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Natur und Technik

Spielerisch die Denkweise des Programmierens
verstehen — Zum Einstieg und Grundverstandnis

Nach einer Idee von Hans Peter Bergmann

| -

il

In einer zunehmend digital gepragten Welt muss es Aufgabe von Schule und vor allem der MINT-F&-
cher sein, dass die Kinder und Jugendlichen befdhigt werden, sich in dieser Welt zurechtzufinden.
Ein grundlegendes Verstandnis von Programmiersprache ist dabei hilfreich. Dieser Beitrag schafft
mithilfe eines simplen Roboterspiels erste Zugange zu dieser Denkweise und deren Logik. Ermdg-
lichen Sie lhrer Klasse so einen aktiven, eigenstandigen und spielerischen Einstieg in diese Welt und
machen Sie den Lerninhalt begreifbar.

KOMPETENZPROFIL LearningApps -
d interaktive Lernbausteine
Klassenstufe: 516
Dauer: 2-3 Unterrichtsstunden
Kompetenzen: Die Lernenden ... 1. verstehen ein Programm als Folge von An-

weisungen, 2. geben Anweisungen in korrekter Form, Abfolge und

passenden Zusatzangaben, 3. entwickeln ein Grundverstandnis

der Programmierung am anschaulichen spielerischen Beispiel.
Thematische Bereiche:  Einfiihrung in die Programmierung, Befehle,

Programmiersprache
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Rund um die Reihe
Warum wir das Thema behandeln
Wir leben in einer zunehmend digital gepragten Welt. Kinder und Jugendlichen missen befahigt
werden, sich in dieser Welt zurechtzufinden. Ein grundlegendes Verstandnis von Programmierspra-
che ist dabei hilfreich. Dieser Beitrag schafft mithilfe eines simplen Roboterspiels erste Zugdnge zu
dieser Denkweise und deren Logik. Wie Anweisungen zum Programmieren prdzise zu geben sind,
konnen lhre Schiilerinnen und Schiiler spielerisch und ganz im Sinne der ,Informatik unplugged”
komplett ohne Computer in einem in die Programmierung einfihrenden Roboterspiel selbst erfah-
ren. Die Lernenden erhalten so einen aktiven, eigenstdndigen und handlungsorientierten Einstieg
in diese Welt.
Was Sie zum Thema wissen miissen
Bei einem Programm handelt es sich um eine Folge von Anweisungen, die ein Computer oder eine
durch einen Computer gesteuerte Maschine ausflhrt. Diese Anweisungen miissen, um zielgerichtet
zu sein, folgende Kriterien erfiillen: Sie mussen ...
« in korrekter Form (,Syntax”) und
« insinnvoller Abfolge (,Programmlogik”) und
 eventuell mit passenden Zusatzangaben (,Parametern”)
gegeben werden.
Vorschlage fiir die Unterrichtsgestaltung
Voraussetzungen der Lerngruppe
Die Schiilerinnen und Schiiler brauchen fiir diese Unterrichtseinheit kein explizites Vorwissen. Es ist
zum Einstieg in den Programmierunterricht fiir Anfanger konzipiert und gedacht. Gut ware, wenn
die Klasse bereits an die kooperative Arbeit in Gruppen oder Partnerarbeit herangefiihrt wurde und
einigermafen diszipliniert selbststandig arbeitet.
Aufbau der Reihe
Einstieg
Um in die komplexe Thematik des Programmierens einsteigen zu konnen, sollten zundchst ein paar
Grundbegriffe eingefiihrt werden. Hierzu zdhlen Begriffe wie: (Computer-)Befehl, Programmierspra-
che, (Computer-)Programm und Bindrcode. Nutzen Sie daher fiir den Einstieg in den Anfangsunter-
richt das folgende Video: https:/raabe.click/Programmieren

Schauen Sie es entweder gemeinsam im Plenum an oder stellen Sie den Lernenden bzw. den Lern-
gruppen ein eigenes Endgerat zum Anschauen des Videos zur Verfligung. Mithilfe der Informatio-
nen aus dem Video wird der Liickentext in M 1 ausgefiillt. AnschlieBend erfolgt eine gemeinsame
Besprechung der Ergebnisse im Plenum. Der Liickentext kann alternativ auch in digitaler Variante
interaktiv als LearningApp bearbeitet werden. Dazu rufen die Schilerinnen und Schiiler den folgen-
den Link bzw. QR-Code auf: (5] % 4 (8]
https://learningapps.org/watch?v=p8nfzav5a22 : :
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Hinweis: Diese LearningApp konnen Sie iiber den folgenden Weblink ganz einfach nach lhren Wiin-
schen modifizieren: https.://learningapps.org/display?v=p8nfzavsa22

Hierfir rufen Sie den Weblink auf und klicken links unten auf ,ahnliche App erstellen”. In der Maske
konnen Sie nach Belieben Veranderungen vornehmen und abgednderte App in lhrem eigenen Ac-
count abspeichern. Bitte beachten Sie, dass sich der Zugangslink dadurch andert.

Im Anschluss an die Bearbeitung von M 1 leiten Sie zum Roboterspiel Gber und machen den Lernen-
den klar, dass sie nun spielerisch eine sehr einfache Programmiersprache lernen werden. Nutzen
Sie das Roboterspiel als Einstieg in die ersten Einheiten des einfachen Programmierens. Es dient der
anschaulichen Anndherung an die Denkweise des Programmierens und erlaubt es den Schilerinnen
und Schilern, ein Grundverstandnis zu entwickeln, was ,Programmieren” bedeutet und wie Com-
puterprogramme im Grundprinzip funktionieren.

Nach Durchfiihrung des Roboterspiels sollte den Lernenden klar sein, wie Anweisungen zum Pro-
grammieren prazise zu geben sind.

Erarbeitung

Zur Durchfiihrung des Roboterspiels brauchen Sie ein Spielfeld von acht mal acht Feldern, die je-
weils gro§ genug sind, dass eine Person darauf stehen kann. Dazu eignen sich Gehwegplatten oder
das Bodenschachbrett auf dem Schulhof, Teppichfliesen oder ein mit Kreppband aufgeklebtes Ras-
ter auf dem FuBboden des Klassenzimmers. Bereiten Sie das Spielfeld entsprechend vor, am besten
in mindestens zweifacher Ausfiihrung, sodass mehrere Gruppen parallel arbeiten kénnen.

Des Weiteren bendtigen Sie folgende Utensilien pro Lerngruppe:

1 Arbeitsanweisung (M 2)

 Befehlskarten Basis (siehe Vorlage M 3)

« ggf. Befehlskarten mit Parametern (siehe Vorlage M 4)

 Befehlskarten Erweiterung (siehe Vorlage M 5)

Sollten Sie keine Zeit oder nicht den notwendigen Platz fiir die Vorbereitung des lebensgroRen Spiel-
feldes haben, kénnen die Lernenden auch anhand des Spielfelds auf dem Arbeitsblatt M 2 spielen,
indem sie als Roboter z. B. ein Radiergummi oder eine Miinze nutzen, den der/die ,Roboterspiel-
partner/in” anhand der Befehle bewegt.

Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler Partnergruppen bilden — je nach GréRe der Lerngruppe
kann das Spiel auch in Dreier- oder Vierergruppen gespielt werden. Eine Schilerin bzw. ein Schler
ist die Programmiererin/der Programmierer, die andere Person spielt den Roboter, der zundchst nur
zwei Befehle kennt und stur befolgt:

e Geh — Gehe ein Feld vorwarts.

» Dreh — Drehe dich nach rechts.

Damit arbeiten die Gruppen also mit einem Programm aus zwei Befehlen.

Diese Befehle sind auf den Befehlskarten (M 3) bereits vorbereitet und sollten pro Gruppe einmal
zur Verfligung gestellt werden, bestenfalls in der folgenden Anzahl:

« 15 Geh-Karten

* 5 Dreh-Karten
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In der Einspielphase werden verschiedene Start- und Zielpunkte auf dem Spielfeld markiert. Der
LProgrammierer” gibt dem ,Roboter” Schritt fiir Schritt Befehlskarten, die ihn vom Start zum Ziel
flihren. Dabei entstehen erste programmlogische Probleme: Wie kann der Roboter nach links ge-
dreht werden? Wie kann der Roboter um mehrere Felder vorwartsgehen? Die Schilerinnen und
Schiiler finden schnell heraus, dass dafiir bestimmte Kombinationen der Befehlskarten erforderlich
sind.

Tipp: Das Spiel kann erschwert werden, indem auf dem Spielfeld Hindernisse verteilt werden.

In einer ersten Spielrunde treten zwei Gruppen gegeneinander an:

Beide Gruppen haben dieselbe Aufgabe wie in der Einspielphase zu l6sen. Der ,Roboter” erhlt die
Anweisungen aber nicht mehr Schritt fir Schritt nacheinander, sondern der ,Programmierer” stellt
die bendtigten Karten vorher in der erforderlichen Reihenfolge zusammen und gibt den kompletten
Kartenstapel an den ,Roboter”. Dieser muss die Befehle bis zur letzten Karte abarbeiten, bis das
Ziel erreicht ist oder das Spiel nicht fortgesetzt werden kann, weil wegen eines Programmierfehlers
eine Anweisung nicht ausfiihrbar ist (weil z. B. ein Hindernis im Wege steht oder der Rand des Spiel-
felds erreicht ist). Am Ende dieser ersten Spielrunden wird gepriift, welcher ,Programmierer” die
wenigsten Karten brauchte, um seinen Roboter sicher ins Ziel zu fiihren.

In weiteren Spielrunden kann eine Erweiterung der Befehle um Parameter erfolgen. So kann
eine Zahl hinter dem ,Geh”-Befehl die Anzahl der Schritte angeben, die in derselben Richtung getan
werden miissen; ,Geh, 5" heiSt dann: ,Gehe 5 Felder geradeaus.” ,Dreh 3" ware dann der Befehl fiir
eine Rechtsdrehung dreimal nach rechts. Auch hier geht es wieder im Wettspiel um eine moglichst
effiziente Programmierung mit moglichst wenig Karten.

Eine Vorlage entsprechender Karten finden Sie in M 4. Diese kdnnen nach Belieben von lhnen oder
den Lernenden um weitere Karten ergdnzt werden.

Des Weiteren konnen neue Befehle eingefiihrt werden, mit denen die ,Roboter” Transportaufga-
ben erfiillen kdnnen, z. B.

e Heb — Hebe den Gegenstand im Feld vor dir auf.

* Leg— Lege den Gegenstand in deiner Hand im Feld vor dir ab.

Auch hierzu finden Sie entsprechende Beispielvorlagen in M 5.

Lassen Sie die Schilerinnen und Schiiler auch hier kreativ sein und weitere Aufgaben und Befehle
erfinden.

Ubung und Ergebnissicherung
Nutzen Sie die Ubungsaufgaben (M 6), um das neu erlernte Wissen aus dem Roboterspiel an weite-
ren Problemstellungen anzuwenden und zu festigen.

Wie kann das Spiel in spateren Unterrichtsstunden genutzt werden?

Spater kann das Roboterspiel als Warm-up oder zur Einfiihrung neuer Programmstrukturen, wie
Wiederholungsschleifen, Wenn-dann-Verzweigungen etc., genutzt werden. Auch hier dient es der
moglichst einfachen Veranschaulichung und Verinnerlichung der neuen Befehle.

43 RAAbits Naturwissenschaften und Technik August 2022

© RAABE 2022



© RAABE 2022

Il Natur und Technik Beitrag 28 Spielerisch die Denkweise des Programmierens verstehen 5von 14
Auf einen Blick

Einstieg (Stunde 1)

Thema: Uberblick und Einstieg in das Programmieren

M1 Programmieren — Was ist das iiberhaupt? —
Benotigt: L] Youtube-Video: https.//raabe.click/Programmieren —

[ ggf. LearningApp: https:/learningapps.org/watch?v=p8nfzav5a22

Erarbeitung (Stunde 1/2)

Thema: Roboterspiel

M2 Programmiere einen menschlichen Roboter —
korrekte Anweisungen geben

M3 Befehlskarten Basis

M 4 Befehlskarten mit Parametern
M5 Befehlskarten Erweiterung
Bendtigt: L] Schere

Ubung und Ergebnissicherung (Stunde 3)

Thema: Weiterfiihrende Ubungen

M6 Ubungen zum ersten Programmieren

Erklérung zu den Symbolen

Dieses Symbol markiert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,
befinden sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

schwieriges Niveau

Zusatzaufgaben

» © @

einfaches Niveau @ mittleres Niveau
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