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3. & 4. Klasse

Facher vernetzt — mit Cubi

Der Code der
Demokratie

Hier findest Du eine Doppelstunde mitsamt Verlaufsplan
und Unterrichtsmaterial, um das Thema Demokratie
mithilfe von Programmierung in Deiner Klasse
einzufihren.
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Ir & JXIDS

Der Code der Demokratie

Einfuhrung

Demokratie ist Griechisch und bedeutet Volksherrschaft.

” ~ » Sie zeichnet sich durch die Partizipation des Volkes in po-
@‘ @ litischen Prozessen und Entscheidungen aus. Im Gegen-
satz dazu steht die Diktatur, bei der die gesamte politi-

sche Entscheidungsmacht bei einer einzelnen Person oder
Jb JbL Personengruppe liegt.

In dieser Doppelstunde erleben die Schilerinnen und Schiler die-
se beiden grundverschiedenen Herrschaftsformen anhand des Bei-
spiels eines Programmierprojekts in der Lernsoftware Cubi. Dazu
werden zwei verschiedene Geschichten programmiert.
In der ersten Geschichte wird zu Beginn ein Entscheidungskind be-
stimmt. Dieses darf alleine dartber entscheiden, wer in der Geschichte agiert und worum
es darin geht. Alle anderen Kinder sollen dann diese Anweisungen in einer Programmier-
phase umsetzen.
AnschlieRend wird gemeinsam eine zweite Geschichte programmiert. Dieses Mal wer-
den die Entscheidungen Uber Diskussionen und Mehrheitswahlen von der ganzen Lern-
gruppe getroffen.
Zum Schluss wird daruber reflektiert, wie die Schilerinnen und Schiler diese beiden
Durchgange empfunden haben und die Begriffe der Demokratie und Diktatur in den
entsprechenden Kontext gesetzt.

Voraussetzungen

Fur diese Doppelstunde sollten die Schulerinnen und Schuler bereits mit der Lernsoft-
ware Cubi vertraut sein. Das bedeutet, dass sie wissen, wie man die Lernsoftware be-
dient und bereits erste Programmiererfahrungen gemacht haben. Diese Voraussetzun-
gen konnen beispielsweise durch das gemeinsame Durcharbeiten des ersten Abenteuers
zum Thema Sequenzen von Cubis Programmier-Abenteuer geschaffen werden.
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1T & JXIRS

Die Schulerinnen und Schuler...

.. erleben wie es ist, Verantwortung fur eine Gruppe zu tragen und fur sie Entschei-
dungen treffen zu mussen. (Entscheidungskind)

.. erleben wie es ist, Verantwortung abzugeben und Entscheidungen anderer akzep-
tieren zu missen. (Mitschilerinnen und -schiler des Entscheidungskind)

.. reflektieren Uber ihren Lernprozess.
.. respektieren die Meinungen der anderen.

.. arbeiten kooperativ mit anderen zusammen, ubernehmen Aufgaben und Verant-
wortung.

.. verhalten sich in Konflikten angemessen, verstehen die Sichtweisen anderer und
gehen darauf ein.

.. zeigen Toleranz und Respekt gegentiber anderen und gehen angemessen mit Wi-
dersprichen um.

Die Schilerinnen und Schiler...
.. entwerfen und realisieren einen Algorithmus.

.. erleben Vor- und Nachteile verschiedener Regierungsformen an den Beispielen
Diktatur und Demokratie.

.. formulieren Vor- und Nachteile einer (geheimen) Wahl.
.. definieren, was eine Diktatur von einer Demokratie unterscheidet.

.. formulieren Vor- und Nachteile der Herrschaftsformen Demokratie und Diktatur.
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