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Sport und Gesundheit MINT-Bildung

GesellschaftsbildungMusik und Kunst

Hinweis: Dies ist ein interaktives Dokument und kann im
 Acrobat Reader ausgefüllt und gespeichert werden.

Kursnummer:

Kursbeschreibung

Ziele und Zielgruppe
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Beginn (Datum)

Ende (Datum)

Turnus

Dauer pro Kurs

potenzielle
Zielgruppe

Zeitraum

Klasse 1 Klasse 3

Klasse 4Klasse 2

Name

Vorname

Telefon

E-Mail

Kontaktdaten und Qualifikationen

Qualifikationen

Sonstige

täglich monatlich

einmaligwöchentlich

nach Vereinbarung



Teilnehmerzahl

räumliche Anforderung

Materialanforderung

Rahmenbedingungen
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Verbindung zum Lehrplan

Kosten pro Kurs

Kosten pro Kind

Kosten

(min) (max)

Ja Nein

Ralf Rangnick Stiftung
Geschäftsstelle
Karl-Tauchnitz-Straße 2
04207 Leipzig, Deutschland
Tel: +49 (0)341 / 255 25 23
www.ralfrangnickstiftung.de

teilweise

Kosten
pro Lehrkraft

Hinweise


	Textfeld 1: Schulworkshop Coding: Scratch - Eine hungrige Katze
	Schaltfläche 2: 
	Textfeld 18: 2319
	blau: Off
	orange: 
	mint: 0
	violett: 0
	Textfeld 23: Dieser dreistündige Schulworkshop wurde so konzipiert, dass die Schüler*innen ermächtigt werden, ihre ersten Programmiererfahrungen zu machen. Um dies zu erreichen, werden sowohl analoge, als auch digitale Möglichkeiten eingesetzt. Das Hauptziel des Workshops besteht darin, auf spielerische und ansprechende Art und Weise grundlegende Programmierkonzepte zu vermitteln. Mithilfe der visuellen Programmiersprache “Scratch”, werden die Schüle*innen Schritt für Schritt angeleitet, ein eigenes Spiel zu erstellen. Einige der verwendeten Programmierkonzepte sind Algorithmen, Ereignisse, Schleifen, Bedingungen und das Beseitigen von Fehlern (Debugging). Die Schüler*innen arbeiten dabei in kleinen Gruppen, um gemeinsam die Programmierkonzepte anzuwenden und auszuprobieren. Sie erstellen ein Programm, dass es erlaubt, die Spielfigur über die Pfeiltasten auf dem Bildschirm in alle Richtungen steuern zu können, um damit Gegenstände einzusammeln.

Das Resultat des Workshops ist ein einfaches Spiel, dass durch die richtige Aneinanderreihung der Befehlsblöcke der visuellen Programmiersprache und unter Anwendung der oben genannten Konzepte erstellt wird. Das Spiel kann letztendlich sogar online veröffentlicht werden, was den Schüler*innen wiederum erlaubt, die Programmierung zu Hause fortzusetzen und das Spiel mit Eltern oder Freund*innen auszuprobieren und zu teilen.


	Textfeld 27: Die Schüler…
	•	üben den präzisen Einsatz von Sprache zur Beschreibung von Abläufen.
	•	beherrschen den Umgang mit der Programmieroberfläche “Scratch” und blockbasierten, visuellen Programmiersprachen.
	•	kennen grundlegende Programmierkonzepte wie Algorithmen, Ereignisse, Schleifen und Bedingungen.
	•	entwickeln und gestalten in Partnerarbeit die Programmierung und die visuelle Darstellung eines einfachen Computerspiels.
	•	testen und verbessern die Programmlogik aufgrund von Feedback.
	•	veröffentlichen ein Computerspiel und stellen es anderen vor 
	Zurücksetzen 2: 
	Datum: nach Absprache ab Okt
	Textfeld 8: nach Absprache 
	Textfeld 10: 3h pro Workshop
	Textfeld 3: Digitalwerkstatt
	Textfeld 4: 
	Textfeld 5: 
	Textfeld 6: 
	Qualifikatioinen: Die Digitalwerkstatt ist ein kreativer Bildungs- und Erfahrungsraum, in dem Kinder zwischen 6 und 12 Jahren die digitale Welt spielerisch entdecken können – und wichtige Kompetenzen im Umgang mit den neuen Technologien entwickeln. Neben technischen Fertigkeiten erwerben sie in unseren Kursen durch das Programmieren und die Zusammenarbeit mit anderen Kindern wichtige Zukunftskompetenzen:
	-	Problemlösekompetenz
	-	Fehlerkultur und Frustrationstoleranz
	-	Kreativität und Experimentierfreude
	-	Strategisches Denken
	-	Medienkompetenz
	Textfeld 29: 9-10 Jahre
	Schaltfläche 3: 
	Optionsfeld 10: 
	Optionsfeld 11: 0
	Optionsfeld 12: 0
	Optionsfeld 14: 
	Zurücksetzen 3: 
	Optionsfeld 19: 0
	Optionsfeld 20: 0
	Textfeld 19: 12
	Textfeld 20: 24
	Textfeld 21: stabiles W-Lan
	Textfeld 22: Notwendiges Material wird von der Digitalwerkstatt gestellt (Laptops)
	Bildungsbereiche: 2
	Textfeld 24: je Workshop pro Klasse 270 €
	Textfeld 25: 
	Textfeld 30: 
	Textfeld 31: Workshop findet bevorzugt in den Räumlichkeiten der Digitalwerkstatt statt. Nach Absprache kann Workshop auch in der Schule stattfinden (Voraussetzung ist stabiles W-Lan und ausreichend Platz)

Wir können weitere Workshop-Themen anbieten:

- Digital Art (Stop Motion Film) für 3.-4.Klasse
- Calliope (Mikrocontroller) programmieren für 3.-4.Klasse  
- Digitales Buch erstellen für 3. -6. Klasse
- Robotics mit mBot für 3. -6. Klasse

Alle Termine lassen sich individuell absprechen.
	Zurücksetzen 4: 


