Informatik erLeben

P-Programmierung

Modul P1 - Wegbeschreibung in Freitext

Zeitrahmen
50 Minuten

Zielgruppe
e Volksschule,
e Sekundarstufe | (Kinder ohne jegliche Programmiererfahrung)

Inhaltliche Voraussetzung
keine

Lehrziel

e Erkennen der Bedeutung exakter Formulierungen und Erkennen des Wertes schnorkelloser Formulie-
rungen.

e Elementare Schulung der Fahigkeit, Situationen (Auswahlentscheidungen) zu antizipieren.

Motivation

Uben praziser Formulierungen als Vorstufe fiir Programmierung. Menschen kénnen aufgrund des Sach-
zusammenhangs und aufgrund eigener Uberlegungen selbst aus unprézisen Angaben sehr oft noch erken-
nen, was getan werden sollte. Eine Maschine, wie etwa ein Computer kann das nicht. Er halt sich strikt an die
Anweisungen, die er bekommt. Um uns darauf einzustellen, wollen wir eine Mitschilerin oder einen Mit-
schiler ersuchen, sich so strikt an unsere Anweisungen zu halten, wie dies ein Computer machen wiirde.

Requisiten
Bleistift und Papier.

Partizipanden
Im ersten Teil gesamte Klasse.
Im Experimentierteil fir jedes Experiment
e eine Person, die in die Rolle eines Fremden bzw. Roboters schliipft.
e Autorin oder Autor des Textes, der experimentell nachvollzogen wird.
e Die Ubrigen Kinder der Klasse sind Beobachter bzw. Juroren, die den anweisungsgetreuen Ablauf des
Experiments sichern.

Vorgehensweise

1. (Vorbereitung:) UL wéhlt ein allen Kindern bekanntes, innerschulisches Ziel, das von der Klasse aus in
nicht vollig trivialer Weise, aber auch nicht zu umstandlich erreichbar ist. Z.B. Direktion oder Lehrerzim-
mer, das nur UGber Stiegen erreichbar ist, oder Computerraum, Musikzimmer, Turnsaal, der Giber mehrere
Ecken erreichbar ist.

Es mag sinnvoll sein, ein Ziel zu wdhlen, zu dem man bei schlechter Beschreibung allenfalls an eine Wand
lduft, am Ziel vorbeigeht oder im Kreis Iciuft.

2. UL ersucht die Klasse, den Weg zum unter 1. gewahlten Ziel fiir eine schulfremde Person (etwa das
Marsmannchen, ET, Wall-E oder einen Roboter) so exakt zu beschreiben, dass dieser Besucher sicher hin
findet.

Wir wissen Uber den Besucher, dass er Deutsch spricht. Es versteht somit auch Worte wie rechts und links,



Informatik erLeben ..

5.

6.

10.

11.

hinauf oder hinunter. Der Besucher kennt sich aber sonst hier nicht aus. Das bedeutet, wir missen durch
unsere Anweisungen sicherstellen, dass er in keine Wand lauft und auch, dass er nicht am Ziel vorbei-
lauft.

Die Kinder/Jugendlichen beschreiben in ihren Worten, wie der Besucher gehen soll, um von der Klasse
zum Ziel zu gelangen. (Mini-Aufsatz).

UL sammelt die Wegbeschreibungen ab und gruppiert sie nach Ahnlichkeit. AnschlieBend werden aus
jeder Ahnlichkeitsgruppe ein oder zwei Aufsitze vorgelesen.

Die Anzahl der Ahnlichkeitsklassen héingt natiirlich von der Varietdit der Lésungsvorschldge und diese von
der Komplexitdit der Aufgabe ab. Es empfiehlt sich, pro Ahnlichkeitsklasse ein oder zwei Wegbeschreibungen,
in Summe etwa 6, vorlesen zu lassen. Unter den vorgelesenen Losungen sollte (wenn vorhanden)

* mindestens eine zu oberflichliche Lésung (llickenhaft, unprdzise),

* eine gute Ldsung in unstrukturiertem Text,

* eine gute Ldsung in strukturiertem Freitext (z.B. in Form einer Punktation)

sein.

UL und Klasse wihlen gemeinsam drei bis vier ,interessante” Lésungen. Dabei sollte nach Méglichkeit je
ein Vertreter der obgenannten Kategorien vertreten sein.

Fir jede dieser Losungen stellt sich eine Person als Besucher zur Verfiigung.

In manchen Fdllen mag es sinnvoll sein, dass in der ersten Runde UL die Rolle des Besuchers auf sich nimmt,
um sicherzustellen, dass sich dieser wirklich strikt an die Anweisungen der Wegbeschreibung hdilt, gleichviel
wie liickenhaft oder unsinnig diese allenfalls auch sein mag. Um die gewiinschten Effekte zu zeigen, ist es
auch sinnvoll, erst mit einer schwécheren Ldésung zu beginnen. Dies allerdings ohne deren Autor/in
bloBzustellen.

Die Klasse begibt sich auf den Gang. Autorin oder Autor des Textes liest diesen dem Besucher so vor, dass
dieser die zugehdrigen Handlungen ausfiihren kann (oder notfalls, bei undurchfiihrbaren Anweisungen,
stecken bleibt).

Der Besucher fiuihrt diese Handlungen aus. Der Rest der Klasse beobachtet, ob er sich nur strikt an die
Anweisungen hélt oder diese durch eigene ,terrestrische/menschliche Schilerintelligenz” in unzuldssiger
Weise erganzt.

Wenn dadurch Fehler in der Beschreibung offensichtlich werden, darf der/die Autor/in diese anmerken,
aber vorerst noch nicht korrigieren.

Schritt 7. wird mit den anderen ausgewahlten Wegbeschreibungen wiederholt.

Die Klasse versammelt sich anschlieBend wieder im Klassenzimmer und bespricht die Starken und
Schwaéchen der durchgespielten Losungen.

Jedes Klassenmitglied erhdlt nun die Moglichkeit, die eigene Wegbeschreibung im Sinne der gewonnen-
en Erkenntnisse zu vervollstandigen bzw. zu verbessern.

Diskussion tiber die durchgefiihrten Verbesserungen.

Sollten als Ergebnis von Schritt 10 lediglich monolithische Texte erarbeitet worden sein, ist es zweckmdBig im
Rahmen dieser Diskussion die Frage zu stellen, ob nicht ein in eine Punktation oder in eine Aufzédhlung
strukturierter Text fiir Verfahrensanweisungen wie etwa Wegbeschreibungen geeigneter wdre. Allenfalls ist
ein solcher Text noch gemeinsam zu erarbeiten und mit den individuell vorbereiteten Texten zu vergleichen.
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