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An was denkt ihr,
wenn ihr das Wort
~programmieren” hort?

Category Subcategory Codings

Objects (58) | consumer TV, Xbox, Wii, Nintendo,
l electronics (11) Playstation, iPad,

What is mobile phone

program- computer (9) computer

med? games (8) games, computer games

mobile apps (6)

apps, music apps,

security apps

motion picture (6)

mov iES, cameras

computer programms, virus, scripts,

software (6) Scratch, objects

robots (5) robots

home (4) houses, fire extinguishers,
elevator, lights

people (2) people

industry (1)

assembly lines

Actions (34)

!
What do

you do?

creating (12)

inventing, producing,
making something,

bringing to life, trying out

handling (10)

typing, writing, loging in,
adjusting, choosing,
assembling blocks,

combining

transmitting data (6)

transferring, down-

loading, installing

running a process (4)

controlling, steering

working (2)

working something
trough, working with

scripts




pro-gram-mie-ren
/programmiéren/

schwaches Verb

1. nach einem Programm (3) ansetzen, (im Ablauf) festlegen

2.1 EDV

ein Programm (4) fiir einen Computer, eine computergesteuerte Anlage o. A. aufstellen; einem
Computer Instruktionen eingeben
programmieren lernen

3. von vornherein auf etwas festlegen
"die FulRballmannschaft ist auf Erfolg programmiert"

https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren



https://www.duden.de/rechtschreibung/programmieren

Programmiert den
Lehrer-Bot

Ich mache
nur das, was man

mir sagt...




Was ist wichtig beim Programmieren?

Ziel im Blick behalten
prazise Anweisungen geben

komplexe Ablaufe aufteilen



Programmieren

Computational Thinking

das Problem analysieren,

eine Losung uberlegen,
Algorithmus aufstellen

Coding

die Losung in einer
Programmiersprache
Implementieren

————— code
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WIKIPEDIA

Die freie Enzyklopadie

Hauptseite

Algorithmus

Ein Algorithmus ist eine eindeutige Handlungsvorschrift zur Lésung eines Problems oder einer
Klasse von Problemen. Algorithmen bestehen aus endlich vielen, wohldefinierten
Einzelschritten.['] Damit kénnen sie zur Ausfuhrung in ein Computerprogramm implementiert,
aber auch in menschlicher Sprache formuliert werden.

https://de.wikipedia.org/wiki/Algorithmus
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Algorithmen
im Alltag

Kaufldchen

J Innenflachen

Aulienflachen

| Kartoffelsuppe

|Fur & Personen brauchst du
[ 1.5 | Wasser

!ﬁ Teelsffel Gemisebrihe
.1 Taalaffel Salz

| 1 kg Kortotfeln

£ Sfanq&n Parrea (300 a

' 1 Bund Mohren

2 Ecken Krauterktse

250 g Schne

|E‘BWJI’E‘EI zum Abschmecken

Kartoffeln schalen
und in kleine Sticke
schnedean

waschen und n

Ringe schneiden,

Forree anschneiden,

Makhran woschen
ader schilen und in
Scheiben schneiden,

Mh

-Wuﬂer rmat Solz

oufsafzen und zum

|Kechen bringen

Pt =tk

W

Porraea zutlgen, weiters
5 Minuten kochen lossen.

Sahne zufigen
Kase in Kleinan
Stiicken dazu .
Gut urmrlhren’!

Wenn dos WWassar
kocht, Gamisebrihea
airwUhren.

H\;:.-IP'I.I'EIH und Kﬂrluf-_
feln zuflgen 15 Mi-
ruten kochen lassen.

JI—

“Wenn der Kase sich
auf gelést hat, noch
aimmal aufkochen
lossemn.

Aut kleiner Flamme
noch weitere 10~
nuten kochen lassen.
it Cewdlrzen ab-
schmacken.

L




Algorithmen in Alltagssprache

Versucht, einen der dargestellten Ablaufe in Worte zu fassen!

ein Marmeladenbrot schmieren eine Yogapose machen




Algorithmen in Alltagssprache

Versucht, einen der dargestellten Ablaufe in Worte zu fassen!
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Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

Malt einen Kreis als Korper

Fugt zwei Augen hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Algorithmen in Alltagssprache

Folgt meinem Algorithmus!

Malt einen Kreis als Korper
Fugt zwel Augen
hinzu

Fugt eine Krone hinzu

Fugt Flugel hinzu

Fugt vier Beine hinzu



Was ist wichtig beim Aufstellen eines Algorithmus?

Ziel im Blick behalten
prazise Anweisungen geben
komplexe Ablaufe aufteilen

Reihenfolge beachten

Alltagssprache ist oft zu ungenaul!



Hin zur Programmiersprache

ZIEL
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g | II|
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e

Gruppe 1 Gruppe 2

Der Zirkusdirektor hat eine Aufgabe
fiir den Affen:

Wenn er ,Los!" ruft, soll er entlang der
roten Felder zur Banane laufen.




Programmiersprache Scratch ,,unplugged*




Programmiersprache Scratch ,,unplugged*

START
LAbAE

\ % —

—

BA L

Alle
Viere!

Der Tiger ist so dressiert, dass
er beim Kommando ,,Alle Viere!“
ein Quadrat im Feld ablduft.

gehe o er Schritt

drehe dich ( um @ Grad

gehe o er Schritt

drehe dich (® um @ Grad

gehe o er Schritt

drehe dich C" um @ Grad

gehe o er Schritt

drehe dich (* um @ Grad

wiederhole o mal
gehe o er Schritt

drehe dich * um @ Grad




Programmiersprache Scratch ,,unplugged*

START
"W,

'o

Alle
Viere!

- Der Tiger ist so dressiert, dass
st er beim Kommando ,,Alle Viere!“

ein Quadrat im Feld ablduft.




Programmiersprache Scratch ,,unplugged*

START
U4 A

N,
. -

= gt
INgeckdic) |
dann

B er-Schrittdrehe dicho un € a
_ ~» Grad

Alle
Viere!
® L]
 § - 9 Der Tiger ist so dressiert, dass

er beim Kommando ,Alle Viere!“
ein Quadrat im Feld ablduft.




Was kann hier gelernt werden?

Befehlsblocke kennenlernen

Fehler suchen

einfachere Losungen finden



Was kann hier gelernt werden?

Befehlsblocke kennenlernen

Fehler suchen

einfachere Losungen finden

Sequenz

Wiederholung



Programmiersprache Scratch ,,unplugged*

Was konnte passieren, wenn
der Bar eine Falle beruhrt?

falls wird Falle * berthrt? , dann



Was kann hier gelernt werden?

Befehlsblocke kennenlernen

Fehler suchen

einfachere Losungen finden

Sequenz

Wiederholung

Kein eigenes
Gestalten! Bedingung



Programmieren in Scratch

@ » Datei Bearbeiten ! Tutorien Scratch-Projekt

&= Skripte <&f Kostime ' 4 Klange )
. Aussehen
Bewegung
. sage @ fir o Sekunden
A hi . .
ussenen Wenn . | angeklickt wird
o & '
Klan, i v
N gehe o er Schritt
denke fur o Sekunden
Ereignisse sage Hallol
O e :
Steuerung
. wechsle zu Kostim  Kostim2 «
Fuhlen
. wechsle zum nachsten Kostim
Operatoren
. wechsle zu Bihnenbild Bihnenbild1 »
Variablen
. wechsle zum néchsten Biihnenbild Figur Biihne
Meine 0 0
Bldcke Figur1 badhe I Y 1
@ Zeige dich Groke Richtung ﬁ
andere Grofe um m
® 9 100 90
Q Bihnenbilder
setze Grofle auf @ 2

andere Effekt Farbe » um @




Programmieren in Scratch

Forscherauftrag:
Eine Figur soll einen Witz erzahlen!

Wenn diese Figur angeklickt wird Wenn Taste Leertaste v gedrickt wird

M \Was liegt am Strand und redet undeutlich? Biilg o Sekunden

spiele Klang Aufzeichnung Witz »

ElecM Eine Nuschel! Biilg o Sekunden



Programme planen
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Programme planen




Programme planen

Was?

Was machen die Figuren?
Was ist die Handlung?

| |
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Was Was machen die Figuren?
*  Was ist die Handlung?
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Wer macht etwas?
Welche Figuren sind auf der Bithne?

en die Figuren?
ist die Handlung?

7% AT

i

1

Ve

1
!
|
|
|

Wie kannst du die Handlung in Scratch umsetzen?

Wleg Kreuze die Blécke an, die du dafir verwenden musst.
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Programmieren in der App ScratchdJr
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Abschluss
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Was waren fur dich Gibt es eine Idee, die
die wichtigsten du direkt in die Praxis
Erkenntnisse aus
dem Workshop?

umsetzen mochtest?
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Vielen Dank fur
Eure Aufmerksamkeit
und Teilnahme!

Fragen und Infos:
katharina.geldreich@lmu.de
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