Informatische Bildung
an Grundschulen und

weiterfuhrenden und
beruflichen Schulen

3




Heute:

OB NN —
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Was ist informatische Bildung?
Warum und wo in der Schule?
Und im Saarland?
Informatikinhalte

Was davon in der Schule?

- Kompetenzbereiche

Mogliche Inhalte fUr die Sek |
Algorithmische Grundbausteine
Unser Seminar

= Anforderungen




Was 1st
informatische Bildung?

Informatiksystem -
Beispiele:
Spezifische Zusammenstellung - Computer, Smartphones
von Hard\(vare, Software“und ~ Spielekonsolen, Fernseher
Netzverbindungen zur Losung  Haushalt "tl
eines Anwendungsproblemen . Ar?wupseli sgerate
. - Supermarktkassen
Informatik . P
Die Wissenschaft von Entwurf und

Gestaltung von Informatiksystemen

Informatische Bildung

Grundlagenverstdndnis von Informatiksystemen




Steigende Bedeutung in der Erfahrungswelt der Kinder

Beispiele:

Antworten auf Fragen kennen “das Internet” oder

‘das Handy”

Spielzeug mit programmierter Steuerung
Navigationssystem im Auto
Online-Shopping

Videokonferenzen, Zoom, BigBlueButton, ...
Online-Lernen, z.B. Online Schule Saar
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Wir brauchen[... ]auf allen Schulstufen
[...]eine gestufte, kritische
informations- und kommunikations-
technologische Grundbildung[...] in
einer neuen Allgemeinbildung;

kritisch', d.h. so, dass die Einfihrung in
die Nutzung und in ein elementarisiertes
Verstdndnis der modernen]... ]
Kommunikations-, Informations- und
Steuerungsmedien immer mit der
Reflektion (ber ihre Wirkungen|...]
verbunden werden.




Informatische Bildung
1n der Schule

Bildungsauftrag des Schulunterrichts

->\Vorbereitung der Schulerinnen und
Schuler auf die heutige Gesellschaft
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Denken wir an moderne Konsumgdter
[...]Orientiert man sich lediglich an den
Anweisungen der Manuals, so kann man
erfahren, wie seine Funktionen [..]
ausgelost werden kdnnen. Die diesen
zugrundeliegenden Funktionsprinzipien
bleiben jedoch im Verborgenen.[..]
Wer aber das Wesen der
Programmierung von elektronischen
Geraten verstanden hat, findet sich hier
wesentlich schneller zurecht.




Auseinandersetzung
mit Information und
deren Verarbeitung
1st zwingend!

Ziel:

Vermittlung von
allgemeinbildenden und
altersgerechten Aspekten
der informatische Bildung




Informatiksysteme im
Unterricht

z.B. Lernsoftware

im Alltag/Fachunterricht

-> Nutzungskompetenz

-> Entmystifizierung

Quelle: Rollen der IKT im Unterricht (Hartmann et al. 2006, S.4)




Ziel

Digitalen Wandel der Gesellschaft in die
Lehr-und Lernprozessim
Bildungssystem integrieren

Alle Bundeslander haben sich
verpflichtet, die Strategie umzusetzen

Ab Primarbereich facherintegrative
Medienbildung (= Arbeit mit digitalen
Medien und Werkzeugen)

KULTUSMINSTER
KONFIRINZ

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz




Kompetenzbereiche

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der

Kultusministerkonferenz
Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prasentieren
Schutzen und sicher Agieren
Problemlosen und Handeln
(-> Algorithmen erkennen und formulieren)
> Analysieren und Reflektieren

v Vv Vv VvV V

Kompetenzen in diesen Bereichen konnen ohne
explizite informatische Grundlagen nicht erreicht
werden!

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

aftliche K ission der Kultusministerkonferenz (SWK)

Ausgangssituation: Digitalisierungsbezogene Kompetenzen und Nutzung digitaler
Medien

Im Vergleich zu anderen Landern wies das deutsche Bildungssystem vor Ausbruch der Corona-
Pandemie in der Nutzung digitaler Technologien im Bildungsbereich sowie in den digitalisie-

rungsbezogenen Kompetenzen der Schiilerinnen und Schiiler einen erheblichen Riickstand auf.

Stellungnahme zur Weiterentwicklung der KMK-Strategie
. . . . L. . »Bildung in der digitalen Welt"
1)  Fachspezifische digitale Kompetenzen und Reflexionshorizonte, die in der fachimma-

nenten Nutzung digitaler Medien bestehen, u. a. zur fachspezifischen Reflexion und Ge-
staltung digitaler Teilhabe (z. B. ethische und sprachtheoretische Reflexionen zur Kom-
munikation in sozialen Netzwerken, Blogbeitridge gestalten mit mathematisch und na-
turwissenschaftlich fundierten Stellungnahmen, usw., vgl. GFD-Positionspapier, 2018);
2)  informations- und computerbezogene Kompetenzen (ICT-Literacy), deren Aufbau Auf-

gabe aller Fécher ist;
3) informatische Kompetenzen, die am ehesten in einem entsprechenden Fach Informatik
aufgebaut werden konnen.

Bonn/Berlin, 7.10.2021

www.kmk.org/fileadmin/pdf/KMK/StaewiKo/2021/2021_10_07-SWK_Weiterentwicklung_Digital-Strateqie.pdf



https://www.kmk.org/fileadmin/pdf/KMK/StaewiKo/2021/2021_10_07-SWK_Weiterentwicklung_Digital-Strategie.pdf

WISSENSCHAFTSRAT

Perspektiven der Informatik

Drs. 8675-20
Kéin 23 10 2020

A.V INFORMATISCHE BILDUNG

Perspektiven der Informatik

In Hinblick auf informatische Bildung gibt es in Deutschland aktuellen Studien
zufolge gravierende Mingel. So wissen offenbar viele Menschen beispielsweise in Deutschland
sehr wenig tiber Algorithmen und deren Einsatz — die meisten Befragten haben
noch keine klare Meinung zu Chancen und Risiken, hegen jedoch ein grof3es Un-
behagen gegeniiber algorithmengestiitzten Urteilen und Entscheidungen. |7¢
Wissens- und Kompetenzliicken wurden auch bei Schiilerinnen und Schiilern
konstatiert. Bei der internationalen Vergleichsstudie International Computer and
Information Literacy Study (ICILS), die Kinder der achten Jahrgangsstufe auf compu-
ter- und informationsbezogene Kompetenzen testet, lagen deutsche Schiilerin-
nen und Schiiler 2018 wie schon fiinf Jahre zuvor im Mittelfeld, mit grolem Ab-
stand zur Spitze.

www.wissenschaftsrat.de/download/2020/8675-20.pdf?__blob=publicationFile&v=9



https://www.wissenschaftsrat.de/download/2020/8675-20.pdf?__blob=publicationFile&v=9

Dagstuhl-
Dretieck

Technologische Perspektive aihg Digitale 8, Gesellschaftlich-kulturelle
Wie funktioniert das? ° o vernetzte T Pgrspgktnve
Wie wirkt das?
Welt
Phanomene, Gegensténde
& L@ und Situationen
& C

SE Betrachtungs- & <. ,
T d \? % |
& gegenstan 2 % : :

Analyse - Reflexion - Gestaltung

Anwendungsbezo?ene Perspektive

Interakti . .
Nutzung - Harrlldleurr?g —Ingjektivierung Wie nutze ich das?
Frankfurt-Dreieck, 2019 -> Digitale Mundigkeit

https://dagstuhl.gi.de/fileadmin/Gl/Allgem

ein/PDF/Frankfurt-Dreieck-zur-Bildung-in-
der-digitalen-Welt.pdf



https://gi.de/fileadmin/GI/Hauptseite/Themen/Dagstuhl-Erkla__rung_2016-03-23.pdf
https://dagstuhl.gi.de/fileadmin/GI/Allgemein/PDF/Frankfurt-Dreieck-zur-Bildung-in-der-digitalen-Welt.pdf
https://dagstuhl.gi.de/fileadmin/GI/Allgemein/PDF/Frankfurt-Dreieck-zur-Bildung-in-der-digitalen-Welt.pdf
https://dagstuhl.gi.de/fileadmin/GI/Allgemein/PDF/Frankfurt-Dreieck-zur-Bildung-in-der-digitalen-Welt.pdf

Dagstuhl-Erklarung




Anwendungsbezogene Perspektive:

Sachgerechter Umgang, z.B. Sicherheits-
und Privatssphareneinstellungen

Technologische Perspektive:

Kenntnis der technischen
Wirkungsweise, z.B. zugrundeliegende
Algorithmen

Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive:

Verstehen der Bedeutung von Metadaten
und Verknupfungsmaoglichkeiten




Weitere Argumente fur
informatische Bildung

Allgemeinbildend

Informatik findet sich
mittlerweile fast
Uberall

Gleichberechtigung

Frih anfangen mit
Kontakt zu
Naturwissenschaften,
Technik und
Informatik

Digitale Mindigkeit

Verantwortungsbe-
wusste Bewaltigung
des digitalisierten
Alltags

Bildungsgerechtigkeit

Allen Kinder die
Moglichkeit geben,
Informatik
kennenzulernen

Arbeitsmarkt

Informatiker*innen
haben sehr gute
Berufsaussichten

Praxisorientiert

Kreatives Arbeiten
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The top 10 in-demand jobs in 2010 did
not exist in 2004.

We are currently preparing students for
jobs that don't yet exist using
technologies that haven't been
invented in order to solve problems we
don't even know are problems yet.







Aktuelle Stituation an
saarlandischen Schulen

> |nformatik in der Grundschule

m  Basiscurriculum

m  Medienkompass

= Calliope mini

m  /ertifikats-Kurs. Gestartet 2020
> Arbeitslehre an Gemeinschaftsschulen
> Gymnasium

m  Wahlpflichtkursin 10. Klasse
Informatik in der Oberstufe
NW-Zweig
MINT-Zweig
Informatik-Zweig
Geplant: Pflicht in Klasse 7




> Basierend auf Strategiepapier der KMK und
"Landeskonzept Medienbildung an
saarlandischen Schulen”, 2017

> “Implementierung in die Fachlehrplane”

> “Orientierung und Hilfestellung bei der
Entwicklung schulinterner Curricula”

> “fachspezifische und unterrichtspraktische
Fortbildungen und Handreichungen”

https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unt
erricht_und Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?  blob=pu
blicationFile&v=1

® Ministerium fiir R
Bildung und Kultur
SAARLAND

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10

2019

2018


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
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/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Bedienen und

Anwenden
Informieren und Problemldsen
Recherchieren ] [ und Modellieren
Medienbildung
und informatische Bildung
Kommunizieren J l Analysieren und
und Kooperieren Reflektieren
Produzieren und
Prasentieren
6. Problemlésen und Modellieren

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.

m.pdf? _ blob=publicationFile&v=1

https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht und Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculu

2018


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

6.1. Prinzipien der digitalen Welt

Grundl de Pri und Funkti

der

Welt identifizieren, kennen, verstehen und bewusst nutzen

Klassenstufe 1 bis 4

Die Schiilerinnen und Schiiler

* nennen Grundfunktionen von digitalen
Werkzeugen zur Eingabe, Verarbeitung,
Speicherung und Weitergabe von Daten
und Informationen (EVA-Prinzip),

* identifizieren einfache technische Prob-
leme und finden unter Anleitung L6-
sungsstrategien.

6. Problemlésen und Modellieren

6.3. Modellieren und Programmieren

Basiscurriculum Medienbildun

nd informatische Bildung

Probleme formalisiert beschreiben, Pr
und die gefundene Losungsstrategie beurteilen

1 und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen, diese auch durch Programmieren umsetzen

6.2. Algorithmen erkennen

Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedel

Klassenstufe 1 bis 4

Die Schiilerinnen und Schiiler

* benennen und befolgen Handlungsvor-
schriften aus dem Alltag. (z. B. Ge-
brauchsanweisungen, Rezepte, Aufbau-
anleitungen, Ablaufdiagramme, alphabe-
tisches Ordnen).

Klassenstufe 1 bis 4

Die Schiilerinnen und Schiiler

¢ beschreiben eine einfache Problemstel-
lung und planen daraus eine Program-
mierung,

* nutzen mit Unterstiitzung Grundfunktio-
nen eines grafischen Programmierwerk-

Klassensty E .
zeuges und erstellen zielgerichtet erste
Die Schiile  einfache Abfolgen von Programmierbe-
fehlen,
« diskutieren die gefundenen Lésungs-
strategien.
e nutzen g
steine (B|
fe).

6.4. Bedeutung von Algorithmen

Einfliisse von Algorithmen und Auswirkungen der Automatisierung von Pr

in der digi Welt beschreiben und reflektieren

Klassenstufe 1 bis 4

Die Schiilerinnen und Schiiler

* nennen Beispiele digitaler, automatisier-
ter Prozesse aus ihrem Alltag (Wasch-
maschine, programmierbare Kaffeema-
schine) und stellen jeweils Vor- und
Nachteile des automatisierten Prozes-
ses gegeniiber.

2018



* Ministerium fiir
Bildung und Kultur

SAARLAND

© Medieninfo vom: 28.09.2021 | Ministerium fiir Bildung und Kultur | Bildung

Neue Informatik-Fortbildung fur Lehrkrafte
gestartet

Das Ministerium fiir Bildung und Kultur (MBK) plant, Informatik als verpflichtendes Unterrichtsfach ab
Klassenstufe 7 an Gemeinschaftsschulen und Gymnasien zum Schuljahr 2023/24 einzufiithren. Dazu
werden zusatzliche Informatik-Lehrkrafte benotigt.

Gestern fand die Kick-Off-Veranstaltung zur neuen Fortbildung fiir Informatiklehrkrafte mit Bildungsministerin Christine
Streichert-Clivot an der Universitit des Saarlandes (UdS) statt.

,Digitale Bildung ist eine Gemeinschaftsaufgabe. Ich freue mich sehr Giber das grofe Interesse unserer Lehrkrafte an der
neuen Informatik-Fortbildung. Das Fortbilden zusatzlicher Lehrkréfte ist ein Schltssel fur die erfolgreiche Einfiihrung des
flichendeckenden Informatik-Unterrichts an unseren Gemeinschaftsschulen und Gymnasien®, erklart Bildungsministerin

Christine Streichert-Clivot zum Start der neuen Fortbildung.

Informatik-Professorin Verena Wolf: ,Es ist sehr wichtig, dass Schilerinnen und Schler qualifizierten Informatikunterricht
erhalten und schon in der Schule adaquat auf ein Leben in einer digitalisierten Welt vorbereitet werden. Denn bei vielen
Themen mit Bezug zum Digitalen kann man nur dann wirklich mitreden, wenn man die informatischen Grundkonzepte
dahinter verstanden hat."

www.saarland.de/mbk/DE/aktuelles/medieninformationen/2021/09/PM-2021-09-28-intormatik-fortbildung-lehrkraefte.html



https://www.saarland.de/mbk/DE/aktuelles/medieninformationen/2021/09/PM-2021-09-28-intormatik-fortbildung-lehrkraefte.html

> Heft furdie Kinder

> Umgang mit neuer
Technik lernen

> Erganzung fur
Lehrkrafte:
Wege zum
Medienkompass

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

“ Ministerium fiir

nkompass 2020 Druckdaten.pdf
https://www.Imsaar.de/wp-content/uploads/2018/10/Medienkompass-08101

“ Landesinstitut fii '
P;gagg]gri'i :nl:d f\l;lredien SAARLAN D

8_druck FINAL.pdf

MEDIENKOMP@SS

@

Primarstufe

Bildung und Kultur

2018


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

Primarstufe

PRODUZIEREN - PRASENTIEREN

PROGRAMMIEREN UND MODELLIEREN

Ich...

mit Unterstlitzung
Datum:

Unterschrift

ohne Unterstiitzung
Datum:

Unterschrift

kann etwas (Phanomen, 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.

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

2018


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

Ziele
> QOrientierung fur Referendare

> Schwerpunkt Medienkompetenz

> Auch etwas informatische Kompetenz

https://moodle.bildung.hessen.de/pluginfile.php/28134/coursecat/descripti

° Ministerium fiir

on/20190404_MBK_LPM_Leitfaden_Medienkurs.pdf

° Landesinstitut fii E
Fadagogi und Medien SAARLAND
mer i

Leitfaden Medienkurs

Fine Orientierung fur Lehrkréfte im Vorbereitungsdienst

Bildung und Kultur

Grofies entsteht im m Kleinen.

2018


https://moodle.bildung.hessen.de/pluginfile.php/28134/coursecat/description/20190404_MBK_LPM_Leitfaden_Medienkurs.pdf
https://moodle.bildung.hessen.de/pluginfile.php/28134/coursecat/description/20190404_MBK_LPM_Leitfaden_Medienkurs.pdf

Zertifikatskurs

Termin 1 (freitags):
Informatische Bildung ohne Computer

Termin 2 (samstags):
Erste Ideen zum Programmieren mit Hilfe von
Robotersystemen und Software

Termin 3 (freitags):
Programmieren von Mikrocontrollern (am Beispiel
Calliope Mini)

Termin 4 (samstags):
Programmieren von Software (am Beispiel Scratch)

Termin 5 (freitags):
Geheimschriften und Verschlisselungsverfahren

Termin 6 (samstags):
Umsetzung informatischer Inhalte im Unterricht

Termin 7 (flexibel):
Projektdurchflihrung in der eigenen Klasse

Termin 8 (halbtagig):
Prasentation der Einsatzszenarien und
Abschlussreflexion

www.digitale-bildung.saarland
E3/MBKsaarland.de
%W @MBK_Saar

Ministerium fiir
Bildung und Kultur
Trierer Str. 33
66114 Saarbriicken
0681-501-00

Landesinstitut fiir
Padagogik und Medien
Beethovenstr. 26

66125 Saarbriicken
06897-7908-0

Gefordert durch:
R | bogesmosein  DigitalPakt Schule
und Forschung.

‘aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages

) digitale
: bildung
saarland
!g j ? SCHULER
FORSCHUNGSZENTRUM
SAARLOUIS

@ InfoLabSaar

° Ministerium fiir
Bildung und Kultur

* Landesinstitut fi
Padagogikund Medien  SAARLAND

Informatische
Grundbildung in
der Primarstufe

.. 2019/20

ICObm  UNIVERSITAT
Wlluull "u DES
UIM  SAARLANDES

° Ministerium fiir
Bildung und Kultur

* Landesinstitut fi ;
Padagogikund Medien  SAARLAND

infolab.cs.uni-saarland.de/2020/03/23/zertifikatskurs-informatische-grundbildung-in-der-primarstufe-startet-bald/

2021


https://infolab.cs.uni-saarland.de/2020/03/23/zertifikatskurs-informatische-grundbildung-in-der-primarstufe-startet-bald/

Informatikinhalte

>




Definition:

Ein Algorithmus ist eine Verarbeitungsvorschrift, die aus
einer endlichen Folge von eindeutig ausfuhrbaren
Anweisungen besteht, mit der man eine Vielzahl
gleichartiger Aufgaben |0sen kann.

Ein Algorithmus gibt an, wie EingabegroBen

schrittweise in AusgabegroBen umgewandelt werden.

Beispiele:

e Kochrezept

Addition mit den Fingern

Anleitung zum Falten eines Papierflugzeugs

[
L
e Bauanleitungen, z.B. Lego
[

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich




Didaktik der
Informatik

Informatik
und
| Gesellschaft

Theoretische
Informatik

Praktische Informatik: &

Datenstrukturen,

Theoretische Informatik: Berechenbarkeit,

Komplexitatstheorie, Automatentheorie ...

Technische Informatik: Datennetze,

Rechnerarchitektur, Eingebettete
Systeme,...

Angewandte Informatik: Datenbanken,

Betriebssysteme, ...

Informatik und Gesellschaft: Ethik,

Rechtsinformatik, Soziale Netzwerke, ...

Didaktik der Informatik: ,

Hochschuldidaktik, Geschichte der
Informatik




Empfehlungen der
e 2008: Sek 1(vor Dagstuhl)

o 7016: Sek?2 s :
i Kompetenzen fiir informatische
e 2019: Primarstufe Bildung im Primarbereich

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

der Gesellschaft fiir T ike. V.
erarbeitet vom

1d dards T ik im Primarbereich

Die Empfehlungen wurden am 31. Januar 2019
vom Prisidium der GI verabschiedet

Im Arbeitskreis arbeiteten mit:

Alexander Best (Minster), Christian Borowski (Oldenburg),
Katrin Biittner (Heidenau), Rita Freudenberg (Magdeburg),
Martin Fricke (Diisseldorf), Kathrin Haselmeicr (Wuppertal),
Henry Herper (Magdeburg), Volkmar Hinz (Magdeburg),
Ludger Humbert (Wuppertal), Dorothee Miller (Ksln),
Andreas Schwill (Potsdam) und Marco Thomas (Miinster).

Der Arbeitskreis wurde von Ludger Humbert koordiniert.

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




KO m p et e n Z e n GESELLSCHAFT a}

/iele

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

> allgemeinbildende Kompetenzen

Empfehl der lIschaft fiir I ik e. V.
rarbeitet vom

> guch strukturiertes Zerlegen von e
Problemen, kreatives Modellieren von R
Problemldsungen (computational
thinking)

Im Arbeitskreis arbeiteten mit:

> Aspekte aus der Lebens-und s e
Erfahrungswelt mit Informatik s ———
V e r b i n d e n Beilage zu LOG IN, 39. Jahrgang (2019), Heft Nr. 191/192

https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/20121/61-GI-Empfehlun

g_Kompetenzen_informatische Bildung Primarbereich.pdf



https://dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/20121/61-GI-Empfehlung_Kompetenzen_informatische_Bildung_Primarbereich.pdf
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Informatikphanomene s 3

1. ...im direkten Zusammenhang mit
. Kompetenzen fiir informatische
Informatiksystemen Bildung m Primarbereich
Beispiel: Smartphone.

2. ...imindirekten Zusammenhang mit
Informatiksystemen
Beispiel: Ampel, Supermarktkasse.

3. ..., beidenen kein Zusammenhang mit
Informatiksystemen besteht
Beispiel: Sortieren von Bauklotzen nach Farben,
GroBen, Gestalt u. A.




Inhaltsbereiche:
Was soll thematisiert werden? @
(Inhalte der Informatik)

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Information und Daten

Modellieren und Implementieren
Algorithmen

Begriunden und Bewerten
Sprachen und Automaten

Strukturieren und Vernetzen
Informatiksysteme

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Prozessbereiche
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Darstellen und Interpretieren
Prozessbereiche:
Wie sollen die Schiiler*innen damit arbeiten?
(Tatigkeiten der Schiler*innen)




Information und Daten

Modellieren und Implementieren

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Algorithmen

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Begriinden und Bewerten
Sprachen und Automaten

Strukturieren und Vernetzen
Informatiksysteme

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Beilage u LOG IN, 39, Jahrgang (2019), Hefe Ne. 191/192

Prozessbereiche
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Darstellen und Interpretieren

Prozessbereich:
Modellieren und Implementieren

Aufgabenstellungen aus der
Erfahrungswelt der Kinder




Beispiel: Modellieren und Implementieren

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Hausbau

1. Lege einen Stein

2. Legeeine Reihe Steine

5. Lege mehrere Reihen Steine
4. Baue alle Wande

https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/6



https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/6

Information und Daten

Modellieren und Implementieren

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Algorithmen

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Begriinden und Bewerten
Sprachen und Automaten -

Strukturieren und Vernetzen
Informatiksysteme

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Prozessbereiche
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Darstellen und Interpretieren

Inhaltsbereich: Kompetenzen:
Information und Daten Erldutern des Zusammenhangs von

Daten und Information
Verstehen von unterschiedlichen
Reprasentation, z.B. EIS-Prinzip

Lebensweltbezug:
Datum: Tag/Monat/Jahr

Stundenplan




Information und Daten

Modellieren und Implementieren

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Algorithmen

Kompetenzen fiir informatische
Bildung im Primarbereich

Begriinden und Bewerten
Sprachen und Automaten -

Strukturieren und Vernetzen
Informatiksysteme

Kommunizieren und Kooperieren

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Prozessbereiche
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Darstellen und Interpretieren

Inhaltsbereich: Kompetenzen:
Algorithmen Algorithmen zum L6ésen von Problemen
Lebensweltbezug: entwerten ) )
. (beherrschen von algorithmischen
Spielregeln )
Grundbausteinen)

Bauanleitungen




Einschub:
Es geht auch ohne Strom
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CS Unplugged

https://csunplugged.org/de/
http://material.coderdojo-saar.de/tag/cs-unplugged/



https://csunplugged.org/de/
http://material.coderdojo-saar.de/tag/cs-unplugged/

Kryptologie -
Geheimschrift

https://www.krypto-im-advent.de/



https://www.krypto-im-advent.de/
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http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf



http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf

Information und Daten

GESELLSCHAFT
FUR INFORMATIK

Q Modellieren und Implementieren D
g
: Algorithmen W Kompetenzen fiir informatische
(&) At Bildung im Primarbereich
.Q-J Begriinden und Bewerten (¢}
=
a Sprachen und Automaten ()]
_Q Strukturieren und Vernetzen '8
v
e Informatiksysteme 8
< Kommunizieren und Koo N
e perieren
< = o
c Informatik, Mensch und Gesellschaft &
/ Darstellen und Interpretieren
Inhaltsbereich:
Informatik, Mensch und Kompetenzen:
Gesellschaft Lernen der Chancen und Risiken
Lebensweltbezug: Schutz der eigenen Daten und
? . o
Roboter als Freund? Privatsphare
? .
Wem vertrauen? Filterblasen

Wo finde ich Hilfe?...




Mogliche v
Lnformatische Inhalte
1N der Sek 1




Grundlagen: Information, Daten, Nachricht
Bit & Byte
Zahldarstellungen: dezimal, binar
Codes, z.B. ASCII
Grafiken
Datenkompression
Fehlererkennende Code (EAN, ISBN)
Fehlerkorrigierende Codes (QR)
Informationsdarstellung im Internet
o Protokolle (HTTP)
o Sprachen(HTML)
Datenmodellierung & Datenbanken

it




it

e Graphische Programmierung, z.B. Scratch
o Variablen, Schleifen, Bedingungen
o Programme schreiben und lesen

e Imperative Programmierung, z.B. Python
o Datentypen
o Listen, Felder

e Andere Programmierparadigmen
o Funktionale Sprachen [
o Objektorientierte Programmierung @




Funktionsweise eines
Computers

Betriebssystem + Anwendungen
Hardware

Architektur

Logik

Digitaltechnik




Kommunikation

e Kryptographie,
o Grundlagen
o Klassische Verfahren, z.B. Casarchiffre
o Moderne Verfahren
e Rechnernetze
o Client-Server




Programmiersprache im Seminar

SCRATCH!

forever

imagine

program



https://scratch.mit.edu/

Programmiersprache im Seminar

main.py

1 # Einlesen des Namens
print("Hallo wie heiBft Du?")
name = input()

2
3
4
5 # Einlesen des Alters
6 print("Wie alt bist Du?")

7 alter = input()

8

9 # Die Ausgabe zusammenbauen

10 text = name + " ist "

11  text = text + str(alter) + " Jahre alt."

13 # Die Ausgabe
14 print(text)




Algorithmische y
Grundbausteine

i




Algorithmische
Grundbausteine

>

>

Reihenfolge (Sequenz)
Wiederholung(Schleife)
Bedingungen (Entscheidungen)
Variablen (Platzhalter)

EVA-Prinzip
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)




Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Y

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Lichtstarke
> 1307

LED auf Grin

LED auf Rot

(JI ® Lichtstdrke |

dann

ansonsten




dndere auf O

-mal wiederholen
dndere um

Zdhler v




® wenn Knopf [.3EB gedrickt

Eingabe Verarbeitung Ausgabe
Tastatur CPU Bildschirm
Maus Chipsatz Drucker
Touch Controller Lautsprecher

® wenn Knopf [CJED gedrickt




1T28¢chool

{T2School

| m\g

_ Meine APP :
odul B7 e

www.wissensfabrik.de/mitmach ;
projekte/grundschule/it2school/ ¥



https://www.wissensfabrik.de/mitmachprojekte/grundschule/it2school/
https://www.wissensfabrik.de/mitmachprojekte/grundschule/it2school/

Anforderungen fur
eine erfolgreiche
Teilnahme




Anforderungen

60



Mogliche Termine

.| Datum

18.10.2021

Einflhrung ins Thema

25.10.2021

Einflhrung Scratch

0+-1-2024

Feiertag

08.11.2021

Vortrag von Jens Gallenbacher

15.11.2021

Einflhrung Calliope

22.11.2021

?

29.11.2021

Einflhrung H5P

06.12.2021

Einfiihrung Wordpress (optional)

13.12.2021

1. Vortrag

20.12.2021

2. Vortrag

03.01.2022

3. Vortrag

10.01.2022

4. Vortrag

17.01.2022

5. Vortrag

24.01.2022

6. Vortrag

31.01.2022

7. Vortrag

07.02.2022

8. Vortrag

11.02.2022

Ende der Lehrveranstaltungen




