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EinfUhrung «Medien und Informatik im Zyklus 1»
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Leben In einer Mediengesellschatft

Bildquellen: Alfons Lernwelt, Swissmom.ch, betzold.ch, Kidizoom, bol.com, bhphotovideo.com

Fur die Schule bieten sich viele AnknUpfungspunkte, damit Kinder mit Medien

und Geraten verantwortungsvoll, selbstbestimmt und kompetent lernen
umzugehen.
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Digitale Kompetenz als Querschnittkompetenz

Lesen Schreiben

Rechnen

Die digitalen Kompetenzen werden in den Unterricht integriert.
Im Zyklus 1 schaffen wir die Grundlagen fur die weiterfihrenden Zyklen.
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Lehrplan «Medien und Informatik»

ZEMBIIN PUT| sarah.hotz@stadtschulenzug.ch




Lehrplanp, |

Medien und Informatik

Medien

1.1 Orientierung in der
Mediengesellschaft

Medien bei uns

1.2 Medienbeitrage
verstehen

1.3 Medienbeitrage
produzieren

1.4 Mit Medien
kommunizieren

| | GewattL

ZEN

2.1 Datenstukturen

2.3 Informatiksysteme

8

Meko-Kita_(gmk-net.de), Startseite - saferinternet.at, Ulla aus dem

bei_uns_zu Hause —

Quellen :Medien

Eulenwald | Lehrmittelverlag Zurich (Imvz.ch), Learning Resources Super Sortierset, — techstudio.ch:,
papierflieger-basteln-schritt-fuer-schritt-anleitung-ausdrucken-helpfully, Programmier dir deine welt |

Hello Ruby


https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/
https://mekokita.gmk-net.de/newsletter/medien-bei-uns-zu-hause/

Algorithmen — was sind das?
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Algorithmen

MI 2.2 Die Schulerinnen und Schiler kdnnen einfache Problemstellungen analysieren,
mogliche Losungsverfahren beschreiben und in Programmen umsetzen.

(a) konnen formale Anleitungen erkennen und ihnen folgen (z.B. Koch- und Backrezepte, Spiel- und
Bastelanleitungen, Tanzchoreographien).

Algorithmen in 3 Minuten erklart

Quelle:

https://www.youtube.com/watch?v=FBUoEumk
P2w

Algor thmen
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https://www.youtube.com/watch?v=FBUoEumkP2w

Didaktischer Aufbau beim Programmieren
Zyklus 1
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Didaktischer Aufbau beim Programmieren

Kooperativer* Einstieg mit den SusS:

Gesellschaftlich-kulturelle Perspektive
e Magst du Roboter?
e Kann ein Roboter meine Geflhle wahrnehmen?

1. Im Alltag erkennen Technologische Perspektive
e Wieso kann sich ein Roboter bewegen?
e |Isst und trinkt ein Roboter?

Anwendungsorientierte Perspektive
e Habe ich bereits einen Roboter gesehen?
e Was wirde mein Roboter machen, wenn ich einen hatte?

* Kooperative Methoden:
1-2-3 Schritt, Placemat, Kugellager/ Karussel, Partnerpuzzle etc.

Bildquelle: fust.ch
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Fragen nach Dagstuhl-Dreleck

Gesellschaftlich-kulturelle
Perspektive: Wie wirkt das?

Technologische Perspektive:
Wie funktioniert das?

Anwendungsorientierte Perspektive:
Wie nutze ich das?

Quelle: Beat Dobeli Honegger und Renate Salzmann
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Literaturhinweis

1. Im Alltag erkennen

GLOBI ENTDECKT DIE WELT DER
ROBOTER | Globi Verlag — Orell Fissli

MIT BASTELBOGEN

Bildquelle: fust.ch
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https://www.globi.ch/globi/globi-roboter/

Didaktischer Aufbau beim Programmieren

1

Spiel Robotersteuerung

Die SuS erfahren spielend, dass Anweisungen
(Befehle) mdglichst eindeutig formuliert werden

2. Im Raum erleben _ .
und anwenden t :> mussen, damit die richtigen Bewegungen von einem

Roboter (im Spiel Kinder) ausgeftihrt werden kénnen.

Gummitwist

Die SuS kdnnen mit Hilfe der Karten
eigene Bewegungsfolgen
,programmieren” und die
entsprechenden Bewegungen
umsetzen.

(Idee nach minibiber.ch)

Bildquelle: betzold.ch
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Didaktischer Aufbau beim Programmieren

vvvvvvv

3. Abstrahiert verstehen
und umsetzen

=)
Sy
2

Bildquelle: betzold.ch

o Bojquanebiapun{aAneald :9||and
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https://creativekindergartenblog.com/unplugged-coding-for-kindergarten/

Medienprojekt «Programmieren mit Scratch jr.»
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Kooperativer Auftrag:
Programmieren mit Scratch jr. unplugged

Programmieren im Raum
(< durchsichtige Abdeckblache/ Malerklebeband fir Gitter)

2 j;}’

Zusténdig fiir die
Zahlenkarten Kontrolleurln

Roboter auf dem Feld

Zustandig fiir die (du wirst programmiert)
Blocke

Auftrag: _— —
SuS bekommen ihre Rolle zugeteilt. Als (F

3 ? 3 ;i Gruppe legen sie die ausgedruckten

\Papierblécke zur ricMr &y &P ¢
"m Programmierzeile. sarah.hotz@stadtschulenzug.ch




Kooperativer Auftrag:
Programmieren mit Scratch jr. unplugged

Start
F ‘h Auftrag:
@ Die SuS bekommen wiederum ihre
I Rolle zugeteilt.
Diesmal programmieren sie den

— Weg auf Papier und visualiesieren
den Programmcode erneut mit den

Blécken oder schreiben ~
diesen auf. l

Einfachere Variante Schwierigere Variante
Zeichne die korrekten Bewegungpfeile in die Zellen (Bsp. =4 ¥ oder €).

RN (s 7
gy el
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7ustandigkeit: J Zustand:gke it:
Figur auf dem Fel Pfeile Zeichnep,

hewegen




Didaktischer Aufbau beim

2. Im Raum erleben
und anwenden

1. Im Alltag erkennen

":l’l ; i luj Bildquellen: fust.ch, betzold.ch, scrach jr

Programmieren

3. Abstrahiert verstehen
und umsetzen

E &

4. Symbolisch-formal
anwenden:
Digitale Ebene

ﬂ; L= | ‘Lv om
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Scratch jr. Download

Mac (Beta 132)

Download a DMG to install Scratch JR to your Mac.

DR ) =® em —9
t =
© ®

By downloading this software, you agree to the terms and conditions
of the MIT license.

Download (Mac)

Windows (Beta 132)

Rp—

By downloading this software, you agree to the terms and conditions
of the MIT license.

Download (Win)

Scratch JR fur Desktop-| Open-Source-Community-Port

(nach unten scrollen)

ZEMBIINPUT

Scratch Jr fur Tablet
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https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://www.scratchjr.org/

Programmieren mit Scratch jr.

Ll -® @m

Auftrag:
SuS programmieren im Programm Scratch |r.
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Mogliche Beurtellung

ZEME
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Bildquelle: istockphoto.com
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Mogliche Beurteilung «Programmieren mit Scratch jr.»

Entwicklungsorientierte Zugange

Wahrnehmung (2)
SusS fokussieren ihre Aufmerksamkeit und tiben das genaue Beobachten.

Raumliche Orientierung (4)
SuS kann Raumlagen wahrnehmen und dementsprechend programmieren.

Zusammenhange und Gesetzmassigkeiten (5)
SuS kann vorwarts zahlen sowie eine entsprechende Anzahl programmieren.

Lernen und Reflexion (7)
SuS kann Tun und Lernen vorausschauend planen.
SuS kann Neues mit Bekanntem verkntpfen und Fehlprogrammierungen beim nachsten Durchgang verbessern.

Sprache und Kommunikation (8)
SusS versteht bildnerische Ausdrucksformen wie die Befehlskarten (u.a. Pfeile).

Eigenstandigkeit und soziales Handeln (9)
Vertraut in eigene Fahigkeiten und Fertigkeiten und gibt bei Schwierigkeiten nicht auf.
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Mogliche Beurteilung «Programmieren mit Scratch jr.»

Uberfachliche Kompetenzen

Personale Kompetenzen
Selbststandigkeit
SuS kodnnen Strategien einsetzen, um eine Aufgabe auch bei Widerstdnden und Hindernissen zu Ende zu fuhren.
SuS koénnen sich Unterstlitzung und Hilfe holen, wenn sie diese bendtigen.

Soziale Kompetenz

Dialog- und Kooperationsfahigkeit

Sich mit Menschen austauschen, zusammenarbeiten
Die SuS konnen sich aktiv und im Dialog an der Zusammenarbeit mit anderen beteiligen.
Die SuS konnen (kooperative) Gruppenarbeiten planen und anwenden.

Methodische Kompetenz
Aufgaben/Probleme I6sen
Lernstrategien erwerben, Lern- und Arbeitsprozesse planen und durchfiihren
Die SuS konnen die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen und fragen bei Bedarf nach.
Die SuS kénnen die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen; ... leiten bekannte Muster ab; entwerfen kreative
Losungen.
SuS kdnnen bekannte Muster hinter der Aufgabe/dem Problem erkennen und daraus einen Lésungsweg ableiten.
Informationen nutzen
Die SuS konnen Informationen vergleichen und Zusammenhange herstellen (vernetztes Denken).
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Scratch jr. Aufgabenkarten

Aufgabenkarten (auf Englisch): ScratchJr — Unterrichten
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https://www.scratchjr.org/teach/activities

