6.1 Entscheidungen
treffen und

Spiele gestalten
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Kinder miussen Technologien nicht nur bedienen,
sondern auch selbst Sachen entwickeln und
eigene Ideen umsetzen.

Mitchel Resnick (MIT)

Mitchel Resnick CC BY 3.0

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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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
8 Daten automatisiert auswerten ca. 10
Suchmaschinen verstehen ca. 8
9 Publikationen und Prasentationen gestalten ca. 10
Prinzipien der Datenubertragung verstehen ca. 10

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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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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# 5: Informatik-Konzepte

Befehl (elementare Anweisung)
Ein verstandlicher, grundlegender @
und absolut eindeutiger Befehl sagt

einem Objekt, was es zu tun hat.

Sequenz (Abfolge) .
Die Nacheinanderausfilhrung von vorwarts bewegen

Befehlen muss systematisch geplant vorwarts bewegen
und durchdacht werden. Ein Fehler in %) links drehen U v

der Reihenfolge fuhrt zu einem =
anderen Verhalten des Objekts. e L et

Ereignis
Programme kénnen auf Ereignisse
reagieren und dann ein Skript

-4 L — = 1 m_: 1

a1

Ubersicht der Informatik-Konzepte 5: siehe Unterstitzungssystem

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://elearn.bildung-mv.de/course/view.php?id=136#05_1

@ [Ereignissteuerung

Erfahrungen in der Nutzung von Code.org, Blockly Games, ...

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ Ereignisse & Ein-/Ausgabe

jic -8 Erfahrungen? T TRTET -]

sage Antwort fur (@) Sekunden

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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@ Rahmenplan

Entscheidungen treffen und Spiele gestalten [MD] [BO] ca. 10 Unterrichtsstunden

Spiele sind ein motivierender Kontext fir das Benutzen, das Analysieren und das Weiterentwickeln
von einfachen Programmen. Die flir Spiele typischen Entscheidungssituationen ergeben sich haufig
aus zufdlligen Vorgangen und erfordern die bedingten Algorithmenstrukturen Verzweigung und
Schleife, die mithilfe einer blockbasierten Entwicklungsumgebung verwendet werden.

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



Rahmenplan

Verbindliche Ziele und Inhalte

Hinweise und Anregungen

Daten verarbeiten

e Variablen verwenden

e das Prinzip Eingabe — Verarbeitung — Aus-
gabe — Speicherung von Daten erlautern

Algorithmische Grundbausteine verwenden
e Bedingungen fur die Steuerung des
Programmablaufs formulieren

e \Verzweigungen interpretieren und
verwenden

e kopfgesteuerte Schleifen interpretieren
und verwenden

Hierzu gehoren das Ein- und Ausgeben von
Daten, die Zuweisung eines Wertes zu einer
Variablen und das Operieren mit Daten.

Bedingungen erzeugen einen Wahrheitswert
und entstehen z. B. durch die Verwendung von
Vergleichsoperatoren (grofRer als, kleiner als, ist
gleich) oder von logischen Operatoren (nicht,
und, oder).

Die Schilerinnen und Schiler wahlen ent-
sprechend der Aufgabenstellung zwischen
kopfgesteuerten Schleifen mit selbstdefinierten
Bedingungen und Zahlschleifen.

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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Rahmenplan

Algorithmen verstehen

e Programme im Hinblick auf Korrektheit
beurteilen

e die Ursachen von Programmfehlern
systematisch erkunden

Die Schulerinnen und Schiler testen das Ver-
halten des Programmes fiir unterschiedliche
Eingaben. Sie nutzen Techniken der Nachver-
folgung des Programmablaufs und der
Variablenwerte.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Erhéhung der Komplexitat der Bedingungen
oder VergroRerung der Schachtelungstiefe der
Strukturen

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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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
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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
— Schleife — Schleife — Schachtelung

(feste Anzahl) — Ereignis

— Korrektheit — Bedingung

Informatike Operator/Operation

Konzept 5

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ ... Konzepte in Scratch

Sequenz —

| ; Ereignis L =

gehe @ er Schritt
Befehl drehe dich (* um @ Grad

4
gehe @ er Schritt

gehe m er Schritt drehe dich (% um @ Grad

' . gehe @ er Schritt
drehe dich cl um @ Grad
drehe dich ¢ um @ Grad
- gehe m er Schritt

Parameter drefie dich O4 um @ Grad

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ ... Konzepte in Scratch

Eingabe Verarbeitung und Speicherung Ausgabe

i Dein Tipp? WEGEATE G
CELEY Nicht richtig fﬁra Sekunde

tipp > geheimzahl oder tipp < geheimzahl ‘

setze auf  Antwort

andere fehlerw um°

]

Verzweigung Schleife

4

o acoriona

m -
Agm— »

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ ... Konzepte in Scratch

Zufallszahl

Speicherung — Wertzuweisung

—

setze augenzahl * auf Zufallszahl von o bis o

Variable ,augenzahl® -~ Sa dBeerCrllmEgrléJg%r:?slt
e | eines
Wahrheitswerts
sa00 (D
/— J
Zeichenkette Arithmetische Operation

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ Grundsatze

Schulergerechter Unterricht

- Spieleartefakte benutzen, analysieren und verandern lassen
- Nicht bei Null anfangen

- Offene Aufgabenstellungen zum Verandern und Erweitern

- Praxis vor Theorie, Theorie als Systematisierung/Restimee

Benutzen — Analysieren — Gestalten — Verankern

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



& Nicht bei Null anfangen

Programmieren mit

der Maus
auch als SOL

WDR"®

L!!J Lernen .’1‘ Beispiele

k Meine Sachen

Die Weltraum-Maus Die Maus blinzelt Die Maus tanzt!

‘N o o6
d Die Maus Dle o
blinzelt Maus tanzt

03 Schleifen

Hallo Welt

Hallo Welt!

00 Video: Erste Schritte

01 Bewegung 02 Trickfilm

CC BY-SA 4.0 T. Hempel

Wir
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https://programmieren.wdrmaus.de/lernspiele
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@ Nicht bel Null anfangen

PH Niederdsterreich: Kreative Informatik

KREATIVE INFORMATIK

Karen Brennan | Christan Balch | Michelle Chung

Harvard Groduate School of Education

KREATIVE INFORMATIK

Karen Brennan | Christan Balch | Michelle Chung

Harvard Graduate School of Education

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://eis.ph-noe.ac.at/kreativeinformatik/

& Nicht bei Null anfangen

PH Schwyz: Unterrichtsmaterial Scratch

padagogische hochschule schwyz

Scratch
Gruppenpuzzle

padagogische hochschule schwyz

Scratch
Projektideen

Michael Hielscher
Beat Dobeli Honegger

29. April 2019

hier schneiden

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchMaterial

&

Inf-Schule Kids = Scratch

Alternative:
Inf-Schule Scratch

beides auch als SOL

Nicht bel Null anfangen

l Calliope | ‘ Computer in meinem Alltag ’ | Daten und Netze || EV3 Roboter |

| Level O H Level 1 ‘ | Level 2 || Level 3 |

| Klasse 5 H Klasse 6 H Klasse 7 H Klasse 8 H Klasse 9 ‘ | Klasse 10 l ’ Oberstufe

QL

QX

T
Einstieg: Wie im Theater

Scratch

S

L

Beetle-Race 1.0 Der Taucher im Meer

Die Geschichte vom Affen

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://www.inf-schule.de/kids/kategorie:scratch
https://www.inf-schule.de/programmierung/scratch

@ Entscheidungen treffen ...

Erfahrungen mit Scratch

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ Entscheidungen treffen ...

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@& Gruppenauftrag

e Analysiert und probiert einige Anregungen selbst aus.
Zeitvorgabe: 30 Minuten
Links kommen via Chat

e Tauscht Euch dann im entsprechenden Gruppenraum zu den
Eindricken oder Erfahrungen aus.
Zeitvorgabe: 5 Minuten

e Anschluss: Feedback

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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@ ... Konzepte in Scratch

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



@ Material und Anregungen (frei)

- Entwickeln  Entdecken Ideen  Uber Scratch @, Suche

Scratch-Website Erstelle Geschichten, Spiele ung!

Animationen.

Teile sie mit anderen auf der
ganzen Welt. Q ml “ ]

Uber Scratch Fiir Lehrkrifte

Vorgestellte Projekte
Ponrg Starfer remix aI

Ll ey -

Into the Sunrise: a si Infinite Tower | Pen F Pong Starter remix LxAlTA Al I'm not lost
coolie1d1 Blue_Science IDontNoWatlAm wayui234 -Samu2003-

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://scratch.mit.edu/

# Material und Anregungen

Scratch Codeclub

Modul 1

Modul 2

Modul 3

Weitere Projekte

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://projects.raspberrypi.org/de-DE/codeclub

/o8

@ Material und Anregungen

App-Camps (Anmeldung erforderlich)

In diesem Kurs programmieren Schalerinnen und Schiler verschiedene Anwendungen mit Scratch.

éé” Einstieg in Scratch 3.0

Geburtstagskarte Unterwasserwelt Zauberwald Quiz

Algorithmen, Ereignisse Ereignisse, Schleifen, Variablen Bedingte Anweisungen, Bedingte Anweisungen, Methoden,
Fallunterscheidungen Schleifen, Variablen

& Zertifikate 7

Verfugbar sobald alle Lektionen als
erledigt markiert wurden.

ég’ Specials fur Scratch 3.0

FuBball-5pecial Weltraum-Special
Bedingte Anweisungen, Events, Bedingte Anweisungen, Events,
Schleifen, Variablen Schileifen, Variablen

%gé” Einstieg in Scratch 2.0 (alte Version)

CC BY-SA 4.0 T. Hempel


https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/

@ Notengebung

Interpretieren Realisieren

— Zuordnung — Beschreibung prifen,
Begriff «— Reprasentant Vorgabe erweitern

— Ablauf-, Bedingungs- und — Ursachen von Fehlern
Ergebnisbeschreibung erkunden

— Konsequenzen in der — Behauptungen zu Ablauf,
Relhenfolge von Anweisungen Ergebnis, Parametern, ...

— Prufen von Behauptungen zu prufen
Variablen/Parametern, Ablauf,
Struktur, Korrektheit, Ergebnis

CC BY-SA 4.0 T. Hempel
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@ AHfur den Unterricht

Westermann: SO o

Medienwelten 3. Informatik
Modul 2

ISBN: 978-3-425-04553-5

LRtk
Informatik B

Flonan Nuxotl

Z/BMEDIEN
S’% WELTEN

ENTOECKEN ~ VERSTEHEN - GESTALTEN



https://www.westermann.de/artikel/978-3-425-04553-5/Medienwelten-Arbeitsheft-3-Informatik

@ 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

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



