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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




Medienkompass und Wege zum Medienkompass

MEDIENKOMP@SS

SARRLAND "

Heft flr Kinder
Umgang mit neuer Technik lernen

Erganzung fur Lehrkrafte:
Wege zum Medienkompass

www.saarland.de/SID-C6622A3B-CC765B11/232198.htm


https://www.saarland.de/SID-C6622A3B-CC765B11/232198.htm

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.saarland.de/SID-C6622A3B-CC765B11/232198.htm


https://www.saarland.de/SID-C6622A3B-CC765B11/232198.htm

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



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



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

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

6. Problemlosen und Modellieren

Basiscurriculum Medienbildung und informatische Bildung

6.3. Modellieren und Programmieren

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-
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

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

o diskutieren gefundene Losungsstrategien
und optimieren die Befehlsabfolgen.

Klassenstufe 7 und 8

Die Schiilerinnen und Schiiler
¢ nutzen ein (grafisches) Programmierwerk-

zeug,

e 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,

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

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

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

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

Empfehlungen der Gesellschaft fur Informatik 4

Information und Daten

Modellieren und Implementieren

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

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Begriinden und Bewerten

Sprachen und Automaten

Strukturieren und Vernetzen

Bildungsstandards Informatik
fiir die Sekundarstufe 11

Empfehlungen der

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

»Bild,

Prozessbereiche

w
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Darstellen und Interpretieren

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

2016

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

2019

www.informatikstandards.de/docs/v142 empfehlungen dl.qgi.de/bitstream/handle/20.500.12116/2350/57-GI-
kompetenzen-primarbereich 2019-01-31.pdf Empfehlung-Bildungsstandards-Informatik-SekII.pdf



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

Informatische Inhalte

Arbeitslehre: Modulband 2 Rot: Robotik und Programmieren
MINT-Zweig: Informatik 2-stiindig in 8 und 9
Kodierungen: Pixelbilder, Ascii, ...
Kryptographie, z.B. Casarchiffre
Relationale Datenbanken

Imperative Programmiersprachen:

o Variablen, Zuweisungen

o QOperatoren

o Datentypen, Zeichenketten

o Dateiein- und ausgabe

o Kontrollstrukturen
e Funktionsweise eines Computers
e Logik
e Netwzwerke und Protokolle
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InfoLabSaar

Einstundige Tutorials: Hour of Code

MINECRRAEY

e .= l 'E Flge einen zweiten ,Vorwarts“-Befehl hinzu, um zu den Schafen zu gelangen.
d i -

ﬂ“ﬁ‘ Bldcke Arbeitsbereich: : 5 / 3 Blécke ) Neu starten <[> Programm anzeigen

I Ausfuhren

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

g “—% -
i

= e A~
@ Deutsch v

hourofcode.com/de



https://hourofcode.com/de

Freies Programmieren: Scratch P nfolLabSaar

e N o e

&/ Kostiime o) Klange

drehe dich C* um () Grad

drehe dich ) um () Grad

| Ereignisse

PYON gehezu  Zufalisposition v
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E ccitoin @) sek.zu zutaisposition +

O Figur
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LRSI setze Richtung auf @ Grad 2
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https://scratch.mit.edu/

MakeyMakey & o]




Knobelaufgaben: Informatikbiber & ioiavsao]
= 3-4: mittel 5-6: — : @

Adas Stifte

Ada hat eine Schachtel mit 10 Stiften. Einige zeigen nach oben, einige zeigen nach unten.
Ada méchte, dass alle Stifte nach oben zeigen.

Ada kann Stifte, die nebeneinander liegen, auf einmal umdrehen.
Wenn die Stifte so liegen, muss sie nur zweimal Stifte umdrehen:

bwinf.de/biber/

Wie oft muss Ada mindestens
Stifte umdrehen, damit alle
Stifte nach oben zeigen?

13



https://bwinf.de/biber/

Jugenwettbewerb Informatik P infoL abSaer]
Einfiihrungsaufgaben w

Programmiere den Roboter so, dass er das griine Feld erreicht, ohne gegen die Hindernisse zu laufen.

Benutze dafiir die Bausteine aus dem linken Bereich und erstelle eine Abfolge von Befehlen, die an den Baustein "Programm des Roboters"
angeschlossen sind.

Klicke anschlieRend auf "Ausfiihren”, um das Programm Uberpriifen zu lassen:

gehe nach rechts Roboter-Programm

gjéhe nach rechts

gehe nach oben gehe nach oben

gEhe nach rechts

Speichern, ausfiihren und bewerten

Punktestand: 4 von 4. Die giiltige Antwort neu laden.


https://bwinf.de/jugendwettbewerb/

Ca"iope mini @InfoLabSaar

calliope.cc

www.roberta-home.de
/interaktiver-calliope



https://calliope.cc/
https://www.roberta-home.de/interaktiver-calliope
https://www.roberta-home.de/interaktiver-calliope

Calliope mini: Makecode @'nfotabSaar

4 caiiore mini B Projekte  «§ Teilen & Blécke {} JavaScript o) = Microsoft

Eingabe

Musik
& criuore mini @) Startseite & Teilen Python = Microsoft
LED

Suche. ..

Schleifen

Logik
® Eingabe

A \
Variablen f.c N o
7 3

Musik

Mathematik . ® ; © LED

il Funk oen .l Funk

& Motoren ‘ : Schleifen

Logik
v Fortgeschritten i h ®
Variablen

B Mathematik

& Motoren
Ohne Titel

I Vv Fortgeschritten

makecode.calliope.cc

makecode.calliope.cc/beta



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

Calliope mini: OpenRoberta @'nfotabSaarl

lab.open-roberta.org & 4 e © B ©

PROGRAMM NEPOprog ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEbasis

o1

Sensoren

Kontrolle

Mathematik

Bilder

iVariabIen



https://lab.open-roberta.org

Projekte mit Calliope mini

Sensoren
Aktoren
HeilRer Draht
Calli:bot
Funk
Ampeln
LEDs

@InfoLabSaar




Lego Mindstorms: Home @'nfotabSaar

LEGO® MINDSTORMS® Home - 1.4.0

@ STARTSEITE MODELLE L mENE PROJEKTE

[ [ ] ® LEGO® MINDSTORMS® Home - 1.4.0

TRACK3R

Baue und programmiere diesen
Mehrzweckroboter, um dich mit EV3
vertraut zu machen

, -~ i

Die App wird zunachst
im November 2019 fur
macOS und im Sommer
2020 fur iOS, Windows
10, Android und
Chrome veroffentlicht.

START

Zuletzt verwendete Projekte

Neues Projekt Projekt

www.lego.com/de-de/themes/mindstorms/downloads



https://www.lego.com/de-de/themes/mindstorms/downloads

Lego Mindstorms: Home @'nfotabSaar

LEGO® MINDSTORMS® Home - 1.4.0

@ STARTSEITE MODELLE L mENE PROJEKTE

LEGO® MINDSTORMS® Home - 1.4.0

TRACK3R

Baue und programmiere diesen (& ~- wowr i~ Unzeigersim
Mehrzweckroboter, um dich mit EV3
vertraut zu machen @ A~ | Motor stoppen Av Geschwindigkeit auf () % einstelion

@ e o Umdrehung(en) v

Expressions / smile » () Sekunden anzeigen

@ »- ceschundgien aut @) % eyes /Noutal (@) sekunden anzeigen
START ® A Motor beim Anhalten Positior

® av @ umdrehunglen)

Zuletzt verwendete Projekte
® Aw  Motor mit @ % Leistung

® Aw gezahlte Grad zuriicks

Neues Projekt Projekt @ - cradzien

@ A v  Geschwindigkeit

Q

V' ALLE PROGRAMMIERBLOCKE

www.lego.com/de-de/themes/mindstorms/downloads



https://www.lego.com/de-de/themes/mindstorms/downloads

Lego Mindstorms: Education @]ﬂfotabSaarl

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.1.1

o
@ STARTSEITE Lﬁ) ERSTE SCHRITTE EI LERNEINHEITEN @ BAUEN Q MEINE PROJEKTE

Hier beginnen

Hier sind drei spannende Ubungen,
um sich mit EV3 vertraut zu machen.

START

Zuletzt verwendete Projekte

Neues Projekt Projekt

education.lego.com/de-de/downloads/mindstorms-ev3/software



https://education.lego.com/de-de/downloads/mindstorms-ev3/software

Ausblick: Drohnen programmieren mit Python - TRESE

from tello import Tello

telle = Tello()
tello.send_command("command')
tello.send_command("takeoff")
tello.send _command("land')

infolab.cs.uni-saarland.de/drohnen-mit-python-3-programmieren/



https://infolab.cs.uni-saarland.de/drohnen-mit-python-3-programmieren/

Weitere Ideen > TRy

e Bob3

e Projekte mit Tablet:
o Calliope
o Scratch

e Boson-Kit fur Calliope
e Microbit



