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PIAF - Unterrichtssenario

Titel
PowerCoding

Praktische Informationen

(Ideale) Anzahl der Lernenden: Gruppe von 4 Schilerlnnen. Kann auch mit gréf3eren
Gruppen durchgefiihrt werden, wenn jede/r Lernende einen Computer zur Verfligung hat

Alter und Schuljahr der Lernenden: 9, Zyklus 3.2.
Zeitliche Dauer des Szenarios: 4 Einheiten von 50 Minuten

Hauptdisziplin des Szenarios: PIA, Allgemeinwissen

Beschreibung

Die Schilerlnnen nutzen die Trigger Funktion in PowerPoint, um ihr einen algorithmischen
Charakter zu verpassen. Sie programmieren ein Quiz mit ihren eigenen Fragen, die sie ihren
Mitschilerlnnen spater auch stellen. In einer ersten Phase programmieren sie ein recht
simples Quiz bevor sie spater auch ein Quiz mit 4 Antwortmdglichkeiten programmieren. Sie
programmieren ein Spielfeld, das aus einer alteren Fernsehsendung bekannt ist, wo
gleichzeitig die Konzentration geférdert wird.

PIAF-spezifische Fahigkeiten/Ziele

Spezifische PIAF Fahigkeiten (siehe Kompetenzrahmen):

K 2.1 K 2.1 Eine Aktions-Sequenz anordnen, um ein Ziel zu erreichen
> die Kinder setzen die PowerPoint Animationen in die richtige Reihenfolge

K23 K 2.3 Eine Aktions-Sequenz definieren, um ein einfaches Ziel zu erreichen
> die Kinder wéhlen die passenden Animationen und den richtigen Trigger in
PowerPoint, um ein Ziel zu erreichen

K 6.4 K 6.4 Eine Aktions-Sequenz erweitern oder modifizieren, um ein neues Ziel zu
erreichen
> die Kinder suchen die Fehlerquelle und verbessern den Fehler

K6.1 K 6.1 Uberpriifen, ob eine Aktions-Sequenz ein vorgegebenes Ziel erreicht
> die Lernenden wéhlen spezifische Animationen aus, stimmen sie aufeinander
ab, damit sie ein Ziel erreichen

K14 K 1.4 Das Ergebnis einer Aktions-Sequenz beschreiben

UNIVERSITAT
DES
SAARLANDES

e " - M fore)
B pA [OO8E e (O il




n Erasmus+

> die Lernenden schauen sich die Animationen an und erkldren, wodurch die
Animationen ausgeldst wurden

Voraussetzungen fur die Aktivitat

Die Kinder sollten bereits mit PowerPoint gearbeitet haben und auch wissen, dass es
Animationen in PowerPoint gibt. Vorerfahrung mit der Trigger Funktion missen die Kinder
jedoch nicht haben. Die Kinder missen auferdem tUber Basiskenntnisse zur Arbeit mit dem
Computer oder PC verfugen.

Benotigte Materialien

Technisch (z. B. Computer, Projektor, Didaktisch (z. B. Kurshinweise, diverse
Tablets, Software/Anwendungen....) Gegenstande/Materialien, Papier...)

Computer (idealerweise so viele wie

Schiilerinnen in der Gruppe) PowerCoding Prasentation

PowerPoint

Lehrercomputer

Beamer und Leinwand

Organisation des Klassenzimmers (im Falle von nur einem
Computer)

Beamer/Leinwand
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Organisation des Klassenzimmers (im Falle von mehreren

Computer)

Beamer/Leinwand

Bei dieser Aktivitdt muss eine Lehrkraft anwesend sein, da immer eine kurze Plenumsphase
eingeplant wurde, in der den Lernenden neue Lerninhalte vermittelt werden, die sie spater

dann in Einzel-/Partnerarbeit umsetzen. Da die Aktivitat aber nicht zwingend mit der

gesamten Klasse durchgefiihrt wird, muss sichergestellt werden, dass diese Gruppe die
Mitschilerlnnen nicht stért oder durch sie abgelenkt wird.

Szenario (Abfolge der Aktivitaten)

Skript der Aktivitéten
Aktivitéten Beschreibung (Instruktionen - Rolle des Trainers - Lernaktivitat - PVZF (Nr.)
un
) andere
Fahigkeit
en
Aktivitat 1 (Trigger-Funktion)
Einfiihrung Nutzen Sie die zur Verfligung gestellte PowerPoint (sie brauchen | K 1.4
(ohne nur ENTER zu drticken)
Trigger) Spielen sie eine Animation nach der anderen ein und fragen sie
die Kinder nach jeder Animation, was passiert ist
Einfiihrung Nutzen Sie die zur Verfiigung gestellte PowerPoint K 1.4

(mit Trigger)

Die Lehrkraft driickt nach und nach ,Start“ und die Kinder
beschreiben wieder was passiert ist.

Die Lehrkraft regt die Kinder zur Reflexion an und fragt die
Kinder, warum die Animation erscheint. Antwort: ,weil du auf
Start gedrtickt hast®.

Die Lehrkraft zeigt den Kindern im Animationsbereich, wie das
programmiert wurde.
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Effektoptionen
Anzeigedauer

~ Trigger

Starteffekt:
Als Teil der Klickreihenfolge

© BeimKli... oval 1: START v

Textanimationen

Erklérung fir die Lehrkraft: Die Animation wird ausgewahlt und
dann wird ausgewahlt, wodurch die Animation ausgelést werden
soll (z.B. durch Dricken auf den runden Start-Knopf).
Kindertaugliche Erklarung: wenn sie mit dem Fahrrad fahren,
dann ist das Driicken der Bremse der Ausldser (oder Trigger)
daflir, dass die Bremskl6tze sich schlieffien und das Fahrrad
bremst. Ahnlich ist es fiir die PowerPoint.

Nutzung Nun soll jeder Lernende eine Form (beliebig) erstellen und einen | K 1.4
Trigger- START Knopf einfiigen. Der beliebigen Form schreiben sie eine
Funktion Animation zu und Iésen sie durch den START Knopf aus.
Wenn die Kinder méchten, diirfen sie zeigen, was sie
programmiert haben.
Aktivitat 2 (Waben-Quiz)
Sechseck Die Kinder sollen eine neue Folie einfugen und 1 Sechseck K21/
Nr.1 einfiigen. Die Kinder kénnen die Farbe des Sechseckes selbst K23/
wahlen, allerdings missen nachher auch alle Sechsecke die K6.1

gleiche Farbe haben. In das erste Sechseck schreiben die
Kinder die Zahl 1.

Die Kinder fugen nun drei Animationen fur das Sechseck ein, da
sich das Sechseck spater mit 3 Farben fillen soll. Die Lehrkraft
fragt die Kinder, welche Animation sie einfligen missen.
Antwort: ,Fullfarbe*

Sie fugen die erste Animation ,Fullfarbe ein“ (in der PowerPoint
wurde die rote Farbe benutzt) und koppeln sie mit dem
Sechseck. Anschliel3end fligen sie noch einmal die Animation
.FUllfarbe” ein, andern nun allerdings die Farbe und koppeln sie.
In der PowerPoint wurde die griine Farbe genutzt.

Das ganze wird noch ein letztes Mal wiederholt und zwar mit der
Farbe, die das Sechseck ganz am Anfang hatte (in diesem Fall
blau)

Nachdem die Kinder das gemacht haben, sollte es so aussehen.
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Animationen © Archivbilder

P> Wiedergeben ab E J X
ANIMATIONEN

TRIGGER: VORBEREITUNG 16: 1

& 1 1
& 2k 1
&

Sound: [Ohne Sound]

Anzeigedauer
v Trigger
Starteffekt:
Kiicken Sie, um Notizen hinzuzufiigen Als Teil der Klickreihenfolge

© BeimKii... vorbereitung 16: 1

14-mal
wiederholen | Nun kopieren sie das eine Sechseck und setzen es 14 weitere
Male eine, so dass es am Ende so aussieht:

MM
EEE
EEE

MM
EEE
EEE

Nun klicken sie immer auf ein Sechseck und fligen eine Zahl ein.
Sie nummerieren von 1-14 und keine Zahl darf doppelt genutzt
werden.

MEN MM

MM

Fragen Die Lernenden denken sich nun so viele Fragen aus, wie es
ausdenken Sechsecke gibt. Es sollen jedoch Fragen ohne
Antwortmadglichkeiten sein, die die Mitschllerlnnen auch
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beantworten kénnen (Verbindungen zum Lehrplan oder zur
Aktualitat). Beispiel: Wie heildt der aktuelle amerikanische
Prasident?

Die Fragen schreiben sie immer mit der jeweiligen Nummer des
Sechseckes auf einen Zettel.

Spiel

Die Kinder starten das Spiel mit der restlichen Klasse und teilen
sie in zwei Teams ein. Jedes Team bekommt eine Farbe: rot und
grin (in meinem Fall).

Die erste Mannschaft wahlt ein Sechseck aus und nennt die
Nummer. Ein Spielleiter liest die passende Frage zu dem
Sechseck vor. Die Mannschaft kann sich kurz beraten. Dann
geben sie eine Antwort. Ist die Antwort richtig, wird so oft auf das
Sechseck gedrtickt, bis die Farbe der Mannschaft aufleuchtet. Ist
die Antwort falsch, bleibt die urspriingliche Farbe bestehen (hier:
blau). Die Frage wird nicht aufgelost.

Nun ist die andere Mannschaft dran und sucht sich eine Nummer
eines Sechseckes aus.

Gewonnen hat die Mannschaft, die am Ende die meisten
gefarbten Sechsecke in der Farbe ihrer Mannschaft hat.

Aktivitat 3 (Wabenfeld)

Wabenfeld Die Kinder 6ffnen eine neue Folie und flgen wieder graue

erstellen Sechsecke ein. Wie viele Sechsecke eingefligt werden, hangt
davon ab, wie schwierig die Kinder das Spiel machen wollen.

Startpunkt Ganz links kénnen die Kinder nun ein Startpunkt erstellen. Die

Farbe dieses Sechseckes andern sie auf eine andere, so dass
es hervorsticht (hier gelb).
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Die Kinder suchen sich nun einen Weg aus. Die Sechsecke, die
auf diesem Weg liegen, kénnen sie sich markieren, dass sie sich
spater besser zurechtfinden.

Programm-
ierung

Die Kinder nummerieren die Sechsecke, die auf dem Weg
liegen. Nur das Start-Sechseck wird nicht nummeriert.

Die gelb-markierten Felder gilt es nun so zu markieren, dass sie
beim Klicken die Farbe verandern und dunkelgrau leuchten.

Die Kinder konnen nun in Partnerarbeiten versuchen, die
Aufgabe zu I6sen und die gelben Felder so zu programmieren,

K23/
K6.4/
K6.1
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dass sie beim Draufklicken die Farbe verandern.

Lésung:
e Sechseck auswéhlen
e Animation ,Fiillfarbe“— dunkelgrau
e Trigger einfiigen — ,beim Klicken auf”
e das richtige Sechseck auswéhlen (auf die Nummer
achten)

Die Kinder wiederholen das flr alle Sechsecke, die zusammen
den richtigen Weg ergeben. Die anderen Sechsecke werden
nicht programmiert.

Farbe &ndern

Die nun gelb markierten Felder werden wieder grau markiert, so
dass der Weg nicht zu erkennen ist. Aulderdem werden die
Ziffern geldscht.

Reset-Knopf

Um das Spiel noch schwieriger zu machen, wird ein Reset Knopf
eingefligt, der gedriickt wird, wenn beim Spiel ein Feld
ausgewahlt wurde, welches aullerhalb des richtigen Weges lag.
Der Reset-Knopf ist die Bestrafung, so dass die Kinder wieder
ganz von vorne beginnen mussen.

Die Lehrkraft gibt den Kindern den Tipp, dass die bereits
farbigen Felder wieder ,unsichtbar” werden mussen, das heilt,
dass die Felder die Farbe wieder grau werden missen, wenn die
Kinder auf den Reset Knopf driicken.

Programmierung:
e Einflgen einer Box mit dem Text ,RESET"

e Den Sechsecke, die auf dem richtigen Weg liegen, wird
folgende Animation zugeschrieben: Fullfarbe grau

K23/
K6.4/
K6.1
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ANIMATIONEN

1k Vorbereitung 13
L3 Vorbereitung 17
L3 Vorbereitung 18
L3 Vorbereitung 22
[ Vorbereitung 25
L3 Vorbereitung 24
L3 Vorbereitung 27
L3 Vorbereitung 31

9 I} . Vorbereitung 35

TRIGGER: VORBEREITUNG 13

0N O NWN

1K Vorbereitung 13

Effektoptionen

Eigenschaft:

Nach Animati...  Nicht abblenden

° Sound: [Ohne Sound] v
e Fur jede Animation wird als Trigger der RESET Button
ausgewahlt
Vorbereitung 34 |
v Trigger L

Vorbereitung 35
Starteffekt: Vorbereitung 36
Als Teild  Abgerundetes Rechteck 1: RESET

© BeimKli... |vorbereitung 3 v

¢ Im Animationsbereich scrollen die Kinder bis zu den
Animationen in Verbindung mit dem Reset-Knopf
TRIGGER: ABGERUNDETES RECHTECK 1

2 & Vorbereitung 18
Vorbereitung 22
Vorbereitung 25
Vorbereitung 24
Vorbereitung 27
Vorbereitung 31
Vorbereitung 35

0N OA W
y oy

¢ Die Kinder 6ffnen den Bereich ,,Anzeigedauer” und
wahlen fur jede der Animationen ,mit vorheriger” aus

Beim Klicken L
Start: v Mit vorheriger v
Dater: Nach vorheriger :

Spiel

Die Kinder kdnnen das Spiel mit ihren Mitschilerlnnen
ausprobieren. Sie zeigen ihnen einmal den richtigen Weg, damit
sie sich ihn einpragen kénnen und dann verschwindet der Weg
wieder. Die Mitschilerlnnen sagen immer, welche Sechsecke
angeklickt werden sollen. Wenn das Sechseck farbig wird, darf
die Gruppe noch ein Sechseck auswahlen. Wenn es falsch ist,
wird die Reset Taste gedrickt und die Kinder missen von vorne
anfangen.

Um die Challenge zu erhéhen, kann auf Zeit gespielt werden.
Die Mannschaft, die am schnellsten ans Ziel kommt, hat
gewonnen.

Aktivitit 4 (Quiz)

Antwortbox
richtig

Die Schulerlnnen programmieren ein Quiz, welches sie spater
mit der gesamten Klasse machen.

Zunachst programmieren sie eine Antwortbox, die griin wird,
wenn man darauf klickt.

K23/
K6.4/
K6.1
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Der Arbeitsauftrag, den die Lehrkraft an die Kinder gibt, ist
folgender:

.Programmiert eine Box, die 3 Sekunden nachdem ihr darauf
geklickt habt, grin wird*

Lésung:
e Einfugen einer Box

e Animation einflgen: Fllfarbe ,grin®

nnnnnnnnn °

Anzeigedaver

O seim ot echiec 3

e Verzdgerung auf 3 Sekunden stellen, damit es nach dem
Klicken noch 3 Sekunden dauert, bis die Box griin wird.

Verzdégerung: 3 : Sekunden

N2 N

Antwortbox
falsch

Der Arbeitsauftrag, den die Lehrkraft an die Kinder gibt, ist
folgender:

.Programmiert eine Box, die 3 Sekunden nachdem ihr darauf
geklickt habt, rot wird®

Lésung:
e Einfugen einer Box

,,,,,,,,

) Verzéé}érung auf 3 Sekunden stellen, damit es nach dem
Klicken noch 3 Sekunden dauert, bis die Box griin wird.

Verzdégerung: 3 : Sekunden

RNz N

Die programmierte Box wird 3-mal kopiert und so eingefligt, dass
€s so aussieht:

K23/
K6.4/
K6.1
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Fragebox

Die Schilerlnnen fligen eine grofRe Box ein, in die sie spater die
Frage schreiben.

Die Kinder flllen die Boxen mit Text. In die Fragebox schreiben
sie eine Frage und in die Antwortboxen die jeweiligen
Antwortmaoglichkeiten.

Wichtig: Die richtige Antwort muss in der Box stehen, die spater
grin aufleuchtet. Die Kinder missen sich also einpragen, welche
Box, die ist, in die spater die richtige Antwort kommt.

Animationen

Arbeitsauftrag: ,Programmiert die Boxen so, dass die Fragebox
beim Klicken erscheint und die Antwortboxen automatisch
nacheinander erscheinen®

Lésung:

e Auswahlen der 5 Boxen (4x Antwort und 1x Frage) und

einflgen der grinen Animation ,Verblasen®

¢ Im Animationsbereich: Fragebox anklicken und ,beim
Klicken* auswahlen
Antwortbox A auswahlen und ,mit vorheriger* auswahlen
Bei Verzdgerung ,2“ eingeben
Antwortbox B auswahlen und ,mit vorheriger* auswahlen
Bei Verzdégerung ,4“ eingeben
Antwortbox C auswahlen und ,mit vorheriger” auswahlen
Bei Verzdégerung ,6“ eingeben
Antwortbox D auswahlen und ,mit vorheriger” auswahlen

K21/
K23
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e Bei Verzbgerung ,8" eingeben
Animationen (%]

> Wiedergeben ab + 3 X
ANIMATIONEN
1 & Sk Wie viele Beine hat eine...
e A8
 B:6
S C: 4
5¢ D:2

TRIGGER: ABGERUNDETES RECHTECK 3...

PN N

Hintergrund- | Wenn den Kindern der weil3e Hintergrund nicht gefallt, dirfen sie
bild diesen auch gerne mit einer Farbe oder einem Bild fullen. Auf
www.pexels.com sind lizenzfreie Bilder erhaltlich.
Mit einem lizenzfreien Bild von Pexels, kdnnte es wie folgt
aussehen:
Zeit zum Alle Slides mit den Fragen und méglichen Antworten werden zu
quizzen einer grol’en PowerPoint Prasentation zusammengefiigt und

dann mit der ganzen Klasse geldst.
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Bewertung

Kompetenzen/ | Aktivitdten zur Bewertung Bewertungskriterien
PIA-Ziele

K21 Quiz Die Kinder wahlen die Animation
,Verblasen® und setzen die
Animationen in die folgende
Reihenfolge, so dass die
Antworten nach und nach
erscheinen: Fragebox, Antwortbox
1, Antwortbox 2, Antwortbox 3,
Antwortbox 4

K23 Wabenfeld Die Kinder setzen den Trigger so,
dass das Sechseck beim Klicken
darauf grau wird.

Die Lernenden wahlen das richtige
Sechseck aus, wenden die
Animation auf das richtige
Sechseck an und uberprtfen, ob
das richtige Sechseck sich beim
Klicken grau verfarbt.

K 6.4 Wabenfeld Wenn sich das falsche Sechseck
verfarbt, wissen die Kinder, dass
sie im Animationsbereich (beim
Trigger) nach dem Fehler suchen
mussen.

K6.1 Wabenquiz Die Schilerlnnen wahlen die
richtige Animation ,Fullfarbe” und
stimmen die 3 Farbanimationen
auch richtig aufeinander ab, so
dass sich das Sechseck in der
richtigen Reihenfolge farbt.

K14 Einfihrung Die Kinder beschreiben, welche
Animationen einsetzen und warum
sie einsetzen. Sie kdnnen erklaren,
dass die Animation erscheint, weil
die Lehrkraft auf ,Start” gedrtickt
hat.

Reflektierendes Feedback zum erstellten Szenario

Das Szenario wurde bisher noch nicht in einer Klasse durchgefiihrt, weshalb kein Feedback
moglich ist. Da die Mehrsprachigkeit auch zum Hindernis werden kann, sollte sichergestellt
werden, dass die PowerPoint Software auch in anderen Sprachen verflgbar ist
(beispielsweise Franzésisch), da es sonst zu Verstandigungsproblemen kénnte und die
Kinder einfach nur das nachmachen, was ihre Mitschulerlnnen machen, ohne es wirklich zu
verstehen.
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