3w diaf show_programt itlel):
prtntl,‘f.'l'uzﬂ. iat eln ginfacher

6 v def hella_world{name ): .
print{ *Hallo, ", name )

) ‘
18 v def enter_a_number( text):
return intl inpot{ texk 1l

Lv def add{zahll, zahl2):
return Zahll + rahl?

[ zahll, zahli )

18 v daf 3ub
Setuen zahll - zahl2
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Inhalt des Moduls:

Dieses Praxis-Modul wird in Kooperation mit der Hacker School
vollstandig remote durchgefuhrt. Die Studierenden werden zu
“Inspirern”, besuchen virtuell Schulklassen und geben Program-
mierkurse auf einfachem Niveau. Wahrend eines Schul-
vormittags bieten sie Jugendlichen Einblicke in digitale Themen,
starken ihre eigenen Fahigkeiten im Hinblick auf die
digitalisierte Arbeitswelt und teilen ihre Begeisterung fur die
Wahl des Studienfachs. Dabei sind sie im Team unterwegs und
betreuen maximal sechs Kinder einer Klasse. Die Organisation
der Schulkurse Ubernimmt die Hacker School.

Im Rahmen des Moduls setzen die Studierenden 21st Century
Skills in die Praxis um. Sie erwerben Fahigkeiten in der
Kommunikation zu IT-Themen mit Nicht-ITler*innen, wenden
digitale Prasentationstechniken sowie Methoden der Online-
Moderation an und trainieren ihre Kreativitat in neuen
Situationen. Die Hacker School trifft alle organisatorischen
Vorbereitungen fur die Einsatze als Inspirer/Inspiress und stellt
praxiserprobte, didaktisch fundierte Konzepte fur Kurse in in
den Programmiersprachen Scratch, HTML/CSS und Python zur
Verfugung. Alle Studierenden erhalten ein umfassendes
Onboarding und konnen mit ein wenig Selbststudium bestens
vorbereitet in die Schulkurse starten.

Workload:

1. Kick-off-Meeting: 02 Std.*
Vorstellung der Hacker School & Semesterplanung

2. Selbststudium: Vorbereitung der Programmierkurse 06 Std.*

3.10 Einsatze als Inspirer/Inspiress 60 Std.”
4. Prifungsvorbereitung 20 5td.*
5. Abschlusstermin: 02 Std.*

Abgabe der Reflexion & Feedbackgesprach

*135td. = 45 Minuten ‘ Alle Veranstaltungen finden via Zoom statt.

www.hacker-school.de
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[0

. . ]
Console Sl .
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in: 3 ‘
itte glb die erste Inhl & ' |
Eltte gib die reeite Inhl ein: B .
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Voraussetzungen fur die Teilnahme:

o Grundlegende Programmierkenntnisse
« Bereitschaft, sich in Scratch, HTML und Python
einzuarbeiten

Sprache:

Deutsch mit deutschsprachigem Lehrmaterial

Angestrebte Lernergebnisse:

Durch die Ubernahme der Rolle des bzw. der Lehrenden
erwerben die Studierenden die folgenden Kompetenzen:

« Vermittlung grundlegender IT-Skills und

Programmierkenntnisse

« Kommunikation zu IT-Themen mit Nicht-ITler*innen

o Digitale Prasentationstechniken und Methoden der
Online-Moderation

o 21st Century Skills (Kreativitat, Kommunikation,
Kollaboration und kritisches Denken)

o FOrderung von Begeisterung und Selbstwirksamkeit

Unser Konzept ist ein effektiver Weg, um Digital Literacy zu
entwickeln und zu trainieren.

Studienleistung:

Zuverlassige, regelmaf3ige und erfolgreiche
Teilnahme an den Programmierkursen

Prufungsleistung:

Reflexion der Lernziele anhand vorgegebener
Fragen sowie Teilnahme am Abschlussgesprach

Kick-off-Meeting

am 2. Oktober 2024
von 14.00 - 15.30 Uhr



https://konzepte.hacker-school.de/yourschool/scratch-pong.html
https://konzepte.hacker-school.de/yourschool/html-css.html
https://konzepte.hacker-school.de/yourschool/python.html

