


+ Wozu Tablets und so?

« Praktische Ansatze

+ Wie geht es weiter?







* Tablets werden zur Verfligung gestellt.
* Altersgruppe: 4 bis 8 Jahre.

* Tablets sinnvoll einsetzen,

Beispiel: Informatische Bildung




Studien zeigen, dass Schiler*innen durch digitale Medien
oft starker motiviert werden als durch traditionelle

Lernmaterialien — besonders, wenn diese kreativ und

interaktiv genutzt werden. (z.BVodafone Stiftung Deutschland)




Kinder begegnen digitalen Medien vor allem in drei Bereichen:

Anwender*innen: Spiele, Lernapps, Filme schauen (Beispiele)

Produzent*innen: Fotos, Videos, Bilder malen (Beispiele)

Gestalter*innen: Programmieren und Digitalitat gestalten.




»Sollen Computer Kinder programmieren

oder Kinder die Computer?” - seymour Papert




Die Reise der Digital Native Consumer*innen zu*r Gestalter*innen

heildt

! hiot maltirche B 'vfdzwng




Es geht um

* die Fahigkeit der Kinder, ihre Lebenswelt erschlieRen zu kénnen,

damit sie ihre Stimme formulieren und ausdricken kdnnen (papert, 1980).

« gesellschaftliche Teilhabe.







+ Uberblick iber Méglichkeiten

* Praktische Projekte in Fortbildungen vertiefen




Makey Makey — Digitalisierung zum Anfassen

* Verbindet analoge und digitale Welten.

* Leitfahige Gegenstande konnen als Tasten genutzt

werden.
* Kostenlose Tutorials und Apps auf der Webseite

* Vorkenntnisse nicht notwendig

Foto: ©H.M .Krause, 2023



Webseite, Tutorials & Apps: hitps://makeymakey.com/



https://makeymakey.com/
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oldy, but a goody! Use the Makey Makey to turn anything conductive

and-play-makey-makey-apps

turn anything conductive
into a set of bongos!

into a piano key with ease!
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By: JoyLabz
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*  kein Programmieren notwendig,
*  Projekte dennoch moglich,

* Schneller Einstieg
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Need to test if a material is
conductive or not? The
simplest of apps!

Use your Makey Makey and
this app to know when your
precious conductive items
are being snatched!

L)
)
BUZZER

Run your own gameshow
and Buzz in with Makey
Makey!

By: JoyLabz
By: JoyLabz By: JoyLabz
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POSTER Compose your own tunes
Play our samples or record Use the Makey Makey to and play them back with

your own then plug and play
your musical creations!

create interactive posters
with your own images and

Makey Makey!

By: JoyLabz
By: JoyLabz


https://makeymakey.com/pages/plug-and-play-makey-makey-apps
https://makeymakey.com/pages/plug-and-play-makey-makey-apps

Exploring Makey Makey with Plug and Play Apps

Einstieg mit der Platine:
https://makeymakey.com/pages/how-to

a
Buzzer ;p;{" *

Quiz Show Devices

@ 30min 3rd-12th @ 30min 3-8 @ 30min 2nd-12th @ 30min 3-10
First Time Demo: Makey Invention Literacy Invention Literacy Invention Literacy
. .o . . . Makey Bongos and People Foundations: What is Foundations: Invent an Foundations: Buzzer App:
H Ie r ko n n e n SI e SI Ch I I I It d e r Piano Conductive? Alarm Challenge! Creating Quiz Show
Buttons

Platine vertraut machen,

Schritt fur Schritt. sl

@ 30-45min 2nd- 8th grade @ 3045 min 3rd-12th @ 45min 2nd-10th @ 20min 4th-12th
Invention Literacy Invention Literacy Invention Literacy Invention Literacy
Foundations: Doll-E Circuit Foundations: Drawing an Foundations: Prototype Foundations/ Accessibility
Soundbites with the Interactive Self Portrait Game Controller for Makey Guide: Glove Controller

Sampler App with Poster app Makey Soccer App


https://makeymakey.com/pages/how-to

Hier gibt es bereits erprobte Kurse
fuir Anfanger*innen, die Sie im
Kindergarten und in der Primarstufe

verwenden konnen:

https://makeymakey.com/pages/

how-to

Beginner Course: Exploring Makey Makey and Scratch

- (L

@ 30min Pre-K-12+

First Time Set Up! Banana
Piano!

WHAT i5 CONDUCTIVE?

www.makeymakey.com/howto

@ 30min 38

Lesson Three: What is
Conductive?

CODE REY PRESSES WiTH
MARE CODE ARCADE

SPACE

iy,
)® e® 0o o0

® Upto1hour Pre-K- 12+

Apps for Plug and Play

@ 30min 2nd-12th

Lesson Four: Draw a
Playable Instrument

=

O [t
— — e
@ 10-15min 412 @ 15-30min 28
Lesson One: Craft a Simple Lesson Two: Hands on a
Circuit Makey Makey

@ 45min 3-8 @ 45min 38
Lesson Five: Code Your Key Lesson Six: Craft and Code
Presses in Scratch Interactive Stories



https://makeymakey.com/pages/how-to
https://makeymakey.com/pages/how-to

Intermediate Maker Course: Hands-on Inventing

Hier gibt es bereits erprobte Kurse fir
Fortgeschrittene, die Sie im Kindergarten

und in der Primarstufe verwenden konnen:

@ 4smin-1hr 38 @ 4smin 410 @ 4smin 410 @ 4smin 4th-10th
Maker Class Lesson One: Maker Class Lesson Two: Maker Class Lesson Three: Maker Class Lesson Four:
Crafting and Designing Hack a Toy Designing and Crafting Recyclable Tilt Sensors

Switches Alarm Systems

https://makeymakey.com/pages/how-to

Aakey Makey Secret Code Hat to Trigger Ani

Invention Challenge:

How might we
design a tactile math
or literacy
game for a
younger player?
@ 45min 412 @ 45min 412 @ 45min-1 48 @ 1-2hrs 4th-12th
h
Maker Class Lesson Five: Maker Class Lesson Six: o Maker Class Eight:
Using Secret Codes to a Advanced Sequencing, Maker Class Lesson Seven: Math/Literacy Tactile Game
Create a Makey Makey Life Music, and Secret Codes Pixel Art Finger Paint Challenge

Cycle Project


https://makeymakey.com/pages/how-to

Scratch Junior und Osmo Coding

Visuelles Programmieren, Kinder schreiben keinen Code

Geschichten erzahlen, Spiele selbst erstellen

Probleme kreativ [0sen

Schwierigkeitsgrad Anfanger*innen: ganz leicht




ab 3 Jahren

Scratch Junior

Webseite: https://www.scratchir.org/

App ist kostenlos erhaltlich


https://www.scratchjr.org/

a8 For
children

LEVEL 1 ” .. ( from5to 9
. ” years old

g
Coding With

SCRATCHOL

LEARN HOW TO CREATE GAMES AND
INTERACTIVE STORIES

Scratch Junior lernen (Auswahl)

https://www.scratchjr.org/

* Medienkindergarten

llustr

creatlve codmg Actlwtles

LEVEL \J "
* Karten & Bucher: ’ J (\

Coding With

&mﬁ?

LEARN HOW TO CREATE GAMES
AND INTERACTIVE STORIES

(aus meiner Sicht am besten konzipiert,

sehr schneller Lernerfolg fiir Anfanger*innen)


https://www.scratchjr.org/
https://medienkindergarten.wien/medienpaedagogik/roboter-coding/scratch-jr-coding-fuer-vorschulkinder

Praktische Anséatze: Block-Coding

Osmo Coding

Von der Idee her ahnlich wie Scratch Jr.,,
ab 5 Jahren anders ist nur, dass die Coding-Blocke

physisch sind.

Mit einem Spiegel sieht die Kamera des

Tablets , was sich auf dem Tisch befindet

> Siehe Matatlab Coding

PRIVATE PADAGOGISCHE HOCHSCHULE AUGUSTINUM



Was ist das?

Wozu ist das gut?
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Was ist das?

CT ist etwas, was Menschen tun:

Ein logisches Denken, das sich auf operative

Systeme (z.B. Computer) ubertragen lasst.

Kuchenbacken oder Zahneputzen sind Beispiele
dazu, da zeitliche Abfolgen eingehalten wichtig

sind.



Wozu ist das gut?

Férderung von Problemlésekompetenzen:

CT schult Kinder darin, komplexe Probleme zu analysieren,
sie in kleinere Schritte zu zerlegen und systematisch

Lésungen zu entwickeln.
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Wozu ist das gut?

Grundlage fiir das digitale Zeitalter:

CT vermittelt essenzielle Denkweisen, die nicht nur fur
Programmieren, sondern auch fiir den Alltag und

andere MINT-Bereiche relevant sind.
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Wozu ist das gut?

Kreativitat und Teamarbeit:

CT-Projekte fordern kreatives Denken und
Zusammenarbeit, indem Kinder gemeinsam logische
Ablaufe entwickeln, testen, Fehler identifizieren und

beheben.
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Aufgabe: Der Flurry mochte zur
Ananas. Die grauen Felder sind
Hindernisse. Der Flurry kann

keine Hindernisse tUberspringen.

Die Aufgabe wird in einzelne

Schritte zerlegt.

Code.org: CC-BY-SA-NC_2.0

Muster werden erkannt:

Was gehort zusammen’?

Schritte werden zusammengefasst,

2.B. fUr bessere Lesbarkeit.

Noch Fehlendes wird erganzt wie

die Drehung.




CT /CS unplugged: ohne Computer

#07 3D-Puzzle

INHALT

oY

Material & Ideen von Code.org, etc. Logobox zum Ausdrucken SMART GAMES



https://lerndinge.at/wp/logobox/
https://www.smartgames.eu/de/kollektion/vorschulspiele

ab 9 Jahren
CT / CS online: mit Computer blG'TAlE lER"SP'ElE

mit Figuren & Stift*

Code.org
T OFFLINE VERFUGBAR
SCHLUSSEL :
| 20 MAGISCHEN & OHNE IN-APP-KAUFE
oder Apps, z.B. Edurino LERNWELTEN

i

VON PADAGOGINNEN
EMPFOHLEN ERGOTHERAPEUTINNEN

"STIFY SEPARAT ERHALTLICH


https://studio.code.org/catalog
https://www.edurino.com/de-at

%0 —Drehung Vorwaértsfahren [ ‘
nach links
N

90°-Drehung
nach rechts

ab 4 Jahren

Starten Bee Bot

A\

Gespeicherte Befehle
loschen

Ruckwartsfahren Pausieren
(ca. 2 Sekunden)


https://b-bot.de/roboter-programmieren/bee-bot

Quelle Roboter Maus

Coding indicators
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Quelle Talebot Quelle: Cody Block
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https://matatalab.com/en/tale-botpro
https://www.learningresources.com/catalogsearch/result/?q=robot+mouse
https://www.qubs.toys/cody-block?v=cf31394fdfa1
https://www.makeblock.com/pages/mtiny-robot-toy
https://www.primotoys.com/
https://news.mattel.de/news/code-a-pillar-162439

Multi-acc to DIY, enhance creating skill Compatible with Lego Blocks
J . Jé
3
%‘ 7.‘ > l ﬂ - ——

| 5K oo~

(& G - A
Programming to Draw Programming to Dance

Quelle: https://matatalab.com/en/tale-botpro

ab 4 Jahren



https://matatalab.com/en/tale-botpro

matatalab G0

Quelle: https://matatalab.com/en/tale-botpro



https://matatalab.com/en/tale-botpro

ab 9 Jalwren

Quelle: https://sphero.com/pages/sphero-indi



https://sphero.com/pages/sphero-indi
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Turn 90°left Turn 90°right Turn 45° left Turn 45° right




Quelle:

https://en.matatalab.com/



https://en.matatalab.com/

Spielend
, N : programmieren
Begleitbuch fur Padagog*innen lernen mit MatataLab
und Lernende. ['_.;M'TF umnd
Ubungsbueh

Moo d v Ny 1ot LYoo vampe wmd [ Morn

Typischerweise gibt es bei vielen
Herstellern eine Webseite mit
Tutorials fir Lehrende, hier:

https://matatalab.com/en/node/59 Quelle Buch:

https://www.b

-
Y matotaiob -

_ E_759008/

etzold.at/prod/



https://www.betzold.at/prod/E_759008/
https://www.betzold.at/prod/E_759008/
https://www.betzold.at/prod/E_759008/
https://matatalab.com/en/node/59

Quelle:

https://ozobot-

deutschland.de

/ozobot-

\M{



https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/

Auch fur Kinder
geeignet, die die
Farbcodes nicht

aufmalen konnen:

Es gibt Aufkleber
und Plattchen zum

Auflegen.

Quelle:

https://ozobot-

deutschland.de

/ozobot-
zubehoer/



https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/
https://ozobot-deutschland.de/ozobot-zubehoer/

Robotik: Ozobot Block-Coding

Der Ozobot kann -
neben dem Aufmalen 2345

1. Pre-Reader
von Farbcodes auch I .=> Movement

uber Block-Coding

gesteuert werden.
Fir ,Pre-Reader”

werden Bilder mit den

Blocken kombiniert.

PRIVATE PADAGOGISCHE HOCHSCHULE AUGUSTINUM

Quelle:

41


https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bit&mode=1
https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bit&mode=1
https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bit&mode=1
https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bit&mode=1

Robotik: Ozobot Block-Coding

Movement

Quelle:

PRIVATE PADAGOGISCHE HOCHSCHULE AUGUSTINUM

42


https://ozoblockly.com/editor?lang=en&robot=bit&mode=1

Tools: Bee Bot, Sphero Indi, Talebot, Matalab Coding, Ozobot.
Robotertypen: mehr Computational Thinking (z.B. erkenntlich
Uber Pfeile, visuelle Einzelschritte) oder mehr Programmieren
(mehr moglich tGber Sensoren, z.B. Farbcoding).

Fordert logisches Denken und Teamarbe:it.

Verbindung zwischen Eingabe und Ergebnis direkt sichtbar.




(Leitgeb, Zimmermann & Rollett 2021)

Think-Make-Improve-Present (TMIP)

Think Make Improve Present
) 3 B 8 2
Problemstellung Herstellungsprozess Diskussion Reflexion
s 8 B8 ¥ B e
(~ ( B
Zielsetzung Strategien/Methoden Analyse Zusammenschau
B3 9 ¢ =
Identifikation =
TotuAasen Versuch/Irrtum Weitere Forschung Prasentation
@ 8 R £
i Bendtigtes i ’
Eachwicssn L Kooperation Fehlersuche Feedback

phburgenland

Iteration im TMIP-Modells (Pfeile) , Heike Marie Krause, 2024, CC-BY-4.0

Verandert aus: Think-Make-Improve-Present (TMIP), Leitgeb, Zimmmermann, Rollett, 2021, CC-BY

Padagogische Hochschule Burgeniand



TMIP = Think, Make, Improve, Present

* Probleme analysieren, Losungen gestalten und reflektieren.
* Paddagog*innen haben ,nur” eine begleitende Rolle fir die Kinder.

* Grundlage: Seymour Paperts Konstruktionismus.

* Einflisse: Froebel, Montessori, Piaget.




Zusammenfassung

e Einfache Wege, Kinder in die digitale Welt einzuflihren.
e Tools und Ansatze fiir kreatives, spielerisches Lernen.

* Reise: Weg vom passiven Konsum - hin zu aktiver Gestaltung

in der Digitalitat.




ZIELE

lhre Begleitung auf der Reise ,vom Digital Native Consumer
zur Gestalter *in” kann fur die Kinder einen grofRen

Unterschied ausmachen, ob sie...

* jhre Stimme formulieren konnen,

» gesellschaftliche Teilhabe erlangen und

 mindige Blrger*innen im Bereich der Digitalitat werden.




,Sollen Computer Kinder programmieren

oder Kinder die Computer?” - seymour Papert




* PDF mit Links, Literatur etc. steht zur Verfigung,

* Fortbildungen maoglich.

* Sie haben Fragen und Anregungen nach der Tagung?

Schreiben Sie mir: heike.krause@phh-augustinum.at
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