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Status quo

IT Is everywhere

IT Is constantly
changing its face
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Challenges

3 & o |
- o L Curricula

and school subjects

Teachersoknowledge and
self-efficacy

Only 1,5 years of time for
development
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Wanted: Teaching Material and Teacher Trainings

Easy modules con ntected to IT
ith positive
W|f ee‘?jback in industry

Suitable to work

Suitable for _
teachers with few nghrt(re\)grir?r?l
IT/CS knowledge P

schools

Easy to use for
teachers and
students

Flexible for many
age groups

motivating and up Big variety of

to date topics
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Methodology: Design Thinking

Creative method to generate ideas
. that are emotionally meaningful

Focusing on different kinds of users

\ Focusingon the motivation and
needs of the user

.

Prototype

\@

Rapid prototyping

eate Quick feedback

14.10.2016
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Points of View and Personas

ASabrina wants to save the world,
likes reading her name in the
newspapersand meetinteresting people

ASusan well educated andeflected,
introverted, wants toenlightstudent

ARobert single dad, teaching sports,
needs something that worksut of
the box, has other problemsthan CS

Alrene (experiencedynd Bert (beginner): both a bitifraid of failingwith
new content, will try something only if it isvritten down in detail

ATim: a self- concioustinkerer, likes hardwaremost, opento newideas
AHerbert very traditional, will not changehis curriculum keepscontrol

14.10.2016
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Leading to matrix of possible modules / topics

Show
and
share

create

explore

understand

QR-Code-
ralley,

encryption

Cans
phone,
Morse
machine

Communi-
cation,
(blinking,
pixels)

Way of
websites
trough the
Internet

analogous /
unplugged

Show & Tell on school fests, to parents,

relatives, friends online and in real life, apps,

game controller

Create
ideas with
,Design
Thinkingo

Process
mobile
phone data

experi-
ments with
smart-
phones

Develop
own apps
and games

Easy start
into pro-
gramming

Exploring
Scratch
and App-
Inventor

digital / with software

Design
own game
controller

Try makey
makey /
moco
moco

Under-
stand
inputs and
Sensors

with
hardware

3-D-Print,
e.g. at the
company
nearby

CAD with
external
experts

Excursion
exploring
Codes at
company

QR and
barcodes
In super-
markets

With external
partners
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Modules: IT2School T discover IT together

Explore Communication

14.10.2016
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'T25School in the classroom

14.10.2016 Wissensfabrik i Unternehmen fur Deutschland e.V.
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B1l: From blinking to enryption

o Discover the analog roots of IT

o Build a Morse Telegraph

o And learn more about different

ways of data transfer

FS\RI.\][‘L
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1,3,1
4,1
1,4

Lemnfeld/Cluster:
Zielgruppe/Klassenstufe:

Geschatzter Zeitaufwand:
Lernziele:

Vorkenntnisse der
Schiilerinnen und Schiiler:

Vorkenntnisse derides
Lehrenden:

Vorkenntnisse der
Unternehmensvertreterin/des
Unternehmensvertraters

Sonstige Voraussetzungen:

Kommunikation erkunden
X | 4.bis 5. Klasse
X | 6. bis 7. Klasse
X | B bis 10. Klasse
11. bis 12. Klasse
3 - B Stunden

+ Grundlagen der digitalen Kommunikation verstehen

+  Funktion von Algerthmen verstehen, eigene Protokolle
entwerfen und entwicksin

+ Einsatzméglichkeiten von Profokellen entdecken

+ Funktionsweise des Binarcodes verstehen

+ verschiedens Ubertragungswege von Information
kennenlemen

+ Grundlagen der Verschllsselung kennenlemen

Keine

Keine

Keine

Keine
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B2: Comprehending The Internet

o Get an overview of the functional
principles of the World Wide Web
based on a cardboard model

o Build the model during the lessons
and put it into the limelight with a R B —
roleplay performed by the hole Zilgruppeiiassenstues X 4 s 5 Kisos

X | B bis 7. Klasse
class. X200 0 Fiome
11. bis 12. Klasse
Geschatzter Zeitaufwand: 2 Stunden
Lernziele: *  Aufau und Funktion von Informations- und
Kommunikationssystemen verstehen

+ den Weg einer Intemetverbindung kennenlemen

+ verstehen, wie Daten von Computem uberiragen werden

* Hardware, die fir den Internetzugang notig ist,

kennenlemen
lj, ﬁ Vorkenntnisse der Erforderlich:
Client SEICEDTED T L * [Diagramme und Tabellen lesen und verstehen

7/ Vorkenntnisse derides Erforderlich:
LEmerian = erstandnis der Funktionsweise des Intemets (ggf.
H Meodul im Vorfeld intensiv durcharbeiten)

- o
ider: T\ N Vorkenntnisse der Erforderlich:
-] = 3:$:::x::$$ﬂm‘des - ‘u"erst:'a'l_'ldn is der F_unktio_nsweise des_ Internets (ggf.
<r Modul im Vorfeld intensiv durcharbeiten)
Client — H Sonstige Voraussetzungen: Empfohlen:
—— - * zusiftzlicher Raum fir die Umsetzung, etwa eine Aula

oder Sporthalle oder gin weiterer Klassenraum
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B3: Codes

o This module focuses on the
functionality and usage options of
optical codes

o Get to know barcodes and QR-Codes
and create your own codes to store
chosen data

o Learn more about their application on
a field trip to a company or your local
supermarket

Lernfeld/Cluster:
Zielgruppe/Klassenstufe:

Geschatzter Zeitaufwand:

Lernziele:

Vorkenntnisse der
Schiilerinnen und Schiiler:

Vorkenntnisse derfdes
Lehrenden:

Vorkenntnisse der
Unternehmensvertreterin/des
Unternehmensvertreters

Sonstige Voraussetzungen:

CoveS -

HERSTELLER ) 9
ARTIKELNUMME 7 : S AP
PRODUKTINFORMATg, : gP' %
°
21 0
1:003001»5“\

Daten erforschen
4. bis 5. Klasse
X | 6. bis 7. Klasse
X | B.bis 10. Klasse
X |11 bis 12_ Klasse
Ca. 5 bis 8 Doppelstunden
+ computergestitzte Codierungs- und
Decodierungssysteme kennenlemen
+ Funktionsweise von Codes (EAN-Codes) kennenlemen
+ [Tim Alltag entdecken

s versteckte Informationen im Supermarkt mithilfe von
Barcodes erforschen

* (QR-Codes selbst fir eigens Zwecke (Rallye) erstellen
Keine

Keine

Keine

Erforderlich:

* |nternet- und WLAN-Zugang (fur die Installaton und
Verwendung von Apps)

* mehrere Schuler-Smariphones
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B4: Design Thinking

o Try out the state of the art problem solving
methodology Design Thinking.

o Create new product ideas and innovative
cases for IT

o Preview: This module will be shifted to the
series of method modules and replaced by
a new module focussing on 3D printing
and modelling

Do\ign Thinking - Phasen

. ’v ‘
\ b \
 sammein

,’_

‘\‘thnlunc ‘

Lernfeld/Cluster:
Zielgruppe/Klassenstufe:

IT selber machen
X | 4. bis 5. Klasse
X | 6.bis 7. Klasse
X | 8. bis 10. Klasse
X |11, bis 12. Klasss
Geschatzter Zeitaufwand: 5 bis 12 Stunden, auch als Projekiwoche umseitzbar

lenmsz + eine Methode zum kreativen Problemlosen kennenlernen

* Problemes, Sachverhalte und Lasungen definieren und
beschreiben und reflektieren

*» Entwicklung von Projektideen

Vorkenntnisse der Keine
Schiilerinnen und Schiiler:
Vorkenntnisse der/des Keine

Lehrenden:

Vorkenntnisse der Keine

Untemehmensvertreterin/des
Untemehmensvertreters

Sonstige Voraussetzungen: | Erforderlich:

* Riume, die an die ndtigen Bedlrnisse angepasst
werden kdnnen

* Tische, gof Pinnwande
* Flipchart

s Stifte, Papier, Post-its
* Bastelmaterialien
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B5: Coding

o Become familiar with Scratch, a graphic
programming enviroment especially
designed for young people exploring
first coding projects

o Young pupils can be motivated to learn S s e
programming and create simple e

interactions of various objects (eg. s 2 o

Geschatzter Zeitaufwand: 6 bis 7 Einzelstunden

conversation between two figures using -

empfohien!)

speech bubbles) Loz R ———

Programmierversi tandnisses
.

+ Eigenschaften von Programmen beschreiben
* Programme salbst gestalten

+ algorthmische Grundbausteine zur Programmisrung
verwenden

+ Entwerfen, Implementieren und Testen eigener
Programme
Vorkenntnisse der Erforderiich:
Schiilerinnen und Schiiler:

* Programme aufrufen und bedienen
+  Eingaben mit Maus und Tastatur
* Laden und Speichem von Dateien

Empfchlen:

+ Intemetkenntnisse (zum Hochladen der Programme
auf die Scratch-Website)

+ grundlegende Erfahrungen mit der Bildbearbeitung
{hilfreich bei der Erstellung eigener Figuren und
Hintergrinde)
Vorkenninisse derfides Erforderiich:

Lehrenden: + grundlegende Erfahrungsn im Programmieren (durch

einmaligen Durchlauf dieses Moduls zu erlangen)
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B6: My Connection

Communication with a computer using
iInput devices like bananas or
classmates?

Students learn how to design and use
their own input device as well as coding
their own program which is required for
the communication between the
computer and the input device




