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1. Ziele und angestrebte Kompetenzen

Ein Stundenziel/Kernanliegen mit Indikator:

Die Schiiler und Schiilerinnen erforschen das Programm Scratch und lernen dabei, wie sie die
Katze Scratch vor- und riickwirts bewegen konnen. Durch einen kurzen Einstieg in das Thema
Programmieren und Programmiersprache, lernen die Kinder die Fachworter kennen.

Drei bis fiinf Teilziele mit Indikator:

Die Schiiler und Schiilerinnen...

... lernen Scratch als Programmiersprache kennen mit der einfache Animationen, Spiele und Ge-
schichten erstellt werden konnen.

... erwerben erste Kompetenzen im Umgang mit Scratch und fiihren einfache Befehle unter An-
leitung des Arbeitsbuches und Tippkarten aus.

... lernen bestimmte Fachwdrter zum Thema Programmieren und dem Programm Scratch kennen
und wenden diese bei der Bearbeitung des Arbeitsheftes an.

... benutzen den Computer zur Bearbeitung der Aufgaben im Arbeitsheft.

Hierdurch sollen folgende Kompetenzen laut Lehrplan [MSWO08] gefordert
werden:

Der Lehrplan fiir das Fach Mathematik in der Grundschule ist kompetenzorientiert und fiihrt je
vier prozessbezogene und vier inhaltsbezogene Kompetenzen auf. Von diesen werden in dieser
Unterrichtsstunde besonders die prozessbezogene Kompetenz des ,,Problemlésens und des
,Kreativ-Seins* gefordert. ,,Die Schiiler und Schiilerinnen bearbeiten Problemstellungen. Dabei
erschlieBen sie Zusammenhinge, stellen Vermutungen an, probieren systematisch, reflektieren
und priifen, {ibertragen, variieren und erfinden*”. Diese Kompetenz wird durch die Aufgabenstel-
lungen des Arbeitsheftes abgedeckt. Neben dieser Kompetenz werden noch andere prozessbezo-
gene Fahigkeiten, wie das ,,Darstellen/Kommunizieren* gefordert, da sie ihre Ergebnisse auf un-
terschiedlicher Weise in ihren Arbeitsheften festhalten und mit ihren Partnern zusammenarbeiten
diirfen. Im inhaltlichen Kompetenzbereich ldsst sich die Unterrichtsstunde am ehesten im Thema
der ,,.Daten, Haufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten* einordnen, da die Kinder Daten am Compu-
ter erheben und diese unterschiedlich darstellen. Jedoch wird keiner der Inhaltsbereiche dem In-
formatikgehalt der Unterrichtsstunde wirklich gerecht.

Um konkrete inhaltliche Kompetenzen nennen zu konnen, wird sich nun zusétzlich auf die Bil-
dungsstandards fiir den Primarbereich der Gesellschaft fiir Informatik bezogen. Insgesamt wer-
den hier fiinf Prozess- und Inhaltskompetenzen aufgefiihrt, die im Informatikunterricht der
Grundschule aufgegriffen werden sollten. Die hier beschriebene Projektwoche konzentriert sich
auf den Inhaltsbereich der ,,Sprachen und Automaten®, da die Schiiler und Schiilerinnen Sprache

2 Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes NRW (Hrsg.): Richtlinien und Lehrpléne fiir die Grundschule in NRW,
Lehrplan Mathematik, Ritterbach Verlag, Frechen, S. 53-67, 2008.
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zum Programmieren verwenden und Informatiksysteme als Automaten erkennen sollen. Dabei
wird die Prozesskompetenz ,,Darstellen und Interpretieren gefordert und gefordert, indem die
Kinder ihre Ergebnisse anhand des Arbeitsbuches festhalten und begriinden sollen. Gleichzeitig
wird die Kompetenz des ,,Kommunizierens und Kooperierens* gefordert, weil die Schiiler und
Schiilerinnen sich in der Phase der Partnerarbeit austauschen und unterstiitzen kénnen”.

? Gesellschaft fiir Informatik e.V. (hrsg.): Bildungsstandards Informatik fiir den Primarbereich — zur Diskussion, URL: http://
metager.to/gibsppdf, Stand: 24. 02. 2017.
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2. Didaktische Schwerpunkte

Die hier geplante Unterrichtsstunde ist fiir eine vierte Klasse gedacht. Die Kinder be-
sitzen bereits geniigend Schreib- und Lesekompetenzen, um die Aufgabenstellungen
lesen und schriftlich bearbeiten zu konnen. Zudem ist das Programm Scratch fiir Kin-
der ab acht Jahren geeignet und erfordert somit auch motorische Féahigkeiten und ei-
nen erprobten Umgang mit dem Computer. Die Klasse sollte dementsprechend schon
mit dem Computer gearbeitet haben, damit grundlegende Kenntnisse nicht zusétzlich
noch vermittelt werden miissen.

Die Unterrichtsstunde sollte dabei eine Doppelstunde in einer Projektwoche ausfiillen,
die zwei volle Zeitstunden umfasst. Durch diese zeitliche Begrenzung entstehen meh-
rere Moglichkeiten kurze Pausen zwischen den Einheiten einzubauen, um die Kon-
zentration der Kinder erneut fokussieren zu konnen. Der zeitliche Freiraum ermoglicht
gleichzeitig ausfiihrliche Bearbeitungsphasen und Zwischenreflexionen, sodass jedes
Kind in seiner Geschwindigkeit und ohne Stress arbeiten kann. Die Durchfithrung des
Themas im Rahmen einer Projektwoche bietet eine intensivere Auseinandersetzung
mit dem Unterrichtsgegenstand und eine direkte Anwendung des gelernten Wissens
an.

Die Lernbereitschaft der Klasse ist aufgrund der Arbeit mit digitalen Medien sehr
hoch und die Kinder arbeiten sehr gerne am Computer. Durch den tdglichen Kontakt
mit digitalen Medien, kennen die Schiiler und Schiilerinnen sich mit Smartphones und
Computer schon aus und konnen bereits erworbenes Wissen beim Umgang mit diesen
anwenden.

Die Methode der Partnerarbeit ist den Kindern bereits aus anderen Fiachern bekannt
und demnach einfach umzusetzen. Besonders in inklusiven oder sehr heterogenen
Lerngruppen kann diese Methode sehr hilfreich sein, da die Schiiler und Schiilerinnen
bei Fragen oder Problemen zuerst ihren gleichaltrigen Partner fragen kdnnen. Auch
die Tippkarten sind der Klasse bereits als Methode bekannt, sodass diese nicht mehr
erlautert werden miissen. Diese diirfen bei Schwierigkeiten bei der Bearbeitung hinzu-
gezogen werden und dienen auf ihrer Vorderseite als Hilfestellung zur eigenen Erar-
beitung der Losung. Erst wenn auch die Vorderseite der Tippkarte nicht ausreicht, soll
die Riickseite mit der richtigen Losung verwendet werden. Die Zwischenreflexion der
Ergebnisse findet im Sitzkreis statt, welcher ebenfalls bereits in anderen Fécher oft
zum Einsatz gekommen ist.

Wie schon im ersten Abschnitt bereits erwédhnt, haben die Kinder bereits Kompeten-
zen im Umgang mit dem Computer, jedoch kein Vorwissen zum Thema Programmie-
ren oder Scratch. Die hier dargestellte Unterrichtsstunde stellt somit eine Einfiihrung
in ein unbekanntes Thema dar. Um einen kurzen Einstieg in das Thema Programmie-
ren zu ermoglichen wird am Anfang des Arbeitsheftes eine einfache Erkldrung anhand
eines Beispiels gegeben. Diese Erkldrung ist deutlich gekiirzt und in ihrer Komplexitét
eingegrenzt, da sie sonst die Kompetenzerwartungen einer vierten Klasse tiberschrei-
ten wiirde.

Das Programmieren wird in diesem Fall als eine Abfolge von Befehlen beschrieben,
die zusammengesetzt und nacheinander vom Computer ausgefiihrt wird. Das Beispiel,
welches hier zur Veranschaulichung benutzt wird, ist an ein Beispiel aus dem Hand-
buch des Ausbildungs- und Beratungszentrums fiir Informatik von Bernd Girtner®
angelehnt, wurde jedoch ebenfalls in seinem Umfang gekiirzt. Nach der Einfiihrung
des Begriffs des Programmierens wird auf die Programmiersprache eingegangen.

4 Girtner, Bernd, Handbuch Programmieren fiir Kinder mit Scratch, S. 4, URL:
https://people.inf.ethz.ch/gaertner/scratch/Scratch-Handbuch.pdf
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Diese wird als spezielle Sprache, die der Computer verstehen kann bezeichnet. Diese
Definition ist ebenso an den Erwartungshorizont der vierten Klasse angepasst, da eine
komplexere Erkldrung den Inhalt der Stunde {iberschreiten wiirde. Die beschriebenen
Fachworter sollen in ein Scratch-Worterbuch am Ende des Arbeitsheftes von den Kin-
dern aufgeschrieben und in ihren eigenen Worten erklirt werden, um eine Festigung
der Fachbegriffe zu ermoglichen. Auf diese Weise konnen die Kinder im Laufe des
Projektes immer wieder auf das erstellte Worterbuch zurtickgreifen.

Als eine bestimmte Programmiersprache wird nun Scratch eingefiihrt. Dafiir wird in
einem néchsten Schritt zundchst der Aufbau der Scratch Oberfliche erldutert. Auch
hier werden einige Fachbegriffe eingefiihrt, die im Scratch-Worterbuch notiert werden
sollen.

Als néchstes wird das Thema Bewegung eingefiihrt. Die Kinder sollen nun die Katze
Scratch einen Schritt nach rechts bewegen. Diese Einheit wird durch das Arbeitsheft
angeleitet und erkldrt. Dann soll die Schrittlinge variiert werden. Dabei diirfen die
Kinder eine Zahl auswéhlen und probieren, was passiert. Durch das eigene Ausprobie-
ren verschiedener Zahlen steigt die Motivation der Schiiler und Schiilerinnen und sie
konnen ohne konkrete Aufgabenstellungen das Programm besser kennenlernen.

In einer niachsten Aufgabe soll dann die Schrittlinge angegeben werden, die notig ist,
damit Scratch nicht mehr auf der Biihne zu sehen ist. Mit dieser Aufgabe konnen die
Kinder das vorher erlernte Wissen direkt anwenden und festigen. Um das Thema Be-
wegung weiterzufiihren, wird als néchstes die Schrittrichtung und die Aneinanderrei-
hung von Befehlen thematisiert. Auch hier erfolgt die Erlduterung der einzelnen
Schritte durch das Arbeitsheft. Die Kinder fithren die Anleitung aus und befolgen die
Anweisungen des Heftes.

Durch Aufgabe 4, bei der sie eine neue Befehlsfolge aneinander ziehen sollen, werden
sowohl die Schrittrichtung, als auch die Erstellung von Befehlsblocken nochmal
selbststindig erarbeitet.

Als letzten Schritt dieser Einheit diirfen die Kinder verschiedene Befehle der Bewe-
gungen selber ausprobieren. Auch diese Aufgabe stellt eine Phase der Auflockerung
dar, bei der die Schiiler und Schiilerinnen Spal} bei der Sache entwickeln und Funktio-
nen eigensténdig erkunden konnen.

Das Ziel dieser Stunde ist somit die Vermittlung einzelner Fachwdrter und den Ein-
stieg in das Programm Scratch. Bei diesem Einstieg wird in der ersten Einheit ledig-
lich die seitliche Bewegung in ihrer Schrittlinge und Richtung thematisiert. Dies
scheint auf den ersten Blick nicht viel inhaltlich zu umfassen, ist aber fiir eine vierte
Klasse in einer Doppelstunde ausreichend an neuen Unterrichtsinhalten. Die weiteren
Stunden oder Projekttage sollten aufbauend auf diese Einheit das Thema Bewegung
vertiefen und besonders die Verkniipfung mit den passenden Operatoren thematisieren
und andere Themen, wie Klang, Kostiime oder Hintergrund umfassen. Weitere fachli-
che Vertiefungen, wie Fachwdrter sollten dabei bewusst geringgehalten oder gekiirzt
werden.

Die Legitimation des Unterrichtsgegenstandes findet sich im Lehrplan Mathematik fiir
Grundschulen wieder. In diesem wird die Umsetzung von den prozessbezogenen
Kompetenzen als auch von den inhaltsbezogenen Kompetenzen gefordert. Der Pro-
zessbereich des ,,Problemlosens® wird durch das entnehmen relevanter Informationen
fiir einen Losungsweg und dem Vergleichen verschiedener Lsungswege abgedeckt’.
Dies findet sich in dieser Unterrichtsstunde bei Aufgabe 1 (siche Anhang, Arbeitsheft
S. IX) wieder, bei der die Kinder vorher erhaltene Informationen anwenden und auf
eine neue Problemstellung anwenden miissen. Bei dieser Aufgabe gibt es unterschied-

Legitimation des
Vorhabens durch
curriculare Vor-
gaben

® Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes NRW (Hrsg.): Richtlinien und Lehrpline fiir die Grundschule in NRW,

Lehrplan Mathematik, Ritterbach Verlag, Frechen, S. 53-67, 2008,

http://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/lehrplaene_download/grundschule/grs_faecher.pdf, Stand: 07.07.2016.
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liche Losungswege, sodass ein Vergleich der verschiedenen Ergebnisse im Plenum in
der Zwischenreflexion stattfinden kann. Auch die restlichen Aufgaben der hier darge-
stellten Unterrichtsstunde lassen sich dem Bereich des Problemldsens zuordnen, da die
Schiiler und Schiilerinnen Ergebnisse iiberpriifen und auf dhnliche Sachverhalte {iber-
tragen sollen. Der Bereich des ,,Darstellens und Kommunizierens* wird durch die Do-
kumentation im Arbeitsheft sichergestellt, bei der die erwartete Fachsprache ange-
wendet wird. Somit halten die Kinder ihre Arbeitsergebnisse und Lernerfahrungen fest
und verwenden bei der Darstellung mathematischer Sachverhalte geeignete Fachbe-
griffe’.

Die inhaltliche Legitimation befindet sich wie im vorherigen Abschnitt bereits erldu-
tert besonders deutlich in den Bildungsstandards fiir Informatik im Primarbereich.
Dort wird der Bereich ,,Sprachen und Automaten‘ durch die Unterrichtsstunde thema-
tisiert. Die Kinder lernen Computer als Automaten kennen, die durch formale Sprache
programmiert werden und beschreiben Sprachen unter informatischer Perspektive’.
Auch der Inhaltsbereich ,,Algorithmen* wird durch das Unterrichtsthema besprochen,
da die Schiiler und Schiilerinnen Algorithmen mit algorithmischen Grundbausteinen
entwerfen und interpretieren, indem sie Befehlsfolgen zusammensetzen®.

Durch die Entwicklungen der heutigen Zeit sind digitale Medien nicht mehr aus der
Umwelt wegzudenken. Auch Kinder im Grundschulalter besitzen bereits Vorerfahrun-
gen mit Computern, Smartphones oder dhnlichem. Umso wichtiger ist es diese Ent-
wicklungen bereits in der Grundschule aufzugreifen und zu thematisieren. Wichtig
dabei ist es, den Schiilern und Schiilerinnen zu vermitteln, dass Informatikunterricht
viel mehr Aspekte umfasst, als bloBes Spielen am Handy oder am Computer. Um in-
formatische Themen in der Grundschule durchfiihren zu kdnnen verlangt es nach spie-
lerischen und motivierenden Themen und Unterrichtsgegenstinden, mit deren Hilfe
informatisches Wissen interessant erarbeitet werden kann. Die Programmiersprache
Scratch stellt genau dieses Medium dar. Es ist nicht nur besonders motivierend und
einfach gestaltet, sondern bietet auch zahlreiche Moglichkeiten fiir Unterrichtsthemen.
Auch im Hinblick auf zukiinftige Kompetenzerwartungen scheint eine frithe Ausei-
nandersetzung mit informatischen Inhalt sinnvoll, da diese auf der weiterfithrenden
Schulform im Informatikunterricht oder Zusatzkursen vertieft werden konnen. Fiir das
Gymnasium und die Oberstufe der Gesamtschule findet sich im Lehrplan zum Fach
Informatik der Kompetenzbereich ,,Formale Sprachen und Automaten‘ wieder, in dem
die Schiiler und Schiilerinnen die Weiterverarbeitung formaler Sprachen in Automaten
erarbeiten sollen’. Somit bietet die hier dargestellte Unterrichtsstunde einen spieleri-
schen und friihzeitigen Einstieg in spdtere Kompetenzerwartungen.

Da das Programm Scratch den Schiilern und Schiilerinnen nicht bekannt ist, erfolgt ein
kurzer Einstieg in das Thema, bei dem die Lehrkraft das Vorgehen der Projektwoche
oder Unterrichtsstunde erldutert. Erst nach dem die Erlduterung der Symbole zu Be-
ginn des Heftes (siche Anhang, Arbeitsheft S. V) und der Tippkarten, sowie die Ein-
teilung der Zweiergruppen erfolgt ist, werden die Arbeitshefte ausgeteilt. Durch diese

Relevanz fiir die
SuS

Begriindung
der wichtigsten
Entscheidungen
des

® Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes NRW (Hrsg.): Richtlinien und Lehrpléne fiir die Grundschule in NRW,

Lehrplan Mathematik, Ritterbach Verlag, Frechen, S. 53-67, 2008,

http://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/lehrplaene _download/grundschule/grs_faecher.pdf, Stand: 07.07.2016.
7 Gesellschaft fiir Informatik e.V. (hrsg.): Bildungsstandards Informatik fiir den Primarbereich — zur Diskussion, URL: http://

metager.to/gibsppdf, Stand: 24. 02. 2017.

® Gesellschaft fiir Informatik e.V. (hrsg.): Bildungsstandards Informatik fiir den Primarbereich — zur Diskussion, URL:

http//metager.to/gibsppdf, Stand: 24. 02. 2017.
° Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes NRW (Hrsg.): Kernlehrplan
fiir die Sekundarstufe II Gymnasium / Gesamtschule in NRW, Lehrplan Informatik, Diisseldorf,

http://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/klp SII/if/GOSt Informatik Endfassung.pdf, Stand: 01.01.2013.
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Reihenfolge wird Unruhe in der Klasse vermieden und die Aufmerksamkeit erhoht.
Die Anwendung des Heftes scheint in einer Projektwoche oder Projekttag besonders
effektiv, da die Kinder sich intensiver mit dem Inhalt auseinandersetzen kénnen und
nicht an den Zeitrahmen einer Unterrichtsstunde gebunden sind. Die erlernten Kompe-
tenzen konnen direkt und ohne Unterbrechungen angewendet werden.

Das Arbeitsheft (sieche Anhang, Arbeitsheft) als Unterrichtsmethode eignet sich be-
sonders gut flir eine selbstéindige Erarbeitung eines Unterrichtsthemas. Die Aufgaben-
stellungen im Heft sind dabei so formuliert, dass die Schiiler und Schiilerinnen immer
zundchst einen Schritt erldutert bekommen und diesen selbst ausprobieren und erst
anschliefend eine Aufgabe eigenstindig erarbeiten sollen. Dadurch werden kleine
Erfolgserlebnisse ermdglicht und Demotivation vorgebeugt. Die Kinder reproduzieren
zunichst und l6sen dann selber.

Da das Thema Programmieren im Zusammenhang mit Scratch nicht forderlich im
Frontalunterricht durch die Lehrkraft vermittelt werden kann, bietet sich eine Partner-
arbeit der Schiiler und Schiilerinnen am Computer an. Bei dieser konnen die Kinder
das Thema eigensténdig erarbeiten und neue Dinge selber ausprobieren, wodurch der
Lernerfolg erhoht wird.

Ein Arbeitsbuch ist bei einer Partnerarbeit sinnvoll, da die Kinder in ihrer Geschwin-
digkeit in dem Heft arbeiten konnen und die Selbststindigkeit dabei gefordert wird.
Dennoch sind kurze Zwischenreflexionen notwendig, um die Ergebnisse der Kinder zu
sammeln und auf ihre Richtigkeit zu iiberpriifen. Eine Besprechung nach der Einheit
des Programmierens und der Programmiersprache scheint sinnvoll, um Unstimmigkei-
ten zu erkldren und Fragen der Schiiler und Schiilerinnen zu beantworten. Durch das
Nachspielen einer Beispielsituation des Feuerwehrmannes und dem Brand wird der
Inhalt nochmal veranschaulicht. Diese Reflexion erfolgt im Sitzkreis, damit jedes
Kind die Moglichkeit hat dem Geschehen zu folgen. Kinder, die bei der Bearbeitung
der Aufgaben Schwierigkeiten haben, konnen in diesen Phasen von der Lehrkraft zu-
satzlich gefordert werden. AuBBerdem kann durch eine Zwischenreflexion gewdéhrleis-
tet werden, dass alle Kinder mit dem gleichen Wissensstand weiterarbeiten konnen.
Die Arbeit in Zweiergruppen fordert zusétzlich soziale Kompetenzen der Klasse und
ermoglicht Hilfestellungen auf Augenhohe. Die Zusammensetzungen der Gruppen
sollten dabei von der Lehrkraft gezielt durchgefiihrt werden, um eine erfolgreiche Zu-
sammenarbeit und Unterstlitzungen moglich zu machen.

Als weitere Differenzierungsmafinahmen dienen die Tippkarten zu den einzelnen Auf-
gaben (siche Anhang, Tippkarten). Diese kdnnen bei Problemen wéhrend der Bearbei-
tung der Aufgaben oder zur Kontrolle der Ergebnisse bei der Lehrperson am Lehrer-
pult gesichtet werden. Die Positionierung am Lehrerpult hat den Vorteil, dass die
Tippkarten nicht vor Beschéftigung mit der Aufgabe gesichtet werden konnen. Die
Karten selber sind in unterschiedliche Niveaus der Hilfestellung aufgeteilt. Auf der
Vorderseite findet sich eine genaue Erlduterung der Aufgabe mit Tipps zum eigen-
stindigen Losen. Die Riickseite zeigt die explizite Losung und kann somit auch zur
Kontrolle der Ergebnisse genutzt werden. Durch die Tippkarten und individuelle Un-
terstiitzungen der Lehrkraft kann schlieBlich eine erfolgreiche Bearbeitung der Aufga-
ben aller Kinder gewihrleistet werden.

Das Ende der ersten Erarbeitungsphase wird in dem Heft durch einen roten Strich ge-
kennzeichnet, der den Kindern bei der Orientierung hilft und eine Weiterarbeit ohne
Reflexion verhindern soll.

In der zweiten Erarbeitungsphase gibt es einen Arbeitsauftrag, bei dem die Schiiler
und Schiilerinnen selbststdndig verschiedene Befehle der Bewegungen ausprobieren
konnen und beobachten sollen was passiert. Diese Phase dient zur Auflockerung der
Konzentration und erlaubt es den Kindern ihren Spieldrang auszuprobieren. Kurze
spielerische Unterbrechungen sind trotz der hohen Motivation durch die Arbeit mit
digitalen Medien sinnvoll, um die Aufmerksamkeit erneut zu fokussieren.

-6 -

geplanten
Unterrichts



SEMINAR: DIGITALE MEDIEN UND INFORMATISCHE BILDUNG (DIGIMED) ~ SS 2016 ~ DOZENTEN: MARCO THOMAS UND ALEXAN-
DER BEST

Nach der zweiten Erarbeitungsphase bietet sich eine erneute Zwischenreflexion an, bei
der ein einzelnes Kind die Befehlsfolge zu Aufgabe 4 (siche Anhang, Arbeitsheft S.
XV) am Lehrercomputer erstellt und das Ergebnis mit einem Beamer fiir die gesamte
Klasse sichtbar wird. Dabei konnen die Ergebnisse verglichen und gegebenenfalls
korrigiert werden.

Der weitere Ablauf in einer Projektwoche oder an einem Projekttag wire die Fortfiih-
rung der Bearbeitung des Heftes. Am Ende des Tages wiirde sich eine Besprechung
und Sammlung der erlernten Befehle und Fachworter anbieten. Dafiir konnten einige
Scratch-Worterbiicher verglichen und Befehlsblocke am Beamer gezeigt werden.
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3. Geplanter Verlauf des Unterrichts — Artikulationsschema / Synopse

Dauer | Unterrichtsphase Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) Aktionsform | Medien/Werkzeuge Kommentar
10 Mi- Nach der BegriiBung erlautert die Lehrkraft das | Plenum -Computer Die Einteilung der Klasse in
nuten Thema und den Ablauf des Projektes und teilt die -Arbeitsheft Zweiergruppen fordert soziale
Klasse in Zweiergruppen ein. Jede der Zweiergrup- Kompetenzen und ermoglicht
pen wird einem Computer zugewiesen. Anschlie- Hilfestellungen der Kinder auf
Bend werden die Symbole auf Seite 1 des Arbeits- gleicher Augenhdhe.
heftes und die Bedeutung der roten Markierung auf Die Symbole im Arbeitsheft ge-
Seite 5 erklédrt und einem Arbeitsheft beispielhaft im ben den SuS eine Orientierung
Plenum gezeigt. Die Lehrkraft weist auf die Tipp- und helfen bei der Bearbeitung.
Einstieg karten am Lehrerpult hin und betont explizit die Die Tippkarten helfen bei der
Benutzungsregeln. Dann wird die Aufgabenstellung Differenzierung und ermdglichen
der ersten Einheit bis zur roten Markierung erklért eine erfolgreiche Bearbeitung der
und zeitlich eingegrenzt. Nach der Erlduterung wer- Aufgaben aller SuS.
den die Arbeitshefte an die Kinder ausgeteilt. Durch das Austeilen der Hefte
nach der Erkldrung der Aufga-
benstellung dient kann die Auf-
merksamkeit der Kinder fokus-
siert werden.
25 Mi- Die Schiiler und Schiilerinnen bearbeiten den ersten | Partnerarbeit | -Computer Die Lehrkraft kann individuelle
nuten Teil des Arbeitsheftes bis zur roten Markierung -Arbeitsheft Hilfestellungen geben und beglei-
(Was ist Programmieren & die Programmierspra- -Tippkarten tet des Lernprozess der Kinder.

Erarbeitung I

che). Bei Fragen konnen sie den Arbeitspartner oder
die Lehrkraft fragen und die Tippkarten nutzen.
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20 Mi- In der Zwischenreflexion werden die Ergebnisse der | Sitzkreis -Arbeitsheft Durch das Vergleichen der Er-
nuten Kinder aus dem ersten Teil des Heftes verglichen. -Blitter mit Bildern | gebnisse werden Unstimmigkei-
Fragen und Probleme konnen besprochen werden. fiir das Beispiel ten behoben. Die Lehrkraft kann
Anschlieend demonstriert ein Kind als Feuer- auf einzelne Fragen gezielt ein-
wehrmann ein neues Beispiel, das an dem des Hef- gehen. Die beispielhafte De-
Zwischenreflexion | tes angelehnt ist. Die Spielfliche wurde vorher von monstration einer Befehlsfolge
der Lehrkraft vorbereitet. Die Klasse sammelt die veranschaulicht das erworbene
gesuchten Befehle an der Tafel und kontrolliert das Wissen.
Ergebnis. Dann l4uft das Kind nach den Befehlen
los. Das Ergebnis dieser Demonstration wird erneut
besprochen.
10 Mi- Eventuelle Nutzung des Pausenhofes zur Bewe- Diese kurze Unterbrechung dient
nuten gung. zur Fokussierung der Aufmerk-
samkeit der Kinder und soll zur
Kurze Pause
Auflockerung genutzt werden.
30 Mi- Die Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten den zwei- | Partnerarbeit | -Computer Die Lehrkraft kann individuelle
nuten ten Teils des Arbeitsheftes (Scratch, Bewegung). -Arbeitsheft Hilfestellungen geben und beglei-
Bei Fragen konnen sie den Arbeitspartner oder die -Tippkarten tet des Lernprozess der Kinder.
Lehrkraft fragen und die Tippkarten nutzen.
Erarbeitung II
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Klasse erstellt und fiir die folgenden Projekttage
sichtbar im Klassenraum aufgehangen.

15 Mi- In der Auswertung werden die Ergebnisse der zwei- | Plenum -Computer Die Darstellung der Befehlsfolge
nuten ten Erarbeitungsphase gesammelt und besprochen. -Arbeitsheft eines Schiilers/Schiilerin dient zur
Die Losungen der Aufgaben werden von einzelnen Kontrolle der Losungen jedes
Schiilern modellhaft am Computer der Lehrkraft Kindes. Die Lehrkraft kann indi-
Auswertung/ demonstriert, welcher mit einem Beamer verbunden viduell auf die Fragen der SuS
Prisentation ist, sodass alle Kinder das Vorgehen und die Losun- eingehen.
gen sehen konnen. Fragen oder Probleme werden
besprochen.
10 Mi- Am Ende des Projekttages konnen die neu erlernten | Sitzkreis -Arbeitsheft Durch die Sicherung am Ende des
nuten Befehle und Fachworter gesammelt und verglichen -Plakat Projekttages wird ein Uberblick
werden. Dabei kann auf einzelne Scratch- iiber die gelernten Inhalte gege-
. Worterbiicher zuriickgegriffen werden, die dann im ben und letzte Fragen konnen
Sicherung Sitzkreis verglichen werden konnen. Es wird ein beantwortet werden. Das Plakat
(ami:ziz;z’:;v)Pro— Plakat mit allen neu erlernten Befehlen von der dient als Orientierung fiir folgen-

de Themen an den nichsten Pro-
jekttagen und stellt eine gemein-
sam entwickelte schriftliche Fes-
tigung dar.

-10 -
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OO Ich bin Scratch und gebe dir ein paar Tipps. Du
= siehst mich auch gleich in deinem Computer.

Probiere es selbst einmal am Computer aus!

Ein Forscherwortl Schreibe das Wort mit deiner
eigenen Erkldrung in dein Scratch-Warterbuch.

Zu dieser Aufgabe gibt es eine Tippkarte am
Lehrerpult oder du darfst deinen Sitzpartner um
Hilfe fragen.
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Die Programmiersprache
Erste Schritte mit Scratch

- Bewegung

Mein Scratch-Waérterbuch

Magliche weitere Punkte im Arbeitsbuch:

Erste Schritte mit Scratch
- Bewegung
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Was ist Programmieren?

Programmieren heifit einem Computer (z.B. einem Roboter)

eine Folge von Befehlen zu erteilen, damit dieser Dinge machen oder
sich bewegen kann. Die Befehle sind dabei A
ganz einfach und werden vom Computer nacheinander ausgefiihrt 4@ 7 e

Hier ein Beispiel:

Der Feuerwehrmann muss den Brand I6schen. Er kann aber nicht
durch die roten Wdnde gehen. Welche Befehle braucht er um zu dem
Feuer zu gelangen?

Gehe zum Brand!

g, | 3
2 |

Du siehst hier die Befehle, die verwendet wurden, um den Feuer-
wehrmann zum Feuer zu bewegen. Zuerst 3 Schritte

nach rechts, 2 Schritte nach unten, 1 Schritt nach rechts, wieder 2
Schritte nach unten und

VIl
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Die Programmiersprache

Damit der Computer die Befehle verstehen kann, wird eine Program-
miersprache verwendet. Die Befehle werden wie Legosteine zusgm-
mengesetzt und dann vom Computer ausgefiihrt. .

Die Programmiersprache in unserem Beispiel mit dem Feuerwehrmann
ist diese:

- - - - Gehe 1,2,3,4 Kastchen nach rechts

I | 2 | 3 | 4 | Gehe l,23,4Kistchen nach unten
l«< 2« 3« 4« Gehel,234Kaistchen nach links

I + 2 ¢t 3 t 4 1t Gehel,23,4Kistchen nach oben

Du kannst die einzelnen Steine beliebig aneinander bauen um den Feu-
erwehrmann zu bewegen. Es gibt also ganz viele verschiedene Maog-
lichkeiten und Reihenfolgen von Befehlen.

VIII
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Jetzt bist du an der Reihel
Aufgabe 1: Welche Befehle braucht der Feuerwehrmann, um zu dem

Feuer zu gelangen? Er kann dabei nicht durch die roten Wdnde gehen.
Schreibe deine Losung hier auf.

0O
Tipp: Nutze die Befehle von Seite 4. Es gibt

mehrere Losungen!

2

LS.

MARKIERUNG!
e
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Erste Schritte mit Scratch

Scratch ist eine Programmiersprache mit der du deine eigenen Spiele,
Geschichten und Animationen erstellen kannst. Dabei benutzt du wie-

der verschiedene Befehle, die wie Legosteine zusammengesetzt wer-

den. Diese sehen bei Scratch zum Beispiel so aus:

gehe € er-Schritt sage [T fir @ Sek.

drehe dich (% um €¥) Grad
denke (I fir @ Sek.

denke

drehe dich ) um €8 Grad

setze Richtung auf 39
zeige dich

drehe dich zu Mauszeiger
verstecke dich

gehe zu x @O v: O

gehe zu Mauszeiger

wechsle zu Kostiim costume2

nichstes Kostim

gleite in @ Sek. zu x @ v: © wechsle zu Biihnenbild backdropl

andere x um €0 indere Farbe -Effekt um €D

setze x auf © setze Farbe  -Effekt auf )

Zndera y um m schalte Grafikeffekte aus

setze y auf )

indere GroRe um €1

Es gibt noch viele weitere Befehle, die du spdter noch kennenlernen
wirst. Jetzt fangen wir erst einmal mit den Befehlen zum Thema Be-
wegung an. Diese sind blau.
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Bewegung

Wir starten jetzt die Oberfldche von Scratch und erstellen unsere

ersten Befehle. —_—
)
=

. . . AR EER
Wenn du Scratch offnest, siehst du dieses Bild. =
[-3 [Untitled Y e e | Kinge

)
Klang | Funler
stift atoren

o=
2 ¢

en ere Blocke
50
=

£ g
S

gehe zu x @ y: ©
X: 240 y: 180 gleite in @ Sek. zu x @ y: @

Figuren Neue Figur: @ / & 3
> (=3
S

Bihne Sprite1

q

Jik

Zuerst siehst du jetzt Scratch, die Katze, auf einer weilen Fldche.
Diese Fldche heifit Bihne. Wie auf einer richtigen Biihne geschehen
alle Ausfiihrungen hier.

Die Katze ist jetzt ein Objekt auf deiner Biihne. Das Objekt kann
aber auch gewechselt werden, wie auch die Schauspieler auf der Biih-
ne wechseln kdnnen.

Die blauen Blocke kennen wir schon von Seite 6. Es sind die Befehle
zur Bewegung. Daneben siehst du eine leere graue Fldache. Dort kannst
du die Blécke mit gedriickter Maustaste hinziehen. Man nennt diese
Fldche Programmbereich.
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Aufgabe 2: Damit wir gleich einen guten Uberblick haben, ist hier
nochmal die Scratch-Oberfldache gezeigt. Trage die Begriffe in die
leeren Kasten ein und beschrifte die einzelnen Bereiche.

Bihne
L2 Ob jekt
Befehle

Programmierbereich
@ Datelv Bearbeltenv Tipps Info & o+ XX

|-UntitJed l~ . Skripte Kostime Klange
I Ereignisse
I Aussehen I Steuerung
I Klang I Fuhlen
l Malstift I Operatoren
J| paten J] Weitere Blocke

gehe €1 er-Schritt
drehe dich (% um €1 Grad

drehe dich ) um €8 Grad

setze Richtung auf 39

drehe dich zu Mauszeiger

gehe zu x @ v: ©

gehe zu Mauszeiger

PR R o'eite in @ Sek. zu x @ v: ©

Figuren Neue Figur: @& / S
andere x um €
=
TS setze x auf )
!’t
e Sprite1 dndere y um €
1bild
hnenbi
-
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Jetzt wollen wir Scratch, die Katze, bewegen. Dafiir ziehst du diesen

N

=

gehe -er Schritt
I\

Befehl in den Programmierbereich. =

&
Wenn du nun auf den gezogenen Befehl klickst, geht Scratch einen
Schritt der Ldnge 10 nach rechts. Du musst immer auf den Befehl kli-

cken, damit ihn Scratch ausfiihren kann.

Du kannst die Ldnge des Schrittes verdndern, indem du die Zahl in
dem Zahlenfeld des Befehls verdnderst. Wenn du die Zahl grofer
machst wird der Schritt ldnger, wenn die Zahl kleiner wird, wird auch
der Schritt kleiner.

Aufgabe 3: Wie grof muss der Schritt mindestens sein, damit

lichst genaue Zahl herauszufinden.

O
<

¢® Tipp: Um Scratch auf die Biihne zuriick zu holen, musst du auf
das kleine Bild von Scratch unter der Biihne mit dem rechten Maus-
zeiger klicken. Dann wdhlst du das Feld ,zeige dich® aus. Jetzt kannst
du Scratch mit der Maus in die Mitte der Biihne ziehen.

Figuren '
> =
< &
(k
Blhne Sprite1
1 BUhnenbild
leuves Buhnenbi zeige dich
i /o

X111
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Du kannst die Richtung der Schritte verdndern, wenn du ein Minuszei-
chen in jedes Zahlenfeld vor der Zahl einfligst. Das sieht dann so aus:

gehe er-Schritt

Um verschiedene Befehle hintereinander zu schalten, miissen die Blo-
cke aneinander gezogen werden. Dies sieht dann so aus:

gehe €1 er-Schritt
setze Richtung auf €59

drehe dich (% um Grad
drehe dich (¢ um Grad

Wenn du nun auf den Block klickst, werden alle Befehle hintereinan-
der ausgefiihrt. Man muss also nicht jeden Befehl einzeln anklicken.

X1v
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Aufgabe 4: Jetzt bist du wieder an der Reihel
Lass Scratch vor und zuriickgehen. Schalte die Befehle aneinander.
Welche Befehle benutzt du? Zeichne deinen Befehlsblock auf.

Du kannst jetzt verschiedene Befehle zum Thema Bewegung auspro-

bieren. )
()

(EEEEE B
&

oL%
<

@ Tipp: Vergiss nicht, dass du die Befehle anklicken musst, damit
Scratch sie ausfiihren kann.

XV
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Unser Scratch-Waorterbuch

XVI
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Tippkarte 1 (Vorderseite)

Aufgabe 1: Wie kommt der Feuerwehrmann zum Feuer? Schreibe die
Befehle auf.

~

—— &

* “.\'

i (
/ |
!

Jedes Kdstchen steht fiir einen Schritt. Es gibt verschiedene Wege
zum Feuer. Hier sind zwei Beispiele eingezeichnet. Es gibt aber noch
weitere richtige Losungen.

Weg 1

Weg 2

Wie lauten die Befehle fiir den Feuerwehrmann?

XVII
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Tippkarte 1 (Riickseite)

Losung:

Weg 1:

3 Schritte nach unten
4 Schritte nach rechts
1 Schritt nach unten
Weg 2:

1 Schritt nach rechts

4 Schritte nach unten
3 Schritte nach rechts

XVIII
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Tippkarte 2

Aufgabe 2: Trage die Begriffe in die leeren Kdstchen ein.

& Datelv Bearbeitenv Tipps Info & ot X
tled F . Skripte Kostlime Klange
[ regnise
1 J] Aussenen J steverung
;u h ne I Klang I Flhlen
l Malstift I Operatoren

IDaten IWeilere Blécke Pr‘oqr‘ammier‘ber‘eiCh

O b\i ekT drehe dich (% um €) Grad

drehe dich ) um €8) Grad

setze Richtung auf @39

drehe dich zu Mauszeiger

gehe zu x @ y: ©

gehe zu Mauszeiger

PR R Il o'eite in @ Sek. zu x @ v ©

Figuren Neue Figur: & / 4 3

dndere x um €1

setze x auf )

dndere y um €

Befehle

setze y auf )
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Tippkarte 3 (Vorderseite)

Aufgabe 3: Wie grol muss der Schritt sein, damit Scratch nicht mehr
auf der Biihne zu sehen ist?

Skripte Kostliime Klange

I Aussehen Steuerung

I Klang I Flhlen

I Malstift I Operatoren

I Daten I Weitere Blécke

gehe €1 er-Schritt
drehe dich (% um €8 Grad

drehe dich ) um €8 Grad

setze Richtung auf @39

drehe dich zu Mauszeiger

gehe zu x €D v €

gehe zu Mauszeiger

gleite in € Sek. zu x & v: €D

indere x um €1
setze x auf )

andere y um

setze y auf )

Ziehe den Befehl mit gedriickter Maustaste in den

Programmierbereich. Klicke den Befehl an.

Klicke die Zahl im Zahlenfeld des Befehls an. Jetzt kannst du die
Zahl verdndern. Je grofer die Zahl wird, desto groBer ist der Schritt,
der zuriickgelegt wird.

XX
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Tippkarte 3 (Rickseite)

Probiere verschiedene Zahlen aus. Was passiert, wenn du 100 ein-
gibst? Was bei 1000? Wann ist Scratch nicht mehr zu sehen?

Du kannst Scratch immer in die Mitte der Biihne zuriickstellen, indem
du ihn mit gedriicktem Mauszeiger dort hinziehst.

Tipp: Wenn Scratch nicht mehr auf der Bihne zu sehen ist, musst du
auf das kleine Bild von Scratch unter der Biihne mit dem rechten
Mauszeiger klicken. Dann wahlst du das Feld ,zeige dich" aus. Jetzt
kannst du Scratch mit der Maus in die Mitte der Biihne ziehen.

Figuren !

Buhne
1 Buhnenbild

leues Bihnenbi zeige dich
a /£t o

XXI
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Tippkarte 4 (Vorderseite)

Aufgabe 4: Lass Scratch vor und zuriickgehen. Schalte die Befehle
aneinander. Welche Befehle benutzt du? Zeichne deinen Befehlsblock

auf.

Um Scratch einen Schritt vorwdrts gehen zu lassen nutzen wir diesen

Befehl.
e

Damit Scratch riickwdrtsgehen kann, wird vor die Zahl ein Minuszei-

chen gesetzt.
gehe er-Schritt

Wenn man beide Befehle verbinden will, zieht man beide in den Pro-
grammierbereich und verbindef sie.

Skripte Kostime Klange

I Aussehen Steuerung

I Klang I Flhlen

I Malstift I Operatoren

I Daten I‘."v’e tere Blocke

gehe € er-Schritt

drehe dich (% um €8 Grad

drehe dich ¥) um €8 Grad

setze Richtung auf €39

drehe dich zu Mauszeiger

XXI1
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Tippkarte 4 (Rickseite)

Der fertige Befehlsblock sieht dann so aus:

Skripte Kostime Klange

Bewegung I Ereignisse

I Aussehen I Steuerung

I Klang I Flhlen

I Malstift I Operatoren

I Daten I Weitere Blocke

gehe € er-Schritt

gehe € er-Schritt

drehe dich (% um €8 Grad
gehe &) er-Schritt

drehe dich ) um €8 Grad

setze Richtung auf €i}9

drehe dich zu Mauszeiger

XXI11



SEMINAR: DIGITALE MEDIEN UND INFORMATISCHE BILDUNG (DIGIMED) ~ SS 2016 ~ DOZENTEN: MARCO THOMAS UND ALEXAN-
DER BEST

Versicherung:

,Ich versichere, dass ich den Unterrichtsentwurf eigenstindig verfasst, keine anderen Quellen und Hilfsmit-
tel als die angegebenen benutzt und die Stellen des Unterrichtsentwurfs, die anderen Werken dem Wortlaut
oder Sinn entnommen worden sind, in jedem einzelnen Fall unter Angabe der Quelle als Entlehnung kennt-
lich gemacht habe. Das Gleiche gilt auch fiir beigegebene Zeichnungen, Kartenskizzen und Darstellungen.
Anfang und Ende von wortlichen Textiibernahmen habe ich durch An- und Abfiihrungszeichen, sinngemalie
Ubernahmen durch direkten Verweis auf die Verfasserin oder den Verfasser gekennzeichnet.

Ort, Datum Unterschrift

Verwertungsrechte:

,.Ilch erkldare mich damit einverstanden, dass der von mir verfasste Unterrichtsentwurf durch den Arbeitsbe-
reich Didaktik der Informatik der Westfalischen Wilhelms-Universitdt Miinster verwertet werden darf. Dazu
gehoren die Nutzung und/oder die Verdnderung in zukiinftigen Lehrveranstaltungen sowie fiir zukiinftige
digitale und/oder gedruckte Verodffentlichungen.

Dabei soll folgende Einschriankung gelten (bitte ankreuzen):

Der Unterrichtsentwurf soll anonymisiert werden (Vor- und Nachname).*

Die folgenden Daten werden unabhingig von dieser Einschrinkung grundsitzlich aus dem
Dokument entfernt: E-Mail Adresse, Anschrift und Matrikelnummer.

Ort, Datum Unterschrift

XXI1V





