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Zielgruppe

Schulform NMS

Schulstufe 5. oder 6. Schulstufe (1. Oder 2. Klasse NMS)

Vorwissen Keines notwendig

Gruppengrofe 11-15

Dauer Jeweils 50 min

Darauf ist zu achten: Ein Schiler, der nur sehr schlecht deutsch spricht und versteht
Besonderheiten: Die Schiilerinnen und Schiiler missen von der Klasse abgeholt und wieder

zuriickgebracht werden (5-10 Minuten Zeitverlust)

Didaktischer Ansatz

Durch gemeinsames Erarbeiten mit den Schilerinnen und Schiilern und selbststéandiges Nachahmen und
Ausprobieren der Inhalte sollen die Schiilerinnen und Schiiler die Inhalte verinnerlichen und erlernen.

Lehr-/Lernziele

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen...
... Bereiche und Situationen in denen Programme verwendet werden
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... Tasten einer bestimmten Aktion zuordnen

... die verschiedenen Bereiche Bewegung, Aktionen und Malstift unterscheiden

... den Hintergrund verandern und eine Figur hinzufiigen bzw. verander

... das Scratch Programm abspeichern und wieder hochladen, um es weiter zu bearbeiten

Die Schiilerinnen und Schiiler wissen...

... was Scratch ist

... dass Scratch vereinfachtes Programmieren ist
... dass es eine Wiederholung (Schleife) gibt

Die Schiilerinnen und Schiiler verstehen...
... dass ein Computerprogramm von oben nach unten abgearbeitet wird

Motivation

Die Motivation liegt darin, etwas Neues zu erlernen. Das bunte Setting von Scratch und den Figuren bietet
zusatzliche Motivation fir die Schiilerinnen und Schiiler.

Die Motivation der Lehrkraft wird einerseits durch die Einfachheit mit Scratch bereits in dieser Schulstufe
zu programmieren gewahrleistet und andererseits durch die Verankerung in den DigiKomp8.

4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen
Ich kann eindeutige Handlungsanleitungen (Algorithmen) nachvollziehen und ausfihren.
Ich kann einfache Handlungsanleitungen (Algorithmen) verbal und schriftlich formulieren.
Ich kann einfache Programme in einer geeigneten Entwicklungsumgebung erstellen.

Bewertung

Die Schiilerinnen und Schiiler werden durch die zwischendurch stattfindenden Ubungssequenzen bewertet
und die Lehr- und Lernziele werden dadurch, und durch zwischendurch stattfindenden Fragen an die
Schiler kontrolliert.

Szenario

Mit den Schilern und Schiilerinnen wird gemeinsam erarbeitet, was ein Ereignis (Bedingung) und was eine
Wiederholung (Schleife) ist anhand zweier kurzer Beispiele die gemeinsam am Computer erarbeitet
werden.
e, Katze ins Bett bringen”
In diesem Beispiel wird die Katze in Scratch durch Zuweisung der Pfeiltasten auf der Tastatur
,ins Bett gebracht” (Datei 1: KatzelnsBett_Bedingung)
e Neue Figur hinzufligen
Selbststandige Ubungssequenz:
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e Die Tasten w,a,s,d fiur die zweite Figur ebenfalls mit Richtungen zuzuweisen. (Datei 2:
WASD_Zweite_Figur)

Danach folgt wieder eine gemeinsame Erarbeitungssequenz:

e  Muster zeichnen:
In diesem Beispiel wird mit der Stiftfunktion gezeigt, dass man durch eine Schleife hiibsche
und bunte Muster erstellen kann (Datei 3: Muster_Zeichnen_Schleife).

Phase

Einstieg

Erarbeitung

Sicherung

Aussicht

Tatigkeit

In Computersaal gehen, Ablauf

der Stunde klaren, Scratch
vorstellen

Die Bedingung: Wenn ,a“
gedruckt, dann ,b“

Scratch  Beispiel wird von

Schillern selbstandig bearbeitet.

Malstift erarbeiten und mit
Mauszeiger zeichnen
(Wiederholung einfihren,

Vorschau auf nachste Stunde)

Stunde beenden, Schiilerinnen

und Schler in Klasse

zuriickbringen

Interaktion

Fragen: Kennt
jemand Scratch? Hat
schon jemand damit

gearbeitet?

Beispiel: Die Katze
ins Bett bringen.

Selbstandiges
Arbeiten der Schiler
mit  Unterstitzung
der Lehrkraft

Beispiel: Muster

zeichnen

Material
Beamer, Scratch im
Browser, eventuell

Bildschirmlupe

Aufgabe: Zweite Figur
einfigen und die
Tasten WASD belegen.

Beamer, Scratch im

Browser, eventuell

Bildschirmlupe
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Anhang 1

Aufgabe: Katze ins Bett bringen

Zielgruppe 5. oder 6. Schulstufe
Dauer 10-15 Minuten
Benotigte Ressourcen und Medien Beamer fiir LK, Browser mit Adobe Flashplayer

auf den Schilerrechnern

Material fir die Lehrkraft

Schritt 1: Starten
1. Schiler den Internet-Explorer 6ffnen lassen. Mozilla Firefox und Goole Chrome machen
manchmal Probleme in Scratch.
2. Schiilern folgenden Link auf den Beamer projiziere: www.scratch.mit.edu
3. Auf ,Entwickeln klicken” (links oben)

Scralcher werden  Anmelden

Fine kreative | emgemeinschaft mit 30.400.142 gerelien Prajekien

ATEH | FOR LEHRKRAFTE | FOR ELTERN

Vorgestellte Projekts

Vorgestelite Studics

Schritt 2: Entwicklungsumgebung
Erklarung der Entwicklungsumgebung

—  Buhnenbild: Hintergrundbild, auf dem sich alles abspielt

—  Figur (Sprite): Figur, mit der wir arbeiten und die wir steuern wollen
—  Reiter Skripte: Arbeitsbereich fiir die Programmbefehle

—  Griines Fahnchen: startet das Programm

Schritt 3: Hintergrundbild andern:
1. Unterhalb des Blihnenbildes auf das kleine Bild unter ,,Neues Blihnenbild” klicken.
2. Das ,beroom1” Biihnenbild auswéhlen
3. Katze mit der Maus in die linke untere Ecke ziehen

Schritt 4: Die Katze bewegen
1. Im Feld ,Ereignisse” das ,Wenn Taste gedriickt” Feld nach rechts in den Arbeitsbereich
ziehen
2. Im Feld Bewegungen ,setze Richtung auf‘ und ,gehe 10er Schritt” in den Arbeitsbereich
ziehen.
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3. Inder richtigen Reihenfolge der richtigen Taste zuweisen
4. Wiederholen fir alle 4 Pfeiltasten.

ove i & / &

Schritt 5: Zweite Figur
1. Aufden ,Kopf neben dem Text ,,neue Figur” klicken und so wie beim Hintergrund
auswdhlen eine Neue Figur auswahlen.
2. Die Figur anklicken und im Reiter oben auf ,Skripte” klicken.

Schritt 6: Ergebnissicherung:
Aufgabe an Schiiler: Mit den Tasten w, g, s, d (wie in Computerspielen) die zweite Figur steuern.

Material fir die Schiler und Schilerinnen:
www.scratch.mit.edu




Unterrichtsbeobachtung und Sommersemester 2018 Landman Martina
Vorbereitung 01226269

Anhang 2

Aufgabe: Muster zeichnen

Zielgruppe 5. oder 6. Schulstufe
Dauer 10 Minuten
Benotigte Ressourcen und Medien Beamer fiir LK, Browser mit Adobe Flashplayer

auf den Schiilerrechnern, Beispielprogramm:
https://scratch.mit.edu/projects/163171273/

Material flr die Lehrkraft

Schritt 1: Starten
1. Schdler den Internet-Explorer 6ffnen lassen. Mozilla Firefox und Goole Chrome machen
manchmal Probleme in Scratch.
2. Schilern folgenden Link auf den Beamer projiziere: www.scratch.mit.edu
3. Auf ,Entwickeln klicken” (links oben)

Avmelden

Erschaffe Geschichten, Spiele, und Animationen

Eine kreative Lemgemeinschaft mit 30.400.142 getalten Projekten

BER SGHATGA | FOR JEHHERAF TE | FO4 ELTEAN

Vorgestallte Projekte

Banana T me
icom-prinoees

Vorgestellte Studios

Schritt 2: Entwicklungsumgebung
Erklarung der Entwicklungsumgebung

— Bihnenbild: Hintergrundbild, auf dem sich alles abspielt

—  Figur (Sprite): Figur, mit der wir arbeiten und die wir steuern wollen
— Reiter Skripte: Arbeitsbereich fiir die Programmbefehle

— Grlines Fahnchen: startet das Programm

Schritt 3: Figur andern (KostUme bearbeiten)
1. Auf die Katze klicken
2. Auf den Reiter Kostiime
3. Die beiden Katzen IGschen und einen kleinen Kreis zeichnen und ausfiillen (wie in Paint). So
erhalt man einen Cursor zum Zeichnen der Muster
4. Danach wieder auf Skripte klicken
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Schritt 4: Wiederhole fortlaufen

setze Stiftdicke auf &

schalte Stift ein
setze Stiftfarbe auf

gehe zu Mauszeiger

Prablem: Immer wenn geklickt wird folgt der Punkt nur einen kurzen Moment der Maustaste.

Lésung: Der Punkt muss ,fortlaufend” der Maustaste folgen

1. Auf Steuerung klicken
2. ,Wiederhole fortlaufend wahlen”
3. ,Gehe zu Mauszeiger” in das ,wiederholen“-Kastchen schieben

setze Stiftdicke aufo
schalte Stift ein

setze Stiftfarbe auf
wiederhole fortiaufend

gehe zu Mauszeiger

=

Nun Kann man in Scratch zeichnen.

Schritt 5: Automatisch zeichnen lassen [nur wenn noch ausreichend Zelt):

Wenn Taste Lcertaste gedriickt

wische Malspuren weqg

setze Stiftdicke aufo
schalte Stift ein

setze Stiftfarbe auf
wiederhole fortlaufend

gehe zu Mauszeiger
s

pralle vom Rand ab
I drehe dich (% um € Grad
I gehe er-Schritt
I ndere Stiftfarbe um




