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Schriftliche Planung des Unterrichts

1. Ziele und angestrebte Kompetenzen

Ein Stundenziel/Kernanliegen mit Indikator:

Die Schuilerinnen und Schiler (im Folgenden mit SuS abgekurzt) lernen die zentralen
Elemente und die moéglichen Zusténde eines endlichen Automaten kennen.

Ferner kdnnen die SusS fir einen Automaten ein Zustandsdiagramm aufstellen. Sie zeigen
dies, indem sie vorgegebene Zustande und Pfeile fur exemplarische Automaten in ein
Diagramm einordnen kdnnen.

Drei bis funf Teilziele mit Indikator:

e Die SuS arbeiten in dieser Unterrichtseinheit mit naturwissenschaftlichen Denk- und
Arbeitsweisen, indem diese Einheit einer Forscherfrage untergeordnet ist und die SuS
jeweilige Beobachtungsauftrage durch enaktives Ausprobieren verfolgen.

e Die SuS erfahren den Umgang mit einem exemplarischen Automaten (Kaugummiau-
tomat) durch enaktives Arbeiten unter vorgegebenen Beobachtungsauftragen.

e Die SuS lernen die drei Elemente eines endlichen Automaten (verschiedene innere
Zustande, zahlreiche Eingabemdglichkeiten, vielfaltige Mdglichkeiten der Automaten-
ausgabe) kennen. Sie zeigen dies, indem sie diese Elemente an exemplarischen Au-
tomaten benennen kdnnen.

e Die SuS kdnnen flir einen Automaten ein Zustandsdiagramm aufstellen. Sie zeigen
dies, indem sie vorformulierte Zustédnde und Pfeile flir exemplarische Automaten in ein
Diagramm einordnen kdnnen.

¢ Die kommunikativen Kompetenzen der SuS werden geschult, indem sie in den Grup-
pen- und Partnerarbeitsphasen kooperativ miteinander arbeiten, hierbei ihre eigenen
Gedanken verbalisieren und gemeinsam in einen Austausch gelangen.

Hierdurch sollen folgende Kompetenzen laut Lehrplan/Empfehlungen
gefordert werden (je eine inhaltsbezogene und prozessbezogene
Kompetenz):

Prozessbezogene Kompetenz: Modellieren und Implementieren

Die geplante Unterrichtseinheit leistet einen Beitrag zur Entwicklung der Kompetenzen
des Modellierens und Implementierens. Der Bereich der Automaten in der Theoretischen
Informatik wird auf Automaten reduziert, die den SuS aus ihrem Alltag bekannt sind. Wah-
rend sie fur die exemplarischen Automaten Zustandsdiagramme erstellen, erfassen sie
die informatischen Sachsituationen mit geeigneten Werkzeugen. Durch die sokratischen
Gespréache uUber diese Diagramme reflektieren die SuS diese informatische Modellie-
rung. [Vgl. GI17, S. 10]

Inhaltsbezogene Kompetenz: Sprache und Automaten

Durch die vorliegende Unterrichtseinheit werden im Sinne der informatischen Bildung im
Primarbereich inhaltliche Kompetenzen aus dem Bereich der Automaten geschult. Die
SuS nutzen grafische Darstellungsformen, um Zustdnde und Zustandsiibergange der
Automaten zu explizieren. Es werden solche Automaten aufgegriffen, die die SuS aus
ihrer Lebenswelt kennen. [Vgl. GI17, S. 11]




Aus der Perspektive der Lehrplane fir die Grundschulen in NRW dokumentieren und
beschreiben die SuS technische Erfindungen am Beispiel der Automaten. Uberdies un-
tersuchen sie den Aufbau und die Funktion dieser Automaten. [Vgl. MSWO08, S. 45]

2. Didaktische Schwerpunkte

Die vorliegende Unterrichtseinheit stellt die Einfihrung in die Thematik der
Automatentheorie im Rahmen des Sachunterrichts dar. Daher ist anzuneh-
men, dass die Prékonzepte der SuS uber fachliche Aspekte der Automaten
sehr heterogen sind. Alle Kinder sind in ihrer Umwelt schon einzelnen Auto-
maten begegnet. Es liegt jedoch nahe, dass die Auseinandersetzung mit die-
sen Automaten bisher sehr different erfolgt ist — wahrend sich einzelne SuS
schon genauer mit diesen Konstrukten beschaftigt haben kénnten, kdnnte der
Umgang mit den Automaten bei anderen SuS auch sehr unbewusst erfolgt
sein. Ein wichtiges Ziel der vorliegenden Unterrichtseinheit ist daher, die
Prékonzepte der SuS aufzugreifen und durch herausfordernde Aufgaben eine
kognitive Aktivierung dahingehend anzubahnen, dass die SuS sich fachlich
korrektes Wissen selbstandig konstruieren.

Die Lerngruppe ist es gewohnt, bedeutsame Lerninhalte gemeinsam mit der
Lehrkraft in einem Sitzkreis (beziehungsweise Kinositz) zu erarbeiten. Ferner
ist es eine Routine, eine Unterrichtsstunde im Sitzkreis gemeinsam zu begin-
nen. Die Lehrkraft leitet in dieser Lerngruppe haufig sokratische Gesprache
Uber die fachlichen Lerninhalte ein. Dies begrindet, dass die SuS gelbt darin
sind, ihre eigenen Lernwege vorzustellen und gemeinsam mit ihren Mitschi-
lerinnen und Mitschulern in ein Gespréach, beziehungsweise eine Diskussion
Uber die Lerninhalte zu gelangen. Im Rahmen sachunterrichtlicher Themen
sind den SuS naturwissenschaftliche Denk- und Arbeitsweisen des Forscher-
kreislaufs bekannt. Die SuS fuihlen sich tberwiegend wohl und sind sicher in
ihrer Lerngruppe. Zudem arbeitet die Lerngruppe regelmafig in der Form von
Gruppenarbeiten, sodass elementare Regeln fiur das Verhalten in solchen
Gruppenarbeiten prasent sind und im Rahmen von Reflexionen der Gruppen-
arbeiten regelmafiig thematisiert werden. In vergangenen Unterrichtsreihen
hat sich herausgestellt, dass das Interesse der Jungen und Madchen an infor-
matischen Themen besonders ausgepragt ist.

Durch eine immer weitere Verbreitung der Automaten lasst sich eine Veran-
derung der Gesellschaft beobachten [vgl. FO6, S. 118]. Viele Aufgaben und
Dienstleistungen werden zunehmend von Automaten tbernommen. Alltags-
sprachlich sind Automaten diejenigen Maschinen, die auf eine Anforderung
eine Ware ausgeben oder eine einfache Dienstleistung vollbringen. Der Auto-
mat flhrt diese Warenausgabe oder Dienstleistung genau dann aus, wenn er
mit einem bestimmten ,Input® bedient wird — dies kann beispielsweise ein
Munzeinwurf oder das Drehen eines Hebels sein. [Vgl. MJ17, S. 24] Durch
einen bestimmten Ausléseimpuls werden also aus technischer Perspektive
mechanische Prozesse in Gang gesetzt. Die Ablaufe, die durch den Automa-
ten ausgefuhrt werden, sind vorbestimmt. [Vgl. ebd., S. 29]

Drei Elemente sind fir jeden Automaten charakteristisch: (1) Ein Automat
kann verschiedene Zustdnde einnehmen. (2) Bei Automaten gibt es verschie-
dene Eingabemdglichkeiten, die den Mechanismus auslésen. (3) Auch die
Mdoglichkeiten der Automatenausgaben variieren stark. [Vgl. ebd., S. 24] Es
ist die Aufgabe der Automatentheorie, diese verschiedenen Verarbeitungs-
techniken der Gerate systematisch zu erfassen [vgl. H12, S. 49)
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In der Automatentheorie werden verschiedene Automaten kategorisiert. Im
Rahmen dieser Unterrichtseinheit wird eine Beschrankung auf die Klasse der
endlichen Automaten im Sinne einer didaktischen Reduktion vorgenommen.
Ein endlicher Automat wird durch folgende Bestandteile definiert: (1) eine
nichtleere, endliche Menge von Zustanden, (2) eine nichtleere, endliche
Menge von Eingabesymbolen, (3) eine Ubergangsfunktion, die jeder Kombi-
nation aus aktuellem Zustand und Eingabe einen Folgezustand zuordnet, (4)
einem Anfangszustand und (5) einer Menge von Endzustanden [vgl. B17]. Die
Automaten erscheinen wie viele andere Maschinen und Computer oft als
,Black Box [...]; sie reagieren auf Eingaben, verarbeiten Informationen, ohne
dass wir sehen, wie, und prasentieren eine Antwort bzw. eine Losung“ [BS15,
S. 138]. Die Funktionsweise dieser Automaten kann jedoch durch einen ge-
richteten Graphen dargestellt werden, in dem jeder Knoten einem Zustand
des Automaten entspricht. Hierbei ist der Startzustand durch einen eigehen-
den Pfeil und der Endzustand durch zwei Kreise gekennzeichnet. [Vgl. H15,
S. 55]

Fir die Einfihrung in die Funktionsweise der Automaten wird fur die vorlie-
gende Unterrichtseinheit die exemplarische Thematisierung anhand eines
Kaugummiautomaten ausgewahlt: Die Eingabe dieses Automaten besteht
aus dem Drehen des Hebels. Die Verarbeitung des Automaten im Inneren, in
der Black Box, fuhrt zur Ausgabe des Kaugummis im Ausgabefach. [Vgl.
BS15, S. 139] Die eingefiihrten Elemente und Zustande des Kaugummiauto-
maten werden weiterfihrend auf den SuRRigkeiten- und den Futterautomaten

Ubertragen.
; ’ Automat 0
Eing:be >‘ Verarbeitung Ausgabe =

Abb. 1: Schematisch reduzierte Darstellung des Kaugummiautomaten [BS15, S. 139]

Die Einfuhrung in die Automatentheorie in der Grundschule I&sst sich durch
eine Einordnung in die curricularen Empfehlungen fir den Primarbereich be-
grinden. Wenngleich eine informatische Bildung in den Richtlinien und
Lehrplanen fur die Grundschulen in NRW [MSWO08] noch nicht vorgesehen
ist, kann eine Bezugnahme zu diesen Richtlinien vorgenommen werden. Im
Bereich ,Technik und Arbeitswelt“ ist unter dem Schwerpunkt ,Werkzeuge und
Materialien“ vorgesehen, dass die SuS die Kompetenz erwerben, technische
Erfindungen zu dokumentieren und zu beschreiben. Ferner sind sie am Ende
der Klasse 4 unter dem Schwerpunkt ,Maschinen und Fahrzeuge®“ dazu in der
Lage, den Aufbau und die Funktion einfacher mechanischer Gerate und Ma-
schinen zu beschreiben. [Vgl. ebd., S. 45] Nach den Kompetenzerwartungen
des Lehrplans fur die Grundschulen in NRW ist mit der geplanten Unterrichts-
einheit zudem ein facherubergreifender Unterricht mdglich, da die SuS im
Rahmen der Mathematik die prozessbezogene Kompetenz des Problemlo-
sens schulen, indem sie Zusammenhénge erschliel3en, systematisch probie-
ren, reflektieren und prtfen sowie variieren und Gbertragen. [Vgl. ebd., S. 57]
Ferner empfiehlt sich eine fachspezifischere Einordnung in die Kompetenzen
fur die informatische Bildung im Primarbereich [GI17]. Der Bereich der
Automaten findet sich hier konkret im Inhaltsbereich ,Sprachen und Automa-
ten” wieder. An dieser Stelle wird das Nutzen grafischer Darstellungsformen
gefordert, ,um Zustande, Zustandsubergange und Interaktionen von Automa-
ten[...] zu explizieren“ [GI17, S. 11]. Die geplante Unterrichtsreihe bahnt diese
Kompetenz der SuS an, indem sie mit geeigneten Werkzeugen
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Zustandsdiagramme fiir exemplarische Automaten erstellen. Uberdies ist eine
Einordnung der geplanten Unterrichtseinheit in die prozessbezogene Kompe-
tenz des ,Modellierens® moglich. Die Kinder erfassen Sachsituationen und er-
stellen mit den Zustandsdiagrammen informatische Modelle und reflektieren
ihre informatische Modellierung. Dabei auf3ern sie sich zudem in den gemein-
samen Gesprachsphasen im Sitzkreis, aber auch in der Gruppenarbeit be-
grundet Uber informatische Zusammenhange, ,zunehmend auch unter Ver-
wendung der Fachsprache® [GI17, S. 10]. Die SuS stellen eigene Denkpro-
zesse angemessen und nachvollziehbar dar. Sie zerlegen die Sachverhalte
der Automatentheorie dabei in die einzelnen Elemente und wenden sie auf
andere Sachverhalte, bzw. andere Automaten an. [Vgl. ebd.]

In der heutigen Gesellschaft Gibernehmen verschiedenste Automaten zuneh-
mend einfache Dienstleistungen oder Warenausgaben. Diese Automaten
konnen in zahlreichen Alltagssituationen vorgefunden werden. Auch die
SuS nutzen taglich — wenn auch haufig unbewusst — einzelne Automaten. Da
die Funktionsweise vieler Automaten komplex ist, werden in der geplanten
Unterrichtseinheit genau diese Automaten aufgegriffen, die den Kindern aus
ihrer eigenen Lebenswelt bekannt sind. An den Beispielen des Kaugummiau-
tomaten, des SuRigkeitenautomaten und des Futterautomaten aus dem Strei-
chelzoo kdnnen die zentralen Elemente eines endlichen Automaten — didak-
tisch reduziert — angemessen mit der Lerngruppe durch eine eigenstandige
Wissenskonstruktion erarbeitet werden. Die Kompetenzen, die in der vorlie-
genden Unterrichtseinheit anhand exemplarischer Phdnomene durch die SuS
erworben werden, helfen den Kindern, allgemeine Situationen und Probleme
in ihrem Alltag zu bewaéltigen.

Als Einstieg in die vorliegende Unterrichtseinheit wird den SuS eine Ge-
schichte (Teil ,Kaugummiautomat®) Gber ein Madchen, das einen Kaugummi-
automaten geschenkt bekommt, vorgelesen. Durch diese Geschichte wird das
Interesse der SuS geweckt und die Motivation hervorgerufen, sich in dieser
Doppelstunde auf verschiedenen Darstellungsebenen mit exemplarischen
Automaten auseinanderzusetzen. Ferner ermdglicht die Geschichte eine An-
knupfung an die Lebenswelt der SuS, da sie selber Kaugummiautomaten aus
ihrer Umwelt kennen und sich in die Situation des Madchens hereinversetzen
konnen. Im Anschluss an die Geschichte stellt die Lehrkraft gemeinsam mit
der Lerngruppe eine Forscherfrage auf, die in die Geschichte eingebaut ist
und wahlweise aufgegriffen oder gemeinsam mit den SuS aufgestellt werden
kann. Diese Forscherfrage ermdglicht das Arbeiten mit naturwissenschaftli-
chen Denk- und Arbeitsweisen wéahrend der gesamten Unterrichtseinheit.
Weiterhin bietet die Forscherfrage eine Zielklarheit fur die Kinder wahrend der
gesamten Doppelstunde. Anschliel3end fuhrt die Lehrkraft den Arbeitsauftrag
fur die bevorstehende Gruppenarbeit ein, in der sich die SuS durch eine en-
aktive Arbeit mit einem prototypischen Kaugummiautomaten das Wissen ei-
genstandig konstruieren. Diese Aufgabe weist nach Kunter und Trautwein
(2013) ein hohes Potenzial einer kognitiven Aktivierung auf [vgl. KT13, S. 87
f.]. Hierfur teilt die Lehrkraft die Lerngruppe mithilfe von verschiedenen Auto-
maten-Bildern in moglichst leistungsheterogene Gruppen ein, da besonders
Kinder mit schwécheren Leistungen in heterogenen Gruppen profitieren, wah-
rend leistungsstarke SuS sowohl in homogenen, als auch in heterogenen
Gruppen erfolgreich lernen konnen [vgl. Lou, Abrami, Spence, Poulsen,
Chambers & d° Appolina, 1996, zit. n. BWA12].
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Wahrend der Gruppenarbeit erarbeiten sich die SuS das Wissen durch en-
aktives Ausprobieren an einem Kaugummiautomaten selbstandig. Hierfur
wurde jeder Gruppe im Voraus einer der folgenden Beobachtungsauftrage zu-
gewiesen: (1) Was muss ich bei diesem Automaten ,machen®, um ein Kau-
gummi zu erhalten? (2) Was kann ich wahrnehmen? Was passiert im Inneren,
in der ,Black Box“ des Automaten? (3) Welche Bestandteile hat dieser Auto-
mat? Das Verteilen dieser Aufgaben auf einzelne Gruppen sorgt fir eine indi-
viduelle Verantwortlichkeit und positive Abhangigkeit innerhalb der Gruppen,
sodass wichtige Voraussetzungen fir ein erfolgreiches kooperatives Lernen
erfullt sind [vgl. Johnson, Johnson, 1998, zit. n. BWA12]. Innerhalb der Grup-
pen denken die SuS Uber ihren eigenen Lernweg, aber auch tber die Lern-
wege ihrer Gruppenmitglieder nach und tauschen sich aus.

In der anschliel3enden ersten Ergebnissicherung im Kinositz werden die Er-
kenntnisse aller SuS gesammelt. Ziel dabei ist es, die Funktionen und Zu-
stande eines Automaten herauszustellen, indem die Beobachtungsauftrage
aufgegriffen werden. In der Mitte des Sitzkreises liegt ein vergrof3ertes Bild
eines Kaugummiautomaten. Wahrend des Gesprachs kénnen bei passenden
Schuleraussagen die Wortkarten mit den elementaren Bestandteilen des
(Kaugummi-)Automaten an dieses Bild gelegt werden. Durch diese Mal3-
nahme werden wesentliche Erkenntnisse veranschaulicht und eine sprachli-
che Klarheit durch eine einheitliche Verwendung der Fachbegriffe ermdglicht.
Gemeinsam mit den SuS formuliert die Lehrkraft daraufhin eine Antwort auf
die Forscherfrage, sodass der rote Faden durch die Forscherfrage weiter auf-
gegriffen wird. Im weiteren Verlauf des Gespréachs ist es ein Ziel, die mogli-
chen Zustande, die der Kaugummiautomat einnehmen kann, einzuftihren.
Auch hier dienen vorbereitete Wortkarten fur eine Veranschaulichung und
eine sprachliche Klarheit. In diesem Zusammenhang soll ein Zustandsdia-
gramm fur den Kaugummiautomaten erarbeitet werden, indem die entspre-
chenden Karten (Pfeile und Begriffe) an die richtigen Stellen gelegt werden.
Wahrend dieser gesamten Unterrichtsphase im Kinositz wird ein sokratisches
Gesprach gefuhrt, in dem die SuS uber ihren eigenen, aber auch Uber die
Lernwege anderer Kinder nachdenken. Sie tauschen sich untereinander aus
und diskutieren, sodass sie ihre eigenen Prakonzepte entweder weiter aus-
bauen oder anpassen kénnen. [Vgl. KT13, S. 89] Eine wichtige Aufgabe der
Lehrkraft ist in diesem Rahmen die konstruktive Unterstitzung [vgl. ebd., S.
94 fi.]. Die gesamte Unterrichtsphase ermdglicht eine Schulung der kommu-
nikativen Kompetenzen der Kinder. Sie werden dazu aufgefordert, ihre Ge-
danken angemessen und verstandlich zu verbalisieren und schulen auf diese
Weise ihren mundlichen Sprachgebrauch.

Nach dieser Erarbeitung des ersten Lernziels kdnnen die Kinder sich in einer
kurzen Flitzepause erholen und neue Energie fir den weiteren Unterrichts-
verlauf sammeln. Um dem haufigen Phanomen, dass einzelne SuS im Hin-
blick auf diese Bewegungspause unmaotiviert sind, entgegenzuwirken, kbnnte
die Lehrkraft den SuS einen Auftrag stellen, beispielsweise dass jedes Kind
auf dem Schulhof ein Laubblatt sammelt.

Der zweite Teil der Doppelstunde beginnt mit einer kurzen Wiederholung, die
auch einer korperlichen Aktivierung dient. Die Lehrkraft stellt beliebige Aussa-
gen Uber Automaten auf, in der das bisher Gelernte aufgegriffen wird. Bei ei-
ner richtigen Aussage klatschen sich die SuS zweimal auf die Oberschenkel.
Bei einer falschen Aussage legen sie sich den Finger auf den Mund. Durch
diese kurze Phase wird jedes Kind aktiviert, wahrend gleichzeitig wichtige
fachliche Aspekte wiederholt werden, die auch fur den weiteren Unterrichts-
verlauf von Bedeutung sind. Die beschriebene Phase der Wiederholung
konnte einen mdoglichen Puffer bilden, der bei mangelnder Zeit unter der
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Voraussetzung, dass die SuS die Thematik bereits Uberwiegend verstanden
haben, ausgelassen werden kénnte.

Nun schlie3t eine zweite Erarbeitungsphase im Kinositz an. Zunachst wer-
den die Vorkenntnisse der SuS aufgegriffen, indem sie weitere Automaten
nennen, die sie aus ihrem Alltag kennen. Wenn der SuRigkeitenautomat ge-
nannt wird, wird dieser durch die Lehrkraft aufgegriffen. Anderenfalls nennt sie
diesen selber. Die Fortsetzung der Geschichte (Teil ,SuRigkeitenautomat®)
wird den SuS vorgelesen. Auch hier wird das Interesse und die Motivation fur
eine weitere Auseinandersetzung mit den Automaten, hier exemplarisch mit
dem SuRigkeitenautomaten, geweckt. Es folgt ein Unterrichtsgesprach, in
dem die Bestandteile, Funktionen und Zustande dieses Automaten benannt
werden sollen. Gemeinsam uberprifen die SuS mit der Lehrkraft, ob die Ele-
mente des Kaugummiautomaten auch bei diesem Automaten zu finden sind
und stellen Unterschiede zu dem Kaugummiautomaten auf. Diese Unter-
schiede liegen darin, dass der SuRigkeitenautomat als Ausléseimpulse einen
Munzeinwurf ebenso wie die Eingabe einer bestimmten Nummer erfordert.
Zudem verfugt der SuRigkeitenautomat tber die Funktion, Riuckgeld wieder
auszuzahlen. Auch diese Erarbeitungsphase ermoglicht ein sokratisches Ge-
spréach, in dem die SuS dazu angeregt werden, Uber die verschiedenen Lern-
wege nachzudenken und sich mit den Mitschilerinnen und Mitschilern aus-
zutauschen. Indem die Forscherfrage auch in dieses Gesprach einbezogen
wird, wird der rote Faden des Unterrichts ebenso wie die naturwissenschatftli-
chen Denk- und Arbeitsweisen wieder aufgegriffen. Die Wortkarten fur die Be-
standteile und Zustande des SufRigkeitenautomat visualisieren wichtige Er-
kenntnisse und ermdéglichen eine einheitliche Verwendung der Fachbegriffe.
Mithilfe der Klett-Punkte auf der Ruckseite der Wortkarten und Pfeile kobnnen
die SuS daraufhin eigenstandig durch Ausprobieren ein Zustandsdiagramm
fur den SuRigkeitenautomaten erstellen. In diesem Zusammenhang werden
die Kompetenzen des Modellierens geschult, indem die Kinder informatische
Sachverhalte mit geeignetem Werkzeug systematisch darstellen [vgl. GI17, S.
10]. Besonders hier ist die konstruktive Unterstlitzung der Lehrkraft wichtig.
Mogliche Fehler der SuS mussen als Ressource angesehen werden, die kor-
rekte Losung zu erarbeiten. [Vgl. KT13, S. 94 ff.]

Es folgt eine Erarbeitungsphase in der Partnerarbeit. Zunachst wird den SuS
das Blatt ausgeteilt, aus dem ein Faltheft gebastelt wird. Auf einer OHP-Folie
wird eine Anleitung fur das Falten der Hefte zur Verfiigung gestellt. Die SuS
halten zentrale Erkenntnisse der vorangegangenen Unterrichtsphasen in dem
Faltheft fest. Dies dient einer schriftlichen Fixierung des bisher Gelernten.
Fortfihrend erhalten die Zweier-Teams jeweils eine Arbeitsmappe, in der sich
Klettpunkte, Wortkarten und Pfeile befinden. Es ist nun die Aufgabe der Kin-
der, flr einen Futter-Automaten im Streichelzoo ein Zustandsdiagramm auf-
zustellen. Hierbei Ubertragen sie die bisher gelernten Aspekte auf einen neuen
Sachverhalt und tGberfuhren diese Sachverhalte durch eine enaktive Arbeit mit
den Wortkarten in eine ikonische Darstellung. Eine Selbstkontrolle durch die
Ldsung, die sich in der Tafelinnenseite befindet, erméglicht eine Schulung des
selbstregulierten Lernens der SuS. Die SuS, die die Wiederholung der Inhalte
in der Ubung mit der Arbeitsmappe schnell abschlieRen, erhalten ein Arbeits-
blatt als Differenzierung. Im Rahmen dieses Arbeitsblatts werden die SuS auf-
gefordert, sich einen ihnen bekannten Automaten auszusuchen und diesen
maoglichst genau zu beschreiben und gegebenenfalls zu malen. Als Differen-
zierung und angemessene Hilfestellung bietet die Lehrkraft Tippkarten an, die
wahrend dieser Arbeitsphase in der Mitte des Sitzkreises liegen. Die gesamte
Arbeitsphase ermoglicht das Lernen in einem individuellen Tempo und mit dif-
ferenzierten Hilfestellungen.



Zum Abschluss der Stunde wird das Lesespiel ,Automaten” gespielt. Hierbei
erhalt jedes Kind eine eigene Karte. Auf dieser Karte befinden sich unten ein-
zelne Informationen Uber einen bestimmten Automaten, die das Kind vorliest.
Wahrenddessen ist es die Aufgabe aller anderen SuS, genau zuzuho6ren. Das
Kind, auf dessen Karte oben der Name des Automaten steht, der vorher be-
schrieben wurde, meldet sich und liest nun seine Informationen Uber einen
neuen Automaten vor. Dieses Spiel ermdglicht einen spielerischen Abschluss,
in dem die Kinder einen Einblick in andere Automaten bekommen, die sie aus
ihrem Alltag schon kennen, jedoch mdéglicherweise bisher nie als Automaten
wahrgenommen haben.



3. Artikulationsschema?

chen®, um ein Kaugummi zu erhalten?
o Was kann ich wahrnehmen? Was passiert
im Inneren, in der ,Black Box"“?

Dauer | Unterrichts- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) phase Aktionsform Medien/Werk- Kommentar
zeuge
BegrifRung der SuS
Vorlesen einer Geschichte (,Kaugummiauto- Geschichte Fantasie der SuS wird ange-
mat*) »-Kaugummiau- regt; sie versetzen sich in die
tomat” (1) Situation hinein; Anknupfung
an Lebenswelt der SuS
Gemeinsames Aufstellen der Forscherfrage Plakat For- Forscherfrage als Arbeitsweise
(,Was ist ein Automat und wie funktioniert scherfrage (2) des Sachunterrichts; hangt
10 min Einsti er?“) Kinositz? wahrend der gesamten Unter-
instieg . . o 2 X
richtseinheit prasent im Klas-
Lehrkraft erklart den Arbeitsauftrag: SuS wer- senzimmer
den nun gemeinsam in Gruppen mit dem Kau-
gummiautomaten arbeiten und einen be-
stimmten Beobachtungsauftrag untersuchen
Verteilen der Amter / Aufgaben
Einteilen der SuS in 4er-Gruppen: Jedes Kind Bilder fir die Einteilung in moglichst hetero-
bekommt ein Bild eines Automaten; die vier Gruppeneintei- gene Gruppen
Kinder mit den jeweils gleichen Automaten bil- lung (5)
den eine Gruppe
Eigenes Handeln der SuS mit dem Kaugum- Kaugummiauto- Verteilen der Aufgaben (Be-
miautomaten mat fiir jede obachtungsaufgabe) sorgt fur
_ SuS bearbeiten die einzelnen Beobachtungs- Gruppe individuelle Verantwortlichkeit
10 min Erarbeitung 1 auftrage und positive Abhangigkeit unter
o Was muss ich bei diesem Automaten ,ma- Gruppenarbeit den Gruppen

Konstruktive Unterstiitzung der
Lehrkraft; Lehrkraft als Unter-
stltzer und Begleiter;

1 Unter der Artikulation wird im didaktischen Kontext die (zeitliche) Abfolge der Unterrichtsphasen verstanden.

2 Der Kinositz ist eine spezielle Form des Sitzkreises. Hier sitzt die Lerngruppe in einem ,Halbkreis”. Die Lehrkraft kénnte an der Position der ,Leinwand” in dieser Form des
Sitzkreises etwas so modellieren oder vorstellen, dass alle SuS dies gut sehen und dem Verlauf gut folgen kénnen.




o Welche Bestandteile hat dieser Automat?

angemessene Hilfestellungen
in der Zone der nachsten Ent-
wicklung

15 min

Ergebnissi-
cherung 1

Sammeln der Erkenntnisse der SuS

o Funktionen und Zusténde eines Automaten
o Einbezug der Beobachtungsauftrage
VergroRertes Bild eines Kaugummiautomaten
in der Mitte

Wortkarten werden entsprechend an das Bild
des Kaugummiautomaten gelegt

Antwort auf die Forscherfrage formulieren und
schriftlich festhalten

Einfihrung der Zustédnde des Kaugummiauto-
maten

Erarbeitung eines Zustandsdiagramms

Kinositz

VergroRRertes
Bild eines Kau-
gummiautoma-
ten (3)
Wortkarten Be-
standteile (4)

Plakat For-
scherfrage (2)

Wortkarten Zu-
stande (4)
Karten und
Pfeile Zu-
standsdia-
gramm (4 und
10)

Sokratisches Gespréach

SusS denken Uber eigenen und
andere Lernwege nach

SusS tauschen sich aus und
diskutieren

Lehrkraft geht konstruktiv mit
Fehlern um; konstruktive Un-
terstitzung der Lehrkraft
Antwort auf Forscherfrage —
roter Faden durch den Unter-
richt




Unterrichtsgesprach Uber die Bestandteile,

Funktionen und Zusténde eines SuRigkeiten-

automaten

o Einbezug der Beobachtungsauftrage aus
Erarbeitung 1

automat®) (1)

Dauer | Unterrichts- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) phase Aktionsform Medien/Werk- Kommentar
zeuge
SAuftrag” fur die SuS in dieser Flitzepause, bei- Durch den kleinen Auftrag kén-
spielsweise konnten die SuS aufgefordert wer- nen alle SuS aktiviert werden,
den, jeweils ein Laubblatt auf dem Schulhof zu sodass alle Kindern motiviert
5 min _ sammeln sind, sich zu bewegen.
Flitzepause®
Die Lehrkraft stellt Aussagen uber Automaten Die SuS durfen sich bewegen
auf. Bei einer richtigen Aussage klatschen die (kdrperliche Aktivierung)
Sus sich zweimal auf die Oberschenkel. Bei ei- | Kinositz Gleichzeitig werden wichtige
5min | Korperliche ner falschen Aussage legen sie sich den Finger Aspekte wiederholt
Aktivierung / auf den Mund. Hi is!
) inweis!

Wiederholung Bei mangelnder zeitlicher Res-
source kann diese Unterrichts-
phase als Puffer angesehen
und ggf. Ubersprungen werden.

Vorwissen der Kinder aktivieren: ,Welche Au- AnknUpfung an die Vorkennt-
tomaten® kennt ihr noch? nisse der Kinder
o Wenn der Suf3igkeitenautomat genannt Lebensweltbezug
wird, aufgreifen Konstruktive Unterstiitzung der
Lehrkraft
_ Fortsetzung der Geschichte (,SuRigkeitenau- — Fortsetzung der Geschichte: siehe oben
Kinositz (,SuBigkeiten-

SuS denken uber eigenen und
andere Lernwege nach

SusS tauschen sich aus und
diskutieren

Lehrkraft geht konstruktiv mit
Fehlern um; konstruktive Un-
terstiitzung der Lehrkraft

3 In der Flitzepause haben die SuS die Moglichkeit, einmal Gber den Schulhof zu rennen. Dies dient einer kdrperlichen Aktivierung und Pause fiir die Kinder.
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Dauer | Unterrichts- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) phase Aktionsform Medien/Werk- Kommentar
zeuge
e Was muss ich bei diesem Automaten
»,machen®, um ein Kaugummi zu er- — Hinweis!
halten? Dieser Unterrichtsphase kann
¢ Was kann ich wahrnehmen? Was bei Bedarf mehr Zeit zuge-
passiert im Inneren, in der ,Black schrieben werden, indem die
Box*“? Pufferphase ,Korperliche Akti-
e Welche Bestandteile hat dieser Auto- vierung / Wiederholung® nach
mat der Flitzepause Ubersprungen
o Uberpriifen, ob Elemente des Kaugummi- wird.
automaten auch hier zutreffen
o Unterschiede zum Kaugummiautomaten
o Einbezug der Forscherfrage
— Erarbeitung des Zustandsdiagramms fiir den Klett-Bild
SiiRigkeitenautomaten auf dem groRen Klett- (grofte Pappe
Bild mit Klet_tpunk—
ten)* mit Wort-
karten und Pfei-
len (4)
— Austeilen der Falthefte durch Lehrkraft Faltheft fir alle | — Ergebnissicherung des bisher
o Anleitung fur das Falten der Falthefte auf SusS (6) Gelernten
OHP Anleitung fur
— Festhalten der Ergebnisse im Faltheft das Falten der
Falthefte (7)
20 min | Ergebnissi- — Anwendung und Wiedgrholung“a}m Beispiel A_rb_eitsmappe5 - Anwendung des bisher Gelern-
cherung 2 ,Futterautomat im Streichelzoo® in der Arbeits- fur jedes Team ten ' .
mappe (Mappe, in der Klettpunkte kleben, an (8) — lkonische und enaktive Darstel-
denen die Wortkarten und Pfeile festgeklettet | Partnerarbeit lungsebene
werden kénnen, um ein Zustandsdiagramm zu
erstellen) Lésung an der
o Selbstkontrolle mit L6sung an der Tafelin- Tafelinnenseite
nenseite 9 — Selbstkontrolle

4 Eine Reduzierung der aufwendigen Vorbereitung durch die Erstellung der Klett-Materialien ist méglich, indem die Zustandsdiagramme an der Tafel erstellt werden.
5 Eine Reduzierung der aufwendigen Vorbereitung durch die Erstellung der Klett-Materialien ist moglich, indem die Zustandsdiagramme auf leeren Blattern erstellt werden.
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— Arbeitsblatt als Differenzierung fur schnelle
SuS
o Tippkarten im Sitzkreis

— Arbeitsblatt und
Tippkarten (10)

Individuelles Arbeitstempo
mdoglich

13 min

Stundenab-
schluss

— Lesespiel ,Automaten®:

— Jedes Kind erhélt eine Karte; auf dieser Karte
stehen unten einzelne Satze ber einen be-
stimmten Automaten aus dem Alltag der Kin-
der, die das jeweilige Kind vorliest; ein ande-
res Kind hat ein Bild dieses Automaten oben
auf seiner Karte und meldet sich; nun liest es
die Infos auf seiner Karte vor, sodass sich ein
neues Kind melden muss; usw.

Plenum

— Lesespiel ,Au-
tomaten (11)

Abschluss

Spielerisch

Einblick in andere Automaten,
die den SusS in ihrem Alltag be-
gegnen

12
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Anhang

1 Geschichte fur den Stundeneinstieg und Erarbeitungsphase 2

Geschichte | Roter Faden fiir den Unterricht
B Was unterscheidet einen Computer von einem Kaugummiautomaten?

Geschichte | Teil ,Kaugummiautomat”

Endlich ist der Tag gekommen! Es ist mein Geburtstag!

Aber erstmal Gber mich: Mein Name ist Frieda und ich bin heute neun Jahre alt geworden. Ich bin so
froh, diesen Tag mit meiner Familie feiern zu kénnen. Aber wie jedes Kind liebe ich auch einfach die
Geschenke. Alle meine Wiinsche wurden erfiillt. Aber ein Geschenk hat mich tiberrascht: Ich habe
einen Kaugummiautomaten geschenkt bekommen. Kennst du so einen? Der ist total cool! Nach dem
Kuchenessen werde ich mir den Kaugummiautomaten mit meinem Cousin Abdallah einmal genauer

ansehen: Was ist eigentlich ein Automat und wie funktioniert er?

Geschichte | Teil ,SiiBigkeitenautomat”

Oh nein. Weil wir so lange den Kaugummiautomaten untersucht haben, haben wir ganz die Zeit
vergessen und nun ist es schon Abend. Mein Cousin Abdallah muss gleich mit seiner Familie zuriick in
die Heimat fahren. Meine Eltern und ich bringen sie zum nachsten Bahnhof, da sie von dort aus mit
dem Zug nach Hause fahren werden. Weil der Zug jedoch erst in zehn Minuten kommt, warten wir
noch mit ihnen am Gleis auf den Zug. Da fillt Abdallah plétzlich ein SiiBigkeitenautomat auf. Er ruft
aufgeregt nach mir: ,Frieda, schau mal da! Das ist auch ein Automat, der uns SiRigkeiten geben kann.
Genau wie dein Kaugummiautomat zu Hause. Ob der wohl genauso funktioniert wie dein

Kaugummiautomat?”

Foto des Kaugummiautomaten entnommen aus: https://i.pinimg.com/origi-
nals/9c¢/d6/86/9cd68601593d4c8786¢96915bd614157.jpg (Abfrage 23.12.2017)


https://i.pinimg.com/originals/9c/d6/86/9cd68601593d4c8786c96915bd614157.jpg
https://i.pinimg.com/originals/9c/d6/86/9cd68601593d4c8786c96915bd614157.jpg

2 Forscherfrage fur das Plakat

Was ist ein Automat
und wie funktioniert er¢




3 (Vergrolertes) Bild eines Kaugummiautomaten

Entnommen aus: GS1



Hebel

Warenausgabe




Black-Box

Nummerneingabe




Miinzeingabe




@tomat wa@

Drehen des Hebels

/Ausgabe des Kaugummis




@mat wartet auf @

* Einwurf 50 Cent

Automat schaltet Sufigkeiten im
Wert von 50 Cent frei




Finwurf 50 Cent

Automat schaltet Sufdigkeiten im
Wert von 1€ frei




Auswahl der Sufigkeit Anforderung Riickgeld
/' Ausgabe der Suigkeit / Ausgabe Riickgeld

Auswahl der Sufigkeit / Au_sgabe der Sufigkeit

Anforderung R'Lickgeld. / Ausgabe Ruckgeld.

Xl



@at wartet auf @

> Minzeinwurf &

Drehen des Hebels

>

@mat schaltet F uw@




W@ des FU'V

Xl



5 Bilder fur die Gruppeneinteilung

Foto des Kaugummiautomaten entnommen aus: https://i.pinimg.com/origi-
nals/9c/d6/86/9cd68601593d4c8786c96915bd614157.jpg (Abfrage: 23.12.2017)

Foto des SuRigkeitenautomaten entnommen aus: https://thumbs.dreamstime.com/z/food-automat-
24746159.jpg (Abfrage 23.12.2017)
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https://i.pinimg.com/originals/9c/d6/86/9cd68601593d4c8786c96915bd614157.jpg
https://thumbs.dreamstime.com/z/food-automat-24746159.jpg
https://thumbs.dreamstime.com/z/food-automat-24746159.jpg

© Can Stock Photo
© Can Stock Photo

© Can Stock Photo

© Can Stock Photo

Foto des Geldautomaten entnommen aus: https://comps.canstockphoto.de/kredit-atm-karte-setzt-mann-vek-
tor-clip-art_csp3088131.jpg (Abfrage 27.12.2017)

XV
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https://comps.canstockphoto.de/kredit-atm-karte-setzt-mann-vektor-clip-art_csp3088131.jpg

Foto des Greifautomaten entnommen aus: https://images-eu.ssl-images-ama-
zon.com/images/1/41j0ovmQz3HL._AC_US218 .jpg (Abfrage 27.12.2017)
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Foto der Kaffeemaschine entnommen aus: http://clipart.coolclips.com/480/vec-
tors/tf05205/CoolClips_vc022244.png (Abfrage 27.12.2017)

XVII



http://clipart.coolclips.com/480/vectors/tf05205/CoolClips_vc022244.png
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© Can Stock Photo - csp10089302

© Can Stock Photo - csp10088302

@ Can Stock Photo - csp10089302

Foto des Spieleautomaten entnommen aus: https://comps.canstockphoto.de/automat-maskottchen-vektor-

clipart_csp10089302.jpg (Abfrage 27.12.2017)
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6 Faltheft

- 1
il
=
I
3 0
L ] @
e 5
W'l
- ===
Ua}owoInyy 8.8 | &
53 g«
Jaqn cham so(] 2
Automaten erleichtern
unseren };.ru.m. Suche dir einen anderen
Autormaten aus und
Diese Automaten kenne Ein Automat fithrt eine erkldre, welche
ich: Dienstleistung aus oder  Dienstleistung er ausfihrt
gibt uns Waren aus. oder welche Ware er
ausgibt.

Ein Kaugummiautomat zum
Beispiel gibt dir

Kaugummis aus.

juyPny ap 2qmy
“uzyowonoTwLLMbNDY
uaua
amj wnwo.Borpspuoisnz
ue mp Pes
apag usjsyoou Jap jny

I einem
Zustandsdiagramm  kannst
du veranschaulichen, wie

ein Automat
funktioniert.Hier hat
jeder Automat einen

Startzustand und einen
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7 Anleitung fir das Faltheft

Faltbuch-Anleitung

1 Faolte das Blott waagerecht in

der Mitte und klappe es wieder cuf.

Falte es anschlieBend ouch
senkrecht in der Mitte.

¢

3. Klappe olles wisder auf und
folte das Blatt wieder senkrecht
in der Mitte.

-

2. Falte nun beids offenen Seitenteile
in der Mitte nach auBen und kloppe
sie wieder auf,

Schneide das Blatt an der geschlossenen
Seite bis zur Mitte ein (dicks Liniel.

4. Wenn du dir das Buch nun veon
oben ansiehst, kannst du in dis
aufgeschnittens Mitte hineinsshen.
Fasse das Buch an den geschlossenen
Seiten an und schiebe es zusammen.

T AL

5. Dadurch entsteht ein Stern. Diesen kannst du nun so zusammenklappen,
dass ein Buch mit 8 Seiten entsteht.

Falidnn e

Ay s vnkas

Entnommen aus: https://www.grundschulatelier.de/kostenlose-arbeitsblaetter/faltbuch-anleitung.pdf (Abfrage:

23.12.2017)
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8 Deckblatt fur die Arbeitsmappe

Arbeitsmappe

/ustandsdiagramm

Automaten

XXI



9 Muster-Lésungen fur alle geforderten Zustandsdiagramme

ZuStanasaiagramo . Kaugw rMOoautomatren

Autormat
wiartret

Automat echaltet
opigeiten im

: Auromat Schalttet

Einwurf 50 Cent > SG&‘QKQ‘H’QH A
werr von 1€
fren

Hnweis: De\' Automat erkennt nur 5Q—Ce_n§ - 5*‘\1\(:\&@

una bieter nur sc_\(b'\gkej\'en i Wert von  50Cent
oder 4€ an,

ZustandaSdhiagramm Futter- Automat

Automat Manzenwuarf &
Aut
— Sl ket auC L 2enen d. Henels vromatr scnaltret

s |
w

Futrer Fren
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10 Arbeitsblatt zur Differenzierung

Was ist ein Automat und wie funktioniert er?

:D Suche dir einen Automaten aus, den du aus deinem
Alltag kennst. Beschreibe ihn maglichst genau. Versuche
es erst alleine. Die Tippkarten im Sitzkreis konnen dir
sonst helfen.

Name des Automaten:

XX



\2) Hier hast du Platz, um deinen Automaten zu malen.

T
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Tippkarten

Welche Bestandteile 2
hat der Automat?

Was kann der 2

Automat machen?

Welche Funktionen 2
hat der Automat?

Benutzt du den Automaten 2

selber manchmal? :

st der Automat wichtig ﬁi,rz

unseren Alltage
[

XXV



11 Lesespiel ,Automaten®

einwirfst, kannst du dir hier ein

[ a3
Voooo0 |¢ $
Sl t Das ist ein
r Das ist ein Getrdnkeautomat. Fahrkartenautomat.
é'y_;.wsnn du ausreichend Ge[d x_‘v_;.il"lfel'lﬂ diu ausreichend Gﬂ'.d \_-V_;.Wann du deine Geldkurtg

einwirfst, kannst du hier ein

hier einfilhrst und den Pin richtig

o

.g.y_;ln vielen Biickereien kannst
du an diesem Automat einen
Kaffee, Kakao oder Tee bestellen.
Wie heift dieser Automat?

Getrank deiner Wahl awssuchen. Ticket fir eine Zug- oder [Jeingibst, kannst du Geld abheben.
WLE hﬂll!?[ dleiﬁr Adtomule B\‘Erﬂhr{ kadfﬂn Wlﬂ hel[!'t dlEsBr ng hﬂlﬁ[ dleiar ad{oma{a
Automat?

I’@I 'r[ i Ir[ i
l'n._ } l‘:._ l':._
Das ist ein Das ist ein
Das ist ein Geldautomat. Heifgetrankeautomat. Siifigkeitenautomat.
' ¢ % Wenn du in diesen '

éyﬁiomaim ga‘l;j.gerld Geld

einwirfst, kannst du dir eine

SiPigkeit aussuchen und iiber eine

MNummer anfordern. Wie heift
dieser Automat?

o

g-y_;; '\-'lel.EE'l Strelchﬂl.logs kul‘u‘lit

dl.l an dlBSer!l Autl.‘.‘mu[erl F.i“‘.E!r

fiir die Tiers koufen, wenn du

adirﬁltha‘ld Gel.d ﬂmwtrfit Wlﬂ
heipt dieser Automat?

=
(i

Das ist ein Futter - Automat.

Das ist ein Backautomat.

Das ist der Fahrstuhl.

r\._ _ﬂ':l
Z b vielen Suparmurkinn
kannst du hier durch einen

Knopfdruck Brotchen oder anderes
lGﬂbuEk bBEtBHﬁn Wle hel[!lt dlﬂSEr

-
o

vl Mit diesern Automaten
kannst du in ein anderes
Stockwerk fahren, wenn du nicht

die Treppe laufen michtest. Wie
hel[!'t dlﬂSBr F‘-utclmﬂte

\_-V_jF‘.n vielen H.ughi:i[erl kannst
du hier dein Flugticket an einem
Autornaten selber ausdrucken. Das

nennt man Check = lh. Wie heift

dieser Automat?

Automat?
@
[

Das ist der Check - In -

Automat.

Das ist der
Ka.ugummi.a.utomo.t.

PDas ist der Sptele = Automat.

{ ]
s

r.a

%eﬂﬂ du an dLGEBm Au{oma{m

den Hebel drehst, erhiltst du ein

Kougummi. Wie heiit dieser
Automat?

¥ b vielan knbiss = Budan
kannst du an diesen Automaten
Spm'.e splelen, wenn du vorher

GEld Ganlr[S{ Wle I'I.BLEIt dlﬂSEr
Ku{omaie

i
L

-
r.a

Wenn du in diesen
Automaten eine Minze einwirfst,
wird in diese Minze ein
bestimmtes Muster gepriigt. Wie

heipt dieser Automat?
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Das ist der Miinz - Prige - Das ist der Parkschein -
Automat. Automat. Das ist die Spiilmaschine.

i .é?’_JNu.ch dem Essen kannst fgg2 Wenn du als Fubganger auf
du dein dreckiges Oeschirr in] 9" Knopf dieses Automaten
driickst, darfst du bei Oriin iber
Hie Strafe gehen. Wie heifit diesed
Automnat?

e
?:‘I' bestimmten Parkplbitzsr. darf

man nur Fﬂrkﬁr., wenn man an i A 3
diesen Automaten rdumen.
ginem Automaten einen Parkschein)

zicht. Wie heift dieser Automal? Wie heipt dieser Automat?

Das ist die Ampel. Das ist die Waschmaschine. | Das ist der Wasserkocher.

. - Mg _J'-I .
= = # Wenn du deine frisch

gmschme, nasse WU.SC"{E n

ﬁbil— dlBSerl Aa{om&[en kU."lrlSL dn.
d.ELr.'E d'icklge WU.SC-I"\E ligen Mlt dlBSer.‘l Autumﬂta‘l kﬂr-"ls{ dU.
dam[{ sie wieder Sﬂuber *Ier. wlgkultss WQESBF Sthrlel.l hﬂll:l'.a kclt.l‘lﬁr.
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