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5.1 Programmieren
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@ Fragen Uber Fragen

e Wie soll das alles gehen, wenn die SuS noch nichts kbnnen?
e \Was mussen die SuS im Heft haben?

e \Womit soll ich das Thema unterrichten?

e Wie erreiche ich jeden Schiler?

e Wie gliedere ich das Themengebiet?

e Woflr bekommen die Schuler Zensuren?
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& Ziele des Workshops
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Wir kbnnen

Kamera und Mikrofon schalten,
chatten (auch privat),

unsere Bildschirme teilen,

In Kleingruppen kommunizieren,
unsere Rechner freigeben.
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Kinder miussen Technologien nicht nur bedienen,
sondern auch selbst Sachen entwickeln und
4 cigene ldeen umsetzen.

Mitchel Resnick (MIT)

Mitchel Resnick CC BY 3.0

Konstruktivistische Perspektive:
Wie gestalte oder entwickle ich so etwas?
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@ ,,Programmier-Spirale“ im RP

5 Bilder und Grafiken gestalten ca. 10
Prasentationen mit Bildern gestalten ca. 12
6 In der vernetzten Welt kommunizieren ca. 8
Texte strukturieren und gestalten ca. 12
7 Sicher kommunizieren ca. 8
Daten erfassen und darstellen ca. 12
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@ ,,Programmier-Spirale“ im RP

Sensorgesteuerte Anwendungen entwickeln ca. 12

8 Daten automatisiert auswerten ca. 10
Suchmaschinen verstehen ca. 8
9 Publikationen und Prasentationen gestalten ca. 10
Prinzipien der DatenUbertragung verstehen ca. 10
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4 b: Szenarien entdecken

o3 b Programmiere mit Anna und Elsa Ich habe meine Programmierstunfietneesdst.

D|E

““; Hallo! Ich bin Elsa von Arendelle. Hilf mir, eine einzelne Linie zu zeichnen.

FA

nach [EZEE8A drehen um ELED Grad

| nach [[[i7584 drehen um ElJ) Grad

& Disney
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6: Szenarien erweltern

Bearbeiten ! Tutorien

Skripte & Kostime o Klange ~

®
m
D
=
[
w0
=
=
(=]

Eewegung

=
]
£
3

gehe i
Aussehen gehe zu X @ ¥

drehe dich ™ um e Grad

setze Richiung auf @ Grad

drehe dich *) um o Grad

SUTLUNIE gehe zu  Zufallsposition »

Fiihlen gehe zux ° v a

Rl oicitein @) Sek zu zutalsposition +

o
Variablen gleite in o Sek zux o ¥ @
o

i
]
>
=
E]
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Meine Figur
Blacke — x

setze Richtung auf @ Grad Donut

Zeige dich Groke
drehe dichzu Mauszeiger «
ger ® o 50
m
— Donut
selze x auf °

Scratcher werden Anmelden

Bilhne

Richiung

Bihnenbilder

101

2

OO



& 7' Szenarien entwickeln

@ mBloc

makeblock | mBlock ®. & & B Speichemn

Gerdte

hinzufiig...

iguren

[

Bewegung

Aussehen
Klang
[ ]

A
Ereignisse

L

Steuerung

Fiihlen

00 o

Operatorer

Variablen

Hintergrund

Figur

Figur1 )

X ¥ Meine
o 0 EBldcke

Grole Richtung
100 a0

Anzeigen
©

Kostiime Erweiter...

behalte Iz fur @) Sekunden

wechsle Objekt zu  Kostam1 v

nachstes Kostim

wechsle Hintergrund zu  Bild_gruen +

nachstes Biihnenbild

andere Grobe ui

setze GroBe auf %

andere Effekt Farbe v um @
seize Effekt Farbe v auf o

schalte Grafikeffekte aus

zeige

| I

pu

PhaseFenster7u

Blécke

J

PhaseFensterAuf

2|

definiere PhaseFensterZ7u

wechsle Hintergrund zu  Bild gruen »

setze status v auf ()

Python
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@ 8/9: Anwendung kreieren”

jo

Suche. ..

@® wenn Pin gepulst
—
andere um ﬂ

setze [EMEEIRS auf N
setze auf B

) e | 1, emomee | exa o]

® Eingabe

@ Musik

1000 ) )
andere (EETTTTENED un OER) LI IR
: U I
C Schleifen () venn {, r/ e | cxa ofFE]] 2@ .
] [ ]
25

( b
setze auf &

Variablen
B Mathematik
-l Funk
&) Motoren

& o)
- —
=] m
(=] o
-
-~

v Fortgeschritten

“Hardwarekomponente erforderlich
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@ Rahmenplan

Programmieren? Kinderleicht! [MD1] [MD5] ca. 8 Unterrichtsstunden

Blockbasierte Programmierumgebungen eréffnen den Schiilerinnen und Schilern einen spieleri-
schen und motivierenden Einstieg in das Algorithmieren. Uber einfache Kontexte, wie dem Zeich-
nen von geometrischen Mustern oder dem Bewegen von Figuren, erwerben sie Selbstvertrauen
und Sicherheit beim eigenstandigen Modifizieren und Entwickeln von Programmen.
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@

Rahmenplan

Verbindliche Ziele und Inhalte

Hinweise und Anregungen

Algorithmische Grundbausteine verwenden

e sequenzielle Ablaufe interpretieren und
zielgerichtet verwenden

s Wiederholstrukturen mit einer festen
Anzahl von Wiederholungen interpretieren
und zielgerichtet verwenden

Algorithmen verstehen

e die Idee eines gegebenen oder selbst-
erstellten Algorithmus beschreiben

e die Korrektheit eines Algorithmus praktisch
testen

Daten verarbeiten

e den Einfluss von Parameterwerten auf den
Programmablauf erkennen und zielge-
richtet verandern

Eine Sequenz ist eine Nacheinanderausfiihrung
von Anweisungen.

Die Schiilerinnen und Schiiler ersetzen eine
Abfolge gleicher Sequenzen durch eine Wieder-
holstruktur mit einer festen Anzahl von
Wiederholungen.

Unter einem Algorithmus verstehen die
Schillerinnen und Schiler eine Handlungs-
vorschrift mit einer eindeutigen und endlichen
Abfolge von elementaren Anweisungen.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:

Uber den Vergleich der Anzahl der Anweisungs-
blocke ist eine Einschatzung der Effizienz
maoglich.
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@ Anregungen fur den Unterricht

https://elearn.bildung-mv.de/

_\/‘
= C Y @& elearn.bildung-mv.de/course/view.php?id=136 W

= gBildungsserver

Startseite Meine Kurse Gegenstandsbereiche des Unterrichts
Informatik Informatik und Medienbildung

INFORMATIK UND MEDIENBILDUNG KLASSE 5 BIS 10
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@& Informatische Konzepte 5 bis 7

Klasse 5 Klasse 6 Klasse 7
— Algorithmus — EVA(S)-Prinzip — Datentypen:
— Befenhl — Variable Wabhrheitswert,
— Sequenz — Zufall Zahl, Zeichen-
— Parameter — Verzweigung kette
— Wiederholung — Wiederholung — Schachtelung

(feste Anzahl) — Ereignis
— Korrektheit — Bedingung
— Operator/Operation
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@ Operatoren 5Dbis 7

Klasse 5 Klasse 6 Klasse 7
— verwenden — verwenden — beschreiben
— Interpretieren — Interpretieren/ — Interpretieren
— Zielgerichtet erlautern/beurteilen | — modellieren
testen/verandern | — formulieren — gestalten
— systematisch — dokumentieren

erkunden
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@ Anregungen fur den Unterricht

Algorithmische Grundbausteine verwenden und verstehen
+ Motivation: Steuerung eines Roboters oder Autos durch ein Parkour — Nachspielen mit Schiler als Roboter und
Mitschiler als Steuermann — eindeutige Schrittfolge, genaue Anweisungen
* Anweisungen entdecken in den Blockly Games
o sequentielle Abldufe und Wiederholstrukturen mit einer festen Anzahl von Wiederholungen interpretieren und
verwenden
o den Algorithmus praktisch testen

Blockly-Games

Algorithmen verstehen und zielgerichtet verwenden
+ Motivation: Erwerb eines Zertifikates bei Code.org
+ Durchlaufen mehrerer Hour of Codes (Eiskdnigin, Kinstler, Klassisches Labyrinth, Flappy Code, ...) — Nachspielen bei
Schwierigkeiten
* UG zur Diskussion der Losungen, Begriffsgeriist aufbauen
+ Fehler beheben, Testen des Algorithmus
« Ubungen mit Run Marco, Code it, Tynker o. &.

Hour of Code
von Code.org

Run Marco
Code it
Tynker for Kids

Praktische Form der
Bewertung

Systematisierung der Grundbausteine und -strukturen

» Systematisierung entwickeln
« Uben und Anwenden mithilfe haptischer Module (z. B. Aktivitidten ohne Computer von Code.org)
+ Erweiterung/Entwicklung einer eigenen Idee (jeweils die letzte Lektion in der Hour of Code und in Blockly Games)

Code.org
Blockly-Games
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@ Anregungen fur den Unterricht

Enaktiv-haptische Spiele

e Das Spiel mit dem Kobold

e Informatik-Spiel Fred (Hopp Foundation)

e Programmierpapier (Fraunhofer NEPO)

e Brettspiele zum Thema Programmieren/Roboter:
e Learning Resources Programmierteam
e ThinkFun Code Master

e ThinkFun Mouse Mania
e ThinkFun RobotTurtles
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https://www.sonnentaler.net/aktivitaeten/informatik/programmieren/123-kodiert/teil1/ue1/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://mint-zirkel.de/2018/11/programmierpapier-wie-kinder-ohne-bildschirm-coden-lernen/

@ 5. Szenarien entdecken

Wo finde ich geeignete Szenarien?

- Blockly Games

- Code.org = Lehreraccount sinnvoll
- Code it = Lehreraccount maoglich

- Run Marco

- Programmieren mit der Maus
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https://blockly.games/
https://code.org/
https://app.code-it-studio.de/
https://runmarco.allcancode.com/
https://programmieren.wdrmaus.de/lernspiele

% Code.org im Unterricht

- Lehreraccount sinnvoll
- anonymisierte Schuleraccounts - Bewertung/Beobachtung

- Anleitung liegt bel

KI asse 5a Lerngruppe wechseln: | Klasse Sa

Fortschritt Text-Antworten Assessments/Surveys Projekte Statistiken Schiller verwalten

Einen Kurs oder eine Lerneinheit auswahlen View By
Programmiere mit Annaund Elsa m|

Versuchte Unterrichtsstunden Programmiere mit Anna und Elsa

Unterricht -

Hans D
Ina []
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@ Grundsatze

Schiulergerechter Unterricht

- Dinge herstellen oder verandern lassen
- Nicht bei Null anfangen

- Offene Aufgabenstellungen

- Praxis vor Theorie

Benutzen — Analysieren — Gestalten — Verankern
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@ Notengebung

Interpretieren Verwenden/Testen
— Zuordnung — Durchlauf von Lektionen:
Begriff < Reprasentant — Blockverwendung
— Ablauf- und Ergebnis- — Korrektheit
peschreibung — Zelt
— Konsequenzen in der — Priufen von Behauptungen zu

Relhenfolge von Anweisungen Ablauf, Ergebnis, Parametern
— Priufen von Behauptungen zu
Ablauf, Ergebnis, Parametern
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& AH fur den Unterricht

Westermann: @
Pixel und Co. Informatik in der
Grundschule.

Kapitel 6

ISBN: 978-3-14-129855-0

PIXEL & CO.

Informatik in der Grundschule



https://www.westermann.de/reihe/INFORMATIGS/Pixel-Co-Informatik-in-der-Grundschule

