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Sachanalyse

@ Aufbau des WS

Did.-meth. Uberlegungen

Sinn und Zweck der
Programmierung

Informatische Konzepte
Bedienkonzepte
Scratch & Co.

- Unterrichtsmaterial
- Bucher/Handreichungen
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Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

@ Bildung In der digitale Welt

5. Problemldsen und Handeln

[.]

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

[...]
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien [...] nutzen

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren
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Dagstuhl-Dreieck

Anwendungsorientierte Perspektive:
Wie nutze ich das?
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@ Dagstuhl-Dreieck

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

Mitch Resnick (MIT)

Konstruktivistische Perspektive:

Wie gestalte oder entwickle ich so etwas?
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& Blockbasierte Programmierung
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@ Blockbasierte Programmierung

Programmieren? Kinderleicht! ca. 8 |
5 Bilder und Grafiken gestalten ca. 10
Prasentationen mit Bildern gestalten ca. 12
|Ent5cheidungen treffen und Spiele gestalten ca. 10 |
6 In der vernetzten Welt kommunizieren ca. 8
Texte strukturieren und gestalten ca. 12
ISpiele entwickeln und multimedial dokumentieren ca. 10 |
7 Sicher kommunizieren ca. 8
Daten erfassen und darstellen ca. 12
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@ Blockbasierte Programmierung

|5en5curge5teuerte Anwendungen entwickeln ca. 12 |
8 Daten automatisiert auswerten ca. 10
Suchmaschinen verstehen ca. 8

| Sensorwerte erfassen und auswerten ca. 10 |
9 Publikationen und Prdsentationen gestalten ca. 10
Prinzipien der Dateniibertragung verstehen ca. 10
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Konzepte 5 bis 7

- Algorithmus - Parameter

- Befehl - Ereignisse

- Sequenz - (Nachricht)

- Bedingung - (Nebenlaufigkeit)

- Wiederholung - Fehler

- Verzweigung - Datentypen: Zahl,

_ Variable Zeichenkette, Wahrheitswert
_ (Liste) - (Funktion/Unterprogramm)

- Zufall
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@ Konzepte 5bis 7

Ereignis

Sequenz

gehe -ar Schritt
drehe (3 m Grad

gehe -ar Schritt
.. drehe & EEY Grad
gehe -ar Schritt &
3

ehe pliy -2+ Schritt
drehe G m Grad g m
drehe (3 m Grad

gehe -ar Schritt

Befehl drehe G B[ Grad Parameter
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@ Konzepte 5 bis 7

Verzweigung Schleife Variable

’_u.'—J tar - [zahl “j
| o =

Eingabe Ausgabe

@Gewannen!l

LELEN Wie alt bist Du? BTG ETETL

setze zahl auf Antwort

CC BY-SA 4.0 T. Hempel



&

Konzepte 5 bis 7

Bedingung / Wertzuweisung

setra zahl | auf ' Zufallszahl won bis E

_ sage
Variable satze punkte |auf @ * punkte Zufallszahl

sage WEIELYE

/

Zeichenkette Arithmetische Operationen
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@ Bedienkompetenzen

Maus/Touch Gerat/Oberflache
e Kilicken e Start/Herunterfahren
e Ziehen/Wischen e Anmeldung/Abmeldung
Tastatur e Anwendung starten/beenden
e Zeicheneingabe (Text mit Datenverwaltung
Grol3-/Kleinschreibung, o Datei speichern/bezeichnen

Sonderzeichen, Zahlen)
e Eingabekorrektur
e Cursor und Cursorsteuerung

e Datel 6ffnen
e Datel kopieren
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@ Klasse 5 - Einstieg (Code.org)

Programmiere mit Anna und Elsa
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& Klassen 6/7 — Scratch

Scratcher werden Anmelden
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gehe zu x: @ ¥

setze Richiung auf @ Grad

drehe dich ™ um e Grad

drehe dich *) um o Grad

gehe zu Zufallsposition =

gehe zu x: ° v a

gleite in o Sek zu Zufallsposition =

gleite in o Sek zux o y: e
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@ Material und Anregungen

Kostenfrel (AuszuqQ)

~ Scratch-Website

- PH Schwyz: Unterrichtsmaterial Scratch

- PH Niederosterreich: Kreative Informatik

- ABZ Kinderlabor: Unterrichtsmaterial Scratch

~ Scratch Codeclub

- App-Camps (Anmeldung erforderlich)
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https://scratch.mit.edu/
https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchMaterial
https://eis.ph-noe.ac.at/kreativeinformatik/
https://kinderlabor.ch/informatik-fuer-kinder/programmieren-mit-scratch/
https://projects.raspberrypi.org/de-DE/codeclub
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/

@ Material und Anregungen

Kostenpflichtig (Auszug)

- Usborn Verlag: Ganz easy programmieren lernen Scratch
- Franzis Verlag: Der kleine Programmierer
- dpunkt Verlag: Coole Spiele mit Scratch

- AOL-Verlag: Informatik konkret: 28 Anwendungsbeispiele
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