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Im Folgenden wird exemplarisch ein moéglicher Unterrichtsverlauf zur Vertiefung des Algorithmischen
Problemldsens unter Verwendung der infsi-Materialien im Rahmen eines Pflichtfaches Informatik
skizziert. Dieser orientiert sich am,,

“. Insbesondere wird dabei davon ausgegangen, dass die
Lernenden bereits erste Vorkenntnisse im Algorithmischen Problemldsen mit Scratch besitzen, wie
sie beispielsweise im exemplarischen Unterrichtsverlauf zum Thema ,,Einstieg in das Algorithmische
Problemldsen” vermittelt wurden. Beim Algorithmischen Probleml6sen in dieser Sequenz geht es
jetzt darum, an die gemachten Vorerfahrungen anzuknipfen. Der experimentelle Zugang wird
weiterhin geférdert, erfolgt jedoch zunehmend zielgerichteter. Spatestens jetzt werden typische
Bestandteile von algorithmischen Ablaufen benannt und auch Variablen in einfachen Algorithmen
verwendet.

Je nach Vorerfahrungen einer Lerngruppe miussen individuelle Anpassungen vorgenommen.
Vorschldge hierzu werden im Dokument skizziert. Ziel der
folgenden Uberlegungen ist lediglich, beispielhaft einen méglichen Unterrichtsverlauf zu skizzieren.

Im exemplarischen Unterrichtsverlauf sind Anregungen fir moégliche Stundeneinstiege und
Erarbeitungsphasen enthalten. Die Arbeitsergebnisse konnen bei Bedarf wahrend oder am Ende
einer Unterrichtsstunde auf verschiedene Arten gesichert und vertieft werden. Ziel dabei sollte sein,
eine Unterrichtskultur zu etablieren, in der Fehler als Lernchance begriffen werden. Daher bietet es
sich beispielsweise an:

e Zwischenergebnisse zu prasentieren, die noch nicht ganz fertig sind und wo maoglicherweise
Fragen zur bisherigen Losung besprochen werden kénnen
o fehlerhafte Programme zu zeigen und gemeinsam nach Losungen zu suchen

Beim Prasentieren fertiger Schiler:innenldsungen kdnnen allgemeine Strategien reflektiert oder die
Interpretation von Programmen gelibt werden:

e Wo gab es Schwierigkeiten bei der Implementierung? Wie seid ihr da vorgegangen/ auf eure

Losung gekommen?
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e Wo miissen Anderungen am prisentierten Programm vorgenommen werden, um ... zu
erreichen?

Moglicherweise haben Lernende in einer Unterrichtseinheit zuvor bereits Variablen in ihren
Programmen verwendet, ohne dass diese konkret thematisiert wurden. Hier bietet es sich an, diese
Programme erneut prasentieren zu lassen und die dortige Verwendung von Variablen gemeinsam zu
untersuchen. Oder Schiilerinnen und Schiiler hatten damals bereits den Wunsch, ihre Programme so
zu erweitern, dass Variablen notig gewesen waren. Auch solche Beispiele bieten gute
Gesprachsanlasse.

Ziel beim algorithmischen Problemldsen in der Sekundarstufe | ist weiterhin vorrangig die Férderung
der Probleml6sefahigkeiten und Starkung der Selbstwirksamkeit. Haufig gibt es zu einer
Problemstellung viele Losungen auf unterschiedlichen algorithmischen Niveaus. Dabei kdnnen
Lernende stolz sein, eine Losung fiir ein Problem gefunden zu haben, unabhangig vom Anspruch des
verwendeten Algorithmus. Hier ist geschicktes pdadagogisches Handeln, beispielsweise bei der
Festlegung der Reihenfolge von Prasentationen sowie beim individuellen Feedback, gefragt, um die
Wertschatzung jeder individuellen Lésung zu verdeutlichen.
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Beispielhafter Unterrichtsverlauf Jahrgang 10 / Algorithmisches Problemlsen

Kompetenzen

Die Schiler:innen...

Inhalte oder maglicher Ablauf

I NFS |

Materialien

ca.2
Doppelstunden:

Entwicklung eines
Gruppenprojektes
—2.B.
Implementierung
eines interaktiven
Vorfreudekalenders

@JeEe

e entwickeln und implementieren einen
Algorithmus in einer grafischen
Programmiersprache auf experimentelle
Weise

Zum Wieder-Einstieg in das algorithmische
Problemldsen bieten sich ein arbeitsteiliges Projekt
ahnlich dem ,Interaktiven Adventskalender” an, da
die Implementierung der einzelnen, voneinander
unabhéangigen Objekte (beispielsweise der
,Turchen”) offen und damit selbstdifferenzierend ist
und die Entwicklung eines eigenen Algorithmus auf
experimentelle Weise im Vordergrund stehen kann.

Falls keine Realisierung in einer ganzen Lerngruppe
gewlinscht oder moglich ist, kann ein dhnliches
Projekt auch in kleineren Gruppen durchgefiihrt
werden. Ideen waren zum Beispiel die arbeitsteilige
Vorstellung:

e verschiedener Berufe (je Beruf eine Figur auf der
Biihne),

e verschiedener Sportarten

e verschiedener Musikinstrumente

e chemischer Elemente

e historischer Personlichkeiten
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bei alternativen
Gruppenprojekten die im
Lehrermaterial dazu
enthaltenen Uberlegungen
zu Vorwissen und
Export/Import von Objekten
beachten
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gef. muss das Zusammenfigen aller Einzelprodukte
zu einem Gesamtprojekt durch ausgewahlte
Lernende, die besonders schnell waren, oder durch
die Lehrkraft erfolgen

ca.l e benennen Anweisung, Sequenz, Schleife | z.B.
Prasentation des Kontrollstrukturen Zusammenfassung der darin verwendeten
fertigen Kontrollstrukturen;
Gruppenprojektes i nach Ubung/Vertiefung u.U. zusétzlich Mégliche Vertiefung/Ubung z.B.
und anschliefende ; .
eine der Kompetenzen: ; ; ; }
Zusammenfassung e Zeigen eines fertigen Scratch-Programms und Reflexion_ Algorithmen oder
| A e benennen und beschreiben Interpretation durch Lernende sowie Benennung Reflexion_ Algo-
elementarer —
Handlungsablaufe aus ihrer Lebenswelt der verwendeten Kontrollstrukturen : : :
Kontrollstrukturen .g _ ‘ . ) rithmen_Variablen (deutlich
e beschreiben die Auswirkungen von o AB Reflexion_Algorithmen komplexer, fiir stirkere Sus)
Informatiksystemen auf die Gesellschaft = e eines der bisher nicht verwendeten kurzen
_ o o Farberkenner
e benennen die Interessen, die bei der Beispiele aus dem Vorschlag Jg. 9, z.B. )
Ausgestaltung von Informatiksystemen o Farberkenner Vorlesetralner
eine Rolle spielen o Vorlesetrainer
ca. 2 e verwenden Variablen und e Einstieg beispielsweise Uber fertiges Scratch- Einstiegsbeispiel_
Doppelstunden: Wertzuweisungen in einfachen Programm mit Countdown (siehe Einstiegs- Countdown
Werte in Variablen Algorithmen Beispiel_Countdown), zu dem die Lernenden Hintergrundwissen
speichern Vermutungen beziiglich der Funktionalitat Variablen

sammeln kénnen

e Erarbeitung weiterer Eigenschaften von
Variablen beispielsweise anhand des
Arbeitsblattes , Einstiegsbeispiel_Countdown®,
im UG sollte zuvor gezeigt werden, wie in
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Scratch neue Variablen angelegt werden

e beschreiben die Auswirkungen von kénnen.
Informatiksystemen auf die Gesellschaft ~ ® UbL‘mg/Vertiefutlg <‘jer Verwendung von Quizmoderator
e benennen die Interessen, die bei der Variablen z.B. mithilfe

. q Kassenautomat
Ausgestaltung von Informatiksystemen o Quizmoderator

eine Rolle spielen o Kassenautomat
o Captcha-Creator

Captcha-Creator

ca.3 o entwerfen einen Algorithmus unter Arbeit an eigenem Projekt.:

Doppelstunden: zielgerichteter Verwendung der e Festlegung eines gemeinsamen Oberthemas

Dein eigenes elementaren Kontrollstrukturen e Etablierung einer Routine fiir Projektarbeit (z.B.

Projekt * Uberpriifen, ob eine Implementierung gegenseitige Unterstiitzung in der Lerngruppe,
die Problemstellung lost StandUp zu Beginn und Besprechung des

aktuellen Arbeitsstandes, Sicherung von
Zwischenergebnissen,...)
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Viele Fragestellungen des dargestellten exemplarischen Unterrichtsverlaufs bieten die Chance, neben
dem Algorithmischen Problemlésen auch Kompetenzen aus dem Bereich , Informatik und
Gesellschaft” zu fordern und Diskussionen beispielsweise zu Auswirkungen von Informatiksystemen
auf die Gesellschaft oder die Interessen bei der Ausgestaltung von Informatiksystemen anzuregen. Im
Unterrichtsverlauf sollte daher darauf geachtet werden, diese Chancen zu nutzen. Beispiele sind
etwa der Farberkenner (Wo werten Computerprogramme automatisiert Farben aus? Welche
Chancen und Risiken sind mit der automatisierten Bildanalyse verbunden? ...), der Vorlesetrainer
(Kann man Gber die Lautstarke Personen voneinander unterscheiden oder die Stimmung einer
Person analysieren? Wird eine solche Software in der Praxis tatsachlich eingesetzt? Was sind die
Griunde daflr? Was sind mogliche Risiken?) oder der Captcha-Creator (Warum kann ein Mensch ein
Captcha eher entziffern als eine Maschine? Gibt es auch Nachteile bei der Verwendung von
Captchas?...). Auch eigene Projektideen der Lernenden bieten hiufig die Gelegenheit zur Reflexion
im Kontext ,Informatik und Gesellschaft”.

Dieses Werk ist lizenziert unter einer

Alle Abbildungen von Scratch-Bausteinen und -Objekten sind lizensiert unter einer

Scratch wurde entwickelt von der Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab,
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