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Hour of Code c|o HOUR
e Vom Non-Profit-Unternehmen code.org (Eintrag bei Wikipedia)

o] Jecee
e hourofcode.com/de

e Wahrend der CS Education Week - jedes Jahr in der 2. Dezemberwoche:
9.-15.12.2019

e Seit 2013 weltweit

e Berihmte Flrsprecher, z.B.
Barack Obama

e Verflgbar in Uber 45 Sprachen

Minecraft Hour of Code i@l

Blocke

e Jahrlich mehr als 800 Mio. ; T
SchilerInnen

e Motivierende Charaktere, z.B.
Eiskdnigin, Star Wars, Minecraft,

| F Ausfiihren

Brauchst du Hilfe?
Schau dir diese Videos und Hinweise an

-> code.org/minecraft JIESE
Minecraft Abenteurer



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

lhre Urkunde

< | © JHOUR

a CODE

Download:
Minecraft
Star Wars

?ﬁ{eﬂs&*&vﬂ@*‘&,ﬂ

This certificate 1s awarded to

SR A S

AT S B O A R

for successful completion of

HOUR OF CODE

mrkuny,

Hiermit wird bestiitigt, dass

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

erfolgreich an

The Hour of Code

teilgenommen und erste Erfahrungen mit den

SEEL

SR NSRS

C

Grundlagen der Informatik gesammelt hat.
o] HOUR
OF
o0 bt
detg ek it com
|

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

ot 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

Informatik an
(saarlandischen) Schulen



Wo ist Informatik an (saarlandischen) Schulen?

EMK

KuLTUsMINETER
KONFURINZ

MED IENKOMP@S S hizgdfnizzziggtn Schulen

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

\

Bildung in der p

digitalen Welt A
_‘/

Gemeinsam
geht Bildung

besser

SARRLAND

Misterum fur
Bidhing und Kutur SA

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

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



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

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




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



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

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

12



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

13


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-
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

14


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

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

Information und Daten

Modellieren und Implementieren

Begriinden und Bewerten

Sprachen und Automaten

Strukturieren und Vernetzen

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

w
e
o
[
e
@
0
w
ot
®
i
=

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

15


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

Informatik an saarlandischen Gymnasien

e Wahlfach ab Klasse 10

e Zweige (Klasse 8 und 9)
o MINT-Zweig:
Informatik 2-stindig

o Informatik-Zweig:
Informatik als Hauptfach 4-stindig

www.saarland.de/215320.htm

16


https://www.saarland.de/215320.htm

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

18


https://scratch.mit.edu/

Die Startseite unserer Klasse CR]

“ Entwickeln =~ Entdecke  Ideen  Uber Scratch = B iArbeitslehr...-

, 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

20



1. Scratch-Programm

Ziel

SCRATCH

forever

imagine

program

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

@~ Datel Bearbeiten

Tutorien  00-Einf: Bsp 01 Katze geht. Verbffentlicht Zeige Projektseite =l . info-primarstufe-uds v

&= Skripte & Kostime | ) Kidnge

Bewegung
Aussehen

Kiang

Ereignisse

Steuerung

Fiihlen

Operatoren

Variablen

Bewegung

gehe @) er schitt
drehedich C* um () crad
drehe dich ) um (@) Grad

gehezu Zufallsposition v

e @ r @

setze Richtung auf () Grad
drehe dichzu Mauszeiger v

~N® o m| R

er Schritt

gehe

Figur Biihne
- -42 -
Spritet X Ty
Zeige dich GroBe Richtung
[oNK%] 100 %

Bihnenbilder
1

OO0

Lager

21



SCRATCH!
= 0,

sssss

2. Scratch-Programm

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

&= Skripte &/ Kostiime \T 4 Klénge w

’ Ereignisse
Bewegung

Wenn angeklickt wird

Aussehen

Wenn angeklickt wird

gehe Q er Schritt

22



1. Aufgabe in Scratch

Ziele:
Die Katze soll groBere Schritte machen.
Die Katze soll riuckwarts gehen.

gehe m er Schritt gehe @ er Schritt

fo

imagine

sssss

gehe @ er Schritt

ScRATcH
=8 1,

23



2. Aufgabe in Scratch

Ziele:

Wahlen Sie eine andere Figur aus der Figurenbibliothek.
Die Figur soll sich bewegen und einen Klang abspielen, wenn man auf

die grine Fahne klickt.

1
¢

Balloon1

ﬂﬂ‘ﬁ@

uriicl

t—)

Apple
H
A
Baseball

Bear-walking

Basketball

Bell

24



3. Aufgabe in Scratch

Ziele:

Verandern und erganzen Sie die Kostime der Figur “Ampel” so, dass
bei Klick auf die grine Fahne die Ampelfarbfolge angezelgt wird.

Verdffentlicht ~ €J Zeige Projektseite

rrrrr

Zeige dich aoge  Richtng

©
scratch. m|t edu/oro1ects[338247377/

25


https://scratch.mit.edu/projects/338247377/

4. Aufgabe in Scratch: Animation

Ziel:
Programmieren Sie eine animierte (Halloween-)Karte.

L

scratch.mit.edu/projects/338248262/

26


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

5. Aufgabe in Scratch: Spiel

Ziel:
Programmieren Sie “Katz’ und Maus” oder ein Labyrinth ...
~® %

scratch.mit.edu/projects/338307191/

imagine

sssss

ScRATcH

&

scratch.mit.edu/projects/338318361/

27


https://scratch.mit.edu/projects/338307191/
https://scratch.mit.edu/projects/338318361/

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 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

28


https://scratch.mit.edu/download

Material zu Scratch

Blucher
Erstes Buch zu Scratch 3.0 erscheint am 25.10.2019

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

Unterrichtsmaterial
Z.B. CS First von Google (Klassencode flur Schulerlogin fhvkx4),
AppCamps

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

Noch mehr zu Scratch: material.coderdojo-saar.de/taqg/scratch/

29


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/

Mittagspause






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

32


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/

Ubertragen des Programms auf den Calliope mini

—

SEN

° dricken
Die Calliope-Webseite erzeugt eine .hex-Datei
Das folgende Verhalten ist vom Web-Browser und dessen Konfiguration abhangig.

a. Die erzeugte .hex-Datei wird entweder in einem Download-Ordner gespeichert oder
b. es wird gefragt, wo die Datei gespeichert werden soll: save As: TR hor

o o b

Das “Download abgeschlossen”-Fenster schlielt sich von alleine:
Calliope mini per USB-Kabel an den Computer anschliel3en.
Der Calliope mini meldet sich als USB-Laufwerk:

Download abgeschlossen

lllllllllllllllllllllllll

7. Die erzeugte .hex-Datei muss auf den Calliope kopiert werden, z.B. per Drag-and-Drop im
Datei-Manager oder Uber den Download-Button im Browser, z.B. Firefox ¢ .

Vs

tl;dr

(&

.hex-Datei erzeugen

N

J

Vs

(&

mini anschlielRen

N

.hex-Datei auf den ]
mini kopieren

J

Tipp: Das Calliope mini USB-Laufwerk als Download-Ordner angeben.

35



4 caLLioPE mini BS Projekte & Teilen &k Blocke {} JavaScript

Suche. .. Q

® Eingabe
@ Musik

© LED

C Schleifen

3 Logik

Variablen

B Mathematik
il Funk

» i ‘
3 e
o) ‘
t -
o -
X .
(] —
=) 0

v Fortgeschritten



https://makecode.calliope.cc/41503-66959-36297-01694

2. Programm fur Calliope mini: Ampel

&' caruore mini BB Projekte &g Teilen Kk Blocke {} JavaScript

Suche. .. Q

® Eingabe
@ Musik

© LED

C Schleifen

3 Logik

Variablen
B Mathematik
il Funk

& Motoren

v Fortgeschritten Code



https://makecode.calliope.cc/46041-73413-13960-12652

‘ CALLIOPE mini |3 Projekte

Diese Ampel auf
hackster.io und

auf pcbway

Q Teilen

ariablen
f Mathematik
il Funk

& Motoren

A Fortgeschritten

f& Funktionen

i= Arrays

I Text

o® Spiel

) Bilder
Pins

*% Serielle
£ Steuerung

© Paket hinzufiigen

c1] Herunterladen Ampel

Code
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https://makecode.calliope.cc/88873-90522-67385-35656
https://www.hackster.io/MKlein/calliopampel-ampel-fur-den-calliope-mini-e90ea7
https://www.pcbway.com/project/shareproject/Calliopampel___Ampel_f_r_Calliope_Mini___Microbit.html

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

Online-Tutorials von FOLDIO

" Blinkendes Herz

& Herunterladen

® 2 000 Z' Anleitung verlassen

FOLDIO

I 222 Grundlagen
E

A Weniger...

Flge den Block A1 [SHHEE] in den (¢l Egsi Block ein und zeichne ein Herz.

Grundlagen
E o

v .-

FOLDIG

www.fold-lab.com
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http://www.fold-lab.com

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/

Calli:bot - Fahrroboter fur Calliope mini

Q Schalte Motor (ETITIED it oY x

® Eingabe

Stoppe Motor EENITIED

Schalte LED RIS EVEED
Schalte Beleuchtung Farbe (3k# Helligkeit ﬂ

Liniensensor EEITSED (BFEED

Entfernung (mm)

. Fernsteuerung Sender Gruppe n Ubertragungsstarke n
v Fortgeschritten

Schalte Empfanger m

Warte bis a {0

Warte bis Liniensensor =

Fernsteuerung Empfanger Gruppe ﬂ

shop.knotech.de/schule/calliope/calli-bot/
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https://shop.knotech.de/schule/calliope/calli-bot/

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 Jahrim November: 04. - 15.11.2019

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
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https://bwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik

Einloggen

Startseite

a8
B Ankiindigungen o
Die dritte Runde des Jwinf 2019 hat begonnen
B Entdecken
Die dritte Runde wird nicht auf dieser Webseite at 1, sondern muss ei andig zu Hause
BB Trainieren bearbeitet werden.
B Wettbewerb Details zur dritten Runde finden sich unter bwinf.de/jugendwettbewerb/2019/runde-3/.

Eine Registrierungsanleitung steht unter bwinf.de/jugendwettbewerb/teilnehmen/pms/ zur Verfiigung.

Eif deschluss ist der 25. ber 2019. Die Ei dung erfolgt tiber das PMS.

Der Jugendwettbewerb Informatik

Was ist der Jugendwettbewerb Informatik?

Der Jugendwettbewerb Informatik ist einer der Bur iten Infor i t be. Er wendet sich an
Schiilerinnen und Schiiler, die erste Programmiererfahrung sammeln oder vertiefen wollen. Er ist damit
zwischen dem Informatik-Biber und dem Bundeswettbewerb Informatik (BwInf) positioniert.

Weitere Informationen zum Wettbewerb, zur Teilnahme und zur Anmeldung gibt es auf der Homepage unter
bwinf.de/jugendwettbewerb.

Informatik-Biber

Jugendwettbewerb Informatik

Bundeswettbewerb Informatik Informatik-Olympiaden

bwinf.de/jugendwettbewerb
Trainieren: wettbewerb.jwinf.de
1. Runde: 24.02.-08.03.2020

Wer kann teilnehmen?

Teilnehmen kann jede Schiilerin und jeder Schiiler! Wir empfehlen eine Teilnahme ab der Jahrgangsstufe 5.

Schiilerinnen und Schiiler kénnen entweder durch ihre Lehrkraft fiir den Wettbewerb angemeldet werden, oder
sich selbst fiir den Wettbewerb anmelden.

Wie melde ich mich an?

Schiiler, die sich anmelden wollen gehen am einfachsten auf dieser Seite oben rechts auf ,Einloggen*. Dort
kann man unter ,Benutzername und Passwort", ,Account anlegen" einen neuen Account anlegen, oder sich
unter ,PMS* mit seinem PMS-Account einloggen (Teilnehmer des letzten Jwinf oder Bwinf).

Die Anmeldung fiir den Wettbewerb ist ab dem 1. Dezember 2018 mdglich.

Informationen fiir Lehrer und Eltern!

Weitere Informationen zum Wettbewerb, zur Registrierung als Lehrkraft, zur Anmeldung und zur Teilnahme
finden Sie unter bwinf.de/jugendwettbewerb.

#InformatikFirAlle

Informatik far alle



https://bwinf.de/jugendwettbewerb/
https://wettbewerb.jwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik - 1. Runde

B Blumen einsammeln = \

Blumen einsammeln qr = Trainieren:
AUFGABENSTELLUNG Wettbewerb.iWinf.de

[ Versiont: } [ Version?riré ] [Verslonam ]

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

Programmiere den Roboter:

Noch 2 von 10 Bausteinen verfligbar.

drehe nach links
drehe nach rechts
Y Y Y Y Y Y ™Y ™Y ™Y ™
wl® w]® wlle” w]” w]” w] ] L] . gehe vorwarts
u“ |u w Ju e e
A‘ - ™ ™Y ™Y ™t Y

a “ - “ - - - M u M
" M " “ - “
M “ M
> 5> >> >

Ausfiihren und bewerten

info-ag.coderdojo-saar.de/2019/03/07/nachbesprechung-jwinf-start-calliope/
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http://info-ag.coderdojo-saar.de/2019/03/07/nachbesprechung-jwinf-start-calliope/
https://wettbewerb.jwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik - 2.

Runde

m Palindrome malen

AUFGABENSTELLUNG

Versionsr ’ | Version:iiics | Version /-

Programmiere den Roboter:

Der Roboter steht vor einer Reihe gefarbter Felder. Er soll dahinter noch einmal so viele Felder farben.
Die Anzahl der gefarbten Felder soll also verdoppelt werden.

‘ Test1 ‘ Noch 4 von 16 Bausteinen verfligbar.

CEEE ]

das Feld

H

o

V) e

Test 2

Test 3 v

Deine beste Antwort wieder laden.

|

i

g%

] &

Neustarten

info-ag.coderdojo-saar.de/2019/04/04/rueckblick-jwinf-start-scratch
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http://info-ag.coderdojo-saar.de/2019/04/04/rueckblick-jwinf-start-scratch/

Jugendwettbewerb Informatik - 3. Run

(5%

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

Parallelen

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

Meartin: Ich habe etwas Erstaunliches entdeckt:
Morgenstern hat eine geheime mathematische
Struktur in sein Gedicht eingebaut, die der
Menschheit bisher verborgen blieb.

Joseph: Wirklich? Was fiir eine Struktur denn?

Martin: Suche dir anfangs ein beliebiges Wort
in der ersten Halfte des Gedichts aus. Zahle die An-
Zah 1 der Buchstaben in diesem Wort und springe
entsprechend n Worter im Text weitr, Zahle wie-
der die Buchstaben im erreichten Wort und springe
entsprechend voran, Mache immer so weiter, bis es
nicht mef geht, il icht mehr genigend Worter
verbleiben. S0 endest du immer bei demselben
Wort, egel wo du angefangen hast,

Joseph: Das glaube ich icht. Irgendeinen Text zu
schrelben, der nur diese Eigenschaft hat, hale ich
noch fiir méglich, aber nicht, wenn er gleichzeitig
Sinn, VersmaB und Reim in sich vereint.

Junioraufgabe 1

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

Kacheln

Fiir ein Computerspiel sollen zweidimensionale
Landschaften aus quadratischen Kacheln zusam-
mengesetzt werden. Hierzu sind die rechts abge-
bildeten 16 Kacheln vorgegeben, von denen jede
beliebig oft verwendet werden kann. Die Kacheln
missen nicht gedreht werden.

Die Kacheln sind so gestaltet, dass man jede in
vier Quacrate auftellen kann, deren AuBenseiten
entweder nur Wasser oder nur Land aufweisen.
Damit die Lancschat nattrich aussieft, dirfen
die Kacheln nur so aneinander gelegt werden, cass
Land auf Land und Wasser auf Wasser triff:

@Ev\aum

Nicht erlaubt

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

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

oo i

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

ik: Die Aufgaben der 1. Runde

Die 16 Kacheln;

Junioraufgabe 2

Schreibe ein Programm, das eine unvollstandige
Landschaft enlist und unter Beachtung der
obigen Regeln zu einer volsténdigen Landschaft
erganzt. Selost wemn unterschiediiche Erganzungen
maglich sind, soll ur ene volstandige Landschaft
ausgegeben werden. Wenn eine Erganzung ofine
Regelverletzung gar nicht moglich s, sol dies
erkannt und angezeigt werden

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

e

Ansicht:
Blockly B

» Programm

ausfiihren:
Ausfiihren

Ein-/Ausgabe

Logik

Schleifen

Mathematik

Text

Listen

Farbe

Variablen
Funktionen

o Textfelder
zurlicksetzen:

Zuriicksetzen

M Bausteine
speichern:

~ Speichern

[~ Bausteine 6ffnen:

Browse...

No file selected.

Blockly-Editor: webtest.bwinf.de/eingabe ausgabe/

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

® lesinstitut fiir

Grafische Programmiersprachen & rioasear)

HOUR e Hour of Code
O

Informatik an (saarlandischen) Schulen

Basiscurriculum

Medienbildung

e Scratch und

informatische Bildung
o Gluckwunschkarte
o Spiel
e Calliope

o Textausgabe
o Ampel mit RGB-LED
o Ampel mit externen LEDs

e Jugendwettbewerb Informatik

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/qualifizierung-arbeitslehre/



https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/qualifizierung-arbeitslehre/

