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In diesem Modul werden Schnittmengen von Zielen und Inhalten des Mathematikunterrichts sowie informatischen
Aspekten aufgezeigt. Dazu wird zunéchst Grundsatzliches geklart: Was wird unter informatischer Bildung verstanden
und wie kann informatische Bildung dazu beitragen, dass Inhalte, die auch fir den Mathematikunterricht relevant
sind, geférdert werden?

Dabei werden Zielsetzungen von Mathematik- und Informatikunterricht sowie Anforderungen des Kompetenzrah-
mens in Beziehung zueinander gesetzt.

Im Bereich Informationen und Daten (dieser Bereich ist optional, da er in Modul 5 ausfuhrlicher behandelt wird) wird
verdeutlicht, inwieweit dieser Bereich bereits im Mathematikunterricht verankert ist und welche Rolle bei der Erar-
beitung analoge Vorgehensweisen sowie digitale Tools einnehmen kénnen.

Im Kapitel Algorithmen werden die Grunderfahrungen von Kindern aufgegriffen auf denen ein algorithmisches Den-
ken aufbauen kann. Fir den Aufbau eines Algorithmusbegriffs sind sinnvolle Lernanlasse aus Informatik und Mathe-
matik von Bedeutung.

Im Bereich Sprache und Automaten wird auf das Thema Programmierumgebungen eingegangen und verschiedene
Moglichkeiten der Erprobung vorgestellt.

Im abschlieRenden Auftrag zur Praxiserprobung wird ein umzusetzendes Unterrichtsprojekt geplant, dass auf die
Bedurfnisse und Ausstattung der Schulen der Teilnehmenden ausgerichtet ist. Dabei sollen hier insbesondere ma-
thematische Inhalte im Blick genommen werden.

. Die Aspekte Problemlésen, Modellieren und Algorithmen des Medienkompetenzrahmens und der Informatik,
zeigen Beziige zum Mathematikunterricht.

. Lernende erhalten durch Software Gelegenheit, auch umfangreiche Datenséatze schnell aufzubereiten, darzu-
stellen und an diesen zu explorieren. (siehe Modul 5)

. Wenn Kinder Moglichkeiten erhalten, ersten Erfahrungen mit Algorithmen mit ihren Alltagserfahrungen zu ver-
kntpfen, kann dies eine wichtige Grundlage fir ein Verstandnis formalerer mathematischer und informatischer
Algorithmen darstellen.

. Zum Kennenlernen von Programmiersprachen bieten sich formal reduzierte Anwendungen an, die grundle-
gende Konzepte verdeutlichen. Wenn Kinder die Moglichkeit erhalten in solchen blockbasierte Program-
mierumgebungen Erfahrungen zu sammeln, kann es ihnen leichter fallen, die Funktionsweise von Programmen

im Alltag nachzuvollziehen.

Der Bereich Medienkompetenzrahmen zeigt verbindliche Lerninhalte der Grundschule und Sekundarstufe 1 auf. Im
Bereich 6 ,,Problemlésen und Modellieren” sind die Bezlige zur Mathematik nicht zu Gbersehen. Das Modul ,,Infor-
matische Bildung” greift wesentliche Aspekte auf und verdeutlicht anhand von ausgewéhlten Praxisbeispielen, wie
informatische Bildung mit Bezug zu Mathematik auch in der Grundschule gelingen kann. Die Praxisbeispiele dienen
dabei der Veranschaulichung und sollen auch Lehrkraften, die bisher wenig Beriihrungspunkte mit informaischen
Inhalten hatten einen ersten Zugang ermdoglichen. Durchgehend wird bei der Erarbeitung im Unterricht darauf ge-
achtet, an die Alltagserfahrungen der Kinder anzuknipfen und ein verstandnisbasierten Zugang zum Thema zu er-
moglichen.

Einstieg — Meinungen und Haltungen zum Thema

Vernetzung: Medienkompetenzrahmen, Mathematik und Informatik

e Aktivitdat: Vergleich der Ziele von Medienkompetenzrahmen, Mathematikunterricht und Informatikunterricht
. Informationen und Daten (Optional, da in Modul 5 ausfihrlich behandelt)

. Aktivitat: Diagramme digital erstellen, dabei Lernhirden ermitteln und diskutieren

. Algorithmen: Was ist eine Algorithmus?

e Aktivitat: Alltagsalgorithmus erstellen, um einen Zugang mit Alltagsbezug zum Thema zu ermoglichen

e Aktivitat: Muster-App als Beispiel von Moglichkeiten der Verknlipfung Mathematik — Informatik

. Sprache und Automaten: Programmgesteuerte Systeme

e Aktivitdt: Praxisbeispiele kennlernen: , Arbeitsstationen” zu vielfaltigen Moglichkeiten des Programmierens auf
unterschiedlichem technischen und abstrakten Niveau

. Erprobungsauftrag: Erproben von Tools/ Apps zum Programmieren

Prasentation (Modul 6)
Steckbrief (Modul 6)
Material fiir die Arbeitsphasen
. Tablets mit Apps: z.B. Muster-App, BeeBot-App, Ronjas Roboter, Klétzchen, Tynker, Scratch Junior
. Roboter: z.B. Sphero, MBot, Ozobot, ...
. Folien fir die Stationen zur Erprobung
Material fiir die Nachbereitungsaufgabe (Planungsraster fir den Erprobungsauftrag)
AuBerdem notwendig:
Laptop, Beamer, evtl. Presenter, Tablet-Computer mit Unterrichtssoftware, Namensschilder und Moderationskarten
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