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Thema und Ziel

Offline Coding im Sachunterricht -

Ein neues Thema fur die Grundschule

!

Vermittlung des theoretischen Grundlagenwissens

sowie

Mithahme von konkreten praktische Ideen fur die

Unterrichtsumsetzung



Ablauf

Vorwissen und Austausch

Theoretischer Input

Gemeinsamer Einstieg

Vorstellung der Unterrichtsreine

Ausprobieren der Unterrichtsreine

Austausch: Erfahrungen / Fragen / Stolpersteine

Ausblick / Lernanschlusse



Vorwissen - ,,Offline-Coding*

Auftrag:

1. Denken Sie uber die Fragen zundchst alleine nach.

2. Vertellen Sie sich an den verschiedenen Plakaten. Tauschen Sie
sich Uber die jewellige Frage aus und einigen Sie sich auf 3
Begriffe. Schreiben Sie diese auf das Plakat.

3. Wandern Sie gemeinsam zur nachsten Frage.



Fragen:
Was ist Offline-Coding?
Wo finden Sie Programme im Alltag?

Was brauchen Sie zur Umsetzung des Themas im Unterricht?



Austausch - Vorwissen

Austausch Uber Vorwissen



Theoretischer Input -
, Offline-Coding”
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Programmieren

Funktionen technischer Gerate basieren auf Programmen

Algorithmen = eindeutige Handlungsvorschriften
(Befehlsketten)

Algorithmen mussen in Programmiersprache Ubersetzt
werden = Coding

EVA-Prinzip (Eingabe (E) — Verarbeitung (V) — Ausgabe (A) )



Offline Coding

® Simulieren das Programmieren ohne digitale
Endgerate

® Ziel: SuS eine grundlegende Vorstellung eines
Tellbereichs des Programmierens zu ermoglichen

® Umsetzung des EVA-Prinzips
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Warum uberhaupt ,,Offline-Coding“?
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Erwartete Ergebnisse und
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1.2

1.3
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Wirkungen

Fachliche und uberfachliche
Kompetenzen

Schullaufbahn und
Abschlusse

Schulzufriedenheit und
AuBenwirkung

Langfristige Wirkungen

- Referenzrahmen NRW-
2.10 Lernen und Lehren im digitalen Wandel

Lehren und Lernen

o8
OO

Professionalisierung

241
Ergebnis- und
Standardorientierung
2.2
Kompetenzorientierung
23
Klassenfuhrung
24 i i
Schulerorientierung und
Umgang mit Heterogenitat
25
Kognitive Aktivierung
26
Lern- und Bildungsangebot
27

Lernerfolgsuberprufung und
Leistungsbewertung

Feedback und Beratung

29
Bildungssprache und sprach-
sensibler (Fach-)Unterricht

210
Lernen und Lehren im digita-

len Wandel

34 41

5.1

Fihrung und

Management

6

Rahmenbedingungen und

verbindliche Vorgaben

6.1

Werte- und Normenreflexion Lehrerbildung Padagogische Fuhrung Rechtliche Grundlagen und
Vorgaben
3.2 4.2 5.2 6.2
Kultur des Umgangs miteinan- Umgang mit beruflichen Organisation und Steuerung Finanzausstattung
der Anforderungen
33 43 5.3 6.3
Demokratische Gestaltung (Multi-)Professionelle Teams Ressourcenplanung und Personal
Personaleinsatz
34 535S ; 54 : 6.4 ; ; ;
Kommunikation, Kooperation Personalentwicklung Raumliche und materielle
und Vernetzung Bedingungen
35 55 6.5
Gestaltetes Schulleben Fortbildungsplanung Organisatorischer Rahmen
36 56 6.6

Gesundheit und Bewegung

37
Gestaltung des

Schulgebiudes und -gelandes

https://www.schulentwicklung.nrw.de/referenzrahmen/index.php<bereich=11111

Strategien der
Qualitatsentwickiung

Regionale und Uberregionale
Unterstutzungsangebote

6.7
Soziale Kontexte




- Lehrplan 2021 -

Ende Kl. 4 - Bereich: Technik, digitale Technologie und Arbeit

1) Bauen und Konsiruieren

Kompetenzerwartung Ende Klasse 4 - Die Schuler und Schulerinnen ...

- simulieren und beschreiben das EVA-Prinzip (Eingabe, Verarbeitung,
Ausgabe) als Grundprinzip der Datenverarbeitung in Informartik-

systemen anhand eines Beispiels.

— programmieren eine Sequenz.

Hrsg.: MSB NRW (2021) Lehrplane fur die Primarstufe in Nordrhein-Westfalen




- Lehrplan 2021 -

Ende Kl. 4 - Bereich: Technik, digitale Technologie und Arbeit

2) Technische und digitale Entwicklungen

Kompetenzerwartung Ende Klasse 4 - Die Schuler und Schulerinnen ...

- untersuchen den Aufbau und die Funktion einfacher technischer
Gerdate aus ihrem Alltfag und beschreiben ihre Wirkungsweise,

- erklaren die Funktion ausgewadhlter, auch digitaler, Werkzeuge und
Gerate fur die Arbeitswelt.

- beschreiben — auch durch den Einfluss der Digitalisierung — die

Entwicklung von Werkzeugen und Maschinen,

Hrsg.: MSB NRW (2021) Lehrplane fur die Primarstufe in Nordrhein-Westfalen




- Medienkompetenzrahmen Punkt 6 -

« erkennen algorithmische Muster und
Strukturen
z. B. Verkehrsschalfungen auf dem Schulweg,

Mikrowellenherd, etc.

* nutzen Algorithmen und Modellierungs-
konzepte in einfachen Programmier-
umgebungen

z. B. bei Robotern, ProgrammierApps, efc.

* beschreiben Einflusse von Algorithmen auf die

eigene Lebenswirklichkeit
z.B. Abldufe im Alltag

https://medienkompetenzrahmen.nrw/

Grundlegende Prinzipien und Funktionswei-
sen der digitalen Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Strukturen in
verschiedenen Kontexten erkennen, nach-
vollziehen und reflektieren

Probleme formalisiert beschreiben, Pro-
blemlosestrategien entwickeln und dazu
eine strukturierte, algorithmische Sequenz
planen, diese auch durch Programmieren
umsetzen und die gefundene Losungsstra-
tegie beurteilen

Einflisse von Algorithmen und Auswirkung
der Automatisierung von Prozessen in der
digitalen Welt beschreiben und reflektieren




Theoretischer Input ,,Offline-Coding*

Verstandnisfragen RUckfragen

?




@ Gemeinsamer Start - ,,Offline-Coding*

Wie kommt der Roboter zum Schatz?¢




Reihenverlauf

1. Hol den Schatz!
Wie bewegt sich ein
Roboter?

3. Hier stimmt was
nicht!

Wir finden den Fehler.

2. So geht das!
Wir programmieren
unseren Roboter.
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4. Programmierer sind
faul!

Wir verkilirzen
unsere

Programme.t

5. Roboter? Fertig! Los!

Wer schreibt das
cleverste Programm?




Stationen Unterrichtsreihe
, Offline Coding”

Auftrag:

Durchlaufen Sie die Sequenzen.
Denken Sie wahrend dessen mit:
- Fragen

- Stolpersteine

Fragene
Wer noch Unterstutzung braucht oder Fragen
hat, kommt zur Austausch-Station.

30 Minuten




Eindrucke/ Fragen/ Stolpersteine



Wortspeicher — Offline-Coding @

das Programm

programmieren

der Startpunkt Wenn ein Gerdt ein bestimmtes
der Zielpunkt Startsignal bekommt,

der Befehl dann fithrt es bestimmte Befehle
der Roboter in einer bestimmten Reihenfolge
der Schatz aus (das Programm).

der Weg Sonst nicht oder etwas anderes.

der Bug = der Fehler
das Symbol (= das Zeichen)
die Wiederholungsschleife
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Wir haben ...

lch habe gelernt, wie ...
lch habe gelernt, dass...
lch well3 jetzt, ...

Der Fehler ist beil Schritt ...
Der Schritt _ist falsch, well...
Das muss man andern in ...

Besser ware, wenn ...



Max erklart Wiederholungsschleifen
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Lernanschlusse

Bee-Bots OHOl
h (Reise zum Mond -
(NaWIT AS) NaWiIT AS)

Calliope Mini
(Smart Home -
NaWiIT AS)






Vielen Dank

fur lhre Mitarbeit!



