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IF 4: Woher ,,weiR“ eine Larm-Ampel,

wann sie umschalten muss?
Coden mit ,,Scratch” (Klasse 4)
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Aus urheberrechtlichen Grunden sind Bilder teilweise
unkenntlich gemacht oder nur als Link angegeben.
Wir bitten um Verstandnis.

Cartoon: Das Dilemma des Fortschritts

https://debeste.de/403742/Das-Dilemma-des-Fortschritts
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Welcome to Scratch!

SCRATCH

eine kindgerechte
Programmierumgebung

Mitchel Resnick

LiFELONG @ wissenschaftlicher Leiter der Entwicklergruppe
von Scratch am MIT Boston, Massachusetts

low floor
high ceiling
wide walls
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en 9 Tutorien  Scratch-Projekt

online im Browser

App fur den
Offline-Betrieb

verfugbar fur
e Windows

e MacOS

e Android

e Chrome OS

V

Apps fur’s iPad S CRATCHUT,

ScratchPM  sidguetie: appstore  ScratchUP
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online im Browser
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https://scratch.mit.edu

Coden? Was wird denn da gefordert?
Fordereftekte in spielerischer Lernsituation

oo P

"Not learning to code, but coding to learn.
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Coden? Was wird denn da gefordert?
Fordereftekte in spielerischer Lernsituation

Hmm...

NOUTRNAN WN =

O 00

. Selbstwirksamkeit steigern

. Kreativitat entfalten

. mit anderen kooperieren

. sich mit Medien ausdrucken lernen
. Medien kritisch nutzen

. Sprachstrukturen bewusst machen

. Mathematische Konzepte interaktiv

entdecken und anwenden

. Grafik gestalten
. Technik entzaubern
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L MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

Coden im Medienkompetenzrahmen

Medienberatung NRW

Qualitat fiir Menschen

LWL

Fur die Menschen.
Fr Westfalen-Lippe.

Universitat zu Koln
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Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlésestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Ministerium fir
Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen
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Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Coden im Medienkompetenzrahmen

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemldsestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren
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Begegnung mit einem digitalen Artefakt

1. Sequenz: Beobachten, Beschreiben, Vermuten

Problem: Lautstarke der Klasse in Arbeitsphasen

Vorstellung einer Larmampel
(Realobjekt, Katalogabbildungen, Video)

Gemeinsame Einschatzung des erwartbaren Nutzens Begriffe:
Benennen und Beschreiben von erkennbaren Funktionselementen Larmampel
Vermutungen zur Funktionsweise Lautsprecher

» Wie ,reagiert” das Gerat auf den Gerauschpegel in der Klasse? Sirene

» Wann schaltet sie auf gelb, wann auf rot? Lampe

» Was lost das Umschalten aus? Mikrofon

» Konnen wir es gezielt bewirken? umschalten

e Wie stellen wir uns das ,,Innenleben” des Gerats vor? Lautstarke

Regler

Anfertigen, vergleichen und diskutieren von Sachzeichnungen zur einstellen

,Blackbox Larmampel*

@8 & ‘o NaWiT AS
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Begegnung mit einem digitalen Artefakt

Werbevideo zur Funktionsweise der Larmampel:

https://youtu.be/wb5e43bls1fA

https://www.betzold.de/prod/E_74446/ Universitat zu Koln (
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Begegnhung \rtefakt

Originalbild:
PrOZGSSOr https:g// www.betzold.de/
(verborgen) prod/E_74446/
Lampen
(Aktoren)
Mikrofon Lautspl.‘echer
(Sensor) m]F
o . Lautstarke-
Empfindlichkeits- regler
Regler
(Schwellwertgeber)
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Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises

2. Sequenz: Wir spielen Larmampel

Spielerisches Nachstellen der erkannten Funktionen der Larmampel
(Simulation, analog-aktionales Modell)

gemeinsame Erprobung

ggf. Erproben von Veranderungen im Versuchsaufbau

Beschreiben der Funktionszusammenhange: Begriffe:
Larmwachter hort und vergleicht, ob die Klasse lauter ist als der MP3-Player Larmwachter
MP3-Player
Wenn ja, dann stupst er den Signalgeber an vgrgleichen
Der Signalgeber gibt das Leise-Signal (rotes Schild und Ton) glghf}ﬁ;
chi
Wenn es wieder leise genug geworden ist, stupst der Larmwachter Tgn
wieder den Signalgeber an Slgnalgeber
Der Signalgeber gibt das OK-Signal (griines Schild) wiederholen

Das wiederholt sich immer wieder
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Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises

Klasse

MP3- P[ayer gibt Leise-Signal
| vergleicht |
} stoft an I

Larmwachter Signalgeber

z.B. Aufbauplakat mit Einzelbildern oder Tafelbild




Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises

3. Sequenz: Modell und Wirklichkeit - Analyse
technischer Objekte

Beschreiben der Funktionszusammenhange
Transfer des analogen Modells auf das technische Gerat

Dokumentation auf ikonischer Ebene

optional: Einfuhrung technischer Begriffe

%Aﬁ ‘—Iﬁﬁ

https://www.betzold.de/prod/E_74446/ Universitat zu Koln wﬂﬁ .

Begriffe:
(optional)

Aktor
Sensor
Prozessor
Schwellwert
Messwert
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Analoges Modell

und Larmampel Originalbild:

https://www.betzold.de/
prod/E_74446/

Prozessor
(vergleicht Werte)

000

Sensor

Schwellwert-

s
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Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises

StorgroBe
(einzelne Kinder

Schwellwert- ~ werdenlauter)
geber

MP3-Player
mit Lautstarkeregler

gibt Leise-Signal

(

mweltgréBe

Prozessor L
(verglei erte) (Gerauschpegel
der Klasse)
(liefert Sensor
Schwellwert) esswert) ' -
stoBt an, wenn Messwert > Schwellwert

Begriffliche Erweiterung
des Aufbauplakats oder Tafelbilds
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Digitales Modell des Larmampel-Regelkreises

4. Sequenz: EinfUhrung der Programmierumgebung
,Scratch”

Einfuhrungsphase
- spielorientiert
- lehrgangsorientiert
- Kombination von Input und spielerischer Anwendung (Scratch-Logbuch)
- Gemeinsame Entwicklung kleiner Programme

- z.B. Hurdenlauf Begriffe:

gemeinsame Erprobung Bihne
Befehlsmenu
Figur, Objekt
Kostum
optional: spielerische Einfiihrung im Ganztag, Klange

. Skript
Ganztagskinder als Tutoren Code-Bereich

Speichern
Herunterladen
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Digitales Modell des Larmampel-Regelkreises

5. Sequenz: Coden - hier: Nacherfinden mit digitalen
Medien

Die Objekte als Bildelemente auswahlen
- Aktor (Lampe)
- Sensor (Mikrofon)
- Prozessor

Das Verhalten der Funktionselemente beschreiben
unterschiedliche mogliche Losungswege!

Erforderliche Code-Befehle identifizieren
-> Differenzierung, Scaffolding
-> unterschiedliche Sozialformen einsetzen

Programmierversuche - Reflexionsgesprache (Coder-Konferenzen)
Gegenseitiges Feedback
Losungen fur mogliche Fehler diskutieren
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Erprobung (PA)

https://t1p.de/nawitas scratch

Unterschiedlich vorbereitete
Programmierumgebungen
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https://t1p.de/nawitas_scratch

Erprobung (PA): Benotigte Konzepte

Erelgmsse Befehle (Aussehen)

W o angeklickt wird wechsle zu Kostim zulaut =
Wennich zulaut + empfange

Operatoren
nde zulaut *+ analle J <

Schleife und Varlablen
/bedi ngte Verzweigung

Lautstarke

selbst System

wiederhole fortlaufend definiert




Benotigte Blocke

Wennich zulaut + empfange wechsle zu Kostim zu laut »

wiederhole fortlaufend w
Lautstarke

Wenn angeklickt wird

die orangefarbigen
Variablen ,,Schwellwert*
und ,,Geduldsfaden
mussen ggf. erst angelegt
werden!

sende zulaut *+ an alle

sende leise * analle

Geduldsfaden

Universitat zu Koln
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Digitales Modell des Larmampel-Regelkreises

6. Prozessreflexion und Beurteilung des Ergebnisses

e Was ist gut gelungen?

» Was war schwierig?

« Was habe ich dazugelernt?

e Was mochte ich noch lernen?

e Wie konnten wir voneinander lernen?

e Wie nutzlich ist unser Programm?
» Welche anderen Wege gabe es, die Lautstarke in der Klasse zu regeln?
» Wo liegen Vor- und Nachteile?
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Transfer auf die technische Wirklichkeit

7. optional: Das Regelkreis-Museum

Suche in der technischen Umwelt nach Geraten, die ebenfalls auf Gerausche
oder andere Umweltgrofen reagieren,

Mitbringen solche Gerate bzw. Abbildungen davon,
Beschreibung der jeweiligen Funktionsweise

Arrangieren einer Ausstellung
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Kompetenzzuwachs

Im Verlauf der Larm-Ampel-Einheit haben die Schilerinnen und
Schiler

- das Modell eines einfachen Regelkreises erfahren und
erarbeitet,

» die Funktionsweise eines digital gesteuerten technischen
Prozesses analysiert und modelliert,

- ein Programm entwickelt, das einen Teil eines Regelkreises
reprasentiert,

- ein digitales Messverfahren eingesetzt, bei dem Umwelt-
groBen in Zahlenwerte im Rechner Ubersetzt werden.
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