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Wo ist Informatik in der
Welt der Kinder?



Informatik in der Welt der Kinder

www.haus-der-kleinen-forscher.de



https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/

Was kann Informatik an
einer Forderschule leisten?



Was kann mit Informatik-Projekten
gefordert werden?

e Kommunikationsfahigkeit
Positives Selbstwertgeflnhl
Selbststandigkeitsentwicklung

Individuell
Integrativ
Interdisziplinar
Zukunftsorientiert



Welche Ausstattung ist notwendig,
um Informatik-Projekte
durchzufuhren?



Ausstattung fur Informatik-Projekte

Fur “Informatik ohne Strom”
e Keine besondere Ausstattung, keine Computer, kein Internet

Far “Informatik mit Strom”
Unterschiedliche Voraussetzungen

e Angebote im Internet:
+ keine Installation notwendig
- Internet notwendig
-> Privatsphare und Datenschutz beachten
e Installiertes Programm:
+ kein Internet notwendig
- muss vorher installiert werden (durfen)
e Manchmal zusatzliche Hardware, kann geliehen werden



Informatik an
(saarlandischen) Grundschulen



Wo ist Informatik an (saarlandischen) Schulen?

EMK

KuLTUsMINETER
KONFURINZ

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

MEDIENKOMP@SS

Landeskonzept

Medienbildung an saarlédndischen Schulen

2 ¥
Bildung in der
digitalen Welt A

Gemeinsam
geht Bildung

besser

Misterum fur
Bidhing und Kutur SA

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10




Bildung in der digitalen Welt - Strategie der KMK

KME 6 Kompetenzbereiche
e Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
by s e Kommunizieren und Kooperieren
Kuitusmeinisterkonferenz * PrOdUZieren Und Présentieren
e Schutzen und sicher Agieren
e Problemldsen und Handeln
(-> Algorithmen erkennen und formulieren)

e Analysieren und Reflektieren

Dezember 2016

www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen
-welt.html
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https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html

Empfehlungen der Gesellschaft fur Informatik

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Empfehlungen der

»Bild,

Beilage zu LOG IN, 39. Jahrgang (2019), Heft Nr. 191/192

www.informatikstandards.de/docs/v142 empfehlungen
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Information und Daten

Modellieren und Implementieren

Begriinden und Bewerten

Sprachen und Automaten

Strukturieren und Vernetzen

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Darstellen und Interpretieren

2019

Prozessbereiche

4

a> Gesellschaft fiir Informatik (GI) e. V.

Bildungsstandards Informatik
fiir die Sekundarstufe 11

Beilage 7u LOG IN, 36.Jg. (2016), Hefe Nr. 183/184

2016

dl.qgi.de/bitstream/handle/20.500.12116/2350/57-GI-

kompetenzen-primarbereich 2019-01-31.pdf

Empfehlung-Bildungsstandards-Informatik-SekII.pdf
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https://www.informatikstandards.de/docs/v142_empfehlungen_kompetenzen-primarbereich_2019-01-31.pdf
https://www.informatikstandards.de/docs/v142_empfehlungen_kompetenzen-primarbereich_2019-01-31.pdf
https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/2350/57-GI-Empfehlung-Bildungsstandards-Informatik-SekII.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/2350/57-GI-Empfehlung-Bildungsstandards-Informatik-SekII.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Landeskonzept - Medienbildung an saarlandischen Schulen

e (Calliope wird erwahnt
Landeskonzept

Medienbildung an saarldndischen Schulen

e Fast keine informatische Bildung

e Fruhjahr 2017

Bildung in der
digitalen Welt

www.saarland.de/dokumente/thema_ bildung/Landeskonzept Medienbildung.pdf
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https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf

Medienkompass und Wege zum Medienkompass

MEDIENKOMP@SS

* Ministerium fiir
Bildung und Kultur

S ———
Fadagogik und Medien SAARLAN

Heft flr Kinder
Umgang mit neuer Technik lernen

Erganzung fur Lehrkrafte:
Wege zum Medienkompass

www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass.pdf
www.saarland.de/dokumente/thema bildung/WegezumMedienkompass.pdf
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https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass.pdf
https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/WegezumMedienkompass.pdf

Medienkompass

PROGRAMMIEREN UND MODELLIEREN

Ich... mit Unterstiitzung | ohne Unterstiitzung
Datum: Datum:
Unterschrift Unterschrift

kann etwas (Phdanomen, Abfolge)
erkennen, das ich programmieren kann.

kann eine einfache Programmierung
planen.

kenne ein Programmierwerkzeug
(Editor) und nutze es.

kann die Reihenfolge von
Befehlen erkennen und in meiner
Programmierung anwenden.

kann eigene Programmierungen testen
(z. B. mit Calliope mini, Scratch).

kann Programmcode von Anderen lesen
und verstehen.

kann an einer Programmierung
weiterarbeiten.

Primarstufe

www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass.pdf



https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass.pdf

Calliope mini im Saarland

e Vorstellung Calliope mini auf dem
nationalen IT-Gipfel 2016 in Saarbricken

e Jeder 3.-Klassler soll mit Calliope mini
programmieren lernen

e Demnachst breiter aufgestellt

15



Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

,,,,,,,,,,,,,,,

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10

e Basierend auf Strategiepapier der KMK und
“Landeskonzept Medienbildung an
saarlandischen Schulen”, 2017

e Klassenstufe 1 - 10

e “Implementierung in die Fachlehrplane”

e "“Orientierung und Hilfestellung bei der
Entwicklung schulinterner Curricula”

e “fachspezifische und unterrichtspraktische
Fortbildungen und Handreichungen ”

e 2019

www.saarland.de/dokumente/thema_bildunag/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informat
ische-Bildung-2019.pdf
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https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf
https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf
https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf
https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

Informieren und
Recherchieren

|

Bedienen und
Anwenden

[

Kommunizieren
und Kooperieren

Medienbildung
und informatische Bildung

Problemldsen
und Modellieren

J

|

Produzieren und
Prasentieren

Analysieren und
Reflektieren

6. Problemldosen und Modellieren

SAARLAND

Dieser Kompetenzbereich bezieht sich auf das Entwickeln von Problemlésungsstrategien
mit Hilfe von Algorithmen. AuRerdem geht es um die Reflexion der Einflisse von Algo-
rithmen und die Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt.

www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf
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https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

6. Problemlosen und Modellieren

6.3. Modellieren und Programmieren

Basiscurriculum Medienbildung und informatische Bildung

Probleme formalisiert beschreiben, Problemlésestrategien entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen, diese auch durch Programmieren umsetzen
und die gefundene Losungsstrategie beurteilen

Klassenstufe 1 bis 4

Die Schiilerinnen und Schiiler

e beschreiben eine einfache Problemstel- | o
lung und planen daraus eine Program-
mierung,

e nutzen mit Unterstlitzung Grundfunktio-
nen eines grafischen Programmierwerk-
zeuges und erstellen zielgerichtet erste .
einfache Abfolgen von Programmierbe-
fehlen,

o diskutieren die gefundenen Lésungs-
strategien.

Klassenstufe 5 und 6

Die Schiilerinnen und Schiiler

nutzen ein grafisches Programmierwerk-
zeug und erstellen Abfolgen von Pro-
grammierbefehlen, um ein definiertes Ziel
zu erreichen/ein definiertes Problem zu
l6sen,

diskutieren gefundene Lésungsstrategien
und optimieren die Befehlsabfolgen.

Klassenstufe 7 und 8

Die Schilerinnen und Schler

nutzen ein (grafisches) Programmierwerk-
zeug,

erarbeiten die formalisierte Beschreibung
eines Problems und entwickeln Probleml|o-
sestrategien,

planen eine algorithmische Sequenz und
setzen diese mit der Programmiersprache
um,

analysieren die gefundenen Lésungsstra-
tegien und optimieren sie.

Klassenstufe 9 bzw. 9 und 10

Die Schiilerinnen und Schiiler

nutzen ein Programmierwerkzeug/eine
Programmiersprache,

erarbeiten die formalisierte Beschrei-
bung eines komplexen Problems und
entwickeln Problemlésestrategien,

planen modularisierte, strukturierte
Algorithmen und setzen diese mit der
Programmiersprache um,

analysieren und beurteilen die gefunde-
nen Lésungsstrategien und optimieren
sie.

www.saarland.de/dokumente/thema bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf

18


https://www.saarland.de/dokumente/thema_bildung/Basiscurriculum-Medienbildung-und-informatische-Bildung-2019.pdf

Zertifikatskurs
“Informatische Bildung im Primarbereich”

e Vorstellung am Tag der “"Digitalen Bildung Saar” am 26.02.2020

typo3.Ipm.uni-sb.de/digitale bildung saarland/home/1-tag-der-digitalen-bildung-saarland/
Sie sind eingeladen!

e Geplant:
o 6 Tage Fortbildung + Unterrichtsversuch + Reflexion
o Themen:
Informatik ohne Strom (auch Verschlisselung)
Graphische Programmiersprache
Calliope mini
Roboter

19


https://typo3.lpm.uni-sb.de/digitale_bildung_saarland/home/1-tag-der-digitalen-bildung-saarland/

Informatik an weiterfuhrenden Schulen im Saarland

e An der Gemeinschaftsschule
o Als Teil des Fachs Arbeitslehre

e Am Gymnasium

SAARLAND

o Wahlfach ab Klasse 10

o Zweige (Klasse 8 und 9)
m MINT-Zweiqg:
Informatik 2-stlindig

m Informatik-Zweig:
Informatik als Hauptfach 4-stindig



UNPLUGGE;



Informatik ohne Strom

Wege programmieren: “Du bist der Roboter”
Codes, z.B. Bilder

Verschllsselung, z.B. Casar-Scheibe
Haus der kleinen Forscher

CS Unplugged

22


https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/
https://csunplugged.org/de/

Bundesweite Informatikwettbewerbe



PES

Bundesweite Informatikwettbewerbe Cv\‘:\“w\““

o W

Informatik Biber
o Klasse 3-13 _
o Ohne Programmieren bwinf.de
o Knobelaufgaben
o 1 Online-Test
o Jedes Jahr im November, aber uben geht immer!

Jugendwettbewerb Informatik
o Klasse 5 (3)-13
o Grafische Programmiersprache (Blockly)
o 2 Online-Tests und 1 Test mit 2 freien Programmieraufgaben
m 1. Online-Test im Februar: 24.02.-08.03.2020
m 2. Online-Test im Marz: 23.03.-05.04.2020
m Abgabe der Programmieraufgaben: Ende November
Bundeswettbewerb Informatik
o  Nur freie Programmieraufgaben
o Abgabe der 1. Runde bis Ende November: 24.11.2019
o Insgesamt 3 Runden innerhalb eines Jahres

24


https://bwinf.de/

Informatik Biber

Informatik-Biber 2019
(Stufen 7 und 8)

Suparsiar

P Totler-Ordnung
Raumfahrt
Zelchenroboler
Tarme

Schinboparkplatr
Leckéros Holx
Lonas Nachrich
Rauchzeichon
innel-Falle

Cbstspiado
Wackalig
Uberwacht
Ameilsen im Fluss
Kanalsystem

@) Teller-Ordnung

In der Splimaschine herrscht Ordnung!

Die Teller werden immer so in die Maschine einsortiort (von links ).
Zuerst dio grofen Teller, dann die mittieren und schiieflich dée kleinen Teller,
Es gibt keine Licken zwischen den Tellern,

megﬂmmmTMlnﬂw ne einsortiert werden.

g herrscht, mil 1 einige andere Teller umgestelit werden

Sortiere den Teller richtig ein,
Stelle dazu so wenige Teller um wie méglich.

Du kannst die Teller mit der Maus verschieben und auf einen frelen Platz stellen.
Dor Zahler zoigt immer an, wie viele Toller du umgestelt und einsortiornt hast.
Wenn du fertig bist, kiicke auf Antwort speichem”

AN

. KB

Aufgaben ansehen

bwinf.de/biber/kennenlernen/

25


https://bwinf.de/biber/kennenlernen/

Jugendwettbewerb Informatik - 1. Runde

B ! ) Blumen einsammeln =
Blumen einsammeln ar = Trainieren:
AUFGABENSTELLUNG Wettbewerb.jwinf.de

[ Versiontrsr ] [ Version:<:vs ] [Versionmm ]

24.02.- 08.03

Der Roboter soll so gehen, dass er zur Blume gelangt.
Sobald er da ist, pfllickt er sie von alleine.

Programmiere den Roboter:

Noch 2 von 10 Bausteinen verfiigbar.

drehe nach links
drehe nach rechts
] B S T ] Y Y e e gehe vorwarts

Ausfiihren und bewerten

26


https://wettbewerb.jwinf.de/

Informatik mit Strom



Informatik mit Strom

e nur Programmiersprache, z.B. Scratchlr
oder Scratch

e mit spezieller Hardware, z.B. Calliope mini

e Robotersysteme, z.B. Lego Wedo

28



Programmieren ohne Lesen:
ScratchJr



ScratchdJr

nur auf Tablets
iOS und Android

30



HOUR
OF
CODE

Guter Einstieg in die
graphische Programmierung:
Hour of Code



Hour of Code

e Vom Non-Profit-Unternehmen code.org (Eintrag bei Wikipedia)
e hourofcode.com/de

c | o JHouR
o & | CObE

e Wahrend der CS Education Week - jedes Jahr in der 2. Dezemberwoche

Minecraft Hour of Code i@l Ich habe meine Programmierstunde beendet. Anmelden 9 =

e Seit 2013 weltweit

e Verflgbar in Uber 45 Sprachen

Blocke Arbeitsbereich: 2 / 3 Blécke O Neu starten <> Programm anzeigen
. . /| vorwarts bewegen rstﬂhren\
e Motivierende Charaktere, z.B.
EiskOnigin, Star Wars, Minecraft, ...

I F Ausfiihren

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

-> code.org/minecraft
Minecraft Abenteurer

32


https://code.org/
https://de.wikipedia.org/wiki/Code.org
https://hourofcode.com/de
https://code.org/minecraft

lhre Urkunde

c | o JHouR
o & | CObE

Download:
Minecraft
This certificate is awarded to Star Wars

for successful completion of

wrkunp,

Hiermit wird bestiitigt, dass

HOUR OF CODE

and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Computer Science.

Dbt Sy

Hadi Partovi Jens Bergensten
Co-founder and Chief Executive Officer, Code.org Lead Creative Designer, Mojang

To learn beyond the first hour, visit code.org or microsoft.comv/hourofcode
F: ift t learni

erfolgreich an

The Hour of Code

teilgenommen und erste Erfahrungen mit den

Grundlagen der Informatik gesammelt hat.
HOUR
OF
8 : CODE
s iy

whourofcode.com

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hou
r-of-code-angebote/



https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/
https://studio.code.org/download/mc
https://studio.code.org/download/starwars

Scratch



imagine

Der Scratch-Editor SCRATCH
<3,

@v Datei Bearbeiten Tutorien Untitled Verdffentlichen €)Y Zeige Projektseite ﬁ . UdS-Info-Primar-26

f e N\ X2
= Skripte &’ Kostiime ‘ o Klange - . o m &

Bewegung
Bewegung

o
Aussehen

.
Klang

o o
Ereignisse @

Steuerung gehezu Zufallsposition v
smox @ v @

Operatoren ghit=l ° &

Vagen gleite °Sek.zu o o

. Figur Biihne
Meine - x ] I y o
Blécke

setze Richtung auf @ Grad Figur1

Zeige dich GroBe Richtung

drehe dichzu Mauszeiger v @
© | D 100 90
Buhnenbilder

1

)

scratch.mit.edu
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ul
=
o
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E]
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https://scratch.mit.edu/

Animation mit Scratch

scratc

A a

h.mit.edu/proiects/338248262/

setze Drehtyp auf links-rechts

y .
L i,/‘

gleite in o Sek. zu Zufallsposition v

hv}’

S
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https://scratch.mit.edu/projects/338248262/

Spiel mit Scratch

N O

LY,
(4]

scratch.mit.edu/projects/338307191/

SCRATCH!
= -0,

Wenn  angeklickt wird

wechsle zu Bithnenbild Wald «

setze Punkte v auf o

wiederhole fortlaufend

gehe zu Mauszeiger v
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https://scratch.mit.edu/projects/338307191/

Labyrinth mit Scratch

N @ x e

gehe zu Mauszeiger v

wirdFarbe.berﬁhrt? dann

wechsle zu Bihnenbild Verloren =

scratch.mit.edu/projects/338318361/ 2]



https://scratch.mit.edu/projects/338318361/

Scratch im Unterricht einsetzen

e Wie bekomme ich ein Lehrerkonto?
o Anfrage per Mail mit Adresse von einer Bildungseinrichtung
e Was leistet ein Lehrerkonto?
o Klassen anlegen
o SchulerInnen anlegen und deren Passwodrter neu setzen.
o Klassenstudios anlegen
e Kann ich Scratch ohne Internet nutzen?
o Scratch 3.0 ist installierbar auf MacOS und Windows
scratch.mit.edu/download
o Scratch 1.4 ist zusatzlich auf Linux (und Raspian) installierbar

39


https://scratch.mit.edu/download

Material zu Scratch

e Bucher zu Scratch 3.0

e Aufgaben flur SchilerInnen
Z.B. coderdojo-linz.github.io/infos/uebungsbeispiele.html

e Unterrichtsmaterial
Z.B. CS First von Google, AppCamps

e Das InfoLab Saar bietet Kurse zu Scratch an:
infolab.cs.uni-saarland.de/module/

e Noch mehr zu Scratch: material.coderdoio-saar.de/tag/scratch/

40


http://coderdojo-linz.github.io/infos/uebungsbeispiele.html
https://csfirst.withgoogle.com/login
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/
https://infolab.cs.uni-saarland.de/module/
http://material.coderdojo-saar.de/tag/scratch/




Bestandteile des Calliope mini

1. Aufgabe
Beschrifte das Bild vom Calliope mini mit den folgenden Begriffen:

Batterieanschluss Lichisensor Pin 3
Knopf A Mikrofon— Pluspol
Knopf B Minuspol Prozessor
Lagesensor Pin O Reset-Knopf
Lautsprecher Pin 1 RGB-LED
LED-Feld Pin 2 USB-Anschluss

000000000
000000000

2. Aufgabe
Welche Pfeilfarbe steht fir welche Art von Bestandteil? - Verbinde!
—_ O O Bestandteile fUr Eingaben
e O O Bestandteile fur Ausgaben
o O sonstige Bestandteile

Download des Arbeitsblatts

42


https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2018/10/06.04-Arbeitsblatt-zu-Calliope-mini-reduced.png

Editoren fur Calliope mini

A CALLIOPE Los geht's Idee Schulen Projekte Community ¥ ~DE

PROGRAMMIERUMGEBUNGEN

Such Dir den Editor aus, mit dem Du dein Projekt realisieren méchtest!

Du hast sicherlich schon die ersten Dinge mit deinem Calliope mini ausprobiert, hier bist Du genau richtig, wenn du noch viel, viel
mehr mit Deinem mini machen méchtest. Mit diesen Editoren kannst Du ganz einfach einen eigenen Text auf dem Display anzeigen
lassen, externe Sensoren auslesen oder sogar selbst gebaute mini-Roboter programmieren — probier’ es einfach aus!

CALLIOPE MINI EDIT|

‘ Die einfachste Art den mini zu|
Mit dem Calliope mini-Editor

CALLIOPE Texte auf Deinen mini bringen.

MAKECODE

Mit Hilfe des MakeCode-Editors kann der Calliope mini vielfaltig gesteuert werden.
Entweder durch das Anordnen von Programmier-Blocken oder mit JavaScript.

- = miniedit.calliope.cc
mini

makecode.calliope.cc
. . OPEN OPEN ROBERTA LABs
ROBERTA

Mit Open Roberta wird Programmieren zum Kinderspiel

Im ,Open Roberta Lab" lernen selbst Neulinge mit der grafischen Programmiersprache
NEPO® intuitiv programmieren! Die Open-Source-Plattform beruht auf der langjahrigen
Erfahrung der Fraunhofer-Initiative ,Roberta® — Lernen mit Robotern*.
lab.open-roberta.org

CALLIOPE R CALLIOPE MINI SWIFT PLAYGROUND
inli

Der Calliope mini Swift Playground kann ohne Vorkenntnisse eingesetzt werden und
eignet sich hervorragend zum Einstieg ins Programmieren mit dem iPad. Die
Programmiersprache Swift wird durch die Eingabe und Anpassung von Parametern
leicht verstandlich nahegebracht.

Calliope mini Swift Playground

calliope.cc/los-geht-s/editor



https://calliope.cc/los-geht-s/editor

Makecode fur Calliope mini

A catore mini BB Projekte &§ Teilen k£ Blocke {} JavaScript

Lo m Microsoft

jeo)

Suche. ..

2 Grundlagen s dauerhaft

5 zeige LEDs

® Eingabe
@ Musik

C' Schleifen

-
m
o

X Logik

Variablen
f Mathematik

.l Funk

»
=
o
+
o
=
()
=]

v Fortgeschritten

® Herunterladen Ohne Titel

makecode.calliope.cc
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https://makecode.calliope.cc/

Calliope mini: Text anzeigen

B Projekte g Teilen

2

Suche...

}B dauerhaft

#2 Grundlagen B8 zeige LEDs

@ Eingabe
@ Musik
© LED

C Schleifen

X Logik

B variablen
@ Mathematik
- Funk

& Motoren

v Fortgeschritten

() Herunterladen Obne Titel .

9
@®
]
-
&
@
@
-]
i
&

&

u Microsoft

|
|
|
|
|
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Calliope min

Smileys anzeigen

B Projekte 8 Teilen
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Weitere Ideen fur Calliope mini

e Spiele, z.B. HeiBer Draht, Schere-Stein-Papier

e Projekte mit Funk, z.B. eine Fernbedienung fir die Ampel oder als
Signalverstarker - siehe Online-Lehrbuch inf-schule.de:
www.inf-schule.de/vernetzung/calliope/kommunikation/bluetooth

e Noch mehr Ideen auf calliope.cc/projekte
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https://www.inf-schule.de/vernetzung/calliope/kommunikation/bluetooth
https://calliope.cc/projekte

Calli:bot - Fahrroboter fur Calliope mini
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shop.knotech.de/schule/calliope/calli-bot/
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https://shop.knotech.de/schule/calliope/calli-bot/

Material Calliope mini

Unterrichtsmaterial
Z.B. AppCamps

Lehrerfortbildungen
Z.B. LPM Lernkarten, OpenSAP Kurs, Kurs Coding & Making

Forum, Projekte & Material auf calliope.cc

Das InfoLab Saar bietet Kurse zu Calliope mini an:
infolab.cs.uni-saarland.de/module/

Weiteres Material zu Calliope mini:
material.coderdojo-saar.de/tag/calliope-mini/
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https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/calliope-mini/
https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/index.php?id=5892
https://open.sap.com/courses/calli1
https://imoox.at/mooc/local/courseintro/views/startpage.php?id=62
https://calliope.cc/
https://infolab.cs.uni-saarland.de/module/
http://material.coderdojo-saar.de/tag/calliope-mini/
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+ Start [ zeige Sensordaten
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Schalte LED Auge [l aus
Schalte LED Kérper [XE ETRA
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Max und Mia gehen in den Zoo. Dort sehen sie eine seltene Schnecke.
Die Schnecke leuchtet griin auf. So kann sie mit anderen kommunizieren.

Jetzt méchten Max und Mia ein Modell der Schnecke bauen.

Max und Mia brauchen eure Hilfe!

53



Thymio thym@

x

Er @
Hy ©© 00 ® &

Events (/) Compilation success

@@ 1)

54



Informatik in der Primarstufe G rotaser) GG

UNPLUGGEQ °

Q )

WeDo 2.0

7z, education
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