",""),"b"

n no_
und speichere die eingegebene Antwort" =axb

Antwort

Wenn ‘Antwort" =".. wabhr ist, dann

Sprich 'richtig’

AB3 Aufg. 4
Es zahlt im Sekundentakt von 0 bis 4 hoch. 3-Sekundentakt
Man kénnte einen Countdown anregen.
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AB3 Aufg. 5

setze richtige aufﬂ
wiederhole mal

setze 3 auf Zufallszahl von € bis ©)
b

setze b  auf Zufallszahl von 9 bis 9
3

frage verbinde verbinde a b und warte
5

falls Antwort = a * b dann

sage Fiir € Sek.
s

dndere richtige  wm o
sonst

sage fiir € sek.

sage | verbinde EIIFNY verbinde | richisge ERUE NS R L r L
falls | richtige > El ~dann

sage ENTE]

fiir B

Setze Variable

Z

auf O

Wiederhole 10 mal
Setze Variable

a
auf Zufall(2,9)
Setze Variable

b

auf Zufall(2,9)

Wenn “Antwort"=".. wahrist, dann

Sprich 'richtig’ und warte
Andere Variable

I

um 1

Sprich 'Leider falsch.” und warte

Frage verbinde(verbinde("a","'),"b" _

und speichere die eingegebene
Antwort

Ende der Schleife

Sprich verbinde( verbin... und warte

Wenn "z'=8 wahrist, dann

Sprich 'super’

e

sonst Ende

Ein Fehler in Pocket Code: Das "Warte" funktioniert in der Sprich-Anweisung

nicht so richtig.

Deshalb ist es giinstiger, die Anweisung in zwei Teile aufzuspalten:
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sonst Ende

Sprich verbinde(verbi.. und warte

Sprich ‘Leider falsch’

Warte 2 Sekunden

Ende der Schleife

Mathe kann ich doch!
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Mathe kann ich doch!

\Didaktischer Kommentaﬂ

Ziele:

Die Stunden haben offensichtliche und verdeckte Ziele.

Einerseits sollen die Schilerinnen und Schiiler (SuS) Freude am Programmieren entwickeln und im
besten Fall anschlieRend eigene Programme entwickeln. Dabei lernen sie die wesentlichen Elemente
eines Programms (Eingabe, Ausgabe, Variable, Verzweigung und Schleife) zu verwenden.

Andererseits missen sie beim Testen ihres Programms ,,im Kopf“ nachrechnen, ob dieses richtig
rechnet. Dabei iben sie das kleine Einmaleins. Ein wesentliches, ibergeordnetes Ziel von Mkid ist eine
Starkung der Grundfertigkeiten, zu denen das kleine (oder auch das groRe) Einmaleins gehort.

Sachanalyse:

Eine Eingabe besteht in der Regel aus einer Aufforderung, z.B. lber die Tastatur etwas einzugeben und
aus einem weiteren Element (z.B. einem Button) mit dem signalisiert werden kann, dass die Eingabe
beendet worden ist. D.h. das Programm ,, wartet” wahrend der Eingabe. Wenn die Eingabe sinnvoll
verwendet werden soll, dann muss das Eingegebene in einer Variablen gespeichert werden. Bei Scratch
gibt es die vorgegebene Variable Antwort, bei Pocket Code muss man eine Variable dafiir benennen.

Variablen sind beim Programmieren Speicher, in denen etwas aufbewahrt und wieder abgerufen
werden kann. Sie unterscheiden sich also inhaltlich vom Variablenbegriff 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
Uberschreibt. Dazu kann z.B. das Warten fiir eine bestimmte Zeitdauer dienen.

Die Verzweigung besteht aus einer Bedingung und ein bis zwei Blocken. Der erste Block wird ausgefihrt,
wenn die Bedingung wabhr ist, der zweite, wenn sie falsch ist. Danach geht das Programm weiter. Die
Bedingung spielt dabei keine weitere Rolle mehr.

Die Schleife um einen Anweisungsblock sorgt dafiir, dass der Block wiederholt wird. Dabei kann er
fortlaufend bis zum Eintritt einer formulierten Abbruchbedingung oder n-mal ausgefiihrt werden.

Didaktische Reduktion:

Fiir SuS ist der Begriff einer Programmvariablen schwierig.

Sie dirfen sich bei den Programmvariablen eine Sammlung von Papieren unterschiedlicher Farbe
vorstellen, auf denen ein ,Variablen-Verwalter” nach Anweisung etwas (z.B. eine Zahl) notiert.

Die ,Variablen-Verwaltungskraft” kann bei Nennung der Farbe auch Auskunft dariiber geben, was auf
diesem Papier im Moment steht.

Als Kombination dieser beiden Aktionen kann sie auch einen Variablenwert aktualisieren, das bedeutet,
den bisherigen Wert nach Anweisung zu verandern.

Dazu muss sie den bisherigen Wert zunachst lesen, die Veranderung durchfiihren, den bisherigen Wert
streichen und schliefRlich den neuen Wert aufschreiben.

Man kann das mit einer Schilerin oder einem Schiler als Verwaltungskraft und einigen
verschiedenfarbigen Papieren durchspielen:

»,Notiere die Zahl 5 auf dem gelben Papier.” | ,Lies vor, welche Zahl auf dem blauen Papier steht.” |
»Erhohe die Zahl, die auf dem griinen Papier steht, um 3.“ usw.
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Mathe kann ich doch!

|Informationen zu Scratch 2.0\

Mit Scratch 2.0 programmieren

Der Bildschirm ist bei Scratch in drei Teile s i+ x50

. . . N skipte | Kostime | Kiange
aufgeteilt. Rechts befindet sich der e Unted s r——
Skript- Bereich, in dem die Programme Spielfeld i:‘fﬁ;”“ Ifﬁiﬁ‘iﬁ““

. Malstift Operatoren
(auch Skripte genannt) erstellt werden. oo It stoce
!eh!!l—!«(hrﬂt "

Links ist oben das Spielfeld, in dem ob Skript-
spater die Programme ablaufen. Du e Bereich

kannst die Programme mit der griinen
Fahne starten und mit dem roten Stopp-
Zeichen anhalten.

drehe dich zu M

X 260y 130

. . N . Figuren Neue Figur: & / & &
Links unten ist der Figuren-Bereich. Dort % .
kannst du beim Programmieren verschie- ';'gurfer;]'
. . . ereic
denen Figuren und Bihnen auswahlen.

Um ein Programm zu schreiben, zieht
man die farbigen Blécke aus dem Vorrat nach rechts in den Skript-Bereich.

Probiere das kurz aus: Benutze aus dem Bereich den ,Wenn griine Fahne angeklickt“-Block

und aus dem Bereich den ,gehe 10-er Schritt“-Block, um ein Programm zu schreiben, bei
dem die Katze ein Stiick nach rechts geht. Erganze anschliefend aus dem Bereich L Ausselien 1
»sage Hello! Fur 2 Sek.“-Block.

Achte darauf, dass du alle Blocke aneinandergehangt hast — dhnlich wie bei
Puzzleteilen. Um das fertige Programm zu starten, klicke auf die griine

Fahne ™ oberhalb des Spielfelds.

Nicht mehr benétigte Blocke 16schst du einfach, indem du sie wieder sage fiir €) Sek.
zurlick in den Vorrat schiebst.
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Mathe kann ich doch!

|Informationen zu Scratch 3.0\

Mit Scratch 3.0 programmieren

Der Bildschirm ist bei Scratch 3.0 in vier —— =
Teile aufgeteilt. Links befindet sich der 8 orenes
Skript- Bereich, in dem die Programme : Spielfeld
(auch Skripte genannt) erstellt werden. %}
Rechts ist oben das Spielfeld, in dem . g Skript-
spater die Programme ablaufen. Du e Bereich
kannst die Programme mit der griinen f =) .
Fahne starten und mit dem roten Stopp- |~ - - !
Symbol anhalten.
=0 £ Fi -
Rechts unten ist der Figuren-Bereich. - 0] : ;3 éiiﬁ;
Dort kannst du beim Programmieren = ) /
verschiedenen Figuren fiir das ﬂ _ 6o

Programmieren auswahlen. Ganz unten rechts ist neben dem Figuren-Bereich der Biihnen-Bereich. Hier
kénnen verschiedene Hintergriinde eingestellt werden.

Um ein Programm zu schreiben, zieht man die farbigen Blocke aus dem Vorrat nach rechts in den Skript-
Bereich.

Probiere das kurz aus: Benutze aus dem Bereich E»I:'f':l- den ,,Wenn griine Fahne angeklickt“-Block und
aus dem Bereich . den ,,gehe 10-er Schritt“-Block, um ein
Beweagung

Programm zu schreiben, bei dem die

Katze ein Stlick nach rechts geht. Du musst dabei die Blocke

sage fur o Sekunden

aneinanderhdngen — wie bei Puzzleteilen. Ergdnze anschliefend aus dem

Bereich . den ,,sage Hello! Fiir 2 Sek.“-Block.

Aussehen

Um das Programm zu starten, klicke auf die griine Fahne ™ oberhalb des Spielfelds.

Um nicht mehr bendétigte Blocke zu |6schen, kannst du sie einfach wieder in den Vorrat schieben.
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Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Scratch (1)\

Ziehe als erstes aus dem Bereich , Ereignisse” den Block P in den Skript-Bereich.

.. . . . .. . frage PR ERTEEE und warte
Waihle nun in der Mitte den Bereich "Fiihlen" aus und ziehe _ unter den

vorherigen Block.
Schreibe statt "What's your name?" "Wie heilt du?".

Klicke dann mit der Maus darauf.

Merke dir: Eine Anweisung fiihrt man aus, indem man auf sie klickt.
O
=

Gib dann deinen Namen ein und klicke auf den Haken. €4
L

frage und warte
sage Fiir 9 Sek.

Ziehe nun aus dem Bereich "Aussehen"
durch "Hallo".

unter die Frage und ersetze "Hello"

Merke dir: Elemente kann man wie Puzzle-Teile aneinander setzen. Klickt man auf ein Element, so
werden die Puzzleteile nacheinander ausgefiihrt. Man nennt das ein Programm.

Wozu gibt man eigentlich seinen Namen ein? Im Bereich "Fiihlen" gibt es eine Element m, das man
statt eines Textes einfligen kann. Das wiirde dann z.B. so aussehen:

frage YT und warte
sage Fiir E Sak.

sage Antwort fijraSek.

Merke dir: Runde Elemente kann man statt eines Textes einsetzen.

Aufgabe 1

Ziehe vom Programm weg. Im Bereich Operatoren findest du das

EIement. Setze dieses fiir "Hallo" in deinem Programm ein. Ziehe nun CE5 in das
"world"-Feld. Wie hat sich dein Programm verandert?

Aufgabe 2
Nun sollst du ein Programm schreiben, das nach deinem Lieblingsessen fragt und dann sagt:
"Dein Lieblingsessen ist ...", wobei ... durch die Antwort ersetzt werden soll.

Aufgabe 3
Jetzt wird es schwierig: Das Programm soll dich nach deinem Geburtstag fragen und dann ausgeben "Du
bist am ... geboren." Leider gibt es hinter "world" kein weiteres Feld. Tipp:

sage | verbinde [IPY verbinde [FIAETHE]  fiir @ Sek.

Aufgabe 4
Denke dir ein Programm mit drei ineinander geschachtelten "verbinde" aus.
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Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Pocket Code (1)\

Installiere auf deinem Android Smartphone oder Tablet die App Pocket Code.
Du kannst mit dieser Seite eigene Programme schreiben. Der Bildschirm sieht zum Beginn so aus.

Klicke auf "Neu" und gib dem
Programm einen Namen, z.B.
— Test. Wahle dann die
Ausrichtung fiur die Anzeige.
Klicke dann auf Hintergrund und

Bewegung

schlieBlich auf Skripte. Nun e
SATEET musst du auf das ,Plus” klicken. eehen
Der Bildschirm sieht dann wie
Hochladen Malstift
rechts aus.

Hier kannst du Bereiche auswahlen, aus denen du Anweisungen wahlen kannst.

Frage 'Wie ist dein Name?'

Wahle nun den Bereich "Aussehen" aus und und spsichers dis eingegebene und dort .

Neu

Schreibe als Frage "Wie heillt du?" und statt neu Antwort.
Dein Programm sieht nun so aus:

Wenn Programm startet Antzort

N

Frage 'Wie heilt du?' ® Fiir alle Objekte

5 Nur fiir dieses Objekt
und speichere die eingegebene

Antwort

Abbrechen

Klicke dann auf I!

Merke dir: Ein Programm fiihrt man aus, indem man auf I! klickt. Zuriick kommst du Giber den
Zuriick-Knopf auf deinem Handy.

Sprich Hallo!
Addiere nun mit ,+“ eine weitere Anweisung aus dem Bereich Klang: _ und ziehe sie

unter die Frage.

Merke dir: Elemente kann man wie Puzzle-Teile aneinander setzen. Die Puzzleteile werden
nacheinander ausgefiihrt. Man nennt das ein Programm.

Wozu gibt man eigentlich seinen Namen ein? Er wurde in der Variablen WenrnProgramnstartet

Antwort gespeichert. Du kannst die Variable in das "Sagen" einbauen. Dazu Frage 'Wie heiRt du?

und speichere die eingegebene

musst du auf ,Hallo” klicken und dann im Eingabefeld , Daten” ,, Antwort”
auswahlen.

Antwort

Sprich "Antwort "

Merke dir: Variablen kann man iiber die Eingabe "Daten" einfiigen
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Mathe kann ich doch!

Aufgabe 1

Klicke auf "Antwort". Im Bereich Funktionen findest du . Setze dieses fur "Antwort"

in deinem Programm ein. Setze nun "Antwort in das "Welt"-Feld. Wie hat sich dein Programm
verdandert?

Aufgabe 2
Nun sollst du ein Programm schreiben, das nach deinem Lieblingsessen fragt und dann sagt:
"Dein Lieblingsessen ist ...", wobei ... durch die Antwort ersetzt werden soll.

Aufgabe 3

Jetzt wird es schwierig: Das Programm soll dich nach deinem Geburtstag fragen und dann ausgeben "Du
bist am ... geboren." Leider gibt es hinter "Welt" kein weiteres Feld. Tipp: Man kann "verbinde"
ineinander schachteln.

Aufgabe 4
Denke dir ein Programm mit drei ineinander geschachtelten "verbinde" aus.
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Mkid 6-10 Programmieren m

Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Scratch (2)\

Offne im Browser den Link https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

Du sollst nun ein Programm schreiben, das abhangig von der Antwort auf eine Frage unterschiedlich
reagiert.

Dazu benétigt man die Verzweigung (Bereich Steuerung):

T
S _—
-

Damit kann man abhéangig von einer Bedingung unterschiedliche Reaktionen ausldsen.

Aufgabe 1: Uberlege zuerst, was die folgenden Programme machen, klicke sie dann zusammen und
Uberpriife ob deine Vorhersage stimmt. Was unterscheidet die beiden Varianten?

fr)ge Findest du Programmieren cool? - warte
frage Findest du Programmieren cool? - warte B “

Antwort = [

o= fiir € Sek.

sage [EFE] fir € Sek.

| sage EXINTN fur €) Sek.
sage fiireSek. e i)

Aufgabe 2: Schreibe ein Programm, das fragt, ob man mannliches Geschlecht hat. Anschliefend soll
ausgeben: "Ah, du bist ein Junge!" bzw. "Ah, du bist ein Madchen".

Aufgabe 3: Nun sollst du das Programm so dndern, dass zuerst nach dem Nachnamen gefragt wird und
dann nach dem Geschlecht. Abhangig vom Geschlecht soll dann ausgegeben werden: "Guten Tag Herr
(Nachname)" bzw. "Guten Tag Frau (Nachname)".

Hier tritt ein Problem auf, das man l6sen kann, indem man sich die Antwort merkt:

i i i Neue Variabl
Klicke im Bereich Daten auf “® ="*"¢

erscheinen nun neue Elemente

satze nachname  auf [ Das runde Element | nachname J kannst du wie L) verwenden.
st [T 1 Vorher muss du allerdings festelegen, was nachname enthalten soll. Du kannst

und gib dann nachname ein. Es

zeige Variable nachname Z-B- Sagen

B .. .
Nun enthalt nachname die Antwort.

So kann man beliebig viele Variablen erzeugen, die irgendwelche Informationen enthalten.

IIII |

Aufgabe 4: Schreibe ein Programm, das eine Rechenaufgabe stellt. Wenn sie richtig geldst ist, dann soll
es "Super" ausgeben, sonst soll es "Leider falsch" ausgeben.
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Mkid 6-10 Programmieren m

Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Pocket Code (2)\

Du sollst nun ein Programm schreiben, das abhangig von der Antwort auf eine Frage unterschiedlich
reagiert.

Dazu benétigt man die Verzweigung (Bereich Steuerung):

-——e—

Wenn 1<2 wabhrist, dann

Wenn 1<2 wabhrist, dann
... sonst ... ' '

Damit kann man abhéangig von einer Bedingung unterschiedliche Reaktionen auslésen.

Aufgabe 1: Uberlege zuerst, was die folgenden Programme machen, klicke sie dann zusammen und
Uberprife ob deine Vorhersage stimmt. Was unterscheidet die beiden Varianten?

Frage 'Findest du Programmieren coo
und speichere die eingegebene
Frage 'Findest du Programmieren coo Antwort

und speichere die eingegebene
P Wenn 'Antwort"=".. wahr ist, dann

Wenn ‘“Antwort" ='.. wabhr ist, dann Sprich 'lchauch’ und warte

Sprich 'lch auch’' und warte

sonst Ende Sprich ‘Schade’ und warte

Sprich ‘Schade’ und warte sonst Ende

( Es heilst "Antwort" ="'Ja'")

Aufgabe 2: Schreibe ein Programm, das fragt, ob man mannliches Geschlecht hat. AnschlieRend soll
ausgeben: "Ah, du bist ein Junge!" bzw. "Ah, du bist ein Madchen".

Aufgabe 3: Nun sollst du das Programm so dndern, dass zuerst nach dem Nachnamen gefragt wird und
dann nach dem Geschlecht. Abhdngig vom Geschlecht soll dann ausgegeben werden: "Guten Tag Herr
(Nachname)" bzw. "Guten Tag Frau (Nachname)".

Hier bendtigt man nun zwei unterschiedliche Variablen Antwort1 und Antwort2:
Frage "Wie ist dein Name?"

und speichere die eingegebene
Antwort

| Neu...

! Antwort

Klicke auf ,,Antwort” und wahle dann ,Neu...” . Gib der Variablen den Namen
Antwort1. Wahle nun Antwortl statt Antwort.
So kann man beliebig viele Variablen erzeugen, die irgendwelche Informationen enthalten.

Aufgabe 4: Schreibe ein Programm, das eine Rechenaufgabe stellt. Wenn sie richtig geldst ist, dann soll
es "Super" ausgeben, sonst soll es "Leider falsch" ausgeben.
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Mkid 6-11 Programmieren m

Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Scratch (3)\

Offne im Browser den Link https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

Computer heilRen so, weil sie besonders gut rechnen kénnen. Bei der Multiplikationsaufgabe haben wir

diese Fahigkeit gar nicht verwendet. Mit dem Operator GO kann man den Computer ein Produkt
ausrechnen lassen.

Uberpriife, was die Anweisung macht.

Aufgabe 1
Schreibe ein Programm, das fragt "Was ist 4*7?" und dann das Ergebnis ausrechnet und abhangig
davon, ob die Eingabe richtig oder falsch ist eine Riickmeldung gibt.

Aufgabe 2
Schoén ware es, wenn der Computer eine beliebige Multiplikationsaufgabe anzeigen konnte. Auch dafir
findet man einen Operator . Diese Aufgabe ist super schwierig und es kann sein,

dass du eine Hilfe benétigst. Diese Elemente bendtigst du zur Losung:

- ETERITGITG oo e = N
Zufallszahl von €9 bis €1

Aufgabe 3

Nun kannst du ein Programm schreiben, das eine beliebige Multiplikationsaufgabe und auf die Eingabe
reagiert.

Dazu musst du die Zufallszahl speichern (Daten, Neue Variable, a bzw. b)

setze a3 auf Zul"alﬂalllvnnbisa

Mit der Schleife (Bereich Steuerung) kann man einen Programmteil wiederholen.

Aufgabe 4
Was macht wohl dieses Programm? (Daten, Neue Variable, a)

Aufgabe 5
Schreibe nun ein Programm, das 10 Multiplikationsaufgaben der Reihe nach stellt und zahlt, wie viele
Aufgaben richtig gelost wurden. Ab 8 richtigen Aufgaben gibt es "Super" aus.
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Mkid 6-11 Programmieren m

Mathe kann ich doch!

|Programmieren mit Pocket Code (3)\
Computer heilRen so, weil sie besonders gut rechnen kénnen. Bei der Multiplikationsaufgabe haben wir
diese Fahigkeit gar nicht verwendet. Mit dem Formel-Editor kann man den Computer rechnen lassen.

Abc (0] ¢
--
Uberpriife, was die Anweisung macht.
Aufgabe 1

Schreibe ein Programm, das fragt "Was ist 4*7?" und dann das Ergebnis ausrechnet und abhangig
davon, ob die Eingabe richtig oder falsch ist eine Riickmeldung gibt.

Aufgabe 2
Schoén ware es, wenn der Computer eine beliebige Multiplikationsaufgabe anzeigen konnte. Auch dafir

findet man eine Funktion . Diese Aufgabe ist super schwierig und es kann sein, dass du eine
Hilfe bendtigst. Diese Elemente bendtigst du zur Losung:
Die Anweisung Frage..., die Funktionen Verbinde (2mal) und Zufall (2,9) (2mal)

Aufgabe 3
Nun kannst du ein Programm schreiben, das eine beliebige Multiplikationsaufgabe stellt und auf die
Eingabe reagiert.
Dazu musst du die Zufallszahl speichern (Daten, Setze Variable, a bzw. b)
Setze Variable

a

auf Zufall(2,9)

Mit der Schleife (Bereich Steuerung) kann man einen Programmteil wiederholen.

Aufgabe 4
Was maht wohl dieses Programm? (Daten, Neue Variable, a)

=i Setze Variable

a

auf 0

Sprich "a"

Il

Andere Variable

Aufgabe 5
Schreibe nun ein Programm, das 10 Multiplikationsaufgaben der Reihe nach stellt und zahlt, wie viele
Aufgaben richtig gelost wurden. Ab 8 richtigen Aufgaben gibt es "Super" aus.
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Mkid 6-09-11 Programmieren

me)

Mathe kann ich doch!

’Verlaufsplan —alle drei Stunden\

SuS ... Schiilerinnen und Schiiler
PA ... Partnerarbeit

EA ... Einzelarbeit

L ... Lehrerin bzw. Lehrer

FEU ... fragendentwickelnder Unterricht

Die Zeitangaben dienen nur zur groben Orientierung! Insbesondere hdngt es sehr stark vom
individuellen Unterrichtsverlauf ab, ob 2 oder 3 Nachmittage bendétigt werden.

Phase / Zeit L/ SuS Medien
Erste Stunde

1. Einstieg L erklart, was man unter "Programmieren" versteht, und Beamer
Demonstration stellt die verwendete Programmierumgebung an einem ggf.

10 Min.

Beispiel vor.

Arbeitsblatt O

2. Erarbeitung

SuS bearbeiten das Arbeitsblatt 1.

Arbeitsblatt 1

PA Evtl. wird die erste Aufgabe im Plenum erledigt. Computer bzw.

30 Min. L gibt individuelle Hilfestellungen Smartphone
(evtl. mit
Kopfhorer)

3. Plenum Die Losungen der Aufgaben werden vorgestellt. Beamer

FEU 15 Min.

Zweite Stunde

1. Einstieg Wiederholung der wesentlichen Ergebnisse der letzten Beamer

FEU 10 Min. Stunde.

2. Problemstellung
FEU 10 Min.

Intensive Vorbereitung der Partnerarbeit, z.B. indem man
die Verzweigung an Alltagssituationen bespricht, die
zugehorigen Anweisungsbldcke verdeutlicht, usw.

3. Erarbeitung
PA 25 Min.

SuS bearbeiten das Arbeitsblatt 2.

Arbeitsblatt 2
Computer bzw. ...

Dritte Stunde

1. Einstieg
FEU 10 Min.

Wiederholung der wesentlichen Ergebnisse der letzten
Stunde.

Beamer

2. Erarbeitung

Arbeitsblatt 3 — Aufgabe 1 bis 3

Arbeitsblatt 3

PA 15 Min. Computer bzw. ...
3. Plenum Besprechung der Aufgaben Beamer
FEU 10 Min.

4. Lehrervortrag
5 Min.

Die Schleife als Steuerungselement

5. Erarbeitung
PA 20 Min.

Arbeitsblatt 3 — Aufgabe 4 und 5

Computer bzw. ...

6. Plenum
FEU 5 Min.

Vorstellung der fertigen Programme

Beamer

7. Ergdnzungen

Mogliche Erweiterungen der Aufgabe mit Lob auf
verschiedenen Stufen

Computer bzw. ...
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