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PIKAS digi@ Hinweise zu den Lizenzbedingungen

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

Diese Folie gehort zum Material und darf nicht entfernt werden.

Dieses Material wurde vom PIKAS-Team flr das Deutsche Zentrum fiir Lehrerbildung Mathematik
(DZLM) konzipiert und kann unter der Creative Commons Lizenz BY-SA: Namensnennung —
Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International weiterverwendet werden.

Das bedeutet: Alle Folien und Materialien kdbnnen fiir Zwecke der Aus- und Fortbildung unter der
Bedingung heruntergeladen, verandert und genutzt werden, dass alle Quellenangaben erhalten
bleiben, PIKAS als Urheber genannt und das neu entstandene Material unter den gleichen

Bedingungen weitergegeben wird.
Von der Weitergabe ausgenommen sind Fotos, die erkennbar reale Personen zeigen.

Bildnachweise und Zitatquellen finden sich auf den jeweiligen Folien bzw. in den
Zusatzmaterialien.

Weitere Hinweise und Informationen zu PIKAS finden Sie unter http://pikas.dzlm.de.
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PI KAS d |g| ,Wir mussen die

Deutsches Zentrum fiir .‘ , Kinder auf die
Lehrerbildung Mathematik

,Um nicht von ‘
anderen Landern

abgehangt zu
werden, mussen wir
uns selber auf den

Weg machen.”

heutige Welt
vorbereiten.”

,Die Kinder sollen
erstmal lesen und
schreiben lernen.”

SWir schaffen es
schon nicht, die
Inhalte des Lehrplans
umzusetzen.”

,Fur die Kinder
sicherlich kein
Problem. Sie
benutzen
technische Gerate
ohnehin intuitiv."

,Programmieren
und Mathe, das
passt doch gut
Zusammen.”

,Neben Englisch
jetzt noch JAVA
programmieren? “
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PIKAS dlgl

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

INHALTE

Was ist Programmieren?

Warum uberhaupt Programmieren in der Grundschule?
Wie Programmieren in der Grundschule?
Programmieren und Mathematikunterricht

Weiterarbeit in der eigenen Praxis
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. - A
I?Iglfﬁsdlgl Was ist Programmieren?

,Programmieren ist

das Formulieren einer Problemlosung

in Befehlsanweisungen

mithilfe einer Sprache,

die automatisch in Befehle Ubersetzt wird,

die ein Computer ausfuhren kann.”

(Wurm, 2013, S. 23)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de)

Problem

algorithmische
Beschreibung

Programm

v
ausfuhrbares
Programm

v

Problemlosung
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Deutsches Zentrum fir
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS digi .

Problem

v

J algorithmische
J Beschreibung
|
|

Analyse/Modellierung

v
Codierung

Programm

Ubersetzung/
Compilierung

v
ausfuhrbares
Programm

v

Problemlosung

Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de)

[ Programmierung/
[ Ausfuhrung/Interpretation

25.09.20

Was ist Programmieren?

. .. N\
Welches Problem ist zu l0osen?
Was erwarte ich von meiner

Losung? )
4 I
Wie lasst sich das Problem
|0sen?
\_ J

" Wie bringe ich meine Idee dem )
Computer bei?

_ Z.B.durch ein Java Programm?

" Wie muss der ausfiihrbare Code )
aussehen?
Z.B. Maschinencode?

\

4 N\
Ist das Problem gel6st?

\ J

(in Anlehnung an Ratz et al., 2018, S. 29)
6



PIKAS digi

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

Problem

algorithmische
Beschreibun

Programm

v
ausfuhrbares
Programm

\ 4

Problemlosung

25.09.20

Was ist Programmieren?

4 . .. N
Welches Problem ist zu losen?
Was erwarte ich von meiner

L Losung? )
4 N\
Wie lasst sich das Problem
l0sen?

. 4

" Wie bringe ich meine Idee dem b
Computer bei?

_ Z.B.durch ein Java Programm?

" Wie muss der ausfiihrbare Code |
aussehen?
Z.B. Maschinencode?

9 I Problemldsen /

as kreativ sein

Kompetenzerwartungen am Ende der Klasse 4

Die Schilerinnen und Schiiler

e entnehmen Problemstellungen die fiir die Lésung relevanten Informationen und geben Problemstellungen

in eigenen Worten wieder (erschlieBen)

e probieren zunehmend systematisch und zielorientiert und nutzen die Einsicht in Zusammenhange zur

Problemlésung (I6sen)

e (berpriifen Ergebnisse auf inre Angemessenheit, finden und korrigieren Fehler, vergleichen und bewerten
verschiedene Losungswege (reflektieren und Uberprifen)

e Ubertragen Vorgehensweisen auf ahnliche Sachverhalte (Ubertragen)

¢ erfinden Aufgaben und Fragestellungen (z. B. durch Variation oder Fortsetzung von gegebenen Aufga-

ben) (variieren und erfinden)

e wabhlen bei der Bearbeitung von Problemen geeignete mathematische Regeln, Algorithmen und Werkzeu-
ge aus und nutzen sie der Situation angemessen (z. B. Geodreieck, Taschenrechner, Internet, Nach-

schlagewerke) (anwenden)

.

4 N
Ist das Problem geldst?

. J

(in Anlehnung an Ratz et al., 2018, S. 29)
Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de)
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Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

algorithmische
Beschreibun

\

ausfuhrbares

PIKAS digi

Programm

\4

Problemlosung
(
25.09.20

Was ist Programmieren?

4 . .. N
Welches Problem ist zu losen?
Was erwarte ich von meiner

L Losung? )
4 N
Wie lasst sich das Problem
|6sen?

. J
" Wie bringe ich meine Idee dem b
Computer bei?

_ Z.B.durch ein Java Programm?

" Wie muss der ausfiihrbare Code |
aussehen?
Z.B. Maschinencode?

. J
4 N
Ist das Problem geldst?

. J

in Anlehnung an Ratz et al., 2018, S. 29)
Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de)

Problem verstehen

Plan aufstellen

Plan ausfuhren

Ruckschau

Vier Phasen des Problemldsens nach Pdlya

Ein Problem ist keine Routineaufgabe!
8
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Problem

v

J algorithmische
J Beschreibung
|
|

Analyse/Modellierung

v
Codierung

Programm

Ubersetzung/
Compilierung

v
ausfuhrbares
Programm

v

Problemlosung
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[ Programmierung/
[ Ausfuhrung/Interpretation

25.09.20

Was ist Programmieren?

. .. N\
Welches Problem ist zu l0osen?
Was erwarte ich von meiner

Losung? )
4 I
Wie lasst sich das Problem
|0sen?
\_ J

" Wie bringe ich meine Idee dem )
Computer bei?

_ Z.B.durch ein Java Programm?

" Wie muss der ausfiihrbare Code )
aussehen?
Z.B. Maschinencode?

\

4 N\
Ist das Problem gel6st?

\ J

(in Anlehung an Ratz et al., 2018, S. 29)
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PIKASdlglﬁ Was ist Programmieren?

. mathematisch ... und im Sinne des Programmierens
,Durch Modellierung beschreibt man
1 Konstrieren/ Vorgange aus der Natur sowie
Reales Modoll _— e e industrielle Prozesse mit
: Problem Strukturieren mathematischen Werkzeugen, zum
5 mﬁgmﬁm | Beispiel Gleichungen oder
situation \moae- s arbeiten Ungleichungen.
oy o e Modellierung geschieht durch
Resultate '\_/ Resultate 7 Darlegen Abstraktion, das heild3t durch
; Vereinfachung und Verallgemeinerung
Rest der Welt Mathematik der Realitét."

(Blum & Leiss, 2005, 5.1626) (John, 2006, S. 4)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 10



PlKASdIQ@ Was ist Programmieren?

,Ein Algorithmus ist eine eindeutige
Handlungsvorschrift zur Losung
eines Problems oder einer Klasse von
Y Problemen. Algorithmen bestehen aus
endlich vielen, wohldefinierten
Einzelschritten.”
(Rogers, 1987, S. 2)

,Damit konnen sie zur Ausfuhrung in
ein Computerprogramm implementiert,
aber auch in menschlicher

Sprache formuliert werden.

v Bei der Problemlosung wird eine
bestimmte Eingabe in eine bestimmte
Ausgabe Uberfuhrt.”
(Leiserson, Rivest & Stein, 2010, S. 5)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 11



PIKAS digi

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS digital
Fortbildungsmodul ,Programmieren in der Grundschule - auch im

AKTIVIT AT Mathematikunterricht*
0 Algoeithmitche Beschreibung
Uberlegen und diskutieren Sie vor dem  comommmeemmme

ami konnen sie 2ur Ausfubrung in ein Compaterpeogramm implementiert, aber auch in menschiicher
Sprache foremdiert werden

Hintergrund dieser Definition von R

Uberfegen wnd diskutieren Ske vor dem Mintergrund dieser Definition von Alponthmen: Wo findet man

Algorithmen: S—

Schreiben Sie elnen Algorithmus rum Telefonleren.

Wo findet man Algorithmen
 im Alltag?
 im Mathematikunterricht?

PIKAS digi '@
25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de) 12



PIKAS digi

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

~ v~ 2l Was ist Programmieren?

PIKAS digital

Fortbildungsmodul , Programmieren in der Grundschule - auch im

AKTIVITAT

Algocithmirche Beschreibung

Schreiben Sie einen Algorithmus zum T N

Dami konnen sie 2wr Ausfuhrung in ein Compatterpeogramm implementiert, aber auch in menschlicher
Sprache foremdient werden

.
I e | efo n I e r e n Bei der Problemidsung wird eme bestimmnte Eingabe in ene bestimmte Ausgabe Uberfuhrt
[}

Uberfegen und diskutieren Ske vor dem Mintergrund dieser Definition von Alponthmen: Wo findet man
Agorithmen

im Altog? im Mathemotikunterncht?

1..>2..>

Schreiben Sie elnen Algovithmus szum Telefonleren.

PIKAS digi £)
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PIKeSdIgI Was ist Programmieren?

PIKAS digital

Fortbildungsmodul , Programmieren in der Grundschule - auch im

AKTIVITAT

Algoeithmische Bescheeibung

Schreiben Sie einen Algorithmus zum T N

Dami konnen sie rwr Ausfubrung in ein Compatterpeogramm implementiert, aber auch in menschlicher
Sprache foremdient werden

.
I e | efo n I e r e n Bei der Problemidsung wird eme bestimmnte Eingabe in ene bestimmte Ausgabe Uberfuhrt
[}

Uberfegen und diskutieren Ske vor dem Mintergrund dieser Definition von Alponthmen: Wo findet man
Agorithmen

im Altog? im Mathemotikunterncht?

1..>2..>

Schreiben Sie elnen Algovithmus szum Telefonleren.

PRASENTATION UND DISKUSSION

PIKAS digi £)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 14



PIKAS digi

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

25.09.20

Was ist Programmieren?

Alltags-Algorithmen - Ein Beispiel aus der Schule

A

Rollenspiel: Du und dein Partner wollen zusammen schwimmen ge-
hen. Rufe deinen Partner zu Hause an und mache einen Zeitpunkt und
Treffpunkt fiir die Aktivitit aus!

Stell dir vor, du miisstest jemandem das Telefonieren erklaren. Diese
Person hat noch nie telefoniert. Erstelle mit deinem Partner eine
Skizze und einen Ablaufplan, um den Ablauf des Telefonats abzubil-
den!

Prasentiert euren Algorithmus der Klasse anhand der Skizze! Wie
unterscheiden sich die verschiedenen Losungen?

Entwickelt die Skizze und den Ablaufplan so weiter, dass er allge-
mein fiir alle Telefonate passt!

Finde eine Definition fiir Algorithmus und verfeinere sie anhand der
Literaturangaben und durch Webrecherche!

(Beck, Seitz & Zendler, 2014, S. 15)
Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de)
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PIKeSdIgI Was ist Programmieren?

Mg dom Hortr ol - Walle die Marmemer
N

A [t
:4\: gg% @Hr obn&>
=
\
wfem
1. Yummer winlen % W
) T _J

2. Wi knoph: dvicken (s b g S
} drice (i)l m@

3. k(iwf(u\ (asseu

CWahlen
(warkeny
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Pl

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

KAS digi &

Analyse/Modellierung

Programmierung/
Codierung

Ubersetzung/
Compilierung

|
|
|
|

Ausfuhrung/Interpretation

|
|
|
|

25.09.20

Was ist Programmieren?

Problem

algorithmische
Beschreibun

Programm

v
ausfuhrbares
Programm

A 4

Problemlosung

Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIm.de)

Programmierung

Der Algorithmus ist ein Teil
des Programmes. Er
bestimmt Ablaufe
innerhalb eines
Programms.

Er muss in .eine
Programmiersprache
ubersetzt werden,

damit sie vom Computer
umgesetzt/ verstanden
werden kann.

18



PIKASd B! Was ist Programmieren?

Wesentliche Sprachkonstrukte von Algorithmen

Drei Sprachkonstrukte reichen aus, Ablaufdiagramme in einen Algorithmus zu
uberfuhren.

1.Anweisung und Sequenzierung: zahlt Anweisung fur Anweisung in der Reihenfolge
auf, in der diese abgearbeitet werden sollen. In einer Normsprache kdnnte man jede
Anweisung mit "Zve”beginnen. Eine Sequenz ist also eine Aufreihung von "tue"s.

2.Verzweigung: teilt nach einer Beantwortung einer Ja-Nein-Frage den weiteren Weg in
zwei Wege. In der Normsprache erkennt man eine Verzweigung an der “WWern
Bedingung ... erfdllt dann ..., sonst ...”Konstruktion.

3.Wiederholung (Schleife, Iteration): beschreiben Wiederholungen und sind erkennbar

an “Tue solange Bedingung ...erfdllt" oder “Tue solange bis Bedingung ... erfullt ist..”
oder “Tue so und sooft mal”,

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 19



PIKASdIQ@ Was ist Programmieren?

Algorithmen in der Programmierung

* Ein Algorithmus beschreibt, wie eine Gruppe von Aufgaben
schrittweise gelost werden kann.

« Um Algorithmen fur Computer verstandlich zu
machen, bendtigt man eine eindeutige sprachliche

~ormulierung.

_osungsverfahren fur ¢
sondern muss zudem ¢

* Der Programmierende hat somit nicht nur die Aufgabe ein
as gegebene Problem zu entwickeln,

en entwickelten Algorithmus in eine

Programmiersprache G

persetzen.

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de)
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PIKASdIgl“@ Was ist Programmieren?

(Erste) Arbeit mit Blockprogrammierung

e Was ist Scratch?
ldee, Einsatz und Funktionsweise

* Vorstellung der Arbeit mit Scratch

Blockprogrammierung
Bedeutung der Bausteine und ihrer Farben

https://scratch.mit.edu/projects/286037980/editor

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 21



PIKASdIQ@ Was ist Programmieren?
AKTIVITAT
Mit blockbasierter Programmierung arbeiten

» Erstellen Sie ein Programm, dass PIKO auf dem 20er Feld auf
allen Vieltachen der 2 kurz stehen bleiben lasst.

- Bietet sich der Einsatz von Schleifen ein, um den Programmiercode zu verklrzen?

https://scratch.mit.edu/projects/334118045/editor https://scratch.mit.edu/projects/334118011/editor

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 22


https://scratch.mit.edu/projects/334118045/editor
https://scratch.mit.edu/projects/334117951/editor
https://scratch.mit.edu/projects/334118011/editor

PIKASdIgI «/ Ml Was ist Programmieren?

Programmieren friher: Mdoglichkeiten heute:

« schwierige rein symbolische Sprache  Blockbasierte Programmierung

- Semantik und das Lernen der Sprache « Puzzleartige Struktur
nimmt einen grof3en Stellenwert ein . Nicht Semantik sondern Inhalte,

 ein groBes Grundwissen/ Fachwissen Probleme und deren Problemlésungen
ist n6tig, um kleine Probleme zu l6sen stehen im Vordergrund

« schwierige Fehlersuche

public class HelloWorld
{

public static void main (String|[ ] args)

{
// Ausgabe Hello World!
System.out.println("Hello World!");

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 23



PIKASdIgIQ Was ist Programmieren?

ERFAHRUNGSAUSTAUSCH

« Decken sich die Vorstellungen zum Programmieren, die Sie zu Beginn
des Workshops hatten mit den eben gemachten Erfahrungen bei der
Blockprogrammierung in Scratch?

« Wie stehen Sie zu diesen Aussagen?

Es ist davon auszugehen,

Dadurch erweitern

dass alle Kinder das Sie weitere

Programmieren in der
Grundschule lernen

‘ konnen.
s O

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 24
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PIKAS dlgl

Deutsches Zentrum fur
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INHALTE
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Deutsches Zentru
Lehr bithI

p||(AS dlgi@ Warum Uberhaupt Programmieren

iIn der Grundschule?

* Politik: Wie schneidet Deutschland im Vergleich zu anderen
Landern ab und wie bleibt Deutschland wettbewerbsfahig?

 Fachdidaktik: Was kann uns die Vermittlung und Ausnutzung
von Programmierfahigkeiten fur den Fachunterricht bringen?

* Schule: Wie kann sich der Unterricht durch die Einbeziehung
des Programmierens weiterentwickeln?

* Lebenswelt: Wie konnen wir Kinder auf ihr Leben in einer
digitalisierten Gesellschaft vorbereiten?

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 26



PIKAS digi Warum Uberhaupt Programmieren

Lehrerbildung Mathematik i n d e r G ru n d SC h u IE?

Computational thinking

,Computational thinking is a fundametal skill for everyone,
not just for computer scientists. To reading, writing and
arithmetic, we should add computational thinking to every
child”s analytical ability.”

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 27



Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS digi@ Warum Uberhaupt Programmieren in

in der Grundschule?

Programmieren als Kulturtechnik

,Die Beherrschung elementarer informatischer Methoden und
Werkzeuge ist damit auf dem besten Weg, neben Schreiben,
Lesen und Rechnen zur vierten Kulturtechnik zu werden.

Damit wird informatische Bildung zu einer gesellschaftlichen
Aufgabe und sollte zukunftig ein fester Bestandteil einer
grundlegenden Allgemeinbildung sein.”

(Haus der kleinen Forscher, 2017, S. 10)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 28



PIKAS digi Il WWarum Uberhaupt Programmieren in

Lehrerbildung Mathematik =z i n d e r G ru n d SC h u | E?

~Wenn wir die Lucke zum Silicon Valley schliel3en wollen,
mussen wir unseren Nachwuchs fur die Entwicklung von
Software begeistern.”

(Thomas Jarzombek (Sprecher der CDU fur Digitale Agenda), 2016)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de) 29



PIKAS digi@ Warum Uberhaupt Programmieren in

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

in der Grundschule?

,Sie (die digitale Kompetenz) umfasst auch ein technisches
Grundverstandnis, das uber die Bedienung aktueller Gerate
hinausgeht und Grundkenntnisse Uber ihre Funktionsweise

und diejenige digitaler Medien, uber die Software-Entwicklung
und Algorithmik (...).

Dazu zahlen nicht zuletzt Grundfertigkeiten im

Programmieren (,coding"). Diese Kompetenz (...) muss bereits
fruh vermittelt werden.”

(BMBF; Bildungsoffensive fur die digitale Wissensgesellschaft, 2016, S. 8)
(Hervorhebungen durch PIKAS)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 30



PIKAS digi Warum Uberhaupt Programmieren in
Cenerbidung Mathemat in der Grundschule?

,Gleichzeitig wollen wir den Informatikunterricht in allen
Schulformen starken. Alle Kinder sollen auch

Grundkenntnisse im Programmieren erlernen. Daher werden

wir die Vermittlung von Fahigkeiten im Programmieren als
elementaren Bestandteil im Bildungssystem verankern.”

(NRW Koalition; Koalitionsvertrag fir Nordrheinwestfalen 2017-2022, 2017, S. 15)
(Hervorhebungen durch PIKAS)

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de) 31



PIKAS digi

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

1. BEDIENEN —
UND ;

ANWENDEN

1.1 Medenausstattung
(Hardware)

Medierausstattung [Hardwarel
kernen, auswahlen und reflekbert
anwenden, mel Geser verantwor

tungsvoll umgehen
1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu

¢ und deren Funklorsumlang

1.3 Datencrganisation

Informationen und Daten sicher
speschern, wiederfinden und vor
verschiedenen Orten abrufen
Informationen und Daten zu
sammeniassen, organiseren und
Srukiursert 3 ubewabren

14 Datenschutz und
Informa tionssicher heit

Verantwortungsvoll me per
séelichen und iremden Dater
ungeher; Daterschuty, Privat
sphare und informatio
beachten

2. INFORMIEREN

Q
RECHERCHIEREN

2.1 nformationsrecherche

Informationsrecharchen el
genichtet durchahren und dabei

Suchstrategien anwenden

2.2 nformationsauswer tung

Themenrelevante Informatsonen
und Daten aus Medienangeboten
fltern, rukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 informationsbewer tung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowe datenteriregende

Strategien und Abschien erken

renund kntisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unarnge messene und gelshedende

Me dieranhalte erke nnen urd hir

schtbich rechtbcher Grundlager

und Werte ein
und Vertrauchers
wnd Hills- und Unterstizzungs

schatzen; Jugend
»

WAZ kenner

strukluren nutzer

3.1 Kommundkations- und
Kooperationsprodesse
Kommundkatons - und Koopera

HoNSprozesse ma alen Werk

zeugen nelgerich

gestalten
ukte und

Informationen teilen

sowse mediale Pre

3.2 Kommundkations- und
Kooperationsregeln

Regeln fur dgtale Kommur
kation und Kooperation kennen
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PIKAS digi@ Warum Uberhaupt Programmieren in

Lehrerbildung Mathematik

in der Grundschule?

Kinder sollen verstehen, wie Dinge funktionieren.

+Wenn Kinder neben der blol3en Verwendung von Computern
auch wissen sollen, wie Computer arbeiten und funktionieren,
dann ist eine Auseinandersetzung mit Grundbegriffen der

Programmierung notig. Dadurch erhalten die Kinder nicht nur
Einblicke auf, sondern auch hinter den Bildschirm.”

(Walter, 2018)
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Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS digi@ Warum Uberhaupt Programmieren in

in der Grundschule?

,Eine der zentralen Begrundungen fur das Programmieren im
mathematischen Unterricht sind haufig auftretende
Schwierigkeiten der Schuler beim Problemlosen.
Programmieren kann hierbei helfen, da es eine gemeinsame
Sprache bietet, eigene Erfahrungen ermoglicht und man Uber
Programme leichter reden kann - insbesondere Uber ihre

Struktur, ihre Entwicklung und ihre Beziehungen zu anderen
Programmen.”

(Forster, 2011)
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PIKAS dlgl

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

INHALTE

Was ist Programmieren?

Warum uberhaupt Programmieren in der Grundschule?

Wie Programmieren in der Grundschule?

Programmieren und Mathematikunterricht

Weiterarbeit in der eigenen Praxis

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 35



Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS dlglﬁ

der Grundschule?

Programmieren ohne Programmieren mit
Computer (unplugged) Computer (plugged-in)

NN

Grundsatzlich geht es bei beidem darum, informatikbezogenes
Denken einzusetzen, zu fordern und weiterzuentwickeln.

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de)
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Deutsches Zentrum fur

Lehrerbildung Mathematik l (g d e r G ru n d SC h U | e?

Programmieren ohne oder mit Computer

Haben Sie bereits Erfahrungen im Unterricht gesammelt?
Berichten Sie!

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzlm.de)
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PIKAS di gi Wie Programmieren in

Deutsches Zentrum fur

Lehrerbildung Mathematik l (g d e r G ru n d SC h U | e?

Bee-Bot (plugged-in)

Programme-Plan

= Fad Sa ]
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PIKAS dlglﬁ
der Grundschule?

Muster erkunden (unplugged)
Mathematische Strukturen mithilfe von Programmieranweisungen aufdecken und
beschreiben

« Muster Programmieren:
Durch einen Code eindeutige Handlungsanweisungen erstellen, die zu einem
geplanten Muster flhren.

« Programme lesen und zuordnen.

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

Welcher Code passt zur Abbildung?

= AN A A
Hh—— M | S——
Rt V7 il V7 Al V7 Al V/

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de) 40

Start
Here




PIKAS digi i
Lehrerbildung Mathematik —_— der GI’UHdSChU|€?

Deutsches Zentrum fur

Real-Life Algorithmus (unplugged)

z.B. Faltanleitungen

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de)
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Deutsches Zentrum fur e r G ru n d SC h u | e?

Lehrerbildung Mathematik

Ozobots (plugged-in)

Der Ozobot fahrt entlang
einer vorgegebenen Linie.

Farbcodes geben
Geschwindigkeits- und
Richtungsanweisungen.

Linien und Farbcodes
konnen auch selbst
gezeichnet werden.,

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzIim.de)
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Deutsches Zentrum fur e r G ru n d SC h u | e?

Lehrerbildung Mathematik

Klotzchenapp (plugged-in)

Bauprozesse durch
Blockprogrammierung
darstellen.
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Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS dlglﬁ
der Grundschule?

Calliope mini (plugged-in)

Grundlagen des Programmierens erlernen, LEDs, Pins, Sensoren und Sounds steuern

https://makecode.calliope.cc
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PIKAS dig

Deutsches Zentrum fur

Lehrerbildung Mathematik d e r G ru n d SC h u | e?

Online-Programmierumgebungen (plugged-in)
Grundlagen des Programmierens in online-Umgebungen erlernen

@ 0~ @~ @-
Z] -

J.
h
Ly
4 ©
4
~

@ Tipps zur Lernbegleitung

Screenshot Ap ,Ronjas Roboter” © Stiftung Haus der kleinen Forscher httpS//WWW mei ne_fo FSCherwelt.de/fO rSCherga I’te n/
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Deutsches Zentrum fur

Lehrerbildung Mathematik o d e r G rU n d SC h U | e?

MBot (plugged-in)
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Deutsches Zentrum fur

PIKAS dlglﬁ

Lehrerbildung Mathematik

Formenmuster (unplugged)
Eine Lernumgebung zum Offlinecoding

Weniger komplexe Aspekte des
Programmierens (Anweisungen,
Bl6ocke und Schleifen) werden hier mit
den sehr anschaulichen Aspekten des
Erstellens von Mustern mit
geometrischen Formen und Farben
verknupft.

der Grundschule?

Beispiel:
Welche Sequenz des Musters wiederholt sich?
Kreise sie ein und zeichne sie unter das Muster.

CAAMOIA OA

Diese Sequenz wiederholt sich:

@AA

Diese Anweisungen gibst du deinem Partner, damit er das Muster zeichnen kann:

= zeichne ein Quadrat
= zeichne einen Kreis

= zeichne ein Dreieck
= zeichne ein Dreieck

(Awenng)

]
| zeichne Quadrat ! !

Block

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de)
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Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

PIKAS dlg[@

der Grundschule?

AKTIVITAT
Erproben Sie die ausgelegten Beispiele und Materialien.

Wo sehen Sie bei den vorgestellten Beispielen zum Thema
Programmieren Ansatzpunkte zur Férderung
Prozessbezogener oder Inhaltsbezogener Kompetenzen?

25.09.20 Juli 2019 © PIKAS digi (pikas-digi.dzim.de)
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Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

INHALTE

Was ist Programmieren?
Warum uberhaupt Programmieren in der Grundschule?

Wie Programmieren in der Grundschule?

Programmieren und Mathematikunterricht

Weiterarbeit in der eigenen Praxis
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Programmieren und

PIKAS d|g| Programmieren und_

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

DISKUSSION

Fir alle Uberlegungen zur Einbindung des Inhalts ,Programmieren” in den
Mathematikunterricht ist es elementar daruber nachzudenken, welche Rolle diese zur

Vermittlung fur das Fach spielen.

Es darf auf keinen Fall ein ,,Programmieren um des Programmierens Willen” geschehen
und der Unterricht zu einer ziellosen Spielerei ausarten. Es muss wie in jedem guten
Mathematikunterricht auch hier darum gehen: Welche Kompetenzen kann ich in
diesem Unterricht férdern?

« Wo sehen Sie bei den vorgestellten Beispielen zum Thema Programmieren
Ansatzpunkte zur Forderung der Prozessbezogener Kompetenzen?

« Wo sehen Sie weitere Ansatzpunkte zur Forderung der Prozessbezogener
Kompetenzen beim Programmieren?

« Wo sehen Sie Ansatzpunkte zur Forderung mathematischer Inhalte?
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PIKAS dlgl

Deutsches Zentrum fur
Lehrerbildung Mathematik

INHALTE

Was ist Programmieren?
Warum uberhaupt Programmieren in der Grundschule?
Wie Programmieren in der Grundschule?

Programmieren und Mathematikunterricht

Weiterarbeit in der eigenen Praxis
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PIKAS dlgl;@ Weiterarbeit in der eigenen Praxis

Lehrerm dung Mathematik

AKTIVITAT

ttttt

1. Entwickeln Sie in Zweierteams zu den vorgestellten Werkzeugen
konkrete Ideen und Aufgabenstellungen fur Ihren eigenen

Unterricht.

2. Wie wurde eine Unterrichtsreihe dazu aussehen? Welche Ziele
stehen im Vordergrund?

a. Welche ibK und pbK werden gefordert?
b. Welche Aspekte des Medienkompetenzrahmens kommen zum tragen?

3. Erstellen Sie einen Wortspeicher zum Thema, der die Lernenden
unterstutzt.

4. Konkretisieren und visualisieren Sie eine Unterrichtsstunde, die Sie
anschlielend vorstellen konnen.
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PIKASdIgI@ Weiterarbeit in der eigenen Praxis

DISKUSSION

Welche Moglichkeiten sehen Sie in Ihrem eigenen schulischen
Kontext Programmierung zu integrieren?

Diskutieren Sie zunachst mit Ihrem Sitznachbarn und tragen
Sie Ihre Ideen und mogliche Bedenken dann ins Plenum.
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PIKAS dlgl Abschluss
Lehrerbildung Mathematik —

Danke fur die Aufmerksamkeit!
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