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code.org — Bettina ZWIRNER

In diesem Kapitel erfahren Sie

Wie man sich als Lehrkraft und Schdler:in registriert

Wie funktioniert Code.org aus Lehrer:innen- und Schdler:innensicht
Welche Moglichkeiten bietet das Tool beim Einsatz im Unterricht
Welche Besonderheiten bietet das Tool

Welche Vor- bzw. Nachteile hat Code.org aus Sicht der Autorin

In welchem Bereich unterstiitzt dieses Programm

Code.org ist auf den Bereich Informatik, im Besonderen auf das Programmieren

spezialisiert. Folgende Themen mdchte die Plattform mit ihren Angeboten abde-

cken:

NN NN

Grundlagen des Programmierens
Blockbasiertes Programmieren
App-Entwicklung
Webentwicklung
Spieleentwicklung

Kunstliche Intelligenz

Fir folgenden Einsatzbereich bietet sich Code.org an:

v

Primar- und Sekundarschulbildung: Die Plattform bietet Lehrplane, Unter-
richtsmaterialien und Online-Kurse an, die speziell fur Schiler:innen im Alters-
bereich von 5 bis 18 Jahren entwickelt wurden.

Inklusivitat: Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Férderung der Beteili-
gung von unterreprasentierten Gruppen, darunter Madchen und Minderheiten.
Mit der Funktion Text-to-Speech sorgt die Plattform bei einigen Kursen bereits
fur Barrierearmut.

Lehrerfortbildung: Code.org bietet Ressourcen und Schulungen fir Lehrer:in-
nen an, um ihr Know-How im Bereich der Informatikbildung zu verbessern. Dies
umfasst Materialien fir den Unterricht, Online-Kurse und Gemeinschaftsres-
sourcen.

Was sind die Voraussetzungen

v
v
v

Internetverbindung
Gute Englischkenntnisse der Schiler:innen
Computer, Tablet oder Smartphone
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v' E-Mail-Adresse muss angegeben werden
v Eine Registrierung sowohl der Lehrperson als auch der Schiler:innen ist not-
wendig.

Wo finden Sie dieses Programm

v'  https://code.org

Wichtige neue Funktionen

v' Da ich das Tool erst mit dieser Projektarbeit kennengelernt habe und auf der
Website nicht ersichtlich ist, was beim Aufbau der Seite bzw. der Mentifiihrung
neu ist, kann ich dartiber keine Auskunft geben

v" Es werden laufend Kurse aktualisiert und hinzugeflgt

Nachteile

v Abhangigkeit von Online-Ressourcen

v' Ubersetzung in die deutsche Sprache ist auf der Website oft nicht bzw. in den
Kursen und Kursmaterialien berhaupt nicht vorhanden oder teils auch fehler-
haft. Klarerweise ist die Programmierung an sich in englischer Sprache durchzu-
fuhren. Daruiber hinaus kommt aber, dass teilweise keine Ubersetzungen fiir ein-
zelne Kurse und Unterlagen existieren. Darum ist es notwendig, dass die Schi-
ler:innen die englische Sprache bereits gut beherrschen.

v Begrenzte Programmiersprachen: Blockbasierte Programmiersprache Blockly.
Erst in fortgeschritteneren Kursen wird mit Javascript gearbeitet. Python und
Java werden nicht abgedeckt.

v Fokus auf Blockprogrammierung: Code.org verwendet lberwiegend blockba-
sierte Programmiersprachen. Dies kann dazu fiihren, dass Lernende Program-
miersprachen wie Python oder JavaScript nicht ausreichend lernen. Eventuell ist
dies nachteilig, wenn die Schiler spater auf traditionellere Programmiersprachen
umsteigen méchten.

v" Mangelnde Individualisierung: Code.org bietet standardisierte Kurse fur alle
Schiler:innen, unabhangig von ihrem individuellen Lerntempo oder Interessen.

v Vereinfachte Entwicklungsumgebung: Code.org verwendet oft vereinfachte On-
line-Umgebungen.

KURZBESCHREIBUNG

Die Website code.org ist eine im Jahr 2013 gegriindete Lernplattform fir Programmierung
fur Schuler:innen von 5 bis 18 Jahren. Code.org bietet eine Vielzahl kostenloser

Ressourcen an, darunter Lehrplane, Unterrichtsmaterialien und interaktive On-
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line-Kurse, die darauf abzielen, das Interesse an Informatik zu wecken und die Grund-
lagen des Programmierens zu vermitteln. Die Plattform ist benutzerfreundlich und rich-

tet sich sowohl an Anfanger als auch an Fortgeschrittene.

Code.org hat sich zum Ziel gesetzt, dass moglichst viele Schulen und deren Schiler:in-
nen Zugang zur Informatik erhalten, im speziellen, dass mehr junge Frauen und Schuler
aus unterreprasentierten Gruppen an deren Kursen teilnehmen kénnen. Die Vision von
Code.org ist, dass jede/r Schiiler:in in jeder Schule die Méglichkeit haben sollte, Infor-
matik zu lernen und dass Coding neben anderen MINT-Fachern zum Kerncurriculum

des Unterrichts gehdren sollten.

Code.org ist auf die blockbasierte Programmiersprache Blockly spezialisiert. In fortge-
schritteneren Kursen ist die Einfuhrung der textbasierten Sprache Javascript umfasst.
In Einheiten, in denen Webdesign unterrichtet wird, wird HTML und CSS ebenso einge-

bunden.

Meine Ubersicht

Abbildung 1: Startseite code.org

Broschire Medienpadagogik 149



die pidagogische

ABLAUF

Einstieg in das Programm

Um code.org vollumfanglich nutzen zu kédnnen, muss man sich anmelden. Es sind dafur
aber lediglich eine E-Mail-Adresse und ein Passwort notwendig. Sollte man auf alle Res-
sourcen, die es fur Lehrer: innen gibt zugreifen wollen, so kann man eine ,Teacher veri-
fication“beantragen. Dies ist einfach mdglich und wird innerhalb von wenigen Werktagen
bearbeitet (ich habe bereits nach einem Werktag meine Verifikation erhalten).

How do | become a verified teacher?

You can become a verified teacher by:

1. Attending Code.org Professional Development for our CSD/P/A courses - This process should happen automatically once
you've attended Professional Development, OR:

2. Being manually verified as an teacher - If you have not gone through our Professional Development, you can apply to become
verified by filling out this form, We%nanua!ly review each response - this process takes on average 1 business day. You will
receive an email once you are verified successfully. Please review the form carefully top-to-bottom, as many fill out the form
incorrectly and we can't verify them. If you don't hear back from us after a few business days, contact us at
verification@code.org!

Abbildung 2: Teacher verification

Kontodaten bearbeiten
v Verifizierter Lehrer
Mame anzelgen

Bettina

Abbildung 3: Prifung, ob man als Lehrkraft verifiziert ist

Hilfe zur Website

. Erstelle w Bettina w»
Uber die Topbar rechts auf der Einstiegsseite von - e

Code.org ist eine umfangreiche Hilfeseite zu er- Hilfe und Support
reichen. Wahlt man den MenU-Punkt Hilfe und
Support kann man zu den unterschiedlichsten
Themen Hilfestellung erlangen (siehe Abbildung
4).

Einen Fehler melden

Lehrer Community

[t
S

Abbildung 4: Untermenu Hilfe
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Da das Programm doch sehr umfangreich ist, kann man wichtige Fragen zu Beginn

auch gut in der Ubersicht ,Most Frequently Visited Articles“ nachlesen und sich einen

Uberblick tber die Maglichkeiten verschaffen (siehe Abbildung 5).

Abbildung 5: Hilfe und Support-Seite

What can we help you with?

<> fa

About Code.org Curricula and
Codeorg, bow Documentation

£J

Teachers

ANGEBOT IM HAUPTMENU Code.org

Meine Ubersicht

Im Men( ,Meine Ubersicht‘ kann man umfassend mit Code.org arbeiten (siehe Abbildung
6). Dies ist sicherlich die Seite, auf der man sich am meisten aufhalt, da man hier samtli-
che Angebote einbetten kann. Hier ist es moglich, die Klassen anzulegen und die Kurse
anzulegen. Daruber hinaus kann man sich Uber Ressourcen informieren, die Code.org

zusatzlich anbietet.

Broschire Medienpadagogik

Abbildung 6: Meni "Meine Ubersicht"

Meine Ubersicht

Help your students become
superheroes!

Lehrplankatalog I l

[~ | D =
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Lerngruppe bzw. Klasse erstellen

Durch das Dricken auf Lerngruppe erstellen (siehe Abbildung 7) kommt man in einen gut
strukturierten Ablauf zum Anlegen der einzelnen Klassen. Wichtig ist zu Beginn auszu-
wahlen, wie sich die Schuler:innen bzw. die Student:innen identifizieren sollen. Es kann
zwischen Bildpasswort (4 bis 8 Jahre), Geheimworter (9 bis 12 Jahre) oder Personalisier-
ten Logins (ab 13 Jahren) unterschieden werden.

Erstelle eine neue Lerngruppe

Bildpasswort Geheimwdrter Personalisierte Logins
Empfohlen for das Alter 4 - Empfohlen for das Alter 9 - 12 Empdohien tir das Alter 13+

Du wirst Konten Du wirst

Verwenden Ske Google Classroom oder Clever? Lerne wihe um lhr Code.org-Konto mil diesen Anbeitern zu verbinden.

“Hinweis: Code.org wird nicht studenten e-Mall-Adressen in einem abnbaren Format speichem, aus Grinden des Datenschutzes. [Weltere Informationen

Abbrechen |

Abbildung 7: Lerngruppe erstellen - Schritt 1 Identifikation

Es sind ein Klassenname festzulegen und die Klasse sowie die Schulart festzulegen.
Bei der Einrichtung der Klasse wird auch bereits abgefragt, welchen Kurs bzw. welche
Einzelmodule oder welche einzelnen Einheiten man hinterlegen mdchte (siehe Abbil-
dung 8 und 9).

Zuletzt kann man jeder Klasse auch noch einen Co-Lehrer:in hinzufigen und in den
weiteren Einstellungen die Paarprogrammierung zulassen (hier konnen Schuler:innen
an einem Computer zusammenarbeiten und trotzdem beide den Fortschritt in ihrem Login
mitprotokollieren bzw. teilen) oder den Abschnitt sperren (wenn diese Option gewanhlt
wird, kdnnen Schuler:innen nicht Uber den Bereich Code beitreten, sondern als Lehrkraft
muss man diese manuell hinzufugen). Daruber hinaus ist es mdglich, bei Benutzung von
Chrome- und Edge-Browsern die Level-Anweisungen per Text-to-Speech vorlesen zu
lassen. Dieses Service ist aber nicht in allen Kursen verfugbar (siehe Abbildung 10).

Damit man nun Schiiler:innen zum Kurs hinzufligen kann, ist es notwendig, dass jede/r
Schuler:in sich zuerst in Code.org als Schiiler:in registriert. Erst dann ist es moglich,
die Schuler:innen zum Kurs zu verschieben (siehe Abbildung 11). Man kann aber auch
personliche Anmeldedaten flur die Schuler:innen erstellen und sie mit diesem einloggen
lassen. Fur den Login stellt Code.org ein standardisiertes Schreiben fur Eltern bzw. Schi-
ler:innen zur Verfugung (siehe Abbildung 12 und 13).
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Richte deinen Klassenbereich ein

Um mit dem Unterrichten mit Code.org zu beginnen, erstellen Sie zunachst einen cder mehrere Klassenbereiche. Du kannst
spater Immer noch mehr erstellen.
Warum sollte ich elnen Klassenbereich erstellen?

Klassenbereich

Klassenname

’ 4. Klassen Programmieren TEST l

Bewerte (bitte alle zutreffenden Antworten auswihlen)

O000O 0G0 OCC

Studienplan zuweisen [ Zugetellter Lehrplan I5schen

Verwenden Sle die Dropdown-Listen unten, um die Menis mit den Lehrplanoptionen zu sehen.

» Grundschule » Mittelschule + High School/Gymnasium » Hour of Code

Jahr lang Von Lehrern geleitet CSA Labs
® |nformatik A ) Aktivitat im Berelch KI-Ethik ) AP CsA Consumer Review Lab
O Informatik Entdeckungen ) AP CsA Data Lab
) Informatik-Prinziplen ) AP CsA Magpie Lab
(%
Im eigenen Tempo Im eigenen Tempo
O Pixellerung ) Binfihrung In App Lab - Im elgenan
Tempo

) Einfilhrung In Game Lab - Im eigenen

Sammlungen
ge Tempo

) Auswirkungen auf die Gesellschaft im

Fokus (CS Discoverles) ! Einfiahrung in die

Schildkrotenprogrammierung In App

) Daten Im Fokus (C5 Discoveries) Eo=(Eg=zNTENEE

) Focus on Coding (CS Discoveries) Von Leh leitet
on Lenhrern geleite

) Focus on Hardware (CS Discoverles)
) Kl und maschinelles Lernen
) Kreatnitat Im Fokus (CS Discoveries)
) Apps mit Geraten erstellen (Circult
O ZweckmaBiges Design Im Fokus (CS Playground)
Discoveries)
) Apps mit Geraten erstellen (micro-bit)
) Blockchain
O Daten und Gesellschaft
) Der Entwurfsprozess
O Interactive Animations and Games
) ProblemiGsung und Computer

) so funktionlert KI

Abbildung 8: Lerngruppe erstellen - Schritt 2 Klassenbereich einrichten
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Version Beginnen Ske mit der Emnheit:

» Erweiterte Einstelll »* ©=

eering & Computer Vison

| + speichern Sle und fogen Sle elnen welteren Klassenabschaitt hnzu |

Beenden Ske die Erstellung von Abschnitten

Abbildung 9: Lerngruppe erstellen - Schritt 3 Version und Einheit wahlen

« Add Co-Teachers @

have up to five co-teachers.
Co-teachers

E-Mall-Adresse

/S co-teachers added

You haven't added any co-teachers yet

~ Erweiterte Einstellungen

@D Paarprogrammierung @
D Diesen Abschnitt sperren @)

D Lesen Sle den Schilern automatisch Anwelsungen vor @)

+ Spelchern Sle und figen Sle elnen weiteren Klassenabschnitt hinzu l

Add co-teachers by entering the emall address assoclated with their Code org account In the field below. Each section can

Beenden Sle die Erstellung von Abschnltten

Abbildung 10: Lerngruppe erstellen - Schritt 4 Co-Lehrer:innen und weitere

Einstellungen

Lerngruppen

Computer Sclence A
('23-"24)

Object-Oriented
Programming

e Lerngruppe E_M AnmEIdeinfomation .

4. Klassen
Programmieren TEST 2 Aktuelle Enheit: Z5QDMH

Abbildung 11: Lerngruppe erstellen - Schritt 5: Schiler:innen zuweisen
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Hallo!

In meiner Klasse lernt your student informatik auf Code.org, einer unterhaltsamen, kreativen Plattform, die Informatik und

I de P isse zur Erstellung interaktiver Animationen, Spiele oder Anwendungen vermitteit. lhr
Interesse an dem, was Ihr Kind lemt, ist enl-.;chesd{nd wichtig. Code.org macht es Ihnen leicht. an diesem Lemen
teilzunehmen.

Schritt 1- Ermutigen Sie Ihr Kind, zeigen Sie Interesse an der Informatik

Einer der besten Wege ist Ihr Kind zu bitten Ihnen zu erlautern was es lemt und Ihnen ein Projekt zu zeigen auf das es
stolz ist, zeige Details. Oder schauen Sie eines dieser videos gemeinsam.

Schritt 2 - Richten Sie Code.org fiir Ihr Kind zu Hause ein

Unsere Klasse verwendet personal logins um sich einzuloggen. Um lhre Studenten sich zu Hause bei Code.org
einloggen zu lassen, tuen Sie das folgende:

1. Gehen Sie zu undefined und klicken Sie auf 'einloggen’

2. Lassen Sie sie ihre Email-Adresse und Passwort eingeben und dann auf 'einloggen’ kliicken
3. Wenn |hr Schiler das Passwort vergessen hat, kann man dieses beim Anmeldefenster zurlcksetzten.

Oben auf der Homepage, kann your student den Kurs fortsetzen, den er oder sie im K der Schule beart
Sie/ Er kann abenfalls eigene [ Spiel oder KL ke in der Projektgallerie] https://studio_code.org/projects/public

erstellen oder code org/athome besuchen um weiter Ideen zum Bearbeiten zu Hause zu finden.

Schritt 3 - Verbinden Sie lhre Email mit dem Account lhres Studenten

Bleiben Sie auf dem Laufenden woran Ihr Student arbeitet und erhaiten Sie Updates von Code.org. Lassen Sie ihr Kind
sich bei Code.org einloggen und figen Sie Ihren Email-Adresse bei den Kontoeinstellungen hinzu oder [klicken Sie
hier]https:/studio.code. org/users/edit.

Warum Informatik

Die Computer Wi ft lehrt den S 1 kritisches Denken, Problemitsung und digitale StaatsbUrgerschaft und
bringt Vorteile fiir alle Schiller, ganz gleich welche Herausforderungen sie in Zukunft verfolgen. Und das Lemen interaktive
Animationen zu erstellen, Code-Kunsi, Spiele und Apps auf Code.org ermutigt kreativ zuwerden und bringt viel Spaf.

Code.org's Engagement fiir die Privatspére der Studenten

Code. org legt grofiten Wert auf die Sicherheit der Sd'll)lsﬂnnsn Code.org hat den SLL@Q_MLE&GQ unterzeichnet
und seine Datenschutzprakiiken haben eine € e Media erhalten.
Weitere Informationen finden Sie in der Daleuschulzarkl&rung von Cnds.crg

Bitte lassen Sie es mich wissen wenn Sie Fragen haben soliten und vielen Dank fir die fortlaufende Unterstitzung ihres
Kindes und unseres Klassenraumes.

Bettina

Abbildung 12: Automatisierter Elternbrief Code.org

Dein Klassenzimmer einrichten
Gehen Sie wie folgt vor, um in Threr Klasse personiiche Anmeidedaten einzurichten

1. Lassen Sie lhre Schilerinnen Code.org-Konten mit ihren eigenen E-Mail-Adressen erstellen. Wenn sie bereits ein Code.org-Konto haben. das mit ihrer

E-Mail- Adresse apft ist, kinnen sie ds Schritt O
2. Lassen Sie thre Schilerinnen diesen Link besuchen, um an threm Bereich codg, fioin/ZSCQDMH
3. Geben Sie _ug_ﬁ_m_q_ Ila!mhl_l‘_&_[wg! an die EBvemn weiter, um ihnen Code.org vorzustellen und ihnen die Mogichke zu geben, unsere
7u lesen.
4. Lassen Ske lhre Schii die nac 1A f: , um sich

Anmeldung mit persdnlichen
Lassen Sie thre Schislerinnen Folgendes tun, damit sie sich mit ihren persénlichen Anmeldedaten anmelden:
1 Zu www.code.org navigieren und auf die Schaltfiache "Anmelden’ Idicken

2. Mit der E-Mai-Adresse und dem von ihnen ersteliten Passwort anmelden.

Elternbrief und Datenschutz der Schiiler

Der Schutr der Privatsphire threr Schiller st uns sehr wichtig. Wir empfehien lhnen, diesen Brief mit den Eltern ru teilen, um sie an Code.org heranzufishren
und ihmen z2u unsere ien zum D 2 der Schisler zu lesen.

B Lade den Eltembrief henmter

Suchst du gerade nach einem Brief Gber Code.org's P Richtlinien? klicke hier

Abbildung 13: Schiler:innen einrichten und der Klasse zuweisen

Broschire Medienpadagogik
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Mit der Anmeldeinformation, die in der neuen Klasse aufscheint (hier ZsQDMH) kann
der/die Schuler:in, wenn der Login aktiviert worden ist, der Klasse beitreten. Der/die
Schuler:in sieht dann den Kurs bei ,Meine Kurse® und kann den Kurs anzeigen lassen.
Wechselt der/die Schuler:in in den Kurs, so sieht er/sie, welche Einheit die Lehrkraft zu-

geordnet hat und was entweder im Unterricht oder zu Hause erledigt werden soll.

Einem Bereich beitreten

Einem Bereich beitreten

ZsGDMH Bereich beftreten
Um dem Bereich deines Lehrers belzutreten, gib dessen Code aln.

Abbildung 14: Wie Schuler:innen einem Kurs beitreten

Computer Science A ('23-'24)

Lektion 1- Object-Oriented Programming

. = A ot ot

» & Unit Objectives

Finish

Te:

1ing This Unit?

Advywnr thi 13 bt Phes Ccehin E3rgp EUNTRELIIM L ke Deww 19 Ll wasnt

Abbildung 15: Ansicht der Schuler:innen nach erfolgtem Hinzufligen des Kurses

Kurs Katalog

Als Benutzer kann man Kurse sowohl iber das Menii ,Meine Ubersicht“ als auch iber ,Kus Ka-
talog” suchen. Eine Auswahl der Kurse ist nach speziellen Filterkriterien differenziert nach Alter,

Dauer des Kurses, dem Thema, des Gerates und des Lehrinhaltes mdéglich.
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Meine Kurse

Orinen s e (===
Ordnen sie ihrer Klasse einen Kurs zu oder starten sie einen neuen.

Abbildung 16: Hauptmenu - Kurs Katalog

Man kann sich dann Uber die Kurse mittels einer ,Schnellansicht“ einen guten Uberblick ver-
schaffen, ob die eigenen Lehr- und Lernziele mit dem Angebot Gbereinstimmen. Teilweise sind

sogar Kurzvideos online, die bei der Auswahl ebenso unterstitzen kdnnen.

Lehrplankatalog

. die fir alle
eignet sind.

Filtern nach: Fller laschen

© Note ~ Dausr | Thema | | Gerat Lehrpian ~ |
31 cusricula avallabie in Deutsch [ (TIE) Only snow curricula avatabie in Deutsch
- "

KUNSTLICHE INTELLICENZ =1 KUMSTLOCHE NTELLIGENT  +0 @ DATEN  +1

Kl und maschinelies Lernen Kl fiir Meere AP CSA Consumer Review

& Moten: 617 & Moten 32 Lab

@ Duraton: Cuartal @ Duration: Unterncht & Moters 812

@ Duration: Monat
| schnellansicht | | Schnelianscht | Sehnellansient |

Abbildung 17: Auswahl eines Kurses

Als Benutzer kann man einen Kurs im Anschluss an den Quick-Check auswahlen und einer
Klasse zuweisen. Mdchte man sich einen Uberblick verschaffen, welche Kurse eine Klasse zu
erledigen hat, klickt man einfach in die Klasse, die auf der Seite ,Meine Ubersicht‘ immer ange-

zeigt wird.
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4. Klassen Programmieren TEST

Zugesrdnet zu: Softwars Engineanng & Computer Vison

Elnen Kurs ode

O Bosbenn Dorats dor Lomgrpes W Lamgnapps wachsalk

e Lerneinhelt auswahien Gesehen von

software Enginesring & Co

Sort by

Dmplayname  »  Versuchte Unterrich jen Software Englineering & Computer Vision

n234sswﬁ
"

Abbildung 18: Detailansicht einer Klasse

Lehrer:innen kdnnen Code.org wie besprochen auch nutzen, um den Fortschritt ihrer
Schuler zu verfolgen, Ressourcen bereitzustellen und bei Bedarf unterstiitzende Materi-
alien anzubieten. Man kann in dieser Detailansicht (siehe Abbildung 19) den Kurs ein-
stellen, den man genauer beobachten mochte und man sieht dann, wie weit die Schu-
ler:innen schon sind. Durch Klick auf die jeweilige Lektion beim/bei der jeweiligen Schu-
ler:in kann die Lehrkraft nachsehen, was programmiert worden ist bzw. kann man in ei-
nem eigenen Reiter namens ,Text-Antworten® schauen, welche Antworten in den

Ubungsblattern eingetragen worden sind.

Einen Kurs oder eine Lerneinhelt auswahlen Gesehen von Zur Lektlon springen
[Object—Orlented Programming v] | Unterrichtsstunden .E. - CSA Pre-survey w
Sort by:

Display name | Versuchte Levels Object-Oriented Programming

Ebenentyp 00000 Q204 O 2O Joct
b Bettina TestCoder a'a"éa'a'ara — ooe 4 gagbmcudn 5 1 2 3 1 2
4 P | 4 G b

Abbildung 19: Detailansicht eines Kurses einer Klasse

Unter dem Register ,Schuler verwalten“ kann man gegebenenfalls die Passworter der

Schuler:innen zurlicksetzen oder die eingegebenen Daten einsehen.
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< Alle Bereiche anzeigen

4. Klassen Programmieren TEST

Zugeordnet zu: Software Engineering & Computer Vision

& Bearbeite Detalls der Lerngruppe W Lemgruppe wechseln:
Fortschritt Text-Antworten Bewertungen/Umfragen Projekte Statistiken Schiler verwalten
[# Verschiebe Schiller B Lade den Elternbrief herunter  Verwalten von Code-Review-Gruppen Abschnitts-Code Z5GDMH
“ Display name Family name &) Alter Passwort Aktionen o 3

Bettina TestCoder

Benutzemame: battina9se6 7 Passwort zuriicksetzen A

Abbildung 20: Detailansicht eines Kurses einer Klasse: Schiler verwalten

Projekte

Der Bereich ,Projekte” bietet verschiedene eigene Projekte fiir Schiiler:innen, die ihre Pro-
grammierkenntnisse vertiefen und in realen Anwendungen umsetzen mdchten. Die Schiler:in-
nen kénnen Anwendungsprojekte (wie z. B. kleine Spiele, interaktive Anwendungen, andere
Softwareprojekte), kreatives Coding (wie z. B. digitale Kunstwerke, Animationen) oder fortge-
schrittene Themen (wie z. B. spezielle Themen der Softwareentwicklung) starten. Startet der/die
Schdler:in ein eigenes Projekt, startet das Javalab und man kann experimentieren und auspro-
bieren (siehe Abbildung 21).

< | o | Uniitied Project
| e e [ e ] (Yt ] [

Abbildung 21: Hauptmenu - Projekte
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Professionelles Lernen

Professional Learning

What grades do you teach?

Elementary School

Middle / High School
- =

Q“
Py

- ¥

Institut Berufspadagogik

Im Menl ,Professionelles Lernen” kann man
sich als Lehrkraft selbst weiterbilden und
Kurse aus verschiedensten Themen der In-
formatik besuchen. Nicht alle Kurse sind kos-
tenfrei, bei manchen Kursen muss zusatzlich
ein Bewerbungsformular eingereicht werden.

Abbildung 22: Hauptmenu -

Professionelles Lernen

Broschire Medienpadagogik
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Inkubator

Im ,Inkubator® kénnen Sie einige der neuesten Ideen von Code.org ausprobieren. Es
handelt sich um "laufende Arbeiten", daher andern sich diese Inhalte regelmaRig. Der-
zeit (Stand Janner 2024) ist nur ein Projekt namens ,Project beats” online verfug- und

testbar.

Incubator

Try something new

= change reguiarly, you might tind things that need fixing. progress isn't always

Ap 5 Shae th Ut of COMPUISr SCHINCS education. We would kove 1o haar what you think

Project Beats

Make music with code! Try mixing and matching beats, bass,
and other scunds to maks: your own songs.

ProjectBeats g

Abbildung 23: Hauptmenu - Incubator

SCHULER:INNENANSICHT Code.org

Anmeldung

Wie bereits beschrieben ist es notwendig, dass jede/r Schuler:in sich zuerst in Code.org

als Schiler:in registriert, damit man diese zum Kurs hinzufiigen kann.

Meine Kurse — Lernen mit Code.org

Sobald der/die den Kurs hinzugefugt hat, kann er/sie zu lernen beginnen. Wird der Kurs
gestartet, 6ffnet sich ein neuer Tab, der je nach Kurs — hier im Beispiel in Javalab -

gleich in der ersten Lektion einen Code erklart (hier ,Sofia malt“— siehe Abbildung 24).

Schuler:innen lesen sich zuerst die Anweisungen durch, sehen dann die Dokumenta-

tion an und haben beim Register ,Uberpriifung” noch eine Aufgabe passend zur jewei-
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ligen Einheit zu 16sen (siehe Abbildung 25). Dadurch, dass das Programm immer umge-
hend ausgefuhrt bzw. ausprobiert werden kann, wird getestet, ob die Eingaben des/der
Schulers/Schulerin auch funktionieren (siehe Abbildung 26). Darlber hinaus ist zum
Beispiel in dieser Lektion auch ein Arbeitsblatt herunterzuladen, das beantwortet wer-
den muss (siehe Abbildung 27). Am Ende dieser Lerneinheit wird mittels Wiederholung
wie zum Beispiel einem interaktiven Quiz getestet, ob die Lerninhalte verstanden wor-
den sind (siehe Abbildung 28).

Abbildung 24: Start der Lektion 1 im Javalab aus Schiler:innensicht
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LaB] Verbindung wird hergestellt...
LAR] Wird iliert...
LAB] Kompilation erfolgreich

VALAB] Lewel-Tests werden ausgefiihrt...

® NeighborhoodRunner. java Test » Painter moves at least three times FEHLGESCHLAGEN
The Painter only mowes forward twice. Try giving the mow i ruction to the Painter to move ome more time.
» expected: <true> but was: «false> (RunnerTest.jawa

Programm beendet.

verbindung wird hergestellt...
Wird kompiliert...

Kompilation erfolgreich

Wird ausgefiihrt...

Maler starten.

verbindung wird hergestellt...
Wird kompiliert...

Kompilation erfolgreich
Level-Tests werden ausgefiihrt...

+ NeighborhoodRunner.java Test » Painter moves at least three times => WAR ERFOLGREICH

[JavALAB] Programm besndet.

Abbildung 26: Lektion 1 - Programm ausprobieren
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CSA Unit 1 Lesson 2

Name(s) Period Date

Activity Guide - Investigate: Working with Java Files

Instructions

Go to Level 2 on Code Studio and answer the following prompts. Change one line at a time, then run the
program after each change to observe the results.

- B Neighborhoodi
1) Change the name of the file by clicking the arrow on the tab and o S ~
choosing Rename. Enter neighborhoodrunner (all lowercase) for the import: org.code.neighborhood|SRaname
file name, then run the program again. What happens when you run the public class Meighborhoodmuny Delete
program? Why do you think this happened? Change the name of the file public statle vold msin(StrTrgl | Brazl

back to NeighborhoodRunner.java.

2) Delete the word class from the line
public class NeighborhoodRunner

on Line 3. What happens when you run the program? Why do you think this happened? Add the word class
back to the line of code

Abbildung 27: Teil eines Arbeitsblattes

Lektion 2: Java Lab m
MEHE

Check for Understanding

Match each term to Its correct definition.
L]

class header consists of the class keyword
and the name of the class

Y

source code the rules for how a programmer
must write code for a computer to
understand

V)

syntax a text note to explain o annotate
the code

V)

comment a callection of programming
commands

)

il

Abbildung 28: Lernen im Kurs - Check up
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Die Schiler:innen haben die Mdglichkeit, sich selbst noch weitere Lernmaterialien bzw.
Kurse hinzuzufigen und auch speziell zu den Kursen, fir die sie von der Lehrkraft ein-

getragen worden sind, noch Vertiefungsibungen zu machen (siehe Abbildung 29).

Practice: Syntax Errors

Abbildung 29: Lernen im Kurs - zusatzliches Ubungsmaterial
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Moglichkeiten des Lernens in der Schiiler:innenansicht

Hier abschlieRend noch ein Uberblick dariiber, wie die Code.org fiir Schiiler funktioniert:

v" Kursauswahl: Schiler:innen kdnnen aus einer Auswahl von Kursen wahlen, die
auf verschiedene Altersgruppen und Erfahrungsstufen zugeschnitten sind. Die
Kurse decken verschiedene Konzepte der Informatik und des Programmierens
ab.

v" Blockbasiertes Programmieren: Viele Kurse auf Code.org verwenden eine
blockbasierte Programmiersprache namens Blockly.

v Interaktive Lektionen: Die Kurse bestehen aus interaktiven Lektionen, die
schrittweise durch verschiedene Inhalte fihren. Die Schuler:innen kénnen Aufga-
ben I6sen, Spiele spielen und Projekte erstellen etc.

v Selbstgesteuertes Lernen: Die Plattform fordert selbstgesteuertes Lernen, da
Schulerinnen in ihrem eigenen Tempo voranschreiten konnen und die Moglich-
keit haben, auf bereits abgeschlossene Lektionen zurlickzugreifen oder neue
Themen zu erkunden.

v Projekte und Herausforderungen: Die Plattform bietet oft Projekte und Heraus-
forderungen an, bei denen die Schulerinnen und Schuler das Gelernte anwenden

kdbnnen.

PERSONLICHES FAZIT CODE.ORG

Die Beschaftigung mit den Moglichkeiten von Code.org verdeutlicht die Rolle, die die
Plattform bei der Férderung der Informatikbildung spielen kann. Die benutzerfreundliche
Natur der Plattform, kombiniert mit interaktiven Lehrmethoden und einer breiten Palette
von Kursen, tragt dazu bei, die Hurden fur das Erlernen von Programmiersprachen zu
uberwinden. Ich kdnnte mir vorstellen, dass der Aufbau der Kurse den Schuler:innen

entgegenkommt und eine positive Wirkung auf deren Motivation hat.

Far Lehrer:innen ist die Plattform enorm ergiebig. Sie bietet komplett durchstrukturierte
Unterrichtseinheiten an, fur die alle Unterrichtsmaterialien wie Videos, Arbeitsblatter,
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Prasentationen, Skripten entweder als PDF, Microsoft Office oder als Google-Docs ab-
rufbar sind. Auch die Programmierumgebung ist als Download gratis verfligbar. Das ist

wirklich ein sehr tolles Angebot flr Lehrkrafte!

Dadurch, dass die Kurse derart umfangreich und mit samtlichen Materialien und Codes
frei zuganglich angeboten werden, ist die Anzahl der Kurse fur die Oberstufe teilweise
Uberschaubar. Es sind sehr viele Angebote zu finden, man muss genau durchsehen
und auf alle Falle vorab ausprobieren und als Lehrkraft selbst GUben und schauen, was
die genauen Kursinhalte sind.

Schwierig ist, dass die Plattform die Informationen in deutscher Sprache nur selten um-
fanglich anbietet und dass die Kurse nicht nach der Programmiersprache ausgesucht
werden konnen. Naturlich ware es daruber hinaus vorteilhaft, wenn die Website auch
Kurse in anderen Programmiersprachen wie z. B. Java oder Python zur Verfligung stel-

len konnte.

Problematisch sehe ich diese fehlende Ubersetzung der Unterrichtsmaterialien wie Ar-
beitsblatter, Prasentationen etc. vor allem fur die Unter- bzw. auch Mittelstufe (je nach
Schultyp und Alter). Unterlagen waren hier wahrscheinlich noch zu Ubersetzen, bevor

eine Lehrkraft in Osterreich mit den Kindern auf Code.org arbeitet.

Nebensachlich aber schon zu erwahnen ist, dass die Website aus meiner Sicht nicht
optimal Ubersichtlich aufgebaut ist. Ich musste mich schon einige Zeit damit beschafti-

gen, um einen guten Uberblick zu erhalten, wo ich was auf der Website finde.

In Summe bin ich aber beeindruckt vom Umfang und der Tiefe der angebotenen Lehr-
und Lernmaterialien und dem detaillierten nachvollziehbaren Aufbau der Kurse. Die
Website bietet fiir alle, die Informatik bis zur Sekundarstufe Il unterrichten tolle Unterla-

gen und Inspirationen. Auf alle Falle ein Tipp, den ich weitergebe!
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