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Vorführender
Präsentationsnotizen
Die Stiftung Haus der kleinen Forscher bildet pädagogische Fach- und Lehrkräfte darin fort, Kinder beim Entdecken und Forschen zu begleiten. Unser Ziel ist es, allen Kindern in Deutschland eine gute frühe MINT-Bildung zu ermöglichen. Dazu zählt auch die Informatische Bildung. 

Überleitung: bevor ich das Angebot vorstelle, möchte ich ein paar Begriffe definieren, die nicht immer klar sind um Klarheit darüber zu schaffen, über was wir sprechen. 


=

Digitale Bildung = Medienbildung + informatische Bildung

MEDIENBILDUNG

Medien stehen als kreatives Werkzeug im Mittelpunkt.

* Produzieren eigener digitaler Inhalte
* Kritisches Reflektieren von Nutzung, Bedeutung

und Wirkung dieser Medien

DIGITALE BILDUNG

umfasst alle diese Komponenten.

INFORMATISCHE BILDUNG
Die Informatik steht im Mittelpunkt.
* Grundkonzepte der automatisierten Informations-

verarbeitung verstehen

* Konzepte fiir Problemléosungen und zum Verstehen

der Informationsgesellschaft nutzen.’

* Das Anwenden und Nutzen, das Auswihlen und Einsetzen der Medien

* Das Nachvollziehen und Verstehen der Grundkonzepte der Informatik



Vorführender
Präsentationsnotizen
Informatische Bildung als Teil Digitaler Bildung und in Abgrenzung zu Medienbildung kurz erläutern

ÜBERLEITUNG: Im Folgenden stelle ich Ihnen unser Angebot „Informatik entdecken – mit und ohne Computer“ kurz vor. 
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Bevor wir gleich zu den Inhalten kommen, möchte ich kurz aufzeigen, in welchen Formaten wir mit unserer Zielgruppe in Kontakt sind, also wie das Bildungsangebot aufgebaut ist. 

In der Präsenzfortbildung, die in unseren Netzwerken in ganz Deutschland angeboten werden, nehmen die Teilnehmer viel über Informatische Bildung mit. Sie erfahren, wo überall Informatik im Alltag steckt und bekommen viele Anregungen wie sie informatische Bildung mit ihren Kinder umsetzen können.

Unsere pädagogischen Materialien richten sich an die pädagogischen Fach- und Lehrkräfte oder an die Kinder direkt. Die Materialien bieten viele Möglichkeiten für Ideen mit und ohne Computer. 

Die Onlineangebote vertiefen Inhalte Informatischer Bildung. Es gibt auch Online-Lernspiele für Kinder im Grundschulalter.  

ÜBERLEITUNG: Um was geht es nun aber konkret? Uns wurden in der Erarbeitung des Angebots 3 Zugänge zu Informatische Bildung von den Experten die uns begleitet haben ans Herz gelegt:


Drei Zugéange zur Informatik

thinking)

Zugange ohne
Computer (Unplugged,
Computational
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Softwarebasierte

Einstiege in die

Programmierung
(, Coding*)

Informatische Bildung

Physisch erfahrbare
Einstiege in die
Programmierung
(, Robotik*)
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Ohne Computer (unplugged, es geht um die Prozesse, die dahinter liegen)
Programmierung softwarebasiert (es gibt viele kostenfreie Programmierumgebungen, Kinder können eigene Welten schaffen)
Robotik (physisch erfahrbar, direkte Rückmeldung)

Wichtig: Unplugged als Schwerpunkt des Angebots. Es geht uns also hauptsächlich um das Begreifen der in den Systemen ablaufenden Prozesse. 

ÜBERLEITUNG:
Nun möchte ich an Hand von ein paar Bildern erlebbar machen, mit welchen konkreten Inhalten sich die Kinder durch unser Angebot auseinandersetzen. Diese Inhalte wurden uns auch von den Experten empfohlen und wir haben mit Blick auf die Zielgruppe Aktivitäten entwickelt oder weiterentwickelt. Wir haben auch ein paar Dinge mitgebracht, falls sie einen Blick drauf werfen möchten. 
Alles wurde vorher mit Kindern in Berlin und Brandenburg ausprobiert und auch noch mal adaptiert. 


Praxisideen , Pixel”

Daten tbertragen



Vorführender
Präsentationsnotizen
Kinder setzen sich mit Daten und Bildern auseinander, sie entdecken, dass sie mit Null und Eins oder mit einzelnen Pixeln Bilder darstellen können. 


Praxisideen , Roboter*



Vorführender
Präsentationsnotizen
Das Thema Roboter ist für Kinder immer faszinierend. Sie haben sehr unterschiedliche Vorstellungen von Robotern und äußern diese auch in Gesprächen. Für manche sind sie sehr menschenähnlich, für manche grundsätzlich böse und haben rote Augen. 

Mit unseren Praxisanregungen entwickeln die Kinder eigene Programme und steuern sich gegenseitig wie Roboter. Hier sehen sie, wie das Mädchen selbst definierte Befehle in eine Reihenfolge bringt. 

ÜBERLEITUNG: diese Auseinandersetzung mit Robotern findet rein auf der „unplugged“ Ebene statt. Das Thema bietet sich aber ausgezeichnet dazu an, auch digitale Möglichkeiten zu nutzen. Ein Beispiel ist dieser BeeBot hier, der durch einfache Befehle von den Kindern gesteuert werden kann. Außerdem haben wir ein Lernspiel auf unserer Website für Kinder entwickelt, welches sich thematisch hier gut anschließt.  


prerer b )

Praxisideen , Eins nach dem anderen”

in die richtige Reihenfolge Welcher Schritt nun?



Vorführender
Präsentationsnotizen
Abfolgen, Algorithmen sind ein großer Bereich in der Informatik. Wir haben das eben schon selber erlebt. Mit den Kindern gehen wir ganz spielerisch daran und sprechen zum Beispiel über ihre Morgenroutine: die Kinder reflektieren, wie sie sich anziehen, welche Reihenfolge sie für Kleidungsstücke wählen. Die Socken kann man nach oder vor der Hose anziehen, das Unterhemd aber nicht nach dem Pullover. Mal ist die Reihenfolge logisch festgelegt, mal nicht. 

Das Thema Reihenfolgen betrachten die Kinder auch an Hand von Faltanleitungen von Papierfliegern. Hier ist es häufig sehr entscheidend, dass die richtige Reihenfolge eingehalten wird und die Schritte auch sehr präzise ausgeführt werden. 


Praxisideen , Streng geheim*
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.
mit der Rolle verschliisseln

.

Geheimschrift erfinden mit der Scheibe verschlisseln I
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Vorführender
Präsentationsnotizen
Verschlüsselung, Datensicherung, Daten im netz nicht immer für alle sichtbar, Schutz von eigenen Daten 


Praxisidee , klrzester Weg*

f i; Kiirzeste Route mit Stationen

Wer braucht weniger Schnur?


Vorführender
Präsentationsnotizen
 Optimierung, Bsp. Post oder Navigationsgerät, 


Informatik-Lernspiel , Ronjas Roboter”

www.meine-forscherwelt.de/spiel/ronjas-roboter



Vorführender
Präsentationsnotizen
Verbindung zwischen den Aktivitäten offline und online 
Befehle definiert, Befehlsketten bilden, Zielerreichung durch Start-Button sichtbar 


ÜBERLEITUNG: ich möchte nun zum Abschluss noch mal ein paar Worte dazu sagen, warum wir es neben der MINT-Logik wichtig finden, sich mit Inhalten der Informatischen Bildung zu beschäftigen. 

http://www.meine-forscherwelt.de/spiel/ronjas-roboter

Warum frihe Informatische Bildung? 00

Kinder brauchen
Orientierung

in der sich immer
schneller verandernden
digitalen Welt.

(<o)
CC

Padagogisch begleitet
bieten digitale Gerate
einen Mehrwert im
Bildungsbereich.

Kinder sollen in einem
reflektierten Umgang mit
digitalen Geraten gestarkt
und zu aktiven
Mitgestaltern werden.

Erzieherinnen und Erzieher
brauchen Unterstlitzung
beim Aufbau von
Kompetenzen im Digitalen
und konkret bei der
Umsetzung sinnvoller
Inhalte und Anwendungen.


Vorführender
Präsentationsnotizen
Orientierung um Entscheidungen treffen zu können.

Digitale Technologien sind immer stärker Teil des Lebens, Kinder sollten in ihrer Begegnung mit ihnen ein Verständnis entwickeln, was über die reine Benutzung hinaus geht, sie zu reflektierten Nutzern macht.

Schauen wir noch mal auf den Bildungskontext, möchten wir trotz des Fokus auf unplugged Ansätze dennoch Ideen bieten, wie digitale Geräte sinnvoll eingesetzt werden. Außerdem brauchen die Fachkräfte Unterstützung in diesem Feld.
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