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Computational Thinking

Offen lizenzierte Lehr- und Lernunterlagen fiir den (Einsatz im) Informatikunterricht (2)

Einleitung

Unter Computational Thinking, Ubersetzt informatisches Denken, wird nach Jeannette
Wing, welche diesen Begriff maBgeblich pragte, ein 3-stufiger gedanklicher Prozess
verstanden, bei dem es darum geht, ein Problem so zu betrachten und die
Losungsschritte so zu formulieren, dass die zur Lé6sung notwendigen Schritte von einem
informationsverarbeitenden System ausgeflihrt werden kdnnen. Die Schiler/innen sollen
lernen, ein Problem zu abstrahieren und in kleinere Elemente zu zerlegen, Muster zu
erkennen, einen Algorithmus zu entwickeln und diesen zu testen und zu verbessern. Unter
einem Algorithmus wird in diesem Sinne eine eindeutig festgelegte Abfolge von endlich
vielen Anweisungen zur Losung des Problems, das aus unterschiedlichen Lebensbereichen
stammen kann, verstanden.
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Lehrplanbezug - Computational Thinking

Sekundarstufe 1:

In Hinsicht auf den Lehrplan fiir die verbindliche Ubung Digitale Grundbildung soll
dieser Themenbereich die zum Kompetenzfeld Computational Thinking gehérigen
Kompetenzbereiche

« Mit Algorithmen arbeiten und
« Kreative Nutzung von Programmiersprachen

umfassen.

Sekundarstufe 2:

In Hinsicht auf das digi.komp12-Kompetenzmodell soll dieser Themenbereich die zum
Kompetenzfeld Praktische Informatik gehérigen Kompetenzbereiche

 Konzepte der Informationsverarbeitung und
e Algorithmen, Datenstrukturen und Programmierung

umfassen.
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Struktur (1)

Auf den folgenden Seiten werden verschiedene Methoden und Hilfsmittel vorgestellt,
welche die Schuler/innen auf unterschiedliche Art und Weise in das Thema Computational
Thinking einfiihren. Dabei lassen sich diese in zwei Kategorien aufteilen: ,Unplugged" und
»100Is™.

Unter ,Unplugged" wird eine Herangehensweise ohne technische Hilfsmittel verstanden.
Mit Stift und Papier werden Konzepte verstandlich erklart, ganz ohne Hilfe von Computern.
Dazu stellen wir zum einen den Wettbewerb ,Biber der Informatik™ vor und zum anderen
die Website ,,CS unplugged - Computer Science without a computer". Beide Initiativen
stellen Aufgaben zur Verfiigung, welche die Entwicklung von Problemlésekompetenzen
unterstitzen und wertvolle Konzepte der Informatik auf spielerische Weise zuganglich
machen.

Bei der Kategorie ,Tools" werden verschiedene Webanwendungen, Lernroboter, Platinen
und Apps vorgestellt, die sich besonders gut dafiir eignen, grundlegende Konzepte der
Programmierung kennenzulernen und in verschiedenen Kontexten und Unterrichtsfachern
anzuwenden.
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Struktur (2)
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Unplugged

Unplugged
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Unplugged - Biber der Informatik (1)

Der sogenannte Biber der Informatik ist ein Informatikwettbewerb zum Erlernen und
Uben des informatischen Denkens, der von der dsterreichischen Computer Gesellschaft
(OCG) im Jahr 2016 bereits zum zwolften Mal durchgefihrt wird. Die Teilnahme ist von
der 3. bis zur 13. Schulstufe moéglich. Der Wettbewerb findet jahrlich im November statt
und kann in 5 Altersgruppen (3.-4., 5.-6., 7.-8., 9.-10. und 11.-13. Schulstufe) online
durchgefiihrt werden. Beim Wettbewerb werden in der Sekundarstufe 2 jeweils 15
Aufgaben, welche in 3 Schwierigkeitsstufen unterteilt sind, gestellt. Diese miissen
innerhalb von 40 Minuten bearbeitet werden.

Logo des Biber der Informatik
(https://www.ocg.at/sites/ocg.at/files/styles/large/public/ media/button-biber.jpg?itok=rgghNWJp)

Die Ideen zu den Aufgaben stammen von Unterstlitzer(n)/innen der internationalen Initiative Bebras
(International Challenge on Informatics and Computational Thinking), welche auch die nétige
Infrastruktur zur Durchfiihrung des Wettbewerbs bereitstellt. Die Aufgaben setzen keine informatischen
Vorkenntnisse voraus und prasentieren vielfdltige Problemstellungen, die durch das Anwenden von
informatischen Konzepten gelést werden miissen. Diese Konzepte miissen jedoch nicht bekannt sein,
sondern werden im Rahmen der Aufgaben spielerisch erworben. Im Vordergrund steht der Erwerb und
weniger die Uberpriifung von Fahigkeiten im Zusammenhang mit Computational Thinking.

Auf der Website der OCG werden die Aufgaben flr alle Altersgruppen gesammelt und durch wichtige
Erklarungen erganzt, sodass die informatischen Konzepte auch in das Bewusstsein der Schiler/innen
geraten. Die Aufgabenhefte sind unter der Creative-Commons-Lizenz CC BY veréffentlicht.

Startseite: http://www.ocg. at/de/biber -der-informatik
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Unplugged - Biber der Informatik (2)

Exemplarische Aufgaben fur die 9. Schulstufe

Aufgabenheft Biber der Informatik 2016:

Cassy, die Schildkrote: Programmieren, Korrektheit,
Anweisungsblock, Schleifen

Karten und Kegel: Programmieren, Variable, Zuweisung
Spielernummern: Algorithmus, Suchen, binare Suche

0
W
BipeR O

Geheime Nachrichten: Kryptologie, Datenschutz
IP-Adressen: Netzwerke, IP, IP-Adressierung

Aufgabenheft Biber der Informatik 2015:

Biihnenlicht: Modellierung, Farbinformation, RGB
Alea iacta: Programmieren, IF-THEN-ELSE, CASE
Schiisselfabrik: Algorithmus, Sortieren, Bubble-Sort
FleiBiger Biber: Modellierung, Turingmaschinen

Schndppchen: Datensicherheit, Identitadt, Internet-Geschafte
Weitergeben erlaubt?: Benutzerrecht, Creative Commons, Ethik
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Biber der Informatik - Beispiel 1

. . .. . s 5-6: — 7-8: schwer 9-10: - 11-13: leicht -
Beispiel fur die 9. Schulstufe aus
Informatik 2016, Seite 19:
Die Schildkrote Cassy lebt in Gitterland, auf einem Acker von funf mal funf Gitterzellen.
) . Sie isst fur ihr Leben gern frische Salatpflanzen. Jeden Morgen wachsen neue Salatpflanzen.
StIChWO rter: Cassy weiB nicht, in welchen Gitterzellen sie sind, aber sie will alle essen!

Cassy startet jeden Tag in der Mitte des Ackers und will den ganzen Acker ablaufen.

« Programmieren

Sage Cassy, wie sie sich bewegen soll!

¢ Ko rrektheit Neben dem Gitterland ist ein Anweisungsblock mit vier Feldern. Fille jedes Feld mit

. einer Bewegungs-Anweisung fur Cassy, so dass sie insgesamt den ganzen Acker ablauft:
L4 Anwe|su nngIOCk * Wihle durch Klicken die passenden Anweisungen aus.
. SChlelfen * Eine Anweisung kann mehr als einmal verwendet werden.

* R ist ein Wiederholungszahler.

* Wenn der Anweisungshlock das erste Mal ausgefuhrt wird, enthalt R den WertR=1;
bei der zweiten Ausfuhrung wird R = 2 ; usw.

* Cassy darf den Acker verlassen, aber nicht das Gitterland.

* Klicke auf den Knopf ,Testen”, um Cassy zu starten.

Mache es funf Mal
"
nach links
drehen
nach rechts .
drehen
R Zellen
vorwarts
L 1
Testen
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Biber der Informatik - Beispiel 2
3-4: - 5-6: — 7-8: schwer  9-10: mittel  11-13: — m

Beispiel fur die 9. Schulstufe aus
dem Aufgabenheft Biber der . .
Informatik 2015, Seite 16: Blhnenlicht

Drei Scheinwerfer beleuchten die Buhne. Einer strahlt rot, einer griin und einer blau.
Stichwbrter: Die Farbe des Buhnenlichts mischt sich aus den Farben der Scheinwerfer, die gerade
eingeschaltet sind. Die Tabelle zeigt alle moglichen Farbmischungen:

» Modellierung Schwarz Geb | Wi
1 1 tes Licht aus aus aus aus an an an an

» Farbinformation Ll
3 aus aus an an aus aus an an
° RGB blaues Licht aus an aus an aus an aus an

Sobald die Vorstellung beginnt, wird jeder Scheinwerfer in einem eigenen Rhythmus
ein- und ausgeschaltet:

Der rote Scheinwerfer strahlt im Rhythmus ,zwei Minuten aus, zwei Minuten an”.
Der grine Scheinwerfer strahlt im Rhythmus ,.eine Minute aus, eine Minute an”.

Der blaue Scheinwerfer strahlt im Rhythmus ,vier Minuten an, vier Minuten aus”.

Welche Farben hat das Biihnenlicht in den ersten vier Minuten der Vorstellung?
Schiebe die richtigen Farben tber die Minuten:

I IO s e I | - | v

Chinve + [ i [ e > [ e s
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Unplugged - CS unplugged

CS Unplugged - Computer Science without a computer

Die Website CS Unplugged - Computer Science
without a computer bietet viele Ideen und Materialien
fir  Aktivitaten, die einen spielerischen und

spannenden Zugang zu informatischen Konzepten wie U N PLUGGE

Algorithmen, Programmiersprachen und Graphen
ermdoglichen.

Diese sollen den Schiler(n)/innen vermitteln, dass die Informatik ein spannendes und
intellektuell herausforderndes Fachgebiet darstellt, das sich nicht ausschlieBlich auf ein
technisches Gerat, den Computer, bezieht. Die Aktivitaten schulen das informatische
Denken und sind teilweise sogar flir den Einsatz in der Primarstufe geeignet. Alle

Computer Science without a computer

Logo der Seite CS Unplugged
(https:/ /classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2015/02/logo-330h-880w.png)

Materialien werden unter der Creative-Commons-Lizenz CC BY zur Verfugung gestellt.

Link: http://csunplugged.org/
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Unplugged - Informatik ohne Strom

Informatik ohne Strom

"Informatik ohne Strom" lautet der Titel einer Broschlre
mit 14 Beispielen, die teilweise aufeinander aufbauen.
Die Unterrichtsideen eignen sich als kreativer Einstieg in
ein neues Thema oder zur Unterstitzung der
Verstandlichkeit von informatischen Konzepten. Die
Beispiele beanspruchen zwischen 10 und 40 Minuten
und der Vorbereitungsaufwand ist meist sehr gering. Die
Broschire ist unter der Creative-Commons-Lizenz CC
BY SA frei zur VerfiUgung gestellt.

Links:

Website: http://ilearnit.ch/de/stromlos.html

Broschiire:
http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf
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Informatik ohne Strom - Beispiel 1

Bei dem Beispiel "Streng geheim" geht es um das
Thema Codierung. Es werden der ASCII-Code und
der Freimaurer-Code behandelt und dazu gibt es
kurze Ubungen. Diese Idee eignet sich gut als
Einstieg in das Thema Kryptographie.

Broschiire "Informatik ohne Strom", Seite 4
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Informatik ohne Strom - Beispiel 2

Das Beispiel ".kzf - Klebezettelformat?" behandelt
das Thema Speicherformate und wie eine Datei
abgespeichert wird, um sie eins zu eins wiedergeben
zu koénnen. Um es den Schiler(n)/innen zu
veranschaulichen, wird das Klebezettelformat
eingefuhrt, bei dem es darum geht, ein zweifarbiges
Bild aus Klebezetteln zu kreieren, mit Nullen und
Einsen handisch abzuspeichern und mit Hilfe von
Scratch am Computer wiederzugeben.

Broschiire "Informatik ohne Strom", Seite 6
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Informatiicohne: Strom - Datenstrukturen

Streng geheim — Text im Computer

Worum geht es?

Informationen wurden schon lange vor dem Computer codiert” Einem Symbol, einem
Zeichen oder einem Laut wurde eine ganz bestimmie Bedewrung zugeordnet (2 B.
Hieroglyphen, Musiknoten, Sprache)

Da der Computer nur genau zwei Symbole - 0 und 1 - kennt, miissen alle Informationen
aus eindeutigen Kembinationen von mehreren Oen und Ten aufgeschrieben, also ,codiert”
werden_Codierung” kann man auch fiir einfache Geheimschriflen verwenden

Nur wer die richtige Zuardnung von Zeichen zu Gode kennt, kann sie entziffern

Wie funktioniert es?
1. Die Geheimschrift des Computer

| AsCll-Code | Zeichen

Hiast du schon snmalsine geheime Bolschaf verschickt? Vislich hast du schon sivmal | 00100000
einen Brief in Spiegelschrift geschrieben oder einen, in dem alle

Warter einen geheimen Satz geildet haben. Es gibt ganz viele etwas so 01000001

aufzuschreiben, dass zwar alle deine Bolschal ansehen, aber nur gewisse Empfnger 01000010

sie verstehen konnen. Der Computer verwendet auch eine Al die fir uns

unverstandich Kingt: 01000001 01000010 01000011 diese crei sehenur | 91000011

“ABC" im sogenannien ASCIl-Code. In einer Tabell wird jedem Zeichen (Buchstabe, 01000100
ichen, Ziffer s 0 und 1 zugeordnet Wir |~ n

mussen aiso nur i die Tabelle sehauen und abiesen, welches Zeichen sich hinter der

Zahi versiecki. Kanns! du den Code fir X.Y und Z in der Tabelle rechis forissizen und 01000110

erganzen? Kannst du deinen Vomamen mit Hife der Tabele als lange Folge von Oenund [~y
‘e aufschreiben? Der ASCII-Gode st schon tiber 50 Jahre alt und stammt aus den

Anfangszeten der Computer. Er wird aber auch heute noch an vielen Stellen venvendet 01001000
Wekhe sichen wurde, ist eigentich egal. 01001001
Wichiig ist nur, dass die Zuordnung eindeulig is! (d h. jedes Zeichen hal einen eigenen
Code) und dass alle die gleiche Codetabelle venvenden 01001010
2. Einfache Geheimschriften seibst erstellen 01001011
Kannst du das Prinzip des C auch fir 01001100
anwenden? Der Freimauser-Code vurde im Mitelafier venvendet. Nur ver den Code
Kannte, Kannst du die QLR
enschiisseln, wenn du die Code-Gilter darunter zur Hiffe nimmst? Kannst du eine 01001110
eigene, hnliche Geheimschrift erfinden?
01001111
9O0N0F3vLAFFC>0B8vrFB3908F JkL | 01010000
01010001
FreimawerCode: A |B|C 4]k T
D[E[F wmndo
= 01010011
[ eTa
01010100
3. Codes knacken
hei denen ein Zei anderen Zeichen - oro0 0!

oter Gode zugeortnet wird, assen sich relativ eicht durch Raten entziflern. In deutschen | 01010110

ni<|=|g|<|c|4|[e]|m|e|v|o]|z|[z||=|<|-|z|a|[n|m|c|a|=|=]s

Buchstabe E* sindMN, 1, S, R, A T
und T. Schaffst du es, die folgende Botsehafl zu entziffem?
w i & w 4= p ol g = ERheéecpdP
HE SBHES0 dVIOBE RO S L P S

Informatik ohne Strom - Dat

kzf - Klebezettelformat'?

Worum geht es?

Im letzten Beispiel (Blatt 4) habt ihr gesehen, wie der Computer mit nur 0 und 1 Bilder
speichem und Doch

In diesem Beispiel soltinr ein eigenes Pixelbild aus Kieinen Klebezetieln erstellen und
anschliessend ,inscannen® und somil in Oen und Ten umwandein. Mit Hife eines
Scralch ihr d igilaiisierte Bid i am
Bidschirm darstellen konnen.

Wie funktioniert es?

1. Haftnofizen-Fensterbilder erstellen

Bildet 2er oder 3er Gruppen. Zeichnel ein kieines Pixelbiid auf Papier (2 B. 8x& oder 910, aber nicht mehr als 100 Pixel)
mit genau 4 verschiedenen Farben. Nun solt i dieses Bild moglichst schnell mit Hafinotizen an ein Fenster kleben.
Teit die Arbeit auf - eine Person kiebt die Nofizzetlel, ei gt, welche Farbe als n3 aigh vird.

Hinweis 1: Halbe Zettel, gedrehie Zetiel, bemalte Zetlel usw. sind nicht zulassig. Ein Pixel fasst sich nicht teilen!
Himwers 2: Soltet i beim Ankieben Ansagen uie 3 rotnd & gelb vervendet haben, dann habt i berei e
einfaches Bi

Euer Pixelbiid am Fenster sieht vermutich foll aus! ES wird aber nicht ewig dort hangen Konnen. Ware es nicht mbgiich,
es zu speichem?

2. Haftnotizen-Fensterbilder ,einscannen® und speichern

Erstelit dazu zunachst eine Farbtabele fur eure Bidfarben und ofdnet pwells T
eindeutige Bitolge aus Oen und fenzu Zum Beispie: 00 o1 W10

Um euer Fensterbild 2u tiberiragen, dffnet zunachst in einem Webbrowser die: Seife [LeamiT chvpixel
Jemand saollie nun die Oen und 1en Folge ins Kommentarfeld einfippen. Eine andere Person sagt die Folge ausgehend
vom Fenstertild an. Wenn ihr 2u rittseid. kann jsmand kontrolieren, dass keine Fehler bel der Ubartragung passieren

ILearalleh

Beginnt beim Eingeben nach jeder Pixelzeile ebenfalls eine neue Textzeile, jede Textzeile muss dann gleich lang sein
(Tipp: Zieht das Eingabefeld etwas grosser).

Damit das Scratch-Programm weiss, vie viele Pixel proZelle o .
das Bild gross (bret) sein wird, bendtigt es eine zusatzliche
Information. Das Programm ervartet deshalb die Bildbreite
als Binarzahi mit genau 8 Stellen

Schreibe deine Bildbreite als Binarzahl aufund schreibe
danach geniigend Oen davor, um genau & Stellen 2u erhalten
Beispiel fir ein 97 Bild- 3 Pixel breit = 1001 = 00001001

Fulgt die Binarzahl fur die Bidbreite vor den Bilddaten ein

(Beispiel rechts). Wenn ihr auf der
Konnt hr die Bifolge: auch als Kommentar absenden.
Alle Ziffern erscheinen dann hintereinander

Startet das Scratch-Programm iber das griine Fahnchen. Bel der Eingabeaufiorderung = =
Kopiert ihr per Copy&Paste eure ganze Bitfolge ins Dialogfeld (eventuel Cirl+C und CirisV

verwenden, wenn Reehskiick nieht funklioniert). Lass! euer Bild von Seraleh zeichnen. Wenn alies %ﬂ
stimmt, konnt ihr euer Fensterbid abhangen, i habt ja nun eine digitale Version gespeichert &

Was st die sich mit 8 Stellen aufschreiben [asst?
Habtihr eine Idee, warum die Bildbreite mil einer fesigeleglen Anzahl Stellen beschrieben wurde?




Unplugged - Weitere Links

Weitere Links

Experimente ohne Computer
Auf dieser Seite finden sich 13 Unplugged-Beispiele - unter anderem zu den Themen
Binarzahlen, Sortieralgorithmen und Deadlock. Diese meist kurzen Experimente (zwischen

10 und 30 Minuten) bieten sich vor allem als Einstieg in ein neues Kapitelan.

Link:
https:/ /www.swisseduc.ch/informatik/theoretische_informatik/paper_computs

Informatik ohne Stecker

Diese Website bietet 5 Module zu den Themen Daten, Algorithmen, Kontrollfluss,
Netzwerke und Sicherheit an. Es handelt sich dabei um durchgeplante
Unterrichtseinheiten, welche sich (ber mehrere Stunden erstrecken. Es wird auf
Materialien von verschiedenen Webseiten (u.a. csunplugged.org) zurickgegriffen, welche
alle ins Deutsche Ubersetzt wurden.

Link:https:/ /troeger.eu/unplugged
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Tools
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Tools - Webanwendungen (1)
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Tools - Webanwendungen (2)

Die Erstellung eines Programmes fordert und férdert Computational Thinking. Das trifft
insbesondere dann zu, wenn die Schiler/innen im Entwicklungsprozess ihre individuellen
Ideen und Praferenzen einbringen kdénnen.

Auf den folgenden Seiten werden drei verschiedene Webanwendungen vorgestellt, welche
sich sehr gut als Einstieg in die Programmierung eignen. Alle drei Webanwendungen
beruhen auf der Programmierung mit grafischen Programmbausteinen, die aneinander
gereiht werden, womit sich schnell Erfolge bei den Schiler(n)/innen einstellt und die
Motivation steigert.
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Webanwendungen - Scratch (1)

Scratch ermoéglicht einen einfachen und

interessanten Einstieg in die Program-

mierung. Mithilfe von Befehlsbausteinen,

welche unterschiedliche Kategorien wie

Steuerung, Ereignisse oder Bewegung

zugeordnet sind und sich je nach Kategorie

farblich voneinander unterscheiden, kénnen

einfache Projekte schnell umgesetzt werden.

Erfolgserlebnisse sind daher gleich zu Beginn mdglich. Die fertigen Programme kénnen
anschlieBend verdéffentlicht und geteilt werden.

Mit Scratch lassen sich einfache Programme schnell und intuitiv erstellen, aber auch
komplexere Programme sind mit der Software mdglich und so werden auch bereits
fortgeschrittene Scratcher herausgefordert.

Offizielle Website: https://scratch.mit.edu/

Logo der Programmiersprache Scratch:
https://en.scratch-wiki.info/wiki/File:Logo.png
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Webanwendungen - Scratch (2)

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht angezeigt werden.

Link zum Inhalt:

https://www.youtube.com/embed/98awWpkx9UM
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Webanwendungen - Scratch (3)

Scratch Junior

Die App Scratchlr, fur Kinder
im Alter von 5-7 Jahren, ist C:D@
eine altersgerechte Version

von Scratch. Kinder kdnnen
Figuren im Maleditor bear-
beiten, Stimmen und Gerdu- = 7
sche hinzufligen, eigene

Fotos hochladen und mit Hilfe .
der grafischen Programm- A
blécke zum Hupfen, Tanzen

und Singen bringen. Die App o

ist flr die Betriebssysteme
Android und iOS verfugbar. \_/.ﬂ g

Benutzeroberflache von Scratchlr

(https:/ /www.scratchjr.org/images/tips/character-list.png)
Offizielle Website: https://www.scratchjr.org/
Download fiir Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
Download fir iOS: https://itunes.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?Is=1&mt=8
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Webanwendungen - Scratch (4)

Scratch
o Scratch 3.0

Am 2. Janner 2019 wurde Scratch 3.0 veréffentlicht, was einige Anderungen mit sich brachte. Unter anderem:

o vertikales Block-Layout

* manche Blécke haben andere Farben

* Blocke befinden sich in einer anderen Reihenfolge

e Standardeingaben wurden geéndert

¢ viele Bloécke wurden mit zuséatzlichen Funktionen erweitert
e manche Blécke sind weggefallen

¢ Internet Explorer wird nicht mehr unterstitzt

e BBC micro:bit und LEGO Mindstorms EV3 Erweiterung

Alle Anderungen sind im Scratch-Wiki nachzulesen.
Bei den Unterrichtsmaterialien ist jeweils angegeben, um welche Scratch Version es sich handelt.

Link zum Wiki:
https://scratch-dach.info/wiki/Scratch_3.0

Vgl. horizontales/vertikales Blocklayout: https://scratch-
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Webanwendungen - Scratch (5)

Offizielle Website
Die offizielle Website bietet einen eigenen Bereich fir Lehrkrafte, welcher eine Vielzahl an Tutorials
und Projektideen beinhaltet.

Link:https:/ /scratch.mit.edu/

Einfihrung in 10 Sequenzen

Die Website swisseduc.ch bietet Unterrichtssequenzen zum Einstieg in die Programmiersprache
Scratch. Es gibt 9 Grundibungen, die jeweils zwischen 15 und 60 Minuten dauern, bei denen
grundlegende Konzepte und Ablaufe erarbeitet werden. Die erlernten Konzepte sollen in einem
eigenen Abschlussprojekt, fir welches 90 Minuten Zeit eingeplant ist, angewandt werden.

Auf dieser Seite finden sich auch noch drei weitere, etwas komplexere Projektideen: Labyrinth, Fang
mich und Breakout. Jeweils mit Vorlage und Musterlésung.

@ in den Unterlagen werden die Scratch Versionen 1.0 und 2.0 verwendet!

Link:

L ] [ ] . 1 L L ] L] = -~ - =N 1
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Webanwendungen - Scratch (6)

Broschire "Projektideen” ot oo 3
Die nachfolgende Broschiire beinhaltet sieben verschiedene ™" »
Projektideen. Die jeweilige Kernidee wird durch Skript-Blécke """ " u |

dargestellt, somit sind erste Erfolge in der Umsetzung garantiert.
Es wird aber genug Freiraum gelassen, um es zu einem ganz
individuellen Projekt weiterfihren zu kénnen und seine eigenen
Ideen einflieBen zu lassen. Die Beispiele eignen sich gut, um
grundlegende Konzepte, welche bereits erarbeitet wurden, zu
festigen.

liessend auf ,Buhnenbilder* um das das Labyrinth z
de das Rechteck-Werkzeug, um die Teile deines Labyrinths zu

far und ve
— s o

S Rp— | pe i

Du kannst dein Labyrinth jederzeit Gberarbeiten und mehr oder weniger viele Hindernisse einbaen. Verwende jedoch
rbe fur alle Wande.

immer die gleiche Far
®° =
%3 i der Bibliothok heraus. Die Katze.
n blauen © Loschen”. Bewege den

d 2.B. Spielfelds).
nig, damit er zu deinem Labyrinth passt. Trage dazu eine Zah ein

@ inden Unterlagen wird die Scratch Version 3.0 verwendet!

Link: http://ilearnit.ch/download/ScratchProjektideen.pdf

Beispiele Wie weiter?
Labyrinth-Spiel ©  Kannst du ein Zielfeld hinzufagen, welches bei Berahrung mit dem
h.mit. i

*  Kannstd t
Whac-A-Mole Spiel ©  Kannst du zusatzliche Fig
scratch.mit edulprojects/ 151083755 T G TR
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Webanwendungen - Scratch (7)

Broschiire "Gruppenpuzzle"

Die zweite Broschiire befasst sich mit den vier Aspekten s
Gestaltung, Bewegung, Sensoren und Rechnen & Variablen. Es mm
wird sich in vier Gruppen Wissen (iber jeweils einen Aspekt — esssmade s i b rcomn b
angeeignet und danach werden vierer Gruppen gebildet. In jeder
Gruppe gibt es einen Experten pro Aspekt und gemeinsam wird ein
Spiel entwickelt. Es handelt sich dabei nicht um eine detailgetreue
Schritt-fir-Schritt-Anleitung, sondern die Schiler/innen sollen in
zehn Schritten zum Nachdenken und zur Lésungsfindung angeregt
werden. Das Gruppenprojekt ist flir mindestens 2 x 90 Minuten

konzipiert.

arbeiten, benotigst du einen Webbrowser wie Chrome oder Firefox. Gehe auf htps:/lscratch.mit edu
ein Scratch-Konto anzulegen. Klicke dazu auf ,Scratcher werden* oben rechs.

@ inden Unterlagen wird die Scratch Version 3.0 verwendet!
Link:
http:/ /ilearnit.ch/download/ScratchGruppenpuzzle.pdf
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Webanwendungen - code.org (1)

Die Website code.org bietet Schuler(n)/innen die Moglichkeit, erste
eigene Programme zu erstellen, ohne daflir Vorkentnisse haben zu
mussen. Die Oberflache ist, wie Scratch auch, mit Blockbausteinen C
aufgebaut und mit Drag and Drop einfach zu bedienen. Als Lehrperson

kann man ein Profil erstellen und die Schiler/innen verwalten, ihnen
Aufgaben und Kurse zuweisen und den Lernfortschritt Gberprifen.

Die Kurse sind vielfaltig: Von zeichnerischen Aufgaben Uber Spiele und

Geschichten programmieren bis hin zu Ratsel |6sen ist flr jede Alters- und Leistungsstufe
etwas dabei. Weiters gibt es auch Unplugged Aktivitaten und Materialien.

o Einige Kurse sind nur auf Englisch verfligbar!

Offizielle Website: https://code.org/

Logo der Website Code.org:
https://code.org/images/logo.png
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Webanwendungen - code.org (2)

code.org

Report Bug

Stage 8: Maze: Conditionals

Workspace: 4 / 5 blocks i D Start Over <> Show Code

move forward

turn

turn

repeat until ="

V— el if path
Need help? see these videos and hints €0

English H Privacy Policy | Copyright | More =

Oberflache eines Tutorials ( https:/code.org/images/proficiency/puzzle-screenshot.png)
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Webanwendungen - code.org (3)

Links und Materialien

Hour of Code

Hour of Code ist eine Website, welche spielerisch einstiindige Einflihrungen in die
Welt der Programmierung anbietet. Es gibt eine Vielzahl an verschiedenen

Tutorials mit den unterschiedlichsten Themen, die durchgespielt werden kdnnen. HOUR
Es werden auch kontinuierlich neue Tutorials zu aktuellen Kinofilmen oder Spielen
erstellt, was die Motivation der Schiiler/innnen erhéht.

CODE

Ein Tutorial beginnt immer mit dem Kennenlernen der einzelnen Funktionen,
welche Schritt flr Schritt in vielen Sequenzen erlernt werden. Man kann erst zur
nachsten Sequenz weitergehen, wenn man die aktuelle Aufgabe einer Sequenz
geschafft hat. Am Ende hat man einen Pool an verschiedenen Funktionen zur Verfligung, aus dem man
schépfen kann, um sein eigenes Spiel oder Ratsel zu erschaffen.

Durch den einfachen, aufbauenden Zugang zur Entwicklungsumgebung bietet eine Hour of Code den
idealen Einstieg in die Programmierung mit Scratch.

o Zu einigen Tutorials gibt es auch erganzendes Unterrichtsmaterial und Unterrichtsplanungen auf
Englisch!

Offizielle Website: https://hourofcode.com/de

Logo der Seite Hour of Code

(https:/ /hourofcode.com/us/de/images/hour-of-code-logo.png)
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Webanwendungen - Blockly Games

Google Blockly ist eine grafische Programmiersprache, ahnlich wie
Scratch, bei der Programmbausteine aneinander gereiht werden.
Basierend auf dieser Programmiersprache bietet Blockly Games acht B!UCkIY [ ] GamBS
verschiedene Spiele an, bei denen man Schritt fir Schritt eine Aufgabe beta
I6st und dabei immer mehr Bausteine kennen lernt. Hinter den

Bausteinen steckt JavaScript, diesen Code kann man sich nach jedem erfolgreich absolvierten Level auch ansehen.

Auf der Website von Google Blockly gibt es Anregungen fiir weitere Projektideen und man kann zudem weitere, eigene
Programme erstellen. Diesen Code kann man sich in verschiedenen Programmiersprachen (u.a. PHP, Phyton) ansehen.

@ website nur auf Englisch verfligbar!

Blockly Games: https://developers.google.com/blockly/
Google Blockly: https://blockly-games.appspot.com/?lang=de

Logo der Seite Blockly Games:
https://blockly-games.appspot.com/index/title-beta.png
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Tools - Apps (1)
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Tools - Apps (2)

Heutzutage besitzt bereits ein GrofBteil der Schiler/innen ein eigenes Smartphone
und/oder Tablet und diese Entwicklung kann positiv im Informatikunterricht genutzt
werden. Mit der App "Pocket Code", die auf den nachsten Seiten vorgestellt wird, kann
jede/r ganz einfach zum Programmierer werden und eigene Anwendungen erstellen.

Da das Smartphone nicht mehr aus dem Alltag wegzudenken ist, kann durch die App das
informatische Denken Uberall weiterentwickelt werden, egal ob beim Warten auf den
Schulbus, in der Mittagspause oder daheim am Sofa.
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Apps - Pocket Code (1)

Pocket Code ist eine App, mit der man am Smartphone =2
kleine Anwendungen, Spiele, Animationen und vieles POCKET

mehr programmieren kann.
Logo der App Pocket Code

Mit grafischen Programmierbausteinen kénnen einfach und ohne viel Vorwissen Anwendungen und
Spiele erstellt werden, wodurch sich schnell Erfolgserlebnisse einstellen. Alles, was dazu benétigt wird,
ist ein Smartphone bzw. Tablet mit Android oder iOS (Betriebssystem). Fir die Programme kénnen
die Sensoren des Smartphones/Tablets wie GPS, Neigungssensor, Gesichtserkennung, etc. genutzt
werden. Die fertigen Programme kdénnen hochgeladen und mit anderen Usern geteilt werden. Um
selbst Grafiken zu gestalten, kann man zusatzlich noch die App Pocket Paint herunterladen und die
dort erstellten Bilder in Pocket Code verwenden.

Offizielle Website: https://pocketcode.org

Download Pocket Code: https://www.catrobat.org/#pocketcode
Download Pocket Paint auf Android: https://play.google.com/store/apps/details?
id=org.catrobat.paintroid
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Apps - Pocket Code (2)

Oberflache der App Pocket Code ( https://wwwhatsnew.com/wp-content/uploads/2016/03/pocket-code.jpg)
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Apps - Pocket Code (3)

8 Hinweis zur Verwendung auf dem Betriebssystem iOS

Die iOS-Version bietet derzeit noch nicht alle Funktionen, welche auch auf Android zur
Verfigung stehen (Stand April 2019). So fehlen noch Szenen, der Querformat-Modus,
Berechnen im Formeleditor und einige Bausteine (Sagen, Denken, Bedingte Anweisungen,
Fragen, Klonen, nach vorne gehen, Malstift und Stempel, Gehe zu, Physikalisches).

Pocket Paint ist daftir schon integriert und muss nicht extra installiert werden.

Durch diese Einschrankungen ist Pocket Code auf iOS noch nicht fur alle Aufgaben des
folgenden Lehr- und Lernpaketes geeignet.
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Apps - Pocket Code (4)

Lehrmaterial fiir einen facherintegrativen Einsatz

Auf dieser Seite gibt es durchgeplante Unterrichtsstunden flir den Einsatz von Pocket
Code im Physikunterricht in der 8. Schulstufe zum Thema "1. und 2. Newtonsches
Gesetz" (4-6 Unterrichtsstunden) bzw. Vorlagen, wie man ein Quiz, Puzzle oder
interaktives Buch mit Hilfe von Pocket Code (5-6 Unterrichtsstunden) in der 7.-9.
Schulstufe gestaltet.

Link: https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/pocket-code/
Link PDF: https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/wp-
content/uploads/2017/09/PocketCodeDigitaleGrundbildung.pdf

MOOC/Moodle Kurs

Der 5-wéchige Online Kurs bietet Videos, Anleitungen und Ubungen fiir die ersten Schritte
mit der App. Die Inhalte des MOOCs sind auch als Moodle-Kurs verfluigbar, welcher sich in
ein anderes (schuleigenes) Moodle-System laden lasst.

Link zum
MOOC: https://imoox.at/mooc/local/courseintro/views/startpage.php?id=29
Link zum Moodle-Kurs: https:/ /tc.tugraz.at/main/course/view.php?id=1415

Offen lizenzierte Lehr- und Lernunterlagen fiir den (Einsatz im) Informatikunterricht (2)

Apps - Pocket Code (5)

MOOC

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht angezeigt werden.

Link zum Inhalt:

https://www.youtube.com/embed/6wvTiAoCbtE
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Platinen
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Tools - Platinen (2)

Platinen

Das Programmieren von Platinen ermdglicht die Umsetzung eines breiten Spektrums an
eigenen Ideen und Projekten. Eine Software zu entwickeln, welche zur Steuerung von
Hardware verwendet wird, bt dabei besonderen Reiz auf die Schiler/innen aus. Kleine
Erfolgserlebnisse zu Beginn steigern schnell die Motivation, gréBere und komplexere
Aufgaben zu lésen.

Es werden drei verschiedene Platinen vorgestellt, welche sich sehr gut fiir den Einsatz im
Unterricht eignen, da sie zum Teil auch speziell flir die Verwendung in der Schule
entwickelt wurden. Der Code kann einfach und mit wenig Aufwand von einem Computer,
Tablet oder Smartphone auf die Platine Ubertragen werden. Trotz der Einfachheit der
vorgestellten Platinen bieten sie viele Umsetzungsmaoglichkeiten verschiedenster Aufgaben
und lassen dabei der Kreativitat freien Lauf.
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Platinen - Arduino (1)

Arduino ist ein Microcontroller, der Uber mehrere
analoge und digitale Ein- und Ausgange verfligt. Uber !
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einen USB-Anschluss wird er mit dem Computer
verbunden, sodass Programmcode ganz einfach
Uberspielt werden kann. Auf der offiziellen Website
gibt es kostenlos die Arduino IDE (Integrierte
Entwicklungsumgebung) zum Herunterladen, welche
auf den Programmiersprachen C bzw. C++ basiert.

Durch mehrere Stiftleisten lassen sich LEDs,
Sensoren, Motoren, Bildschirme, etc. anschlieBen und
durch den Code steuern, wodurch der Arduino
vielseitig einsetzbar ist.

Neben dem Klassiker Arduino Uno gibt es noch einige andere Ausfuhrungen wie den
Arduino Nano, Arduino Mega oder Arduino Micro, welche sich in GroBe und Ausstattung
unterscheiden, aber alle demselben Prinzip folgen.

Offizielle Website: https://www.arduino.cc/
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Platinen - Arduino (2)

Arduino Uno

Empfohlene Schulstufe  [7.-12. Schulstufe

Kategorie Platine (53.4 mm x 68.6 mm)

Der Arduino ermdéglicht die Steuerung verschiedenster Gerate. Mit ihm kann
Umsetzungsmadglichkeitenjman einfache LEDs zum Leuchten bringen, aber auch die Steuerung von
elektronischen Bauteilen und selbstgebauten Robotern verwirklichen.
Programmiersprache/ Arduino IDE (C, C++) zum Download und als Webeditor

-umgebung Link: https://www.arduino.cc/en/Main/Software

Notwendige
Vorkenntnisse

Keine

14 Input/Output Pins (6 PWM-Ausgange), 6 analoge Inputs, 1 USB Anschluss,

(UESEIINY 16 Mhz Quarz, ICSP Header, Reset Knopf
Zusatzliches Zubehor USB-Kabel, LEDs, Sensoren, Bildschirm, Motoren,...
Besonderheiten Es gibt kaum Grenzen bei den Umsetzungsmoglichkeiten.
Preis Ca. 20 € (Stand: F_ebruar 2019)

Nachbau von der Firma Elegoo: ab 10 €
Offizielle Website https://www.arduino.cc
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Platinen - Arduino (3)

Arduino-Workshops

Auf dieser Seite finden sich ein Kurzworkshop mit drei Projektideen und ein etwas
ausfuhrlicherer Workshop mit sechs Ideen und zugehdriger Prasentation, Leitfaden und
einem Ablaufplan. Es werden unter anderem die Themen Befehle, if-Abfragen und
Variablen behandelt.

Flir die Workshops werden zusatzliche Bauteile (Breadboard, USB-Kabel, Steckkabel,
Widerstande, LEDs, Taster, etc.) bendtigt, welche es als Startersets glinstig zu erwerben
gibt.

Link: https://starthardware.org/arduino-unterrichtsmaterial/

Arduino im Physikunterricht

Unter dem nachfolgenden Link findet man eine facheribergreifende Unterrichtssequenz
zum Thema Beschleunigung fir die 10. Schulstufe. Die Unterrichtssequenz ist fur eine
Doppeleinheit konzipiert und ist als Stationenbetrieb mit 8 Stationen aufgebaut.

Link: https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/der-arduino-im-
physikunterricht/
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Platinen - BBC micro:bit (1)

Der BBC micro:bit ist eine speziell fir die Schulbildung entwickelte Platine, ausgestattet
unter anderem mit einer LED-Matrix, zwei programmierbaren Kndépfen, verschiedenen
Sensoren und Bluetooth, um mit anderen Geraten kommunizieren zu kénnen.

Der BBC micro:bit kann mit den Sprachen Blocks, JavaScript und Python im eigenen
MakeCode Editor programmiert werden.

Offizielle Website: https://microbit.org/de/

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht||Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht
angezeigt werden. angezeigt werden.

Link zum Inhalt: Link zum Inhalt:
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Platinen - BBC micro:bit (2)

BBC micro:bit

Schulstufe

5.-7. Schulstufe

Kategorie

Platine (43mm x 52mm)

Umsetzungsmdglichkeiten

)Anzeigen von Text durch LED-Matrix, Verschicken von Nachrichten an andere
micro:bits per Bluetooth,...

Programmiersprache/
-umgebung

Blocks, JavaScript (MakeCode Editor)
Python (MicroPython Editor)
Link: https://microbit.org/de/code/

Swift Playgrounds (App)
Link: https://microbit.org/de/guide/swift-playgrounds/#get-swift

Notwendige
Vorkenntnisse

Keine

Ausstattung

5x5-LED-Matrix, 2 programmierbare Buttons, Reset Button, Micro-USB-Port,
32-Bit-Prozessor, 16-kB-RAM, Magnetometer, Beschleunigungssensor, 20
Input/Output-Pins (6 analoge), Bluetooth

Zusatzliches Zubehor

Krokodilklemmmen, Batteriebox, Micro-USB-Kabel

Besonderheiten

Verbindung mit Smartphone mdglich

Preis

20€ (Stand: Marz 2019)

Offizielle Website

https://microbit.at

https://microbit.org/de/
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Platinen - BBC micro:bit (3)

Beispielsammlung

Auf der offiziellen Website findet sich eine groBe Sammlung an Projektideen mit
Anleitungen und Materialien fir Lehrer/innen.

Ressourcen fiur Lehrer/innen:
https://microbit.org/de/teach/

Projekte (Tutorials, Spiele, Musik, ...):

https://makecode.microbit.org/projects

Dokumentation

Weiters gibt es auf der BBC-micro:bit-Website auch Dokumentationen flr die Programmiersprachen

JavaScript und Python.

@ Dokumentationen nur

auf Englisch verfligbar!

Java Script: https://makecode.microbit.org/javascript
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Platinen - BBC micro:bit (4)

Werkstattbeispiele

—ARBEITSBLATT 1 - LEITFAHIGKEIT

Erstelle ein Programm fur den BBC micro it dem d lektrische

Auf dieser Seite finden sich drei Beispiele, wie der BBC
micro:bit ficheribergreifend (Physik, Musik, Deutsch) | ..

angewandt werden kann. Die durch-geplanten Beispiele :
eignen sich flr die 5.-6. (Musik, Deutsch) bzw. fur die 7.-8.
Schulstufe (Physik) und sind flr 1-3 Unterrichtseinheiten
konzipiert. Behandelt werden die Themen
Elektrizitat/Stromkreis/Leitfahigkeit, Tonleiter/ aktives
Ho6ren/Rhythmus und Sprach- und Schreib-férderung.

i 8
‘$||||Imuﬂnmﬂuu.“

GND = GROUND (ERsone)
tdem G
st dafr eine Krokodilklemme benutz
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Platinen - BBC micro:bit (5)

Schulbuch "Digitale Bildung in der Sekundarstufe — Computational Thinking mit
BBC micro:bit"

Dieses Schulbuch beinhaltet 22 facherlbergreifende
Projektideen, bei denen der BBC micro:bit zum Einsatz
kommt. Die Beispiele kénnen in einer bis drei Schulstunden
verwirklicht werden und sind in drei Schwierigkeitsstufen
eingeteilt. Die Aufgaben, welche oft alltdgliche Probleme
darstellen, kdnnen auf verschiedene Wege gelbst werden.
Tipps und Hilfestellungen zu den Ldésungen finden sich auf
der dazugehérigen WIKI-Seite.

Neben den Beispielen beinhaltet das Schulbuch auch noch
ein Einflhrungskapitel "Einach programmieren!”, um einen
einfachen und gelungenen Einstieg in das Arbeiten mit
einem BBC micro:bit zu garantieren.

Link Schulbuch (PDF):
https://microbit.eeducation.at/images/f/f2/Buch-

microbit_20180729.pdf
Link WIKI-Seite: https://microbit.eeducation.at/index.php/Hauptseite

Offen lizenzierte Lehr- und Lernunterlagen fiir den (Einsatz im) Informatikunterricht (2)




Platinen - BBC micro:bit (6)

MOOC

Der 5-wéchige Online-Kurs bietet Videos, Ubungen und weitere Materialien rund um den
BBC micro:bit, basierend auf dem Schulbuch Computational Thinking mit BBC
micro:bit - Digitale Bildung in der Sekundarstufe.

Link: https://imoox.at/mooc/local/courseintro/views/startpage.php?id=54

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht angezeigt
werden.

Link zum Inhalt:

https://www.youtube.com/embed/FyBDk36pavE
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Platinen - Calliope (1)

Der Calliope mini ist eine gut ausgestattete, sechseckige Platine, speziell flir den Einsatz in
der Schule entwickelt. Sie besitzt neben zahlreichen Pins und Anschllssen eine Matrix aus
25 LEDs, mit der Texte und Symbole ausgegeben werden kdnnen. Weiters kénnen Téne
und Melodien mithilfe des integrierten Piezo-Lautsprechers wiedergegeben werden.
Programmiert werden kann die Platine unter anderem Uber den Calliope Mini Editor,
welcher mit einer grafischen Programmiersprache und JavaScript ausgestattet ist.

Offizielle Website: https:/ /calliope.cc/

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht||Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht
angezeigt werden. angezeigt werden.

Link zum Inhalt: Link zum Inhalt:
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Platinen - Calliope (2)

Calliope mini
Schulstufe 5.-9. Schulstufe
Kategorie Platine (sechseckig 85mm in der Diagonale)
UmsetzungsmaoglichkeitenText auf der LED Matrix ausgeben, Lied spielen lassen, Roboter programmieren,...
Programmier-Blocke (&hnlich wie Scratch) oder JavaScript
Calliope mini Editor, MAKECODE, Open Roberta Lab
Programmiersprache/ Link: https://www.calliope.cc/los-geht-s/editor
-umgebung
Swift Playgrounds (App)
Link: https://calliope.cc/playground
Notwendige .
Vorkenntr?isse Keine
Bluetooth, 5x5 LED Matrix, Beschleunigungssensor, Gyroskop, Magnetometer, MEMS Mikrofon, DC Motortreiber,
e Tattung Piezo-Lautsprecher, Programmierbare RGB LED, 2 programmierbare Taster, Serielle Schnittstelle, PWM Ausgabe, 4
Bananenstecker/Krokodilklemmen-Anschliisse, 4 analoge Eingdnge, 8-11 Ein-/Ausgangsanschlisse, USB Micro B|
IAnschluss, JST Batterieanschluss, 2 Grove Steckverbinder
Zusatzliches Zubehdr Krokodilklemmen, Sensoren, Motoren
Besonderheiten Programmierung auch am Tablet oder Smartphone méglich (Ubertragung tber Bluetooth), Kommunikation mit anderen Calliope minis
Preis 40€ (Starterset mit USB-Kabel und Batteriehalter)
(Stand: Februar 2019)
Offizielle Website https://calliope.cc
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Platinen - Calliope (3)

Offizielle Website
Auf der offiziellen Website findet sich eine groBe Sammlung an Anleitungen zu Projekten
und Experimenten, kategorisiert nach Schulstufe, Zubehér und Schwierigkeitslevel.

Offizielle Website: https:/ /calliope.cc/

Uberblick und Beispiele

Die untenstehende Seite bietet einen guten Uberblick Uber die Ausstattung, Fahigkeiten
und elektronischen Erweiterungsmaéglichkeiten, die der Calliope mini hat. Auf der Seite
finden sich auch Tutorials, wie man sein erstes Programm erstellt bzw. auf die Platine
Ubertragt.

Weiters finden sich auch zwei Projektideen mit unterschiedlicher Schwierigkeitsstufe und
Zeitaufwand: FUr Einsteiger gibt es eine Anleitung, wie man in 20 Minuten sein eigenes
Klavier macht, und flr Fortgeschrittene eine Anleitung, wie man in 3 Stunden seinen
eigenen Malroboter bastelt und programmiert.

Link: https://www.tuduu.org/lernen/calliope

Anleitung Klavier: https:/ /tuduu.org/projekt/calliope-klavier
Anleitung Malroboter: https://tuduu.org/projekt/automatischer-malroboter
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Werkstattbeispiele
— FANG AS EI-TEILT o,
EREEE
Unter dem nachstehenden Link finden | s = s s s s
sich fanf facherGbergreifende B :
Projektideen, welche sich im Zeit- O%Lﬁruﬁ
rahmen von zwei bis fiinf Unterrichts- ‘ g R
einheiten mit Hilfe des Calliope Mini | s ;} ) J(
umsetzen lassen. Die Unterrichts- | i iy NN
einheiten sind alle durchgeplant und (TT 1T LT
enthalten auch einige Tipps, Ab- ; }\ AR e
wandlungen und Ergéanzungen fir ein ) l Wm%ﬂ -
gelungenes Projekt. ( —

FSM .fsf Google  wommedienindieschie de/werkzeugoortrats

Link: https://learninglab.tugraz.at/informatischegrundbildung/oer-
schulbuch/calliope-mini/
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Platinen - Calliope (5)

App Camps

Die Website App Camps stellt Unterrichtsmaterialien fur die ersten Schritte mit dem
Calliope mini bereit. Die Unterlagen sind eingeteilt in Kategorien flr die Schulstufen 3-6
und 6-9. Die Kurse werden als Sitzungen mit Videos und Materialien aufbereitet und
beinhalten auch viele Tipps und Empfehlungen zur Vorbereitung.

Jede Sitzung hat vier bis acht Unterrichtseinheiten und es werden mit Hilfe von Lernkarten
eine oder mehrere Anwendungen programmiert. In einem Abschlussvideo werden
wichtige Konzepte der Informatik von einem/r Softwareentwickler/in erklart.

Link: https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/calliope-mini/

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht
angezeigt werden.

Link zum Inhalt:

ittoco: ananavanduba canca/acobad /LI, 7
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Links und Materialien
MOOC

In dem 7-wdchigen Online Kurs lernt man den Calliope mini mit Hilfe von Videos, Ubungen
und weiteren Materialien Schritt flr Schritt kennen. Am Ende des Kurses sind die
Teilnehmer/innen in der Lage, selbststandig Programme fiir den Calliope mini zu schreiben
und eigene Ideen und Projekte zu verwirklichen.

Link: https://imoox.at/mooc/local/courseintro/views/startpage.php?id=66

Calliope mini erfolgreich in der Schule einsetzen

Ein weiterer 4-wochiger MOOC, der sich speziell an Lehrer/innen richtet und zeigt, wie
man den Calliope mini in der Schule einsetzt und im Unterricht einflihrt.

Link: https://open.sap.com/courses/callil
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Tools - Roboter (1)

Roboter
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Bei der Arbeit mit Robotern kdnnen die Schiler/innen den erstellten Programmcode
direkt am Roboter ausprobieren. So wird der Zusammenhang zwischen Software und
Hardware nachvollziehbar und greifbar fir die Schuiler/innen. Dies wirkt sich besonders
positiv auf Motivation und Ehrgeiz aus. Doch die Arbeit mit Robotern fordert nicht nur das
informatische Denken, sondern eignet sich auch besonders gut fur Gruppenarbeiten,
wodurch Kommunikation und soziale Kompetenzen geférdert werden.

Auf den folgenden Seiten werden der Ozobot, LEGO Mindstorms und der Thymio
vorgestellt. Der Ozobot, ein kleiner Roboter der Linien nachfahrt und programmierbare
Farbcodes erkennt, eignet sich flir erste Begegnungen mit Robotern und um
Programmiererfahrungen zu sammeln. Mit LEGO Mindstorms hat man die Mdglichkeit
selbst einen Roboter zu bauen und zu programmieren und bietet einen guten Einstieg in
die Welt der Robotik. Thymio ist ein kleiner fahrbarer Roboter, ausgestattet mit den
verschiedensten Sensoren, wodurch er viele Einsatzmdglichkeiten bietet.

Offen lizenzierte Lehr- und Lernunterlagen fiir den (Einsatz im) Informatikunterricht (2)

Roboter - Ozobot (1)

Der Ozobot ist ein kleiner, akkubetriebener Roboter,
dessen Herzstlick 5 Farb-Sensoren an der Unterseite
bilden. Mithilfe der Sensoren fahrt er schwarzen
Linien auf Papier oder am Bildschirm entlang. Durch
verschiedene Farbcodes kdnnen Funktionen wie
Tempo andern, Richtung wechseln, drehen etc.
programmiert werden. Durch die unkomplizierte
Bedienung, fur die kein Computer erforderlich ist, und
die schnell eintretenden Erfolgserlebnisse eignet sich
der Ozobot besonders gut fir den Einstieg in die
Programmierung in der 5./6. Schulstufe.

FlUr etwas Fortgeschrittene lasst sich der Ozobot nicht
nur durch farbige Linien steuern, sondern auch mit Programmcode. Mit dem
Programmiertool Ozoblockly lasst sich schnell und einfach durch Codeblécke ein Code
generieren, welcher auf den Ozobot Uber die Farbsensoren Ubertragen werden kann.

Offizielle Website: https://ozobot.com/
Offizielle deutsche Website: https://ozobot-deutschland.de/
Ozoblockly: https:/ /ozoblockly.com/
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Ozobot Evo

Schulstufe

5.-8. Schulstufe

Kategorie

Roboter (ca. 3 cm Durchmesser)

VVerfolgen einer Farblinie, Erkennen und Umsetzen von Farbcodes (Tempo

Besonderheiten

Umsetzungsmoglichkeitenjandern, Richtung wechseln, drehen,...), Programmieren von

Bewegungsablaufen
. Farblinien zeichnen mit Filzstift oder am Bildschirm

Programmiersprache/

_umgebung onblockly
Link: https://ozoblockly.com/

Notwendig_e Keine

VVorkenntnisse

Ausstattung 7 LEDs, 4 Distanzsensoren, Bluetooth, Lautsprecher

Zusatzliches Zubehér breite Filzstifte, Papier, eventuell Smartphone/Tablet
Auf verschiedenen Niveaus anwendbar. Auch zur Verwendung als

Messwerkzeug durch die Prazision der Motoren madglich.

Preis

75€ (Stand: Marz 2019)

Offizielle Website

https://ozobot.com/
https://ozobot-deutschland.de/
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Roboter - Ozobot (3)

Unterrichtsbeispiele

Unter dem nachstehenden Link finden Sie offen lizenzierten Lehr- und Lernunterlagen zum
Einsatz des Ozobot im Unterricht, die im Zuge des Projekts You can code - YC?
entwickelt wurden. Dabei wurden 7 Unterrichtseinheiten, inklusive Erklarungsvideos, einer
Farbcode-Ubersicht und einem Info-Blatt mit hilfreichen Tipps, entwickelt.

(A
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Unterrichtsmaterial Offizielle Website

Auf der offiziellen deutschen Website finden sich weitere durchgeplante Lektionen und
Aktivitaten flr den Einsatz im Unterricht.

padagogische hochschule schwyz

Link: https://ozobot- Ozobot
deutschland.de/unterrichtsmaterial/ Projektideen

Broschiire "Ozobot Projektideen"

In dieser Broschure finden sich 10 Projektideen, die sich mit
einem Ozobot in 10-50 Minuten umsetzen lassen. Die
Ubungen decken vom einfachen Linien-Abfahren bis hin zu
Programmieren mit visueller Programmiersprache alle
Schwierigkeitsstufen ab.

Link:
http:/ /ilearnit.ch/download /OzobotProiektideen.ndf
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Roboter - LEGO Mindstorms (1)

Herzstlick von LEGO Mindstorms ist ein programmierbarer
Minicomputer, welcher in einen LEGO-Baustein eingebettet
ist, an dem Motoren und Sensoren angeschlossen werden
kdnnen. Somit kann ein selbstgebauter Roboter gesteuert
werden. Die Schiler/innen missen sich zum einen
Gedanken uber die Konstruktion der Hardware machen
und zum anderen die Software entsprechend
programmieren, um bestimmte Aufgabenstellungen l6sen
zu kénnen. Die mitgelieferte Software beinhaltet Aufgaben
flr verschiedene Altersgruppen und bietet Anleitungen und
Tipps zum Modellbau und zur Programmierung.
Programmiert wird der Roboter mit der eigenen,
symbolbasierten LEGO MINDSTORMS EV3-Software am PC
oder Tablet.

Offizielle Website: https://www.lego.com/de-de/ mindstorms
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LEGO Mindstorms - Education EV3 Set

Schulstufe 5.-12. Schulstufe

Kategorie Roboter

Roboter bauen und programmieren, die u.a. vielfaltigen Einsatz in MINT-
Umsetzungsmoglichkeiten|Fachern finden (Experimente durchfihren, Messdaten erfassen,
Mechanikphanomene beobachten,...)

Symbolbasierte LEGO MINDSTORMS EV3-Software

Link: https://www.lego.com/de-
de/mindstorms/downloads/download-software

Programmiersprache/
-umgebung

Notwendige

) Keine
\VVorkenntnisse

Programmierbarer Stein mit verschiedenen Anschllissen (PC, USB, SD-Karte),
4 Sensoren (Licht/Farbe, Gyro, 2 x Berlhrung, Ultraschall), Infrarot-

AUESEIINY Fernsteuerung, 2 groBe Motoren, 1 mittlerer Motor, Lautsprecher, Akku,
VVerbindungskabel, zahlreiche LEGO-Technic-Bausteine

Zusatzliches Zubehor Weitere LEGO-Bausteine, weitere Sensoren

Besonderheiten Sowohl Software als auch Hardware werden selbst entworfen

Preis 280 € (Stand: Marz 2019)

Offizielle Website https://www.lego.com/de-de/mindstorms
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Roboter - LEGO Mindstorms (3)

Unterrichtsmaterial Offizielle Website

Auf der offiziellen Website werden Unterrichtsmaterialien zum Download angeboten. Die
Materialien reichen von einzelnen Experimenten bis hin zu durchgeplanten, aufeinander
aufbauenden Unterrichtseinheiten fir bis zu 30 Schulstunden.

Link: https://education.lego.com/de-de/downloads/mindstorms-e
v3/curriculum

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

I11II'I_I:|ET€‘rl"I115

education EV3

im Unterricht

Anregungen fiir den Einsatz im Unterricht
In dieser PDF-Datei finden sich sechs aufeinander aufbauende Anregungen
Unterrichtseinheiten, in denen die Schiler/innen Schritt fur  firden Einsatzim Unterricht
Schritt den LEGO-Mindstorms-Roboter und seine Funktionen
kennenlernen. Jede Einheit hat einen anderen Schwerpunkt,
dabei werden zuerst die Motoren und anschlieBend die
verschiedenen Sensoren behandelt.

Link: https://www.Ilmz-

bw.de/fileadmin/user_upload/Downloads/Handouts/laporte-hoffmann-lego-

mmaise s mbkAauean addf
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Thymio ist ein kleiner, mit vielen Sensoren ausgestatteter Roboter, der speziell flr
padagogische Zwecke entwickelt wurde, um die Welt der Robotik zu entdecken. Durch die
Mdéglichkeit, zwischen visueller, blockbasierter und textbasierter Programmierung
auszuwahlen, ist der Thymio flr jedes Alter geeignet.

Offizielle Website: https://www.thymio.org/de:thymio

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht
angezeigt werden.

Link zum Inhalt:

botiac. sy - ! | UDTiZzDial

Inhalt kann in diesem Ausgabeformat nicht
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Roboter - Thymio (2)

Thymio II
Schulstufe 1.-12. Schulstufe
Kategorie Roboter (110 mm x 112 mm x 53 mm)
Handbewegungen folgen, Hindernissen ausweichen, Linien verfolgen,

Umsetzungsmadglichkeiten|_ .
zeichnen,...

Visuelle Programmierumgebung, Google Blockly, textuelle Programmierung
Programmierumgebung: Aseba
Link: https://www.thymio.org/de:start

Programmiersprache/
-umgebung

Notwendige

. Keine
\VVorkenntnisse

2 Réder, 39 LED, 11 Sensoren (Abstand, Temperatur, 3-achsige
Beschleunigung, 5 x Abstand, 2 x Boden, Infrarot) 5 berihrungsintensive

AUESETENT Kndpfe, Li-Po Batterie-Laderanzeige, Mikrofon, Lautsprecher, USB-Anschluss,
Speicherkarten-Slot, Haken fiir einen Anhanger, Reset-Knopf

Zusatzliches Zubehor Wireless DIY Kit, Infrarot-Fernsteuerung

Besonderheiten mit LEGO kompatibel, praktische Stift-Halterung

Preis 140€ (Stand: Marz 2019)

Offizielle Website https://www.thymio.org/de:thymio
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Unterrichtsmaterial Offizielle Website

Auf  der  offiziellen Website finden sich
Unterrichtsmaterialien mit didaktischen Hinweisen,
welche in drei Zyklen aufgebaut sind. Der erste
Zyklus ist unplugged (nur Thymio ohne Computer) .
fur Kinder ab 4 Jahren, bei der die Unterrichtseinheit th y m O
aus zwolf Aktivititen besteht. Der zweite Zyklus ist ~
fir Kinder ab 8 Jahren und es wird begonnen mit der
VPL (Visual Programming Language) zu arbeiten. Fur
Kinder ab 12 Jahren ist der dritte Zyklus geeignet
und es wird mit Blockly programmiert. In diesem
Zyklus gibt es einen Workshop bestehend aus 10
Einheiten welcher sowohl mit VPL, Blockly aber auch
mit Text-Programmierung gel6st werden kann.

Lerne Programmieren mit

Link: https://www.thymio.org/de:thymioschoolprojects
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THOOL-Projekt
Das Thool-Projekt bietet viele verschiedene Ideen mit Videos und Arbeitsmaterialien im
Ausmal von einer bis zu drei Unterrichtseinheiten an.

@ die Videos, die bei jeder Aktivitat dabei sind, sind alle auf Franzdsisch ohne Untertitel!
Link: https://www.thymio.org/de:thoolproject-formation

Thymio Workshop

Auf dieser Website findet sich eine Sammlung an Arbeitsblattern, Anleitungen, Videos,
Informationen und viele weitere Unterlagen rund um den Roboter Thymio. Eingeteilt sind
alle Dokumente in folgende funf Kategorien:

e Grundlagen

« Programmieren

« Karten & Aufgaben
« Behelfe & Links

e Thymio erweitert

Link: https://padlet.com/eis/thymioWS
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