Programmieren mit
Kinaern:




Wozu?

* Es gibt eine unuberschaubare Anzahl von
Programmen; fr fast jede erdenkliche
Aufgabe

« Produktspezifische Aspekte im
\ordergrund des Informatikunterrichts
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Nachtelle reinen Anwenderwissens:

« Konzentration auii Detailaspekte

« Benutzung von Computern sollte mit einem
elementaren” Verstandnis verbunden sein.

« Computernutzer sollten eine Ahnung davon haben,

wie ein Programm geschrieben, getestet unad
tbersetzt wird

= Programmieren nicht als Werkzeug sondern als

Hintergrundwissen was Computer konnen und was
nicht
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« it entsprechenden
Programmierumgebungen lassen sich
eine Vielzahl von Fertigkeiten schulen:

Probleme zerlegen

Komponenten zusammeniugen

Kreativitat

Projektbezogenes Arbeiten
Zusammenarbelit in arbeitsteiligen Gruppen
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Spirale des kreativen Denkens (Mitchel Resnick)

Sich vorstemojekt peleren,

Was man tun will das auf elggnen
|deen basiéxt

Uber die Ideen Mit den eigenen
nachadenken Kreationen spielen

ldeen mit

anderen teilen
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|_ernziele

* Den Kontakt zu automatischen Ablaufen
ermoglichen

* Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine
aul eine explorative Weise entdecken

* Forderung kreativen Potentials lernender
Personen

« Die Verarbeitung am Computer an hand von
Sequenzen und einfachen Ablaufen erkennen

* VVom passiven Konsumenten zum aktiven
Produzenten

* Gemeinsamer Austausch von ldeen und Wissen
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Anforderungen an die
Programmierumgebung:

* Programmiersprache mit kleinem, rasch
tiberblickbaren Sprachumifang

« Visuelle Darstellung des Programmablaufs

« Konkrete, anschauliche Problemstellungen

Gottfried Pinner




Pregrammiersprachen fur Anfanger

LOGO
ntips//de-wikipedia.org/wiki/Lego r{j‘
(Programmiersprache)

Phyton

Atip://WwWw.phyion.org

= Phyton for kids
hitp://phyion4dkids.net

L.ego Mindstorms

nttp:/WwWw.ni.com

Blopp

http://www.bloppwelt.de
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Java-Hamster hio:/www.java-

namsier-modelllde
Squeak & EToys

tip://sauakiand.org

Kara-Java

attp://www.edudeti.clhi/karatejava Javasciifly

_# @“
Scratch & an &

Multl Legn
B lETa®,

hitp://scratch.mit.edu
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« Scratch Ist eine freie und plattiorm-
tbergreifende Programmierumgebung

« Scratch wird auf der Basis von SQUEAK

am MIT in Boston entwickelt

« Scratch ist auf hitp://scratch.mit.edu zu
Hause
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Scratch Startbildschirm

& Scratch 1.3.1 (release of 21-Nov-08)

Bewegung Steuerung

Aussehen Fiihlen

Klang Zahlen | Programme

Malstift ¥ariablen

gehe -er Schritt
drehe Grad
drehe t) Grad

zeige Richtung

zeige auf

gehe zu x: m ¥i E

gehe zu

gleite Sek. zu x: [@ v: @

dndere x um
setze x auf m
andere y um

setze y auf E

pralle vom Rand ab
. Objektl
=-Position X
¥-Position
Ausrichtung

/-

& Scratch 1.3.1 (releas...

O WE O 1940
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Buhne und Sprite-
Fenster

Neues Objekt: ﬁtf 'EI:\( -"93'

x;g? ~

Dbjektl

Bithne
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Bewegung Steuerung

Obhjektl
Aussehen Fiihlen

Kachel- und Script-

Malstift Yariablen

Fenster

drehe (5 Grad
drehe b Grad

zeige Richtung

zeige auf

gehe zu x: [ v: @

gehe zu |

gleite Sek. zu x: m ¥ m

sndere x um
setre x auf m
andere y um

setze y auf m

pralle voam Rand ab

=-Position
y-Position
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* Sprites konnen
verschiedene Kostlime % Objekts
tragen — also ihr B e
Aussehen verandern

KostUme kann man selbst

malen oder Importieren

Klange lassen sich
Importieren oder Gber
einen eingebauten
Audiorecorder
aufnehmen
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Bevregung Steuerung
Aussehen Fiihlen
Klang Zahlen

Malstift Variablen

gehe -ar Schritt
drehe (3 Grad
drehe t) Grad

zeige Richtung

zeige auf

gehe zu x: RN :

gehe zu

gleite Sel. zu = Y v:

andere = unn
setrze x auf E
andere ¥y um

setze v auf E

pralle vom Rand ab

x-Position
y-Position
Ausrichtung
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Bewegung Steusrung
Aussehen Fiihlen
Klang Zahlen

Malstift Yariablen

M|

'sénde | an alle und war srte

.
o

#_,_--'—'_'_'_‘—-\_.1_\._\_ : .
I‘t‘i"ﬁl‘in*‘Tﬂ‘m Leertaste |~gm:| .1_-1
wigderhole £ mal

Wenn ich __ [empfange

wiederhole fortlaufend, falls __




Sprites erstellen

] A [ fiioes :
| Importieren [ (LT i | Lischen

[Ri.ickg'iingig ] [-Wiederherstellen ]

T | & & |

#|« & 00|
= |

Pinselbreite: v =

.

e

@ Drehpunkt bestimmen

EEEEN]
EEEEEC]
N0
]
COmEEEC0]
| | | | =
] 1]
] ]| (s

Abbrechen
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ch

g:a'_i-e -er Schritt
drehe (3 GCirad
drehe G GCiad

Objektl
Programme: 1
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[ Scratch 1.4 of 30-Jun-09

Datei Bearbeiten VYerdffentlichen! Hilfe

Bewegung Steuerung

Objektl

Aussehen Fiihlen n

SRS e ostiime ¥ Klinge

rMalstft ¥Yariablen

gehea -er Schrtt
drehe Grad
drehe t) Grad

zeige Richtung

zeige auf

gehe zu x: B ¥: m

gehe zu

gleite sek.zux: [ v: @

andere x um -
setze x auf [ Meues Objekt: ,{ T'-":r ?}

andere y um

setze y auf [

Objel:t1
pralle vom Rand ab

x-Positiq-:-n

y-Position

| Richtung

S
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Attp://scratch.mit.edu




