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/ﬁ\ EinFiithrung in WeDo 2.0

InFormatisches Denken im Unterricht

Unsere Welt veréndert sich. Ob ganz offensichtlich oder doch auf eine eher
unerwartete Weise — mittlerweile beeinflussen die Technik und Informatik nahezu
jeden Aspekt unseres Lebens. Die Schilerinnen und Schuler entwickeln sich rasant
zu aktiven Mitgliedern der Gesellschaft. Daher sollte es hdchste Prioritdt haben,
ihnen die Kompetenzen und Fahigkeiten zu vermitteln, die sie wirklich brauchen.

Informatisches Denken umfasst eine Reihe von Kompetenzen, die weltweit
immer mehr an Bedeutung gewinnen und wichtig sind, um mit dem Fortschritt
der Technik mitzuhalten. In den US-amerikanischen Next Generation Science

Standards wird das algorithmische Denken bereits als wesentlicher Bestandteil der

naturwissenschaftlichen und technischen Fadcher genannt. Aber auch in anderen
L&ndern wird es immer stérker in die Lehrplane eingebunden.

Das informatische Denken bildet inzwischen die Grundlage fir Unterrichts-
standards, die von der Computer Science Teacher Association (CSTA) sowie
anderen Organisationen herausgegeben wurden. Darunter auch ISTE, Code.org und
Computing at School (eine britische Organisation, die einen weltweit anerkannten
Informatiklehrplan erstellt hat). All diese Organisationen haben der Entwicklung
des informatischen Denkens eine besondere Bedeutung in ihren Lehrplanen
beigemessen.

Aktuell existieren in Deutschland noch keine Curricula, die explizit informatische
Kompetenzen im Bereich der Primarstufe ausweisen. Entsprechende
Bildungsstandards werden aktuell erarbeitet. Dartber hinaus gibt es Empfehlungen
im Rahmen einer Expertise fur die Stiftung Haus der kleinen Forscher.

Diese wichtigen Kompetenzen lassen sich durch interaktive Aktivitaten oder
Projekte férdern, die auf lebensnahen Situationen basieren. Um diese Entwicklung
zu férdern, erganzt LEGO® Education die bereits verfugbaren Sachkundeprojekte
von WeDo 2.0 durch eine Reihe von Projekten zum informatischen Denken.

©2017 The LEGO Group.
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/ﬁ\ EinFiithrung in WeDo 2.0

Uberblick iiber die geFiihrten Projekte

1. Mondstation
In diesem Projekt soll eine Loésung entwickelt werden, mit deren Hilfe ein Roboter
eine Basis auf dem Mond errichten kann.

2. Objekte greifen
In diesem Projekt geht es darum, einen mechanischen Greifer zu entwickeln,
der kleine Objekte bewegen kann.

3. Nachrichten senden

In diesem Projekt soll eine Lésung entwickelt werden, mit deren Hilfe
Informationen Uber ein System aus Signalen ausgetauscht werden, die in Mustern
angeordnet sind.

4. Vulkanische Aktivitat

In diesem Projekt geht es darum, ein Gerat zu entwickeln, mit dessen
Hilfe vulkanische Aktivitdten besser Gberwacht werden kénnen, um
naturwissenschaftliche Untersuchungen zu unterstutzen.
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/ﬁ\ EinFithrung in WeDo 2.0

Uberblick iiber die offenen Projekte

5. Inspektion

In diesem Projekt soll eine L6sung entwickelt werden, die es einem Roboter
ermdglicht, beengte Rdume zu inspizieren. Die Bewegungen des Roboters werden
dabei durch Sensoren gefuhrt.

6. Emotionale Gestaltung

In diesem Projekt soll eine L6sung entwickelt werden, die es einem Roboter
ermdglicht, im Umgang mit Menschen positive Gefuhle zu zeigen.

7. Sicherheit in der Stadt

In diesem Projekt geht es darum, eine L6sung zu finden, um die Stadt zu einem
sichereren Ort zu machen.

8. Tierische Sinne

In diesem Projekt soll mithilfe von Modellen gezeigt werden, wie Tiere ihre Sinne
einsetzen, um mit ihrer Umwelt zu interagieren.

©2017 The LEGO Group. 15



/ﬁ\ EinFiithrung in WeDo 2.0

Mogliche ReihenFolge der Projekte zum Entwickeln des inFormatischen Denkens

Sie kdnnen die Projekte in beliebiger Reihenfolge bearbeiten. In jedem Projekt
werden Gelegenheiten fur die Entwicklung von Kompetenzen des informatischen
Denkens hervorgehoben. Sie kdnnen selbst entscheiden, welche Kompetenzen
far Sie und lhre Klasse die héchste Relevanz besitzen. Im Folgenden bieten wir
lhnen einen Vorschlag fur die Reihenfolge. Diese basiert auf einem steigenden
Komplexitdtsgrad der behandelten Programmierkonzepte.

Erste Schritte

Nutzen Sie zwei 45-minatige Unterrichtsstunden, um lhrer Klasse eine Einflhrung
in WeDo 2.0 zu geben.

Lektion 1: Milo, die Forschungssonde

Lektion 2: Kombination aus den Teilprojekten Milos Bewegungssensor, Milos
Neigungssensor und Zusammenarbeiten

Gefuhrte Projekte

Nutzen Sie zwei 45-minatige Unterrichtsstunden, in denen die Schilerinnen und
Schiler eine Abfolge von Befehlen programmieren sollen.

Lektion 3: Mondstation (Erforschungs- und Entwicklungsphase)

Lektion 4: Mondstation (Test- und Ergebnisphase)

Nutzen Sie zwei 45-minatige Unterrichtsstunden, in denen die Schilerinnen und
Schdiler die Sensoren (Eingénge) einsetzen sollen.
Lektion 5: Objekte greifen (Erforschungs- und Entwicklungsphase)

Lektion 6: Objekte greifen (Test- und Ergebnisphase)

Nutzen Sie zwei 45-minltige Unterrichtsstunden, in denen die Schilerinnen
und Schiiler die Sensoren (Eingange), Schleifen und paralleles Programmieren
einsetzen sollen.

Lektion 7: Nachrichten senden (Erforschungs- und Entwicklungsphase)
Lektion 8: Nachrichten senden (Test- und Ergebnisphase)

Nutzen Sie zwei 45-minUtige Unterrichtsstunden, um |hrer Klasse eine Einfihrung

in den Einsatz von Bedingungen zu geben und

zu erklaren, wie die anderen

Programmierprinzipien eingebaut werden kénnen.
Lektion 9: Vulkanische Aktivitat (Erforschungs- und Entwicklungsphase)
Lektion 10: Vulkanische Aktivitat (Test- und Ergebnisphase)

Offene Projekte

Nutzen Sie zwei oder drei 45-minitige Unterrichtsstunden, um ein eigenes Projekt

auf Grundlage der vorgeschlagenen offenen Projekte durchzufihren. Dieses

Projekt sollte alle Programmierprinzipien beritc
des informatischen Denkens, die sich die Schi
Bearbeiten der gefihrten Projekte angeeignet

ksichtigen sowie die Kompetenzen
erinnen und Schuler beim

naben.

©2017 The LEGO Group.
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/ﬁ\ EinFithrung in WeDo 2.0

Mogliche ReihenFolge der Projekte zum Entwickeln des inFormatischen Denkens

-

Erste Schritte

EinfGhrung WeDo 2.0

NG
GeFithrte Projekte - Nachrichten senden

Verwenden von Sensoren (Eingangen), Schleifen und parallelem Programmieren

Beim komprimierten Unterrichtsablauf
T R S 2 X 45 Minuten

L LN LRl L1 T ErTEE TEREN L L

L F ] R 3 I

] W W 4

- LE LY - A I e

— 45 Minuten i 45 Minuten

GeFuhrte Projekte - Mondstation

Programmieren einer Abfolge von Befehlen

v
N
GeFuhrte Projekte - Vulkanische AkEivitat

EinfUhrung in den Einsatz von Bedingungen und weiteren Programmierprinzipien

Beim komprimierten Unterrichtsablauf
2 X 45 Minuten

)

Beim komprimierten Unterrichtsablauf
2 X 45 Minuten

\Z/
GeFilhrte Projekte - Objekte greifen

Verwenden von Sensoren (Eingéangen)

OFFene Projekte

Beim komprimierten Unterrichtsablauf
2 X 45 Minuten

©2017 The LEGO Group.
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/ﬁ\ EinFiithrung in WeDo 2.0

[ | [ B | cC
KompetenzForderung mithilFe der geFiihrten und oFFenen :
5 | 5 2
S| 0 3
= c | o 2 1o £ =
9 e C i e cC 2 O n
s | 2 213 o |SS|og| o
g | X | E 55| ¢ |E8|eh| 2
Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen — technische Perspektive (DAH TE) £ % S |22 8 g 4% £9 2
, . . O (5= =0 O
@ Das Projekt fordert die betreffende Kompetenz = | O| 2 |5«| £ lWO|wnT|
Technik konstruieren und herstellen
1) Fertigungsprozesse durchfihren: die dafir bendtigten Mittel bereitstellen, Fertigungsschritte planen, den Arbeitsplatz einrichten,
die Planung umsetzen und gegebenenfalls auf Schwierigkeiten reagieren
DAH TE 1 2) Technische Lésungen erfinden bzw. ,nacherfinden”, d. h. einfache technische Problem- bzw. Aufgabenstellungen erfassen,
entsprechende Ansatze fir Lésungen entwerfen, realisieren und optimieren sowie dabei die zur Verfigung stehenden Mittel und ® O O O o o o o
Bedingungen bericksichtigen
3) Technische Experimente durchfliihren oder selbst entwickeln, bzw. sich an der Entwicklung beteiligen, und die Ergebnisse der P P
Experimente auswerten
Technik und Arbeit erkunden und analysieren
1) Einfache mechanische Gegenstédnde untersuchen und ihre Funktionsweisen erkennen ® o o o o o o
DAH TE 2 2) Technische Funktionen und Herstellungsprozesse vor Ort bzw. anhand von Filmen oder Abbildungen erkunden und analysieren
3) Technische Entwicklungen und Arbeitsabldufe analysieren und vergleichen
DAH TE 3 Technik nutzen
Technik bewerten
1) Technische Problemlésungen im Hinblick auf den technischen Zweck, die Materialokonomie und die Originalitat vergleichen und
bewerten ® & & o6 o6 o o
DAH TE 4 2) Veranderungen des Lebens durch veranderte Technik an einem ausgewéhlten Beispiel beschreiben und Vor- und Nachteile der o o @ @ @
Verédnderung analysieren
3) Die Bedeutung technischer Entwicklungen und Erfindungen fir den Menschen bewerten und ihre — auch ambivalenten — P P P P P P P
Folgewirkungen fir Mensch und Umwelt einschétzen
Technik kommunizieren
1) Ideen fir technische Lésungen, Konstruktionsergebnisse, Funktionszusammenhange, Herstellungsprozesse und Arbeitsablaufe
ter Nut S he, Zeich der D trati tédndlich itteln, diskuti d dok ti @ &6 &6 6 o o o
DAH TE 5 unter Nutzung von Sprache, Zeichnungen oder Demonstration verstandlich vermitteln, diskutieren und dokumentieren
2) Anleitungen lesen, verstehen und umsetzen sowie einfache Anleitungen selbst verfassen ® O © o o o o
3) Zu technischen Gegenstéanden, Entwicklungen und Erfindungen Informationen recherchieren und die Ergebnisse mitteilen ® O o 9

©2017 The LEGO Group. 18
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[ | [ B | cC
KompetenzForderung mithilFe der geFithrten und oFfenen :
c
S| 5 £
= c | 2| 9|0 o | = £
ro e te 9 — c | L c |= 9 o /)
S o | 0|2 & |28 £
212|523 % |85|83 8
. . . . . b4
Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen — naturwissenschaftliche Perspektive (DAH NAWI) = % 5 . 2 -1 g g £ <2 .qz,
, . . O (5= =0 O
@ Das Projekt fordert die betreffende Kompetenz = | O| 2 |5«| £ lWO|wnT|
Naturphdnomene sachorientiert (objektiv) untersuchen und verstehen
1) Die Notwendigkeit der Evidenzprifung durch Anwendung naturwissenschaftlicher Verfahren erkennen und diese anwenden
2) Erste Modellvorstellungen von Naturphdnomenen aufbauen sowie den interpretativen Charakter von Wissen und Modellen erkennen »
3) Grenzen der naturwissenschaftlichen Erkenntnismoglichkeiten erkennen »
DAH NAWI 1 4) Aus naturwissenschaftlichen Phdnomenen sinnvolle Fragen ableiten »
5) Einfache Versuche zur Uberprifung bzw. Widerlegung von Vermutungen besprechen, planen und durchfiihren
6) Komplexere Versuche nach Anleitung zunehmend selbststédndig durchfihren und auswerten
7) Widerspriche und Unstimmigkeiten beim Untersuchen von Naturvorgangen erkennen, verstandlich ausdricken und bei der P P
Interpretation der Untersuchungsergebnisse bertcksichtigen
DAH NAWI 2 | Naturwissenschaftliche Methoden erlernen und anwenden 9 9
Naturphanomene auf Regelhaftigkeit zurtickfuhren
1) Einfache Ursache-Wirkungs-Zusammenh&nge erkennen und angemessen sprachlich darstellen 5 5
DAH NAWI 3
2) Veradnderungen in der nicht lebenden und lebenden Natur wahrnehmen und auf Regelhaftigkeiten zurtckflihren 9
3) Systeme in der Natur erkennen und Beispiele nennen O
Konsequenzen aus naturwissenschaftlichen Erkenntnissen fiir das Verhalten im Alltag ableiten
1) Die Abhéngigkeit der lebenden von der nicht lebenden Natur erkennen und anhand von Beispielen nachvollziehbar begriinden
DAH NAWI 4
2) Die Notwendigkeit eines verantwortungsvollen Umgangs mit der Natur unter dem Aspekt der Nachhaltigkeit begrinden >
3) Aus diesen Erkenntnissen Konsequenzen fur das eigene Verhalten im Alltag ziehen 9
Naturwissenschaftliches Lernen bewerten und reflektieren
1) Geeignete Informationsquellen auswahlen und sachgemé&B nutzen, um Fragen zu kléren ® O e o o o o o
2) Vorstellungen und Vermutungen entwickeln, sprachlich verstandlich darstellen und miteinander vergleichen; dabei auswahlen, o o/ o 0o 0o 0@ @ @
DAH NAWI 5 begrinden und argumentieren, was besonders Uberzeugt
3) Anderen unter Anwendung der gefundenen Lésungen und Erkenntnisse einen Sachverhalt erklaren und dabei sprachlich o o o 0o o @@ @
verstandlich und angemessen argumentieren
4) Den eigenen Lernprozess nach Durchlaufen gréBerer Einheiten zusammenfassen und dabei strukturierende Hilfen nutzen ® O O O o o o o

©2017 The LEGO Group.
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KompetenzForderung mithilFe der geFithrten und oFfenen

Projekte

Perspektivenbezogene Themenbereiche — naturwissenschaftliche Perspektive (TB NAWI)
@ Das Projekt fordert die betreffende Kompetenz

TB NAWI 1

Nicht lebende Natur — Eigenschaften von Stoffen/Kérpern

1) Chemische Eigenschaften von Stoffen geeignet nachweisen und untersuchen

2) Physikalische Eigenschaften von Kérpern exemplarisch erfassen (messen) und beschreiben

3) Die Bedeutung der entsprechenden Eigenschaften fir den Menschen erfassen und geeignet dokumentieren

TB NAWI 2

Nicht lebende Natur — Stoffumwandlungen

TB NAWI 3

Nicht lebende Natur — physikalische Vorgange

TB NAWI 4

Lebende Natur — Pflanzen, Tiere und ihre Unterteilungen

1) Typische Pflanzen und Tiere in verschiedenen Biotopen beschreiben, erkennen, benennen und unterscheiden

2) Morphologische Merkmale von Pflanzen und Tieren untersuchen, benennen, beschreiben und vergleichen

3) Lebensbedingungen und -vorgénge von Pflanzen und Tieren bezogen auf die Merkmale Ernahrung, Fortpflanzung, Entwicklung
untersuchen, beschreiben und vergleichen

4) Die Pflege von Pflanzen in geeigneter Weise gestalten

TB NAWI 5

Lebende Natur — Entwicklungs- und Lebensbedingungen von Lebewesen

1) Beschreiben, in welcher Weise Pflanzen und Tiere mit ihrer Umgebung in enger Beziehung stehen und welche
Anpassungsvorgange stattgefunden haben

2) Erkennen, dass Natur- und Umweltschutz auf den Erhalt der Lebensbedingungen von Pflanzen und Tieren gerichtet sein missen

3) Die Verantwortung des Menschen fir den Schutz der naturlichen Lebensbedingungen der Wildpflanzen und -tiere sowie eine
artgerechte Pflanzung/Pflege der Pflanzen bzw. Haltung der Tiere ableiten

4) Den Unterschied zwischen Wild- und Nutzpflanzen sowie zwischen Wild- und Nutztieren erkennen und beschreiben

©2017 The LEGO Group.
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[ | [ B | cC
KompetenzForderung mithilFe der geFithrten und oFfenen :
c
S| 5 £
= c | 2| 9|0 £ £
Pro e te e = c | £ c L0 o 7))
= 9| 2|3..| S5 |85|85| o
Pt (0] O — (0 L= c ol © L
12| |S2| S |2w|6&] §
. . . . b4
Perspektivenbezogene Themenbereiche - technische Perspektive (TB TE) £ % S |22 8 g 4% £ N 2
: .. : O (5 =0 =2
@ Das Projekt fordert die betreffende Kompetenz = | O| 2 |5«| £ lWO|wnT|
Stabilitat bei technischen Gebilden
B TE 1 1) Aus strukturiertem Material standfeste Tirme und Mauern bauen und beschreiben, wie Standfestigkeit erreicht werden kann
2) Technische Gebilde durch Anbringen von Gewichten ins Gleichgewicht bringen und das entsprechende Prinzip bei technischen
Vorrichtungen in der Alltagswelt wiedererkennen
3) Modelle von Briicken aus einfachen Materialien herstellen, die Konstruktionsweisen vergleichen und entsprechende Bricken in
der Alltagswelt wiedererkennen
4) Umformungen sowie Aussteifungen als Mittel zur Erhdhung der Stabilitét einsetzen und in technischen Vorrichtungen der
Alltagswelt wiedererkennen
TB TE 2 Werkzeuge, Gerate und Maschinen
1) Gebrauchliche Werkzeuge benennen, ihre Funktionsweise beschreiben und ihren Einsatzbereich darstellen sowie Werkzeuge
verschiedenen Berufen zuordnen
2) Die Funktionsweise und den Nutzen von Getrieben in Geraten und Maschinen der Alltagswelt analysieren ® O © o o o o
3) Funktionsprinzipien einfach aufgebauter Gerate und Maschinen zur Bewéltigung vorgegebener Aufgaben erfinden, realisieren, o o 0o 0o 0o @ @
zeichnerisch darstellen und bewerten
4) Die Entwicklung und Optimierung von Handwerkzeugen sowie ihre Weiterentwicklung zu Maschinen und die damit verbundenen
Verdnderungen fur Arbeitstatigkeiten nachvollziehen und darstellen
TB TE 3 Arbeitsstatten und Berufe
TBTE 4 Umwandlung und Nutzung von Energie
TB TE 5 Technische Erfindungen
1) Eigene Erfindungen planen, zeichnen, bauen, optimieren, bewerten und darstellen ® O © o o o o
2) Wichtige technische Erfindungen nachvollziehen und in ihrer Bedeutung fir die Menschen erfassen sowie Erfinder und ihre o o oo @ @ @
Erfindungen an ausgewahlten Beispielen darstellen
3) Auswirkungen von Erfindungen auf das Leben und Arbeiten der Menschen in der jeweiligen Zeit erkennen und bewerten sowie die
kulturelle Leistung von Erfindungen fir unser Leben wirdigen

©2017 The LEGO Group. 21
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Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen - technische PerspekFtive

Zitiert aus dem ,Perspektiviahmen Sachunterricht® der Gesellschaft far
Didaktik des Sachunterrichts (GDSU)

DAH TE 1: Technik konstruieren und herstellen

* Fertigungsprozesse durchfihren, indem sie die dafur bendtigten Mittel
bereitstellen, Fertigungsschritte planen, ihren Arbeitsplatz einrichten, die Planung
umsetzen und gegebenenfalls auf Schwierigkeiten reagieren

- technische L6sungen erfinden bzw. nach-erfinden, d. h. einfache technische
Problem- bzw. Aufgabenstellungen erfassen, entsprechende Ansétze fir
Lésungen entwerfen, realisieren und optimieren sowie dabei die zur Verfligung
stehenden Mittel und Bedingungen berucksichtigen

* technische Experimente durchfiihren oder selbst entwickeln bzw. sich an der
Entwicklung beteiligen sowie die Ergebnisse der Experimente auswerten

DAH TE 2: Technik und Arbeit erkunden und analysieren

- einfache mechanische Gegensténde untersuchen und ihre Funktionsweisen
erkennen

- technische Funktionen und Herstellungsprozesse vor Ort bzw. anhand von Filmen
oder Abbildungen erkunden und analysieren

- technische Entwicklungen und Arbeitsabléufe analysieren und vergleichen

DAH TE 3: Technik nutzen

- Werkzeuge, Hilfsmittel und einfache technische Maschinen sowie Geréte
sachgemé3 und sicher benutzen sowie mit Materialien sachgerecht umgehen

- die Bedeutung der Wartung technischer Produkte erkennen und entsprechende
Wartungsarbeiten durchfihren

- Gefahren bei der Nutzung technischer Gerdte/Maschinen einschétzen und sich
entsprechend verhalten

- die Notwendligkeit flir eine sachgerechte Entsorgung technischer Erzeugnisse
begrinden und Méglichkeiten fur eine solche Entsorgung nennen

DAH TE 4: Technik bewerten
- technische Problemlbsungen im Hinblick auf den technischen Zweck,

Materialbkonomie und Originalitat vergleichen und bewerten

- Verénderungen des Lebens durch verénderte Technik an einem ausgewéhlten

Beispiel beschreiben und Vor- und Nachteile der Veré&nderung analysieren

- die Bedeutung technischer Entwicklungen und Erfindungen fdr den Menschen

bewerten und ihre — auch ambivalenten — Folgewirkungen ftr Mensch und
Umwelt einsché&tzen

DAH TE 5: Technik kommunizieren
- Ideen fdr technische Lésungen, Konstruktionsergebnisse,

Funktionszusammenhénge, Herstellungsprozesse sowie Arbeitsabléufe unter
Nutzung von Sprache, Zeichnungen oder Demonstrationen versténdlich
vermitteln, diskutieren und dokumentieren

- Anleitungen lesen, verstehen und umsetzen sowie einfache Anleitungen selbst

verfassen

- zu technischen Gegenstédnden, Entwicklungen und Erfindungen Informationen

recherchieren und die Ergebnisse mitteilen

Weiter =»

©2017 The LEGO Group.
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Perspektivenbezogene Themenbereiche - technische Perspektive

Zitiert aus dem ,Perspektiviahmen Sachunterricht® der Gesellschaft far
Didaktik des Sachunterrichts (GDSU)

TB TE 1: Stabilitat bei technischen Gebilden

* aus strukturiertem Material standfeste Tirme und Mauern bauen und
beschreiben, wie Standfestigkeit erreicht werden kann

- technische Gebilde durch Anbringen von Gewichten ins Gleichgewicht bringen und
das entsprechende Prinzip in technischen Gebilden in der Alltagswelt wiedererkennen

* Modelle von Briicken aus einfachen Materialien herstellen, die
Konstruktionsweisen vergleichen und entsprechende Briicken in der Alltagswelt
wiedererkennen

- Umformungen sowie Aussteifungen als Mittel zur Erh6hung der Stabilitat
einsetzen und in technischen Gebilden der Alltagswelt wiedererkennen

TB TE 2: Werkzeuge, Geréate und Maschinen

- gebréduchliche Werkzeuge benennen, ihre Funktionsweise beschreiben und ihren
Einsatzbereich darstellen sowie Werkzeuge verschiedenen Berufen zuordnen

- die Funktionsweise und den Nutzen von Getrieben in Gerdten und Maschinen der
Alltagswelt analysieren

* Funktionsprinzipien einfach aufgebauter Gerdte und Maschinen zur Bewéltigung
vorgegebener Aufgaben erfinden, realisieren, zeichnerisch darstellen und bewerten

- die Entwicklung und Optimierung von Handwerkzeugen sowie ihre
Weiterentwicklung zu Maschinen und die damit verbundenen Verdnderungen fir
Arbeitstatigkeiten nachvollziehen und darstellen

TB TE 3: Arbeitstatten und Berufe

- die Erkundung verschiedener Arbeitsstéatten in der Umgebung und der
Schule vorbereiten, Fragen entwickeln, Antworten auswerten und Ergebnisse
dokumentieren sowie verschiedene Formen der Arbeit identifizieren und vergleichen

* verschiedene Fertigungsverfahren und Formen der Arbeitsorganisation
unterscheiden und z. T. selbst praktisch nachvollziehen

- typische Arbeitsbereiche von Ménnern und Frauen vergleichen, Grunde fr

Unterschiede benennen und Uberlegungen anstellen, wie Ungerechtigkeiten
Uberwunden werden kénnen

- Arbeitsstatten und -prozesse in der Hausarbeit sowie in der Erwerbsarbeit friher

und heute vergleichen, z. T. selbst praktisch nachvollziehen, nach Ursachen von
Verdnderungen suchen und Auswirkungen des technischen Wandels auf die
Arbeit beschreiben

TB TE 4: Umwandlung und Nutzung von Energie
- am Beispiel des elektrischen Stroms die Umwandlung von Energie in Licht,

Wérme/Kélte und Bewegung bewirken, entsprechende elektrische Geréte
identifizieren und Gefahren im Umgang mit elektrischen Geréten erkennen

- nicht regenerative und regenerative Prim&renergien unterscheiden sowie

unterschiedliche Antriebe kennenlernen und realisieren

- einfache Geréate und Maschinen mit unterschiedlichen Antrieben konstruieren
» sparsam und bewusst mit Energie in Schule und Haushalt umgehen,

Energieverschwendung aufspuiren und Handlungsalternativen verstehen und/
oder entwickeln

TB TE 5: Technische Erfindungen
- eigene Erfindungen planen, zeichnen, bauen, optimieren, bewerten und darstellen
- wichtige technische Erfindungen nachvollziehen und in ihrer Bedeutung fur

die Menschen erfassen sowie Erfinder und ihre Erfindungen an ausgewéhlten
Beispielen darstellen

- Auswirkungen von Erfindungen auf das Leben und Arbeiten der Menschen in

der jeweiligen Zeit erkennen und bewerten sowie die kulturelle Leistung von
Erfindungen fldr unser Leben wurdigen

Quelle: Perspektiviahmen Sachunterricht, Vollstdndig Gberarbeitete und erweiterte
Ausgabe, Gesellschaft fur Didaktik des Sachunterrichts (GDSU), 2013, S. 63-72.
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Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen - naturwissenschaftliche Perspektive

Zitiert aus dem ,Perspektiviahmen Sachunterricht® der Gesellschaft far
Didaktik des Sachunterrichts (GDSU)

DAH NAWI 1: Naturphdnomene sachorientiert (objektiv) untersuchen und verstehen

- die Notwendigkeit der Evidenzprifung durch Anwendung naturwissenschaftlicher
Verfahren erkennen und diese anwenden

- erste Modellvorstellungen von Naturphdnomenen aufbauen sowie den
interpretativen Charakter von Wissen und Modellen erkennen

- Grenzen der naturwissenschaftlichen Erkenntnismdéglichkeiten erkennen

* aus naturwissenschaftlichen Phdnomenen sinnvolle Fragen ableiten

- einfache Versuche zur Uberprifung von Vermutungen bzw. zur Widerlequng von
Vermutungen beraten, planen und durchfihren

- komplexere Versuche nach Anleitung zunehmend selbsténdig durchfdhren und
auswerten

- Widerspriiche und Unstimmigkeiten beim Untersuchen von Naturvorgédngen
erkennen, versténdlich sprachlich darstellen und bei der Interpretation der
Untersuchungsergebnisse bertcksichtigen

DAH NAWI 2: Naturwissenschaftliche Methoden aneignen und anwenden

- Untersuchungen sachorientiert durchfihren

- Beobachtungen miteinander vergleichen und dabei zunehmend sachbezogene
Merkmale benutzen

- Materialien und Gegenstidnde nach ausgewéhlten Eigenschaften klassifizieren
und ordnen

- diskursiv verabreden oder selbststéndig festlegen, was untersucht werden soll
und wie das am besten geschehen kann

- die Bedeutung von gezielter Parametervariation bei Versuchen verstehen und
solche Variablenverdnderungen selbststéndig durchfdhren

- ausgewdéhlte Gré3en messen und die Messwerte fir Vergleiche nutzen

- sinnliche Wahrnehmungen und gemessene Gré3en geeignet fixieren und
eindeutig darstellen

- methodisch gesicherte Gréf3en von subjektiven/individuellen Interpretationen

unterscheiden

DAH NAWI 3: Naturphdnomene auf Regelhaftigkeiten zuriickfiihren
- einfache Ursache-Wirkungs-Zusammenhénge erkennen und angemessen

sprachlich darstellen

- Verédnderungen in der nicht lebenden und lebenden Natur wahrnehmen und auf

Regelhaftigkeiten zurdckfidhren

- Systeme in der Natur exemplarisch erkennen

DAH NAWI 4: Konsequenzen aus naturwissenschaftlichen Erkenntnissen fiir das
Alltagshandeln ableiten
- die Abhé&ngigkeit der lebenden von der nicht lebenden Natur erkennen,

exemplarisch begrinden und dabei die Begrindungen versténdlich
kommunizieren

- die Notwendigkeit eines verantwortlichen Umgangs mit der Natur unter dem

Aspekt der Nachhaltigkeit begrinden

- aus diesen Erkenntnissen eigene Verhaltenskonsequenzen fur den Alltag ziehen

DAH NAWI 5: Naturwissenschaftliches Lernen bewerten und reflektieren
» geeignete Informationsquellen auswéhlen und sachgemé&3 nutzen, um Fragen zu

klaren

- Vorstellungen und Vermutungen entwickeln, sprachlich verstédndlich darstellen

und miteinander vergleichen; dabei auswéhlen, begriinden und argumentieren,
was besonders Uberzeugt

- anderen einen Sachverhalt unter Nutzung und Anwendung der gefundenen

Ldsungen und Erkenntnisse erkldren und dabei sprachlich verstédndlich und
angemessen argumentieren

- ihren Lernprozess in gréf3eren Einheiten zusammenfassen und dabei

strukturierende Hilfen nutzen

Weiter =»
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Perspektivenbezogene Themenbereiche — naturwissenschaFtliche Perspektive

Zitiert aus dem ,Perspektiviahmen Sachunterricht® der Gesellschaft far
Didaktik des Sachunterrichts (GDSU)

TB NAWI 1: Nicht lebende Natur — Eigenschaften von Stoffen/Kérpern

- chemische Eigenschaften von Stoffen geeignet nachweisen und untersuchen

» physikalische Eigenschaften von Kérpern exemplarisch erfassen (messen) und
beschreiben

- die Bedeutung der entsprechenden Eigenschaften fur den Menschen erfassen
und geeignet dokumentieren

TB NAWI 2: Nicht lebende Natur — Stoffumwandlungen

* Rosten und Verbrennung als Umwandlung von Stoffen beschreiben

* an Beispielen aus dem Alltag Verbrennung als Umwandlungsprozesse von
chemischer Energie in Warmeenergie beschreiben und entsprechende
Energietrdger benennen und unterscheiden

- am Beispiel nachwachsender und fossiler Brennstoffe den Kohlenstoffkreislauf
beschreiben und 6kologisch bewerten

- M&glichkeiten eines nachhaltigen Umgangs mit Energie erkunden und mdégliche
Handlungsoptionen ableiten

TB NAWI 3: Nicht lebende Natur — physikalische Vorgénge

* Verénderungen von Kdérpern in einfachen physikalischen Vorgdngen untersuchen,
beobachten und beschreiben

 erkennen, dass sich Kérper in ihrem Veerhalten nur dann verdndern, wenn auf sie
ein Einfluss ausgeubt wird

* einfache Kreislédufe beschreiben

- Energiearten unterscheiden

- an Beispielen aus dem Alltag Umwandlungsprozesse zwischen den Energiearten
beschreiben

- ausgewéhlte Phdnomene in der Natur und im Alltag mithilfe des Konzepts der
Wechselwirkung beschreiben

- den Verlust an technisch nutzbarer Energie als Qualitdtsmerkmal bei der

Bewertung von Energieumwandlungen anwenden und daraus Handlungsoptionen
ableiten

- erste Modellvorstellungen Uber den Aufbau der Materie entwickeln und

anwenden

TB NAWI 4: Lebende Natur — Pflanzen, Tiere und ihre Unterteilungen
* typische Pflanzen und Tiere in verschiedenen Biotopen beschreiben, erkennen,

benennen und unterscheiden

- morphologische Merkmale von Pflanzen und Tieren untersuchen, benennen,

beschreiben und vergleichen

- Lebensbedingungen und -vorgénge von Pflanzen und Tieren bezogen auf die

Merkmale Erndhrung, Fortpflanzung, Entwicklung untersuchen, beschreiben und
vergleichen

- die Pflege von Pflanzen in geeigneter Weise gestalten

TB NAWI 5: Lebende Natur — Entwicklungs- und Lebensbedingungen von
Lebewesen
- beschreiben, in welcher Weise Pflanzen und Tiere mit ihrer Umgebung in enger

Beziehung stehen und in welcher Weise Anpassungsvorgénge stattgefunden
haben

- erkennen, dass Natur- und Umweltschutz auf den Erhalt der Lebensbedingungen

von Pflanzen und Tieren gerichtet sein mussen

- die Verantwortung des Menschen fur den Schutz der naturlichen

Lebensbedingungen der Wildpflanzen und -tiere sowie eine artgerechte
Pflanzung/Pflege der Pflanzen bzw. Haltung der Tiere ableiten

* den Unterschied zwischen Wild- und Nutzpflanzen bzw. -tieren erkennen und

beschreiben

Quelle: Perspektiviahmen Sachunterricht, Vollstdndig Gberarbeitete und erweiterte
Ausgabe, Gesellschaft fir Didaktik des Sachunterrichts (GDSU), 2013, S. 37-45.
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Schritte zur Erkenntnisgewinnung im Rahmen der geFuhrten und oFfenen Projekte

1 2 3 4 9 b [ 8

Mondstation Objekte Nachrichten Vulkanische Inspektion  Emotionale Sicherheitin Tierische
greifen senden Aktivitat Gestaltung der Stadt Sinne

1. Erkennen/verstehen
2. Eigenstandiq erarbeiten
9 9 ® ® ® ® ® ® ® ®
3. Evaluieren/reflektieren
O » » O O O » »
4. Kommunizieren/mit
anderen zusammenarbeiten ® ® ® ® ® ® ® ®
5. Den Sachen interessiert
begegnen O » » O O O » »
6. Umsetzen/handeln
O » » O O O » »
Programmieren und
logisches Denken ® ® ® ® ® ® ® ®
Forschendes Lernen
O » » O O O » »
Veranschaulichen von ® ®
Sachverhalten
Entwickeln von Losungen flur
9 ® ® ® ® ® ® ® ®
reale Probleme
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Uberblick iiber die Unterrichtsinhalte - Fordern von Kompetenzen mithilFe der
geFiuhrten Projekte

1 2 3 4

Mondstation Objekte greifen Nachrichten Vulkanische
senden Aktivitat

Kompetenz 1:
Fragen stellen und Probleme erkennen

Kompetenz 2:
Modelle entwickeln und einsetzen

Kompetenz 3:
Untersuchungen planen und durchfihren

Kompetenz 4:
Daten analysieren und interpretieren

Kompetenz 5:
Mathematik und algorithmisches Denken anwenden O O O [ _

Kompetenz 6:
Erkl&drungen formulieren und Lésungswege finden O O O @

Kompetenz 7:
Auf Grundlage von Nachweisen argumentieren O O O [ _

Kompetenz 8:
Informationen zusammentragen, auswerten und anderen mitteilen O O O O
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Uberblick iiber die Unterrichtsinhalte - Fordern von Kompetenzen mithilFe der
ofFenen Projekte

9 6 [ 8

Inspektion Emotionale Sicherheit in der Tierische Sinne
Gestaltung Stadt

Kompetenz 1:
Fragen stellen und Probleme erkennen

Kompetenz 2:
Modelle entwickeln und einsetzen O

Kompetenz 3:
Untersuchungen planen und durchfihren

Kompetenz 4:
Daten analysieren und interpretieren

Kompetenz 5:
Mathematik und algorithmisches Denken anwenden O O O [ _

Kompetenz 6:
Erklarungen formulieren und Lésungswege finden O O o

Kompetenz 7:
Auf Grundlage von Nachweisen argumentieren O O O [ _

Kompetenz 8:
Informationen zusammentragen, auswerten und anderen mitteilen O O O O
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KompetenzForderung mithilFe der geFithrten Projekte

Biologie

1

Mondstation

2
Objekte greifen

3

Nachrichten

senden

4

Vulkanische
Aktivitat

Geologie und Astronomie

- P2,P3 - 12

Physik

- P2,P3 - 12

Maschinenbau, Technik und das wissenschaftliche Arbeiten

- PO, P2,P3 - 14, I5

- PO, P2,P3 - 14, I5

- PO, P2,P3 - 14, 15

- PO, P2,P3 - 14, I5
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KompetenzForderung mithilFe der ofFenen Projekte

Biologie

Inspektion

Emotionale

Gestaltung

[

Sicherheit in
der Stadt

Tierische Sinne

P1

Geologie und Astronomie

Physik

Maschinenbau, Technik und das wissenschaftliche Arbeiten

- PO, P2,P3 - 14, I5

- PO, P2,P3 - 14, I5

- PO, P2,P3 - 14, 15

- PO, P2,P3 - 14, I5
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InFormatisches Denken

Informatische Kompetenzen
Informatische Kompetenzen lassen sich aus Inhalts- und Prozessbereichen bilden.

Inhaltsbereiche beschreiben informatische Inhalte, die von den Schulerinnen und
Schulern erlernt werden sollen. Prozessbereiche beschreiben die Art und Weise,
wie Schulerinnen und Schiler die informatischen Inhalte beherrschen sollen.
(vgl. Bildungsstandards) Inhaltsbereiche beschreiben somit das ,Was" und die
Prozessbereiche das ,Wie“.

Information und Daten

Modellieren und Implementieren

Algorithmen

Begriinden und Bewerten
Sprachen und Automaten
Strukturieren und Vernetzen
Informatiksysteme

Kommunizieren und Kooperieren

Prozessbereiche
aydlalagsyeyul

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Darstellen und Interpretieren

Information und Daten (I1)

Daten sind Trager von Informationen und nehmen eine zentrale Rolle in der
Informatik ein. Dabei geht es besonders um die systematische Darstellung und
automatische Verarbeitung dieser Daten. Eine Information ist demnach die
Bedeutung einer Aussage, Beschreibung etc. Daten hingegen stellen eine formale
Darstellung dieser Information dar. Somit kbnnen Daten zur Kommmunikation,
Interpretation und Verarbeitung verwendet werden.

Beispiele fur die formale Darstellung von Information sind Kodierungen. So kénnen
Informationen beispielsweise als Text, Bild oder Symbol dargestellt werden. In
einem Computerprogramm wird Information in einer Zeichenfolge représentiert.
Diese muss dabei einer festen Syntax folgen, damit eine automatische
Verarbeitung und Interpretation moglich ist.

Bekannte Beispiele fir Schulerinnen und Schiler sind z. B. Morsen,
Zeichensprachen oder Blindenschrift. In der Informatik hat der Binarcode
eine groBe Bedeutung. Dieser kann auf einer physikalischen Ebene in Signale
umgewandelt werden. Diese Signale reprédsentieren an/aus. Auf diese Art

und Weise kénnen Daten, die als Binarcode dargestellt werden, von einem
physikalischen System verarbeitet werden.

Daten werden immer dann zu einer Information, wenn sie interpretiert werden.
Dazu muss der Kontext betrachtet werden. Beispiele auf Ebene der Schilerinnen
und Schiler sind Wérter (Daten), die aus einzelnen Buchstaben bestehen, und die
Bedeutung der einzelnen Wérter, die die Information darstellt.

Auf Kompetenzebene sollen die Schilerinnen und Schiler diesen Zusammenhang
zwischen Information und Daten verstehen. Dies umfasst auch die Unterscheidung
zwischen Darstellungsform und Bedeutung. Beispiel ist hier der Morsecode: Die Kinder
Ubersetzen eine Nachricht (Information) in Morsecode. Umgekehrt interpretieren sie die
Signale eines Morsecodes (Daten) zu einer Nachricht (Information).

Algorithmen und Programme (I2)

Ein Algorithmus beschreibt konkrete Handlungsanweisungen in einer festen
Reihenfolge zum L&sen eines Problems. Dies ist ein zentrales Vorgehen und ein
zentraler Begriff der Informatik.

Schulerinnen und Schuler kennen solche Handlungsvorschriften z. B. in
Form von Anleitungen oder Wegbeschreibungen. Auf Kompetenzebene
sollen die Schulerinnen und Schuler altersgerechte Probleme mithilfe von
Handlungsvorschriften |6sen und beschreiben kénnen. Eine Aufgabe kénnte
beispielsweise das Finden eines Weges sein. Dartber hinaus sollen die
Schilerinnen und Schuler vorgegebene Handlungsvorschriften lesen und
interpretieren und in einem entsprechenden Kontext ausfihren kénnen.

Vgl.: Bergner, N., Késter H., Magenheim, J.,, Mdller, K., Romeike, R., Schulte, C. & Schroeder, U. (in Vorbereitung). Zieldimensionen
informatischer Bildung im Elementar- und Primarbereich. In Stiftung Haus der kleinen Forscher (Hrsg.), Frihe informatische Bildung
— Ziele und Gelingensbedingungen fiur den Elementar- und Primarbereich. Wissenschaftliche Untersuchungen zur Arbeit der Stiftung

,Haus der kleinen Forscher” (Band 9). Opladen, Berlin, Toronto: Verlag Barbara Budrich.

Vgl: Gl Informatikbildungsstandards http://www.informatikstandards.de
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InFormatisches Denken

Darstellungsformen far Algorithmen kénnen hier z. B. eine Art Pseudocode
oder Bausteine von altersentsprechenden Programmiersprachen sein.

Den Schilerinnen und Schilern soll bewusst werden, dass eine eindeutige
Formulierung und eine entsprechend exakte Ausflihrung unausweichlich sind.

Sprachen und Automaten (I3)

Kommunikation unter Menschen findet bekanntlich mit Sprache statt. Genauso gibt es
aber auch Sprachen in der Kommunikation zwischen Mensch und Informatiksystem
(Eingabe und Ausgabe) sowie zwischen verschiedenen Informatiksystemen.

Sprachen in der Kommunikation mit bzw. zwischen Informatiksystemen

sind sogenannte formale Sprachen. Diese Sprachen haben eine Syntax die
grundsétzlich eingehalten werden muss. Nur so ist die maschinelle Verarbeitung
durch Automaten méglich. Eine Sprache in der Informatik ist die formalisierte
Darstellung einer Information. (vgl. Gl Standards Sek 1).

Automaten sind Systeme mit Zustanden. Sie lesen Eingaben und verarbeiten sie
wie folgt: Wenn ein Automat eine Eingabe erhélt, wechselt er in einen anderen
Zustand. In diesem neuen Zustand findet dann eine Verarbeitung der Eingabe
(Information) statt und es erfolgt z. B. eine Ausgabe oder der Automat wartet auf
eine weitere Eingabe. In beiden Féllen wirde der Automat erneut den Zustand
wechseln. Die Schulerinnen und Schuler kennen Automaten z. B. in Form von
Fahrkarten- oder Getrdnkeautomaten, aber auch Smartphones gehéren dazu.

Auf Ebene der Kompetenzen sollen die Schilerinnen und Schuler diese Systematik
von Automaten erfahren. Dazu gehért die Steuerung durch Eingaben und
Zusténde. Ziel einer informatischen Bildung sollte ein Verstandnis von Automaten
aus einer informatischen Sichtweise sein.

Informatiksysteme (14)

Unter einem Informatiksystem versteht man rechnergestitzte Systeme. Also

eine spezifische Zusammenstellung aus Hardware- und Softwarekomponenten
sowie ggf. weiteren Geraten zur Ein- und Ausgabe oder entsprechenden
Netzwerkkomponenten. Beispiele flr Informatiksysteme gibt es inzwischen sehr
viele. Den Schulerinnen und Schilern bekannt sind sicherlich Spielzeugroboter,
Waschmaschinen, Tablets etc. Allerdings ist ihnen ggf. nicht immer bewusst, dass
es sich um ein Informatiksystem handelt. Ziel einer informatischen Bildung sollte
es unter anderem sein, das Bewusstsein flr Informatiksysteme zu schéarfen.

Neben einem Bewusstsein flr diese Systeme sollten Schilerinnen und Schiler
auch den Aufbau und den Umgang mit diesen Systemen erlernen. Dazu gehdéren
die Erlduterung von Bestandteilen und deren Zusammenspiel genauso wie deren
Funktionsweise und die Fahigkeit, Probleme einzugrenzen und ggf. auch zu
beheben.

Ein weiterer Aspekt informatischer Bildung in Bezug auf Informatiksysteme
ist das Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe-Prinzip, kurz EVA-Prinzip, welches das
Zusammenspiel von einer Eingabe, der Verarbeitung der Eingabe und einer
anschlieBend erzeugten Ausgabe beschreibt.

Die Schilerinnen und Schiler sollen wissen, dass Informatiksysteme mit Strom
arbeiten, wie sie auf Software-Ebene Programme starten und beenden etc.

Die Vernetzung von Informatiksystemen spielt in der informatischen Bildung ebenfalls
eine wesentliche Rolle. Wichtiger Aspekt ist hier das Internet, sein Aufbau und seine
Funktionalitat. Denn darlber kénnen die Schilerinnen und Schiler selbst Erklarungen
zu Phanomen wie stockenden Videos oder dhnlichem finden oder erklaren, wo sich
Daten befinden. Die Vernetzung von Informatiksystemen wird immer dann deutlich,

Vgl.: Bergner, N., Késter H., Magenheim, J.,, Mdller, K., Romeike, R., Schulte, C. & Schroeder, U. (in Vorbereitung). Zieldimensionen
informatischer Bildung im Elementar- und Primarbereich. In Stiftung Haus der kleinen Forscher (Hrsg.), Frihe informatische Bildung
— Ziele und Gelingensbedingungen fiur den Elementar- und Primarbereich. Wissenschaftliche Untersuchungen zur Arbeit der Stiftung
,Haus der kleinen Forscher” (Band 9). Opladen, Berlin, Toronto: Verlag Barbara Budrich.

Vgl: Gl Informatikbildungsstandards http://www.informatikstandards.de
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InFormatisches Denken

wenn Daten zwischen verschiedenen Geraten Ubertragen werden, zum Beispiel

indem Nachrichten verschickt oder Bilder von einem Gerét auf das andere Ubertragen
werden. Wichtig ist hierbei die Tatsache, dass Informatiksysteme angepasst

werden kdénnen und sich dadurch die Méglichkeit flr eine kreative Betatigung

ergibt. Dies legt die Grundlage fUr einen kompetenten und bewussten Umgang mit
Informatiksystemen. An dieser Stelle ist es auch notwendig, den Schulerinnen und
Schilern zu vermitteln, wie sie diese Systeme sicher nutzen kénnen und welche
Ansprechpartner es flr sie in Bezug auf den Umgang mit diesen Systemen gibt.

Grundsétzlich ist es dartber hinaus ebenfalls notwendig, die motorischen
Fahigkeiten zu erlernen, die zum Nutzen von Eingabegeréten oder Touchscreens
erforderlich sind.

Informatik, Mensch und Gesellschaft (I15)

Die heutige digitale Welt hat natirlich auch Auswirkungen auf unsere Gesellschaft.
Einige dieser Aspekte sollten schon frih mit den Schulerinnen und Schulern
erarbeitet werden. Dazu gehdéren soziales Verhalten, der Umgang mit sozialen
Medien und anderen Technologien sowie das Thema Legalitdt beim Umgang

mit Inhalten von Informatiksystemen. Wichtig sind hier zudem Fragen nach dem
Umgang mit sowie dem Schutz der eigenen Daten.

Auch die Bedeutung und Rolle von Informatiksystemen im Alltag der Schilerinnen
und Schulern inklusive der Auswirkungen sind wichtige Aspekte informatischer
Bildung. Durch die Identifikation von informatischen Prinzipien in den Systemen
kdnnen sie die weiter fortschreitende Integration dieser Systeme verstehen.

Besonders wichtig im Zusammenspiel Mensch und Informatiksystem ist auch die
Fahigkeit, unterscheiden zu kénnen, wann ein Mensch in das Informatiksystem
involviert ist und wann ein Programm. Ein weiterer Aspekt ist das Zusammenspiel
unterschiedlicher Wissenschaften mit der Informatik.

Prozessbereiche

Interagieren und Explorieren (PO)

Das Interagieren mit und Explorieren von Informatiksystemen ermdglichen
einen ersten Zugang zur ErschlieBung dieser Systeme. Es handelt sich bei
diesen Fahigkeiten um eine wesentliche Vorausetzung fir das Verstdndnis

von Informatiksystemen. Durch eine Systematisierung der Explorations- und
Interaktionserfahrungen der Schilerinnen und Schiler kdnnen in entsprechend
moderierten Lernprozessen Grundlagen fur vertiefte Erkenntnisse tber die
Funktion und Struktur der Systeme geschaffen werden.

Interaktions- und Explorationsfahigkeiten unterstitzen die Schulerinnen und
Schiler dabei, sich in neuen Systemen zurechtzufinden. Dabei geht es zum einen
darum, sich diese Informatiksysteme erschlieBen zu kébnnen, zum andere aber
auch darum, diese ggf. geméaB den eigenen Bedurfnissen anpassen zu kénnen.

Interaktions- und Explorationsfahigkeiten unterstitzen so die Schulerinnen und
Schiler beim Entwickeln eigener mentaler Modelle von Informatiksystemen sowie
beim Weiterentwickeln und Verfeinern dieser Modelle.

Die Schulerinnen und Schuler erlangen auf diese Weise die Fahigkeit, technische
Verédnderungen reflektiert als Chance und als Risiko begreifen zu kénnen. Die
Schilerinnen und Schuler werden dazu befahigt, im Laufe ihres Lebens auch in
Bezug auf kinftige Informatiksysteme kompetent zu handeln und einen Nutzen
aus neuen Technologien zu ziehen.

Modellieren und Implementieren (P1)
Das Modellieren und Implementieren stellt einen zentralen Prozessbereich
der Informatik dar. Beide Aspekte sind wesentliche Bestandteile des

Vgl.: Bergner, N., Késter H., Magenheim, J.,, Mdller, K., Romeike, R., Schulte, C. & Schroeder, U. (in Vorbereitung). Zieldimensionen
informatischer Bildung im Elementar- und Primarbereich. In Stiftung Haus der kleinen Forscher (Hrsg.), Frihe informatische Bildung
— Ziele und Gelingensbedingungen fiur den Elementar- und Primarbereich. Wissenschaftliche Untersuchungen zur Arbeit der Stiftung

,Haus der kleinen Forscher” (Band 9). Opladen, Berlin, Toronto: Verlag Barbara Budrich.

Vgl: Gl Informatikbildungsstandards http://www.informatikstandards.de
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Entwicklungszyklus von Software. Dieser Zyklus beginnt zunachst mit dem
Analysieren der Ausgangssituation und des Problems. Hierzu werden meist
informatische Modelle entworfen. Diese Modelle werden anschlieBend in einem
Informatiksystem implementiert und spéter getestet und reflektiert. An dieser
Stelle wird zudem die enge VerknUpfung mit anderen Prozessbereichen deutlich.

Beim Modellieren werden die entsprechenden Aspekte der Realitat bzw. des
geplanten Informatiksystems abstrahiert und in einem informatischen Modell
abgebildet. Dabei geht es darum, die einzelnen Komponenten des spéateren
Systems sowie ihre Beziehungen mdéglichst genau zu beschreiben. Dies kann
durchaus in mehreren Schritten erfolgen. Die Modelle sind dabei textuell und/oder
graphisch, zum Beispiel in Form von Ablaufdiagrammen.

Beim Implementieren wird das so entstandene Modell auf einem Informatiksystem
beschrieben, sodass es dort ausgeflihrt werden kann. Dies geschieht in der
Regel durch Programmiersprachen. An die Programmierung schlief3t sich ein
systematisches Testen sowie das Bewerten bzw. Reflektieren und Evaluieren der
Lésung an. Ist die gefundene und umgesetzte Losung fehlerfrei? Ist sie wirklich
optimal oder lasst sie sich ggf. noch verbessern?

Ziel far die Schulerinnen und Schiler sollte es sein, ein Ausgangsproblem in mehrere
Teilprobleme zerlegen zu kénnen. Dabei ist es hilfreich, wenn die entsprechenden
Problemstellungen aus der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler stammen.

Die Schilerinnen und Schiiler sollten in der Lage sein, ihre Ldsungswege
altersangemessen strukturiert darstellen zu kédnnen. Hierbei steht weniger das
formale Beschreiben im Vordergrund. Viel mehr geht es um die informatische
Perspektive und das Nutzen der Schritte eines Modellierungsprozesses. DarUber
hinaus sollten die Schuilerinnen und Schiler die Kompetenz erwerben, erste einfache
informatische Modelle zum Ldsen einer Problemstellung nutzen zu kénnen. Diese
Modelle sind h&ufig graphischer Natur und sollten von den Kindern gelesen und

interpretiert werden kénnen. Auch eine entsprechende Analyse dieser Modelle ist Teil
der informatischen Bildung.

In der Implementierung stehen auf Kompetenzebene die Aspekte der
Programmerstellung sowie ihre Methoden und Denkweisen im Vordergrund. Kleine
Programme kdénnen in altersentsprechenden Programmiersprachen entwickelt
oder angepasst werden. Dabei verwenden die Schilerinnen und Schuler einfache
Handlungsabfolgen bzw. Algorithmen. Die so entwickelten Produkte sollten
anschlieBend getestet, reflektiert und ggf. Gberarbeitet werden. So werden sie fur
die Schulerinnen und Schuler erlebbar.

Begriinden und Bewerten (P2)

Da es zum L&sen von Problemen mithilfe informatischer Methoden haufig mehr als
einen Weg bzw. eine L6sung gibt, ist es wichtig, entsprechende Lésungen erlautern
und begrinden zu kénnen. Dabei geht es um Zusammenhénge, Vorgehensweisen
und die Loésungsanséatze. Dies ermdglicht es, unterschiedliche Anséatze, Lésungen
oder auch Informatiksysteme untereinander zu vergleichen und nach gewissen
Kriterien zu bewerten. Hierzu mussen die Schilerinnen und Schiler Termini der
Fachsprache erlernen, allgemeine Kommunikations- und Argumentationsfahigkeiten
anwenden sowie ihre bisherigen Kenntnisse diesbezlglich erweitern. Die
Schulerinnen und Schiler kénnen auf diese Weise an das reflektierte Nutzen und
Anpassen von Informatiksystemen herangefihrt werden.

Nur so lassen sich beispielsweise unterschiedliche Ansatze, Lésungen oder Systeme
miteinander vergleichen und nach unterschiedlichen Kriterien bewerten. Dies setzt
voraus, dass die Fachsprache zusammen mit allgemeinen Kommunikations- und
Argumentationsfahigkeiten erlernt wird, was zum reflektierten Nutzen und Anpassen
von Informatiksystemen flhren soll. Die Schilerinnen und Schiler sollen im Kontext
informatischer Sachverhalte inre eigene Position bilden und begriinden sowie
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nach informatischen Werten beurteilen kdnnen. Dazu bendtigen die Schilerinnen
und Schuler Kenntnisse der Fachsprache, Regeln, Methoden, Verfahren sowie ein
entsprechendes Verstandnis der grundlegenden informatischen Sachverhalte.

Auf der Begrindungsebene sollen die Schilerinnen und Schiler zur bewussten
Auseinandersetzung mit Informatiksystemen in der Lage sein, Vor- und Nachteile
unterschiedlicher Vorgehensweisen, Représentationen oder auch Systeme an
sich abzuwéagen. Fur die Bewertung benétigen die Schilerinnen und Schiler
eine eigene Position auf Basis grundlegender informatischer Sachverhalte und
Bewertungskriterien.

Die Schulerinnen und Schiiler sollen anhand geeigneter Beispiele lernen, Fragen
Uber und an Informatiksysteme zu stellen, eigene Vermutungen zu dul3ern sowie
mithilfe von bekannten Sachverhalten zu begriinden und zu erproben. Auf
Grundlage einfacher Kriterien ist so eine entsprechende Begrindung méglich.

Strukturieren und Vernetzen (P3)

Kern des Strukturierens ist es, verschiedene Bestandteile von Sachverhalten oder
Ablaufen zu erkennen und anschlieBend in Beziehung zu setzen. In der Informatik
geht es dabei beispielsweise um das Organisieren von Informationen oder darum,
Daten far einen bestimmten Zugriff und eine entsprechende Verarbeitung zu
strukturieren. Weitere Aspekte sind das Zerlegen und Strukturieren von Problemen
in Teilprobleme oder das Herstellen von Verbindungen innerhalb und au3erhalb
der Informatik.

Die Schulerinnen und Schuler sollen im Rahmen einer informatischen Bildung erste
Schritte zur Zerlegung von Problemstellungen in strukturierte Teilprobleme bzw.
Teilldsungen erlernen. Die Schilerinnen und Schiler kénnen erste Erfahrungen
beim Anordnen von Objekten aus ihrem Alltag sammeln, wie zum Beispiel beim
Einsortieren von Spielzeugen in bestimmte Kisten. Dartber hinaus kénnen die

Schilerinnen und Schuler die Strukturen und Zusammenhéange ihrer Alltagswelt
anhand einfacher Beispiele erkunden.

Kommunizieren und Kooperieren (P4)

Kommunizieren und Kooperieren spielt in der informatischen Bildung eine
besondere Rolle, da hier neben der Kommunikation Gber fachliche Inhalte auch
eine Kommunikation mithilfe von Informatiksystemen von Bedeutung ist. Genauso
kann gemeinsames Arbeiten mit und ohne Informatiksystem stattfinden.

Die Schulerinnen und Schuler sollen so ihrem Alter entsprechend verschiedene
Arten der Kommunikation und Kooperation mit und ohne Informatiksystem
kennenlernen, aber auch inr vorhandenes Wissen vertiefen und erweitern.

Die Schulerinnen und Schduler sollen lernen, ihre Arbeits- und Denkprozesse
beim L&sen informatischer Aufgaben zu beschreiben. Diese am Anfang meist
umgangssprachlichen Beschreibungen sollen zunehmend mit Begriffen aus der
Fachsprache angereichert werden.

Darstellen und Interpretieren (P5)

In der Informatik existieren unterschiedliche Darstellungsformen sowohl far

Daten als auch fur Probleme und Problemlésungen. Diese Darstellungsformen
mussen zum einen entsprechend erstellt, zum anderen aber auch in ihrem
jeweiligen Bedeutungskontext interpretiert werden kénnen. Die Schilerinnen und
Schiler sollten altersentsprechende Darstellungsformen nutzen und interpretieren
kénnen. Dies beinhaltet auch das Formulieren ihres Vorgehens beim Ldsen
informatischer Problemstellungen durch unterschiedliche Darstellungsformen.

So sollen die Schilerinnen und Schuler altersentsprechend dargestellte Formalismen
zu informatischen Sachverhalten erldutern und in ihrem Bedeutungskontext
interpretieren.
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