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Vorstellungsrunde
Wer sind wir?

Wer sind Sie?



SI Saarland Informatics
Campus

Ablauf heute

08:00 - 09:00 Uhr Hour of Code - Tutorials in Partnerarbeit

09:00 - 10:00 Uhr Bundesweite Informatikwettbewerbe/Jugendwettbewerb Informatik
Teilnahme am Probewettbewerb in Partnerarbeit

10:00 - 10:15 Uhr Informatik an saarlandischen Schulen - Vortrag

10:15 - 10:30 Uhr Pause

10:30 - 12:00 Uhr Einfuhrung in Scratch: Editor, erstes Programm - Code-along
12:00 - 13:00 Uhr Mittagspause

13:00 - 15:30 Uhr Scratch-Projekte: Animation, Schlittenfahrt - Code-along + Partnerarbeit

15:30 - 16:00 Uhr Vorstellung der Projekte, Lehrerkonto, Feedback



SI Saarland Informatics
Campus

lhre gemeinsamen Notizen zum Kurs im ZUMPAD

=2 D A B L

B I U < == E & DEC: _ Farbe ~ Normal ~ [+
1 Willkommen im ZUMpad!

Auf diesem Pad wird der Text beim Schreiben gesichert und synchronisiert. Das erlaubt den Teilnehmern in Echtzeit
(d.h. kollaborativ) zusammenzuarbeiten! Mehr zum ZUMpad ist hier zu erfahren:
https://www.zum.de/portal/ZUMpad

Liebe Teilnehmer*innen!

7 In diesem PAD sollen Links, Notizen und Kommentare zum heutigen Kurs "Grafische Programmiersprachen”
gesammelt werden. Bitte erganzen Sie!

. "Hour of Code"”

7 Links:

13 Das gefdallt mir gut:

15 Das gefallt mir nicht:

17 Es koénnte in meinen Unterricht passen, weil:

19 Es konnte nicht gut in meinen Unterricht passen, weil:

zumpad.zum.de/p/N2aXYwyxHRIaBV-2M9Kp



https://zumpad.zum.de/p/N2aXYwyxHRlaBV-2M9Kp
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Grafische Programmiersprache - Beispiel
Minecraft Hour of Code _ Ich habe meine Programmierstunde be 0 =

MINELRHE\

Wir mdssen ein Haus bauen, bevor die Sonne untergeht. FOr Hiuser -
braucht man viel Holz, Falle alle 3 Bdume

vorwdrts bewegen
vorwarts bewegen

L 1F Snks droeben o ¥ | vorwarts bewegen
vorwarts bewegen

GO0 rechts drohen & ¥ | Baustein zerstéren
= links drohon o ¥ |

Baustein zerstdren Vorwarts bewegen

vorwiets bewegen
I P Ausfiihren Srwarts bewegen
Baustein zerstdren







Hour of Code

hourofcode.com/de

c | o JHouR
o & | CObE

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

Verfugbar in Uber 45 Sprachen

Jahrlich mehr als 800 Mio.
SchulerInnen

Motivierende Charaktere, z.B.

Eiskonigin, Star Wars, Minecraft, ...

-> code.org/minecraft

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

Blocke Arbeitsbereich: 2 / 3 Blécke O Neu starten <> Programm anzeigen

vorwarts bewegen wenn Ausfithren

vorwérts bewegen

[iE1el links drehen o ¥

LiE[e rechts drehen v v

I F Ausfiihren

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Minecraft Abenteurer



https://hourofcode.com/de
https://code.org/minecraft

Hour of Code - Partnerarbeit

e Gehen Sie in den Breakoutroom

.a HOUR
a. CODE

e Suchen Sie sich im Team ein Tutorial aus
e Bearbeiten Sie das Tutorial gemeinsam am geteilten Bildschirm
e Bei Fragen bitte melden!

e Unsere Tipps:

(@]

@)
@]
@)
@)

Minecraft code.org/minecraft

Eiskodnigin: https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1

Star Wars: https://studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1
Angry Birds, Ice Age usw. https://studio.code.org/hoc/1

Flappy Code https://studio.code.org/flappy/1



https://code.org/minecraft
https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/flappy/1

Urkunde

< | © JHOUR

a CODE

Download:
: Minecraft
This certificate is awarded to g Star Wars
i
:
for successful completion of i
HOUR OF CODE | WDrhung,

Hiermit wird bestiitigt, dass

and demonstrating an understanding of
. ~ . erfolgreich an
the basic concepts of Computer Science.
The Hour of Code
teilgenommen und erste Erfahrungen mit den

%J/ % M Grundlagen der Informa
s ~
4

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

gesammelt hat.
HOUR
OF
‘ CODE

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

O fo) meerao
Europe Code Week + Meet and Code CodeWeek ), {3}e5iE

COde\/\/eek ,<(\\>v Aktivititen Ressourcen Community Schulen Uber uns Blog DE f L

Bevdlkerung das Programmieren und digitale Kompetenzen
auf spaflige und ansprechende lWeise ndherbringen soll.

Die EU Code lWeek ist eine Breiteninitiativea. die der
CODE #codeEU

{.} MEET AND # kund News Hub Ressourcen Award Uber

#CodeWeek

>Programmieren zu lernen, hilft uns, den
Sinn der sich schnell verindernden Welt um

’ uns herum zu verstehen, unser Versténdnis
Meet and Code 1| e
Kompetenzen und Fahigkeiten zu entwickeln,

um neue Ideen und Innovationen
umzusetzen.

In numbers I8 el

events
Read the latest blog

codeweek.eu

| —

Mehr erfahren

www.meet-and-code.org/de/de/ 10



https://www.meet-and-code.org/de/de/
https://codeweek.eu/

Bundesweite Informatikwettbewerbe



Bundesweite Informatikwettbewerbe {."v‘a‘?\;,,mm

Informatik Biber
o Klasse 3-13 EZi% / _
o  Ohne Programmieren iper 202 bwinf.de
o Knobelaufgaben
o 1 Online-Test
o Jedes Jahr im November:

Jugendwettbewerb Informatik
o Klasse 5 (3)-13
o Grafische Programmiersprache (Blockly)
o 2 Online-Tests und 1 Test mit 2 freien Programmieraufgaben
m Probewettbewerb 18.01. - 17.03.2022
m 1. Online-Test im Februar: 21.03.- 03.04.2022

m 2. Online-Test im Marz: 25.04. -08.05.2022
m 3. Runde: 01.09. - 21.11.2022
Bundeswettbewerb Informatik
o  Nur freie Programmieraufgaben
o Abgabe der 1. Runde bis Ende November: 21.11.2022
o Insgesamt 3 Runden innerhalb eines Jahres

12


https://bwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik - 1. Runde "

Blumen einsammeln >

jwinf.de

[ Versions# ] [ Version? s ] l Versiont:rerts I

Programmiere den Roboter:

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

| Noch 2 von 10 Bausteinen verfiigbar.

] T Y Y Y Y Y T T drehe nach links

" - - “ - " " - - " gehe vorwarts

S A0 168 o e S S 0l | drehe nach rechts gehe vorwarts

drehe nach links

o B B 7 B G B B B B gehe vorwérts gehe vorwérts

gehe vorwérts

Roboter-Programm

el e e u “ wl® w]” u]” u - gehe vorwérts

gehe vorwaérts

gehe vorwérts

Ausfiihren und bewerten

13


https://jwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik - Probewettbewerb

Start: jwinf.de

N

Jugendwettbewerb Informatik

Programmieren - leichter, als du denkst!

Trainingsaufgaben
Zum Ausprobieren und Uben

— Zu den Trainingsaufgaben ...

[2 Informationen

[% Informationen zur Anmeldung und
Teilnahme am Wettbewerb, Termine,
Materialien und mehr ...

[6ruppencode oder Logincode

I < Login @

Aktuelle Wettbewerbe
Jugendwettbewerb Informatik

= Zu den Wettbewerben ...

Herausforderungen
Aufgaben mit und ohne
Zeitbeschrankung

— Zu den Herausforderungen ...

BWINF-Login / Lehrkraft-Login

Klassen-/Kursbezeichnung:

Gruppencode: gR8ifWm

14



- w Jugendwettbewerb Eingeloggt als Erika Mustermann @
Informatik

Programmieren — leichter, als du denkst!

' Startseite |/ Profil Veronika Hausler

Mein Profil: Erika Mustermann

Logincode: abc1234

Vorname: Erika

Nachname: Mustermann

Jahrgangsstufe: 8

Geschlecht: weiblich
Speichern

Daten wurden erfolgreich geandert.

Zuriick zur Startseite! A LG | Zu den Wettbewerbent! 15




Jugendwettbewerb EIRgelogbals. Erla Mustermenn
v Informatik

Programmieren — leichter, als du denkst!

/ Startseite /| Wettbewerbslbersicht

Aktuelle Wettbewerbe

Stopp!
Vor dem Wettbewerb noch ein paar Tipps!

16



(-~ Jugendwettbewerb Informatik Elngelaggt als Veronlka Hausler
@ Programmieren — leichter, als du denkst!

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3
-6

Dauer: 60 Minuten

Verbleibenden Zeit: 0:58:53

Murmeln
Tipp:
Sokoba Uber diese Ansicht kann
man beliebig zwischen
Burg malen den Aufgaben springen
Qualitatspriifung .
Tipp:
cren An den Sternen sieht
man den Fortschritt. Das
\sbarinh kann helfen, die nachste
Aufgabe zu wahlen.

Punktestand: 0 % / 24 % (0 %)

A



Tipp:
Uber das dunkelgriine Feld geht
es immer zurtck zum Mend.

Tipp:

Man bekommt die Punktzahl der
schwierigsten Variante, die man
l6sen konnte. Die Zeit reicht
nicht um von allen Aufgaben alle
Varianten zu l6sen. -> Wenn ihr
es euch zutraut, lasst die
einfacheren Varianten weg.

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—-8 = Sokoban  Volibild O Néchste Aufgabe 0 Ubersicht “Mab;gﬁgﬁ:

5 >
VeRsioN 2777 VERSION Y7 VERSION V- -

9 Programmiere den Roboter: @ Roboter-Programm v )
Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder

schieben. schiebe Kiste

drehe nach links - .
Tipp:
wiederhole mal:

Oben rechts ist immer die Zeit
zu sehen. Wenn es knapp
wird, macht es mehr Sinn,
einfache Aufgaben zu I6sen.

Tipp:
Die Geschwindigkeit des Tests kann
man einstellen. Schneller spart Zeit.

18



Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 Qualitatsprifung [RXAisse K Vollbild O Vorherige Aufgabe [0 Néchste Aufgabe [0 Ubersicht

VERSION WY VERSION Y- 7 VERSION YT

e Programmiere den Roboter: Roboter-Programm

Der Roboter mag nur runde Kekse. Alle anderen sortiert er

aus. Der Roboter soll den eckigen Keks im Behdlter am Ende der
4 Keks aufheben
Reihe ablegen.

Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen. Keks ablegen
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen. auf einem eckigen Keks

wiederhole 1) mal
ENEEEEEEE

falls

mache

Verbleibende Zelt |

Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. H

-3

TEST 1 TEST2 TEST3

Q00O i
Tipp:
Einige Aufgaben haben
mehrer Testfalle. Das
Programm muss alle Testfalle

[6sen. |hr konnt alle Testfalle =
ansehen.

TEST3

EST1

TEST3

19



In die Breakoutrooms
und dann
Wettbewerb starten



Informatik

Programmieren — leichter, als du denkst!

v Jugendwettbewerb

/ Startseite /| Wettbewerbslbersicht

Aktuelle Wettbewerbe

Eingeloggt als Erika Mustermann

21



W Jugendwettbewerb Eingeloggt als Erika Mustermann
Informatik

Programmieren — leichter, als du denkst!

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2021
Runde 1: Jgst.7 -8

3 Jetzt starten! (30 min)

\AA=I RV Lo i 4

Der Wettbewerb kann noch gestartet werden: 10 Tage, O
Stunden, 45 Minuten.

22



Jugend

wettbewerb Informatik - 3. Runde

lelen

Martin und Joseph unterhalten sich ber , Die zwei
Parallelen”, ein Gedicht von Christian Morgenstern.

Martin: Ich habe etwas Erstaunliches entdeck
Morgenstern hat eine geheime mathematische
Struktur in sein Gedicht eingebaut, die der
Menschhet bisher verborgen bl

Joseph: Wirklich? Was fur eine Struktur denn?

Mertin: Suche di anfangs ein beliebiges Wort

in der ersten Halfte des Gedichts aus. Z3hle die An-
zahl n der Buchstaben in diesem Wort und springe
entsprechend i Warter im Text weiter, Zzhle wie-
der die Buchstaben im erreichten Wort und springe
entsprechend voran, Mache immer so weiter, bis es
nicht mehr geht, weil icht mehr genigend Worter
verbleiben. So endest du immer bei demselben
Wort, egal wo du angefangen st

Joseph: Das glaube ich nicht. Irgendeinen Text zu
schreiben, der nur diese Eigenschaft hat, hale ich
noch fir méglich, aber nicht, wen er gleichzeitig
Sinn, Versmaf und Reim in sch vereint

Junioraufgabe 1

Hat Martin Recht? Schreibe ein Programm, das sei-
ne Behauptung dberpriift, Auf der BWINF-Website
findest du Morgensterns Gedicht in einer Textdatei
und weitere Hinweise zur Aufgabe.

erb Informatik 2019: Die Aufgaben der 3. Runde (Juni /38.

Kacheln

Fir ein Computerspiel sollen zweicimensionale
Landschaften aus quadratischen Kacheln zusam-
mengesetzt werden. Hierzu sind die rechts abge-
bildeten 16 Kacheln vorgegeben, von denen jede
beliebig oft verwendet werden kamn. Die Kacheln
milssen nicht gedreht werden.

Die Kacheln sind so gestaltet, dass man jede in
vier Quadrate aufteilen kann, deren AuBenseiten
entweder nur Wasser oder nur Land aufeisen.
Damit die Landschaft natiirlich aussieht, dirfen
die Kacheln nur so aneinander gelegt werden, dass
Land auf Land und Wasser auf Wasser trifft

; Erlaubt

Nicht erlaubt

Damit Landschaften durch einen Computer generiert
werden kinnen, werden die Quadrate durch Bits und
die Kacheln als 2x2-Bitmuster reprasentiert:

1 steht fiir ein Quadrat mit Land und 0 fur ein
Quadrat mit Wasser an den AuBenseiten.

o of

In dieser Aufgabe sollen nun unvollstndige Land-
schaften vervollstandigt werden, Beispiel

ik: Die Aufgaben der 1. Runde

Die 16 Kacheln:

q [~ |

-
i

CTEE

Junioraufgabe 2

Schreibe ein Programm, das eine unvollstndige
Landschaft einliest und unter Beachtung der
obigen Regeln zu einer vollstandigen Landschaft
erganzt. Selbst wenn unterschiediiche Erganzungen
moglich sind, soll nur eine volstandige Landschaft
ausgegeben werden. Wenn eine Erganzung ohne
Regelverletzung gar nicht maglich st, soll dies
erkannt und angezeigt werden.

Wende dein Programm auf alle Beispiele an, die
sich auf der BWINF-Website befinden. Dort sind
auch die Kacheln und weitere Hinweise zu finden.

bwinf.de/fileadmin/BwInf/38/BwInf38-Aufgabenblatt.pdf

23


https://bwinf.de/fileadmin/BwInf/38/BwInf38-Aufgabenblatt.pdf

Informatik an
saarlandischen Schulen



Wo ist Informatik an saarlandischen Schulen?

EMK

KuLTUsMINETER
KONFURINZ

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

MEDIENKOMP@SS

SAARLAND

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10

2010

Lehrplan

Arbeitslehre

Gemeinschaftsschule

Klassenstufen 5 und 6

- Entwurf -

25



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

26


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

Medienkompass und Wege zum Medienkompass

e Heft flr Kinder
MEDIENKOMP@SS | e Umgang mit neuer Technik lernen

()

e Erganzung fur Lehrkrafte:
Wege zum Medienkompass

* Ministerium fiir
Bildung und Kultur

S ———
Fidagogik und Medien SAARLAN

www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass 2020 Druckdaten.pdf ;
www.lmsaar.de/wp-content/uploads/2018/10/Medienkompass-081018 druck FINAL.pdf



https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass_2020_Druckdaten.pdf
https://www.lmsaar.de/wp-content/uploads/2018/10/Medienkompass-081018_druck_FINAL.pdf

Medienkompass

Primarstufe

www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass 2020 Druckdaten.pdf

PRODUZIEREN - PRASENTIEREN

PROGRAMMIEREN UND MODELLIEREN

Ich...

mit Unterstiitzung
Datum:

Unterschrift

ohne Unterstiitzung
Datum:

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.

28


https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass_2020_Druckdaten.pdf

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

* Ministerium fir

uuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10

SAARLAND

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/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildun
gsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf? _blob=publicationFile&v=1

29


https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf?__blob=publicationFile&v=1

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/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbilduna/Basiscurriculum.pdf? __blob=publicationFile&v=1

30


https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

Basiscurriculum Medienbildung und informatische Bildung

6. Problemlosen und Modellieren

6.3. Modellieren und Programmieren

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

Klassenstufe 1 bis 4 Klassenstufe 5 und 6 Klassenstufe 7 und 8 Klassenstufe 9 bzw. 9 und 10

Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schler Die Schiilerinnen und Schiler

e beschreiben eine einfache Problemstel- | e nutzen ein grafisches Programmierwerk- e nutzen ein (grafisches) Programmierwerk- [e nutzen ein Programmierwerkzeug/eine

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbilduna/Basiscurriculum.pdf? __blob=publicationFile&v=1

lung und planen daraus eine Program-
mierung,

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

diskutieren die gefundenen Losungs-
strategien.

zeug und erstellen Abfolgen von Pro-
grammierbefehlen, um ein definiertes Ziel
zu erreichen/ein definiertes Problem zu
l16sen,

diskutieren gefundene Losungsstrategien
und optimieren die Befehlsabfolgen.

zeug,

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

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

e analysieren die gefundenen Lésungsstra-
tegien und optimieren sie.

Programmiersprache,

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

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

analysieren und beurteilen die gefunde-
nen Lésungsstrategien und optimieren
sie.
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Lehrplan Arbeitslehre

Modulband rot Arbeitslehre 5/6

Ministerium
far Bildung und Kultur

Lego Mindstorm

Kara der programmierbare Kafer
Geheimschrift — Chiffrieren und Dechiffrieren
Erste Programmiersprachen

Roberta

Robotik und
Programmieren

Lehrplan

Arbeitslehre

Gemeinschaftsschule

Klassenstufen 5 und 6

- Entwurf -

2012

& Nachrichten und Anrufe sind Ende-zu-Ende-verschliisselt. Niemand auBerhalb dieses
Chats kann sie lesen oder anhoren, nicht einmal WhatsApp. Klicke, um mehr zu
erfahren.

MBK G8,1.020-1 072012

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrplaene/Lehrplaene _Gemeinschaftsschulen/Arbeitslehre/LP_AL _GemS_Juli_2012.pdf? __blob=publicationFile&v=2
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrplaene/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Arbeitslehre/LP_AL_GemS_Juli_2012.pdf?__blob=publicationFile&v=2

Informatik an saarlandischen Schulen

e Wahlpflichtfach ab Klasse 10
e Zweige (Gymnasium Klasse 8 und 9) .'-° :
o MINT-Zweig: L

Informatik 2-stiindig SAARLAN

o Informatik-Zweig:
Informatik als Hauptfach 4-stlindig

e Geplant:
Ab Schuljahr 23/24 Informatik als Pflichtfach in Klasse 7 an allen Schulen

e FortbildungsmaBnahme Informatik in der Sekundarstufe 1 [duft
Zweiter Durchgang startet im Marz. Anmeldung bald maéglich.

e Geplant: Studiengang Informatik in der Sekundarstufe 1 ab WiSe 22/23 33



Kaffeepause



Scratch



Wo ist der Scratch-Editor?

scratch.mit.edu

[ ® © & https://scratch.mit.edu

(e)» e e

SCRATCH

e ﬁ] [O\ Search

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch Q Scratcher werden

Erstelle Geschichten,
Spiele und
Animationen.

Teile sie mit anderen
auf der ganzen Welt.

# Beginne mit dem Erstellen § Werde Scratcher
o)

~

>

Schau dir das Video an

Vorgestellte Projekte

\J

©

Dinie

o

e e

n s @ @O e © =

A L - Mol iiversal La

ScRATcH

forever

imagine

program

-> Anmelden
(Fragen beantworten)

Anmelden

Sprache einstellen am Ende
der Seite:

Die beliebtesten Projekte

New Me?

R

Vector Test
awesomeal82
Q171

ColorLess

UJ 3000

ColorLess
Apcuoa
L 147
hoICE
Azeri
Bahasa Indonesia
Benapyckas
Bbarapckit
Catala

Real video Player v0.
qucchia
Q90

monoton || a mobile |
dn_scrtch
Q437

Ober Scratch Gemeinschaft Rechtliche Hinweise Scratch-Familie
Uber Scratch
Fir Eltern

Fir Lehrkriifte

CGommunity-Regeln Nutzungsbedingungen ScratchEd

Datenschutzrichtlinien ScratchJr

DCMA

Diskussionsforen
Scratch-Wiki Scratch Day

Filr Entwickler Statistiken Scratch-Konferenz
Danksagungen

Jobs

Scratch Foundation

Espariol Latinoamericano
Euskara

e

Frangais

Presse

Deutsch v
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https://scratch.mit.edu/

Die Startseite einer Klasse SCRATCH

“ Entwickeln =~ Entdecke  Ideen  Uber Scratch §S = B WArbeitslehr...v

, TeesEmme-

Qualifikation Arbeitslehre
Klassenseite | Erstellt vor 1 Tag, 9 Stunden
United States

Uber diese Klasse Letzte Aktivitit
23 Arbeitslehre-10 wurde Kurator von
25.10.2019

vor 6 Stunden, 6 Minuten
23 Arbeitslehre-22 wurde Kurator von

25.10.2019
vor 6 Stunden, 6 Minuten

Woran wir gerade arbeiten 33 Arbeitslehre-23 wurde Kurator von
25.10.2019
vor 6 Stunden, 6 Minuten
33 Arbeitslehre-26 wurde Kurator von
25.10.2019

vor 6 Stunden, 6 Minuten

Diese Klasse melden

Klassenstudios (1) Alle anzeigen

25.10.2019 -> E ntW I CkEI n




Der Scratch-Editor und seine Bestandteile

Veraffentlichen ¢J Zeige Projekiseite (=) . UdS-Info-Primar-26 v

ehe
drehe dich C* um @ Grad

lang
drehe dich *) um G Grad

bont

Blockpalette

Skriptbereich Figurenliste

SCRATCH

Bluhne

Bluhnenliste
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Erstes Scratch-Programm

Ziel:

SCRATCH

forever

imagine

program

Die Katze soll bei Klick auf den Baustein “gehe 10er Schritt” gehen.

@~ Datel Bearbeiten

&= Skripte &’ Kostiime o) Kiange

Bewegung

Aussehen

=
]
a

m
g
g
2
2
8

@
e

uerung

2
4
g

Operatoren

len

5
i
&

Meine
Blocke

Bewegung

gehe @) er schitt
rehe dich C* um @) Grad

drehe dich ) um (@) Grad

gehezu Zufallsposition v

soronux @ €

gleite in o Sek.zu  Zufallsposition v

geitein @) sek.z2ux @ v- @

II

setze Richtung auf () Grad

drehedichzu Mauszeiger v

andere x um (T)

setze x auf

Tutorien

Lager

00-Einf: Bsp 01 Katze geht...  Verdffentlicht

€) Zeige Projektseite

~Ne

Figur
Spritet
Zeige dich

© D

0)®

Spritet

£Y

GroBe

. info-primarstufe-uds v

Biihne
Tv =
Richtung

90
Bihnenbilder

1

OO0
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SCRATCH!
= -0,

sssss

Zweites Scratch-Programm

Ziel:
Die Katze soll bei Klick auf die grine Fahne gehen.

M= Skripte &7 Kostiime \T 4» Klénge w

. Ereignisse
Bewegung

Wenn angeklickt wird
Aussehen

Klang

Ereignisse

Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

Wenn angeklickt wird
Wenn diese Figur angeklickt wird

. gehe Q er Schritt

Steuerung

Fiihlen ‘
- ‘ \

Wenn das Bihnenbild zu backdropl » wnd

40



Scratch

Bestandteile: Blockpalette, Programmierbereich, Blihne,
Figurenliste, Buhnenbildliste

Blockkategorien

Blocke/Bausteine

Bausteine mit Parametern

Dropdownmenis an den Bausteinen

Hutbausteine

Reiter Klange

Reiter Kostume

Bibliotheken: Figuren, Kostime, Bihnenbilder, Klange
Koordinatensystem auf der Buhne

Zufall, z.B. Gleite zu zufalliger Position ("Katz und-Maus-Spiel”)
Fotgeschritten: Variablen, Nachrichten, Erweiterungen
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Mittagspause



Halloween-Animation

https://scratch.mit.edu/projects/582354975

LY.

Y
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https://scratch.mit.edu/projects/582354975

Kaffeepause?



Schlittenfahrt

https://scratch.mit.edu/projects/628837640

SCRATcH

imagine

sssss

Q@Q,
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https://scratch.mit.edu/projects/628837640

Scratch im Unterricht

e Wie bekomme ich ein Lehrerkonto?
o Anfrage per Mail mit Adresse von einer Bildungseinrichtung

e Was leistet ein Lehrerkonto?
o Klassen anlegen
o Schuler*innen anlegen und deren Passworter 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
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https://scratch.mit.edu/download

Material zu Scratch

e Verschiedene Blcher
Achtung: Es muss Scratch 3.0 sein!

e Aufgabensammlung der RaspberryPi Foundation:
projects.raspberrypi.org/de-DE/projects?software%5B%5D=scratch

e Aufgaben fur Schuler*innen, z.B.
linz.coderdojo.net/uebungsanleitungen/programmieren/scratch/

e Unterrichtsmaterial, z.B. AppCamps (ochne Anmeldung)

e Das InfoLab Saar bietet Kurse zu Scratch an:
infolab.cs.uni-saarland.de/module/
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https://projects.raspberrypi.org/de-DE/projects?software%5B%5D=scratch
https://linz.coderdojo.net/uebungsanleitungen/programmieren/scratch/
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/
https://appcamps.de/2020/03/21/schulschliessungen-unterrichtsmaterialien-fuer-zuhause/
https://infolab.cs.uni-saarland.de/module/

Grafische Programmiersprachen & rioasear) S

HOUR e Hour of Code
OF

CODE

e Informatik an saarlandischen Schulen

e Jugendwettbewerb Informatik/ Letrplan

Probewettbewerb Arbeitslehre
Gemeinschaftsschule
PY S C r a t C h Klassenstufen 5 und 6
= o Halloween-Animation —
roaram W & o Schlittenfahrt @
share \(‘Q o 088

o Lehrerkonto

infolab.cs.uni-saarland.de/2022/01/20/grafische-programmiersprachen-in-der-arbeitslehre/



https://infolab.cs.uni-saarland.de/2022/01/20/grafische-programmiersprachen-in-der-arbeitslehre/

