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Schriftliche Planung des Unterrichts

1. Ziele und angestrebte Kompetenzen

Ein Stundenziel/Kernanliegen mit Indikator:

Die Schulerinnen und Schiler sollen
- verschiedene Maglichkeiten zur Programmierung einer bewegenden Figur in Scratch an-
wenden und erkldren kdnnen.
Sie zeigen dies, indem sie
- eine Mdglichkeit der Programmierung selber entdecken, anwenden und den anderen SuS
erlautern.
- eine weitere Moglichkeit selber entdecken oder in den Ausfithrungen ihrer Mitschiiler?
nachvollziehen.

Drei bis funf Teilziele mit Indikator:

Die SuS sollen
- ihr bereits vorhandenes Wissen zu der Programmierung von Bewegungen in Scratch re-
flektieren und aktivieren konnen.
Sie zeigen dies, indem sie
- zu den Aussagen der SuS aus der Nachbarklasse begriindet Stellung nehmen.

Die SuS sollen
- ihr vorhandenes theoretisches Wissen tber die Programmierung in Scratch aus der vorhe-
rigen Stunde anwenden kdnnen.
Sie zeigen dies, indem sie
- bekannte Blocke aus der vorherigen Stunde in ihre Programmierung einbauen.
- alleine oder in Partnerarbeit eine erfolgreiche Programmierung vornehmen.

Die SuS sollen

- ihre eigenen Aufgabenlésungen kritisch reflektieren.
Sie zeigen dies, indem sie

- gute Aspekte ihrer Programmierung herausstellen.

- zu verbessernde Aspekte anfiihren.

Die SusS sollen
- ihre eigene Programmierung erlautern kénnen.
Sie zeigen dies, indem sie
- ihren Mitschilern ihre Programmierung anhand ihrer Aufzeichnungen und/ oder mithilfe
ihres Programms am Computer erklaren.

Die SusS sollen
- die zwei unterschiedlichen Wege zur Lésung der Aufgabe nachvollziehen und anwen-
den kdnnen.

2 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung mannlicher und weiblicher Sprachformen verzich-
tet. S&mtliche Personenbezeichnungen gelten gleichwohl fur beide Geschlechter.

-1-



Seminar: Digitale Medien und informatische Bildung (DiMelB) ~ SS 2017 ~ Dozenten; Marco Thomas und Alexander Best

Sie zeigen dies, indem sie
- zwei unterschiedliche Mdglichkeiten im Unterrichtsgesprach benennen und/ oder den
Ausfiihrungen ihrer Mitschler folgen und diese ggf. erganzen kénnen.
- einen dieser Wege in der Hausaufgabe anwenden.

Hierdurch sollen folgende Kompetenzen laut Lehrplan/Empfehlungen geférdert werden (je
eine inhaltsbezogene und prozessbezogene Kompetenz):

Inhaltshezogene Kompetenz: Sprache und Automaten [GI17]
Die SuS verwenden Sprache zum Programmieren, indem sie die Programmiersprache von
Scratch dazu verwenden, eine Figur am Computer durch ein Labyrinth zu steuern.

Prozessbezogene Kompetenz: Problemldsen/ kreativ sein [MSWO08]

Die SuS bearbeiten die vorgegebene Problemstellung (Wie kommt der Affe an seine Bananen?).
Dazu stellen sie zun&chst eine Planung mithilfe ihres vorhandenen Wissens und der Tippseiten in
ihrem Arbeitsheft auf. AnschlieBend probieren sie diese Planung aus und prifen und reflektieren
ihre Losung und ihren Ldsungsweg, indem sie Fehler finden und korrigieren und gelungene As-
pekte hervorheben. Im Rahmen der Hausaufgabe Ubertragen sie ihren Losungsweg bzw. den ihrer
Mitschiler auf ahnliche Sachverhalte.

Der vorliegende Unterrichtsentwurf wurde fir eine vierte Grundschulklasse konzipiert und umfasst
eine Doppelstunde. Diese Doppelstunde stellt die zweite Unterrichtsstunde der Unterrichtsreihe
Programmieren mit Scratch! dar. In dieser Unterrichtsreihe sollen die Schiilerinnen und Schiiler®
die Fahigkeit erwerben, selbstandig Spiele und Projekte mit Scratch zu programmieren, um so einen
ersten Einstieg in die Programmierung und in Programmiersprachen zu erhalten. In dieser zweiten
Unterrichtsstunde, Programmieren einer Figur durch ein Labyrinth, lautet das Stundenziel
folgenderweise: Die SuS sollen verschiedene Madglichkeiten zur Programmierung einer
bewegenden Figur in Scratch anwenden und erkldren kdnnen. Sie zeigen dies, indem sie eine
Maoglichkeit der Programmierung selber entdecken, anwenden und den anderen SuS (in der
Gruppenarbeit oder im Klassengesprach) erlautern. Auflerdem zeigen sie dies, indem sie eine
weitere Moglichkeit der Programmierung entweder selber entdecken oder durch die Ausfiihrungen
ihrer Mitschiler nachvollziehen Ferner sind finf Teilziele definiert, die die SuS im Laufe des
Unterrichts erwerben sollen: Die SuS sollen ihr bereits vorhandenes Wissen zu der Programmierung
von Bewegungen in Scratch reflektieren und aktivieren kdnnen. Dies zeigen sie, indem sie zu den
Aussagen der SuS aus der Nachbarklasse begriindet Stellung nehmen (1). Die SuS sollen ihr
vorhandenes theoretisches Wissen tber die Programmierung in Scratch aus der vorherigen Stunde
anwenden konnen. Die Erreichung dieses Ziels zeigen sie, indem sie bekannte Blocke aus der
vorherigen Stunde in ihre Programmierung einbauen und alleine oder in Partnerarbeit eine
erfolgreiche Programmierung vornehmen (2). Die SuS sollen ihre eigenen Aufgabenldsungen
kritisch reflektieren. Sie zeigen dies, indem sie gute Aspekte ihrer Programmierung herausstellen
und zu verbessernde Aspekte anfuhren (3). Die SuS sollen ihre eigene Programmierung erldautern
konnen. Dies zeigen sie, indem sie ihren Mitschilern ihre Programmierung anhand ihrer

3 Im Folgenden werden Schlerinnen und Schiiler mit SuS abgekurzt.
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Aufzeichnung und/ oder mithilfe ihres Programms am Computer erklaren (4). Die SuS sollen die
zwei unterschiedlichen Wege zur Lésung der Aufgabe nachvollziehen und anwenden kdnnen. Sie
zeigen dies, indem sie zwei unterschiedliche Mdglichkeiten im Unterrichtsgesprach benennen und/
oder den Ausflihrungen ihrer Mitschuler folgen und ggf. erganzen kénnen und indem sie eine dieser
Maoglichkeiten in der Hausaufgabe anwenden (5). Nach den Bildungsstandards Informatik fur den
Primarbereich [GI17] ergibt sich fir die inhaltshezogene Kompetenz, die im Rahmen dieser
Unterrichtsstunde gefordert werden soll, folgende Erwartung am Ende der der Klasse vier: Die SuS
verwenden Sprache zum Programmieren. Diese Kompetenzerwartung féllt in den Bereich Sprachen
und Automaten und wird dadurch geférdert, dass die SuS die Programmiersprache von Scratch dazu
verwenden eine Figur (Affen) am Computer durch ein Labyrinth zu bewegen. Sie wenden also
Programmiersprache an, um die gegebene Problemstellung, Wie kommt der Affe an seine
Bananen?, zu l6sen. Die Losung einer Problemstellung fordert nach dem Lehrplan Mathematik fir
die Grundschulen in NRW [MSWO08] die prozessbezogene Kompetenz Problemldsen/ kreativ sein.
Die Sus stellen dazu zunéchst eine Planung mithilfe ihres vorhandenen Wissens und der Tippseiten
in ihrem Arbeitsheft auf. Anschliel’end probieren sie diese Planung aus und priifen und reflektieren
thre LOsung und ihren Losungsweg, indem sie Fehler finden und Korrigieren und gelungene
Aspekte hervorheben. Im Rahmen der Hausaufgabe (bertragen sie ihren Losungsweg bzw. den
Losungsweg ihrer Mitschiler dann abschlieRend auf einen dhnlichen Sachverhalt.
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2. Didaktische Schwerpunkte

In der vorliegenden Darstellung der didaktischen Schwerpunkte werden die einzelnen
Elemente der Unterrichtsstunde fiir eine vierte Klasse untersucht und didaktisch be-
griindet. Die Elemente des Unterrichts umfassen dabei die wahrend der Planung des
Unterrichts getroffenen Ziel-, Inhalts-, und Methodenentscheidungen, die, im Sinne
des Didaktischen Rekonstruktionsmodells nach Kattmann [Ka07], auf Grundlage und
in Wechselbeziehung zur fachlichen Klarung und zur Lernerperspektiven getroffen
worden sind. Deshalb erfolgt im Rahmen dieser Arbeit zunachst sowohl eine Analyse
der Lernausgangslage der SuS, als auch eine Auseinandersetzung mit dem Unter-
richtsgegenstand Programmieren mit Scratch.

Fir die vorliegende allgemeine Unterrichtskonzeption, die sich an keine explizite vier- Lehr- und
te Klasse richtet, werden zunachst grundlegende Fahigkeiten in Schrift und Sprache, -ernausgangslage
die ein Lesen und schriftliches Bearbeiten von Aufgabenstellungen ermdglichen, vo- der SuS
rausgesetzt. AuBerdem mussen die SuS weitere Voraussetzungen erftllen, um erfolg-
reich an diesem Unterricht partizipieren zu kdnnen. Die geplante Doppelstunde ist Teil
einer Reihe, die das Programmieren mit Scratch behandelt und in einem Uber den Zeit-
raum von zehn Wochen wdchentlich stattfindenden Informatik-Projekt umgesetzt
wird. Einer der Schwerpunkte dieses Projektes ist die eigene Programmierung eines
Spiels mit Scratch, die u.a. in dieser Stunde vorbereitet wird. Fir Programmierungen
mit Scratch werden sowohl motorische Fahigkeiten (z. B. bei der Benutzung einer
Maus), als auch ein erprobter Umgang mit dem Computer erfordert. Es wird deshalb
vorausgesetzt, dass die Klasse schon mit dem Arbeiten am Computer vertraut ist und
vor allem Kompetenzen im Bereich der Informatiksysteme der Bildungsstandards In-
formatik [GI117] bereits erworben hat. Vor dieser Unterrichtsstunde haben sich die SuS
bereits mit dem Begriff des Programmierens beschaftigt, indem sie diesen u.a. enaktiv
erlebt haben (Kinder haben sich gegenseitig mithilfe von vorher festgelegten Befehlen
durch den Raum gefuhrt, wobei eines der Kinder die Augen verbunden hatte). Auler-
dem haben sie bereits in einer Doppelstunde zu dem Programm Scratch gearbeitet. In
dieser Stunde haben sie erfahren, wie Scratch gestartet wird, haben einen eigenen Zu-
gang erhalten und erste Erfahrungen mit Scratch gesammelt. Bei diesem ersten Ken-
nenlernen von Scratch sind ihnen zundchst die grolRen Codeblockbereiche und deren
wichtigsten Blocke vorgestellt worden. Anschlieend haben sie diese praktisch er-
probt, indem sie die Figur mit jeweils einem Block programmiert und die Auswirkun-
gen dieser Programmierung beobachtet haben. Die Programmierung von ganzen Be-
wegungsablaufen ist ihnen also noch nicht bekannt. Fir den Unterricht ist auRerdem
wichtig, dass die SuS mit dem Konzept des selbstregulierten Lernens nach Schmitz
[Sc01] vertraut sind und im Unterricht fortlaufend geschult werden, dieses anzuwen-
den. Das heil3t, es ist ihnen bewusst, dass ein Lern- und Arbeitsprozess sowohl eine
Planungs-, als auch eine Durchfiihrungs- und eine Reflexionsphase umfasst und des-
halb eine dreischrittige Bearbeitung von Aufgaben notwendig ist. Des Weiteren wird
vorausgesetzt, dass den SuS sowohl die Partner-, als auch die Gruppen- und Einzelar-
beit als Methode bekannt und ihnen die notwendigen Verhaltensweisen vertraut sind.
Da auch hier mit einer heterogenen Lerngruppe zu rechnen ist, ist ein umfassendes
Helfersystem in der Klasse integriert, dass auch in dieser Stunde Anwendung findet.
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So finden die SuS zum einen Tippkarten vor, auf die sie zurlickgreifen kénnen, wenn
sie bei der Bearbeitung der Aufgabe nicht weiter kommen. Zum anderen kdénnen sie
sich Hilfe bei ihren Mitschillern holen, indem sie entweder mit ihnen in Form einer
Partnerarbeit zusammenarbeiten oder indem sie eine Person ansprechen, die bereits
fertig ist und ihren Namen an den Helferbaum (siehe Anhang Il1) geklemmt hat. Die-
ses Helfersystem erflllt dabei verschiedene Aufgaben: Es soll die SuS sowohl dazu
befahigen, die Aufgabe zu l6sen, als auch ihre Lernbereitschaft hochhalten. Denn zu-
néchst ist davon auszugehen, dass diese Bereitschaft zum Lernen bei allen SuS vor-
handen ist, da das Ziel, ein eigenes Spiel zu programmieren, flr SuS sehr reizvoll ist.
AuRerdem arbeiten SuS sehr gerne mit Computern und digitalen Medien, da dieses
Wissen in ihren Alltag schnell Anwendung findet [AZ17].

Zur Unterstltzung der Aufrechterhaltung dieser Lernbereitschaft ist Scratch als Pro- Begrenzte
grammierprogramm gewahlt worden. Scratch ist eine von der Gruppe ,,Lifelong Kin- Sachanalyse
dergarten* des MIT Media Lab entwickelte kostenlose Programmierumgebung, die des U.-

gegenstandes

sich an Kinder zwischen acht und 16 Jahren richtet. Ziel dieses Programms ist es, dass
Nutzer Fahigkeiten zur Programmierung und zur Problemlésung auf einfache Weise
lernen und weiterentwickeln [Sw17]. Es ist somit sowohl von der Komplexitat, als
auch von der Zielstellung fir Programmierungen mit SuS einer vierten Klasse gut ge-
eignet. Damit SuS jedoch Spiele in Scratch programmieren kdnnen, benétigen sie ver-
schiedene Algorithmen, die fur die Kinder als Codeblocke oder Skripte bezeichnet
werden. Diese Skripte bestehen aus verschiedenen algorithmischen Grundbausteinen,
vereinfacht fiir die SuS als Blocke bezeichnet, die die Bewegung und das Aussehen
einer Figur, das Fuhlen von Figuren, das Erzeugen verschiedener Klange und Grafi-
ken, das Einfligen einer zweiten Figur und die Kommunikation verschiedener Figuren
untereinander steuern. Durch die Erzeugung solcher Algorithmen, die mithilfe einer
Maus zusammengebaut werden, im Zusammenhang mit einer geeigneten Biihne (Hin-
tergrund) ist es moglich, sowohl groiere als auch kleinere Spiele zu erstellen [Sw17].

Damit die SuS im Rahmen dieser Unterrichtsreihe am Ende selbst ein Spiel program-
mieren konnen, ist es Ziel dieser zweiten Doppelstunde mit den SuS verschiedene
Mdglichkeiten zu erarbeiten, eine Figur, zunachst durch ein Labyrinth, zu bewegen.
Hierbei werden vor allem zwei Mdglichkeiten thematisiert, die die SuS entweder selbst
erarbeiten oder durch ihre Mitschiler erlernen. Begonnen wird bei beiden Maglichkei-
ten mit dem Block Wenn (Fahne) angeklickt. Die erste Moglichkeit basiert auf dem
Projekt Maus zum Kase, dass die RWTH Aachen zusammen mit anderen Scratch-
Projekten in Grundschulen durchfiihrt. Bei dieser Mdglichkeit verwenden die SuS nur
Blocke der blauen Gruppe Bewegung, indem sie ihre Figuren nur durch das hinterei-
nanderschalten der Anweisungen gehe (10)er Schritt, drehe dich -> um (15) Grad und
drehe dich <- um (15) Grad steuern. Dabei konnen die Anzahl der Schritte und die
Hohe der Gradzahl variiert werden [En16]. Die zweite thematisierte Moglichkeit, die
auf Sweigart [Sw17] basiert, ist deutlich komplexer als die erste und wird zundchst nur
von wenigen SuS erwartet. Sie umfasst sowohl Blocke des Bereichs Bewegung, als
auch Steuerung und Fihlen und zielt darauf ab, die Pfeiltasten so zu programmieren,
dass damit die Figur in verschiedenen Richtungen bewegt werden kann. Dazu muss
jede Taste so programmiert werde, dass beim Driicken dieser Taste, sich entweder x
oder y um einen bestimmten Wert verandert. Die Uberpriifung ob dies geschieht muss

-5-



Seminar: Digitale Medien und informatische Bildung (DiMelB) ~ SS 2017 ~ Dozenten; Marco Thomas und Alexander Best

dabei fortlaufend erfolgen (Beispiel: siehe Anhang VII).

Im Rahmen der Unterrichtsstunde wird erwartet, dass die Programmierungen der SuS
nicht genau den beschriebenen Mdoglichkeiten entsprechen, sich aber auf die zwei ver-
schiedenen beschriebenen Grundideen zuruckfuhren lassen. Die Programmierungen
also entweder darauf abzielen, die Figur direkt zum Ziel zu programmieren oder die
Figur mit den Pfeiltasten selbst zu bewegen. In dieser Stunde lernen die SusS also zwei
Mdglichkeiten kennen, in einem zukiunftig programmierten Spiel ihre eingesetzten
Figuren zu bewegen. Dabei wird durch die Vorbereitung der Buhne (Labyrinth) und
der notwendigen Figuren (Affe und Bananen) die Komplexitat fur die SuS so redu-
ziert, dass sie sich auf die Programmierung der Bewegungen des Affen konzentrieren
konnen. AuRerdem stellt das verwendete Labyrinth ein Beispiel flr ein einfaches, in
Scratch programmiertes Spiel dar. Die SuS erfahren deshalb bei der Bearbeitung der
Aufgabe und der Hausaufgabe implizit, dass die Programmierung eines Spiels in
Scratch nur wenige Komponenten umfasst. Zudem wird ihnen deutlich, dass durch den
Einsatz von neuen Hintergriinden neue Varianten entstehen, die spater als Spiellevel
genutzt werden konnen. Die Bearbeitung dieser Aufgabe kann neben dem Gewinn
dieser Erfahrungen auch zu einer erneuten Erhdhung der Lernbereitschaft fiihren:
Denn durch die Bearbeitung eines Spiels wird der Spalfaktor fiir SuS deutlich erhéht,
da u. a. die Losung einer Aufgabe direkt sichtbar und die Erreichung des Reihenziels,
die eigene Programmierung eines Spiels, fir die SuS realistischer wird. Insgesamt
dient die Stunde inhaltlich dazu, den SuS die Kompetenz zu vermitteln, Figuren so zu
programmieren, dass sie sich dem eigenen Ziel entsprechend bewegen.

Die Stunde fordert auRerdem sowohl inhaltliche, als auch prozessbezogene Kompeten- Legitimation
zen, die mit den Bildungsstandards Informatik fiir den Primarbereich [GI17] und dem  des Vorhabens
Lehrplan NRW [MSWO08] einhergehen. Die Bildungsstandards Informatik fir den _dulrch

curriculare

Primarbereich fordern fir SuS am Ende der Jahrgangsstufe vier u.a., dass sie zum Pro-
grammieren Sprache verwenden und Algorithmen entwerfen und realisieren [GI17].
Dazu wird im konzipierten Unterricht durch die Erarbeitung exemplarischer Codebl6-
cke eine Form der Programmiersprache erarbeitet, die von den SuS als Sprache zum
Programmieren in Scratch verwendeten werden kann und wird. Mithilfe dieser Spra-
che formulieren die SuS Algorithmen fiir die Figur des Affen, die dessen Bewegungen
durch ein Labyrinth steuern sollen. Insgesamt bearbeiten sie die Problemstellung also
indem sie mithilfe der in Scratch verwendeten Programmiersprache kleine Algorith-
men entwerfen.

Ferner wird durch die Bildungsstandards, aber vor allem durch den Lehrplan gefordert,
dass die SuS maglichst problemlésend und entdeckend arbeiten. Eine Moglichkeit der
richtigen Programmierung des Affen zur Losung der Problemstellung (Wie kommt der
Affe an seine Bananen?) kann dabei selbststandig von den SuS entdeckt werden. Dazu
mussen sie — im Sinne der Kompetenz problemlésen/ kreativ sein — mithilfe ihres vor-
handenen Wissens eine Planung des Problems aufstellen, diese Planung ausprobieren
und anschlieBend ihren Losungsweg reflektieren. Dieses Vorgehen erfordert von den
SusS, neben der Kompetenz zum selbstregulierten Lernen, Kreativitat, was sich wiede-
rum positiv auf das Selbstbild der Kinder im Bereich der Informatik auswirkt und so-
mit eine Forderung der Bildungsstandards erftllt. Zudem werden durch die natirliche
Differenzierung der Aufgabe (Kapitel 2.5) Differenzierungsmoglichkeiten gewahrleis-

Vorgaben
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tet [GI17] [MSWO08]. Des Weiteren wird durch die Unterrichtsstunde eine grundlegen-
de informatische Bildung gefordert, die anschlussféahig fiir den spateren Informatikun-
terricht ist. So wird beispielsweise im Lehrplan fir die Sekundarstufe eins gefordert,
dass SuS zur Darstellung von Problemldsungen Programmiersprache verwenden und
Algorithmen in eine Programmiersprache umsetzen. Daflr stellt das Programmieren
mit Scratch eine gute Ubung dar [MSW15].

Die hohe Zukunftsbedeutung des Themas Programmieren mit Scratch ergibt sich flr Relevanz fur
die Kinder aber nicht nur aufgrund des Nutzens fur ihre zukinftige Schullaufbahn, die SuS
sondern auch aufgrund der aktuellen Entwicklungen der heutigen Zeit. So sind digitale
Medien mittlerweile in fast allen Haushalten vertreten und nicht mehr aus der Lebens-
welt der Kinder wegzudenken. Deshalb ist es besonders wichtig, SuS bei ihren Erfah-
rungen mit Computern, Handys und Tablets gut zu begleiten und ihnen eine Medien-
kompetenz zu vermitteln, die sie nicht nur dazu beféhigt, Geréte zu bedienen, sondern
ihnen auch durch z. B. einfaches Programmieren ,,einen ersten Eindruck, wie zum Bei-
spiel Maschinen funktionieren* [AZ17, S. 10] vermittelt. Besonders wichtig ist es da-
bei, dass SuS die grundlegenden Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen Welt
,,hicht nur erkennen, verstehen und reflektieren, sondern auch nutzen kénnen* [AZ17,
S.10]. Dafir kann die Beschaftigung mit der Programmierumgebung Scratch einen
grolRen Beitrag leisten. Denn es bietet aufgrund seiner einfachen, kindgerechten und
motivierenden Gestaltung zahlreiche Mdglichkeiten fur spielerische und motivieren
Unterrichtsthemen, die den SuS erste Erkenntnisse im Bereich der Programmierung,
der Programmiersprachen und der Funktionen von Algorithmen erlauben. Des Weite-
ren bietet die Beschaftigung mit dem Thema eine Mdglichkeit zur Herstellung von
Chancengleichheit. Denn es ist zwar den meisten SuS mdglich, digitale Medien zu
nutzen, aber langst nicht alle haben die Chance, den Nutzen von Informatiksystemen
als Arbeits- und Lernumgebung zu erfahren. Deshalb dient dieser Unterricht auch da-
zu, allen SuS die Erfahrungen mit Computern zu ermdglichen und ihnen erste Pro-
grammiererfahrungen zu ermdglichen [GI17].

Die Aktualitat des Themas in der Lebenswelt der SuS, die Zukunftsbedeutung fur das
Leben und Lernen der SuS und die Forderungen der Bildungsstandards sowie des
Lehrplans rechtfertigen das Behandeln von Programmierungen in Scratch in der vier-
ten Klasse der Grundschule.

Da der vorliegende Unterricht an die erste Doppelstunde der Reihe Wir programmie- Begrundung
ren mit Scratch ankniipft, erfolgt in der Einstiegsphase eine kurze Wiederholung der ~ der wichtigsten
wichtigsten bisher gewonnenen Erkenntnisse. Dazu wird eine kurze Geschichte ge- ENtscheidungen
nutzt, um die SuS zu motivieren und sie zum Diskutieren anzuregen. Bei dieser Ge- geplan?gs
schichte hat die Lehrkraft ein Gesprach zweier SuS der Nachbarklasse mitbekommen Unterrichts
und bei ihnen zwei Aussagen aufgeschnappt, die sie den SuS mitbringt. Diese Aussa-
gen werden zusatzlich zur AuBerung an der Tafel visualisiert und unterstiitzen so, im
Sinne einer inhaltlich strukturierende MalRnahme nach Méller [M616], alle SuS darin,
dem Unterricht zu folgen, an ihm teilzunehmen und so das Lernziel der Stunde zu er-
reichen. Durch die Nutzung der Aussagen zur Anregung des Austausches unter den
Lernenden wird eine kognitive Aktivierung der SuS zu Beginn der Stunde erreicht und
eine Anwendung des VVorwissens ermdglicht [M016]. Nach diesem Austausch erfolgt
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eine Phase, die der Hinflhrung zum Thema dient und in der das zu bearbeitende Pro-
jekt vorgestellt wird. Auch die Erklarung des Projektes wird mithilfe einer Veran-
schaulichung, der ersten Seite des Arbeitsheftes, unterstiitzt. So soll die Motivation
aller SuS geweckt werden, das Projekt und die Problemstellung zu bearbeiten. Zusatz-
lich wird in dieser Phase das Bearbeitungsschema Planen — Durchfiihren — Reflektie-
ren, dass an das Selbstregulationsmodell von Schmitz [Sc01] angelehnt ist, wiederholt.
Denn durch dieses Schema sollen Kompetenzen des selbstregulierten Lernens, die die
Voraussetzung fir ein lebenslanges, aktives und eigen-verantwortliches Lernen und
somit flr eine erfolgreichere Bewadltigung der Schul- und Arbeitswelt darstellen, ge-
fordert werden [OPS15]. Dieses Bearbeitungsschema findet sich sowohl in dem nach
diesen Phasen strukturierten Arbeitsheft, als auch in der ersten Phase der Darstellung
der Stundentransparenz wieder. Dieses Raster der Stunde besteht aus Karten fir die
einzelnen Schritte der Arbeitsphase und enthélt zusatzlich Informationen dazu, ob eine
Aufgabe von allen SuS (ein Affe) oder nur von fitteren/ schnelleren Kindern (zwei
Affen) geldst werden muss und welche Sozialform in der jeweiligen Phase gefordert
wird (angeheftete Klammern). AulRerdem werden die SuS auf das bekannte Helfersys-
tem der Klasse hingewiesen, dass auf ein gegenseitiges unterstutzen der Kinder und
ein gemeinsames Lernen abzielt. Dazu klemmen SuS, die mit der Aufgabe fertig sind,
ihren Namen an den Helferbaum. So kdnnen sich Kinder, die nicht weiter kommen,
einen Helfer aussuchen, dessen Klammer abnehmen und sich bei ihm Hilfe holen. Zum
Schluss dieser Phase betont die Lehrkraft, dass es verschiedene Moglichkeiten zur Be-
arbeitung dieser Aufgabe gibt und dazu wenige oder viele verschiedene Codeblocke
verwendet werden kénnen. So wird sichergestellt, dass die SuS individuelle Lernwege
beschreiten und der Austausch in der Présentationsphase gewinnbringend ist. Mit ei-
nem Gong beginnt die Arbeitsphase und es werden 40 Minuten in der Zeitwéchteruhr
eingestellt.

Anschlieend an diese Phase erfolgt die Erarbeitungsphase, die von SuS im Sinne ei-
ner sozialen Differenzierung in Einzel- oder Partnerarbeit ausgefiihrt werden kann.
Dies bietet den Vorteil, dass Kinder, die noch kaum eigene Ideen und Vorstellungen
zum Programmiere haben, sich mit einem Partner austauschen und SuS die sehr fit
sind, ihr eigenes Tempo bei der Bearbeitung wahlen kénnen. Das konzipierte Projekt
ist dabei von sich aus ansatzweise naturlich differenzierend, da es verschiedene Lo-
sungen auf unterschiedlichen Niveaus zuldsst [Kr20]. So kénnen SuS eine einfache
Programmierung wahlen, indem sie lediglich Bewegungsbldcke hintereinander reihen
oder verschiedene Blocke aus verschiedenen Codeblockbereichen kombinieren und so
eine schwierigere Losung wéhlen. AuBerdem ist es den SuS moglich, mehrere M0Og-
lichkeiten fur die Losung der Problemstellung zu finden. Durch die Knobelaufgabe,
die schnelleren SuS angeboten wird, wird ein individuelles Lern- und Arbeitstempo
gewahrleistet und sichergestellt, dass leistungsstarkere SuS nicht nur die einfache,
sondern sich auch mit der schwereren Maglichkeit auseinandersetzen. Dieses individu-
elle Lerntempo wird zusétzlich durch Tippkarten und-seiten unterstiitzt und sorgt da-
fur, dass jedes Kind das Lernziel erreichen kann. Zur Ergebniskontrolle Gberprifen die
SuS ihre Planungen am Computer und werden so durch eine schnelle Riickmeldung
motiviert. Zudem ermoglicht diese Form der Ergebniskontrolle der Lehrkraft Zeit, um
individuell auf einzelne SuS, denen nicht durch das Helfersystem der Klasse geholfen
werden kann, einzugehen und sie in ihrem Arbeitsprozess zu unterstiitzen. Diese Erar-
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beitungsphase dient also im Hinblick auf das Ubergeordnete Lernziel zunéchst vor al-
lem dazu, dass jedes Kind eine Mdglichkeit zur Programmierung einer bewegenden
Figur in Scratch anwenden und erkléaren kann. Der durch die Zeitwéchteruhr ausgelds-
te Gong beendete auch diese Unterrichtsphase und ist fiir die SuS ein bekanntes Zei-
chen dafir, dass jetzt die nachste Phase des Unterrichts beginnt.

In der Auswertungs-/ Prasentationsphase bilden die SuS anhand ihrer Gruppentische
Gruppe, da diese Zusammenstellung bereits im Voraus durch die Lehrkraft erfolgt ist.
Dabei war entscheidend, dass die SuS zwar eine hohe Leistungsheterogenitat aufwei-
sen, die Gruppen aber zueinander ungefahr gleich leistungsstark sind. Diese Leis-
tungsheterogenitat ist erwilinscht, da vermutlich auch so die Lésungen der SuS sehr
heterogen sind. So lernen die SuS im Austausch mit ihrer Gruppe neue Mdglichkeiten
der Losung des Problems kennen und werden darin unterstltzt, verschiedene Még-
lichkeiten der Programmierung einer sich bewegenden Figur in Scratch anzuwenden
und erklaren zu kénnen. In dieser Phase wird die Gruppenarbeit als Sozialform ge-
waéhlt, da sie zum einen den Vorteil bietet, dass alle Kinder ihre Losung préasentieren
kdnnen und zum anderen, dass es vielen SuS einfacher féllt die eigene Lésung vor
einer kleineren Gruppe zu prasentieren. Als Abschluss der Gruppenarbeit wahlen die
SuS zwei verschiedene Lésungen aus, die sie in der Sicherungsphase der Klasse pra-
sentieren wollen. Zur Entscheidung ziehen die SuS eigene Kriterien heranziehen, die
sie dann in einer etwaigen Présentation erklaren.

Die letzte Phase des Unterrichts stellt die Sicherung dar. In dieser Phase présentiert
eine geloste Gruppe ihre verschiedenen Lésungen der Klasse, erkléart worin genau sich
die Losungen unterscheiden und wird von den anderen Gruppen ergéanzt. Ist an dieser
Stelle der Zeitpuffer noch vorhanden, kann er dazu verwendet werden eine weitere
Gruppe préasentieren zu lassen. Im anschlieBenden Klassengesprach wird mit den SuS
erarbeitet, dass alle verschiedenen Losungsmaoglichkeiten auf zwei verschiedene Vari-
anten zurlickzufuhren sind. Diese zwei Mdglichkeiten werden zur Sicherung an der
Tafel und durch die Kinder im Arbeitsheft festgehalten. AufRerdem wird sich bei aus-
reichender Zeit mit der weiterflihrenden Frage beschaftigt, ob diese Arten der Pro-
grammierung von Bewegungen in Scratch immer funktionieren. Dabei kénnen die
Kinder zum Beispiel entdecken, dass nur eine Maglichkeit (Programmierung der Pfeil-
tasten) identisch Gbernommen werden kann. Diese Phase dient somit sowohl der Kon-
trolle des Verstandnisses aller Kinder, als auch der Sicherung der Erreichung des
Stundenziels durch alle SuS. In der Hausaufgabe soll das Erlernte auf ein neues, kom-
plexeres Labyrinth bertragen, gefestigt und so erkannt werden, dass eine Program-
mierung der Pfeiltaste der weniger aufwendige Weg ist. Auch diese Hausaugabe ist im
Arbeitsheft einzutragen, so dass vor allem schwachere SuS die Mdglichkeit haben, zur
Losung der Aufgabe die Aufzeichnungen der Stunde zur Hilfe zu nehmen.

Auffallend ist, dass diese Stunde vor allem einen haufigen Wechsel der Sozialformen
aufweist. Diese werden aus verschiedenen Griinden vorgenommen: Zur Unterstlitzung
der Erreichung des Stundeziels, zur Steigerung der Konzentrations- und Aufnahmefa-
higkeit durch mehr Abwechslung, zur Entwicklung des Sozialverhaltens und zur Akti-
vierung und Motivation der SuS [Be07].

Zusammenfassend ist zu sagen, dass die Umsetzung des Themas Wir programmieren
die Bewegungen einer Figur durch Scratch! in Scratch eine geeignete Methode dar-
stellt, die in Kapitel 1 angestrebten Ziele und Kompetenzen zu erreichen. Denn durch
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die Bearbeitung des Arbeitsheftes entdecken und wenden die SuS eine Losungsmog-
lichkeit der Problemstellung an. Durch die Partizipation an der Gruppenarbeit prasen-
tieren die SuS ihre Ergebnisse und lernen neue Ldsungsmdglichkeiten kennen. An-
schlielend wird durch die Sicherungsphase im Plenum ihr Wissen gefestigt, so dass
die SuS am Ende der Doppelstunde verschiedene Moglichkeiten zur Programmierung
einer bewegenden Figur in Scratch anwenden und erklaren konnen, wodurch das Stun-
deziel erreicht wurde.
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3. Artikulationsschema#

Dauer Unter- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) | richtsphase Aktionsform | Medien/Werkzeuge Kommentar
Wiederholung der wichtigsten bisher gewonnen Klassenge- Tafel, Kreide - aktiviert das vorhandene
Kompetenzen aus der Reihe ,,Wir programmieren | sprach im The- | Alternativ.: ~ Smart- Vorwissen
mit Scratch!* anhand von falschen Aussagen aterkreis board; OHP - regt zum Austausch Gber die
- Geschichte: LK hat Gesprach zweier Kinder bekannten Funktionen an
aus der Nachbarsklasse uber das Programmie- - festigt die bereits erlernten
ren mit Scratch mitbekommen, dabei ist ihr Funktionen
aufgefallen, dass die Kinder Gber zwei Aussa-
5 Minu- Einstieg gen diskutiert haben (Aussagen stehen an der
ten Tafel)
,Eine Figur kann bei Scratch immer nur ge-
radeaus laufen!*
,,Eine Figur kann bei Scratch immer nur
kleine Schritte gehen!*
- Lehrkraft bittet die SuS dazu Stellung zu neh-
men
Vorstellung des heutigen Projektes mithilfe der Klassenge- Seite 1 des Arbeits- |- Motivation wecken durch
Seite 1 des Arbeitsheftes sprach im The- | heftes; Kennenlernen des Projektes
- Affe Charly hat seine Bananen im Laby- aterkreis Bearbeitungsschema |-  Stundentransparenz ~ durch
rinth verloren an der Wand; Vorstellung der einzelnen
_ Hinfahrun - SuS sollen mit Scratch den Affen so pro- Tippkarten; Unterrichtsphasen
5 Minu- g grammieren, dass er seine Bananen wieder- Stundentransparenz- . QOrganisation der Arbeits-
ten findet karten phase
Kurze Wiederholung des Bearbeitungsschemas: - Anwendung des bekannten
Planung — Durchfuhrung - Reflexion (bekannt aus Konzepts des selbstregulier-
dem Sachunterricht und der Arbeit an Projekten) ten Lernens

4 Unter der Artikulation wird im didaktischen Kontext die (zeitliche) Abfolge der Unterrichtsphasen verstanden.
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sen

Dauer Unter- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) | richtsphase Aktionsform | Medien/Werkzeuge Kommentar
Organisation der Arbeitsphase:
- Freie Wahl der Sozialform (Einzel- oder Part-
nerarbeit)
- Vorstellung des Pflichtteils: S. 1-4
- Vorstellung der Tippkarten
- Erlauterung der Aufgaben fur die SuS, die fri-
her fertig sind (Name an den Helferbaum; Kno-
belaufgabe; S. 5)
- Lehrkraft betont, dass mehrere Mdoglichkeiten
flr die Losung der Problemstellung und die
Verwendung ganz unterschiedlicher Codebl6-
cke moglich sind.
Bearbeitung des Arbeitsheftes Einzelarbeit/ Arbeitsheft, mindes- | SuS flihren das Projekt anhand
- SuS arbeiten an ihrem Arbeitsheft, um das | Partnerarbeit tens flr jedes zweite | der Arbeitsblatter eigenstandig
Problem vom Affen Charly zu l8sen. Kind einen Compu- | durch
- Sie wéhlen frei, ob sie in Einzel- oder in ter mit Internetzu- | - Anwenden des bereits er-
Partnerarbeit die Aufgaben I6sen wollen. gang oder dem in- lernten Wissens und Aus-
- Sie haben die Moglichkeit das Projekt/ die stalliertem Pro- bau der eigenen Kompe-
Aufgabe auf verschiedene Weisen zu lésen gramm Scratch; tenzen
- Schnelle SuS kénnen als Helfer den ande- Tippkarten - Verschiedene  Ldsungen
40 Erarbeitung ren SuS helfen oder die Knobelaufgabe 16- auf unterschiedlichen Ni-
Minuten veaus ermdglichen diffe-

renziertes Arbeiten

SuS helfen sich durch den
Helferbaum gegenseitig -
kooperatives Lernen

Lehrkraft gib bei Bedarf (falls
die SuS sich nicht gegenseitig

helfen

konnen) individuelle

Hilfestellungen und unterstitzt
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Dauer Unter- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) | richtsphase Aktionsform | Medien/Werkzeuge Kommentar
sie in ihrem individuellen
Lernprozess
Vorstellung der Arbeitsergebnisse Gruppenarbeit | Arbeitsheft Austausch (ber die Losungs-
Die SuS bilden Gruppen, in denen sie sich ihre wege fur viele SuS in der
20 Mi- verschiedenen Losungen mithilfe ihrer Planungen Gruppe leichter (einfacher frei
nuten | Auswertung/ | vorstellen (ggf. kdnnen sie sich einzelne Projekte zu reden) und es kommen mehr
Préasentation | auch nochmal am PC vorspielen). Kinder zu Wort
SuS waéhlen anhand eigener Kriterien mindestens
zwei verschiedene Losungen aus, die sie spater der
Klasse prasentieren wollen.
Vorstellung der Lésungen in der Klasse: Klassenge- Loskugeln, - Gemeinsames Zusammenfas-
Eine Gruppe stellt ihre Losung am Smartboard | sprach im Ple- | Arbeitshefte, sen der Ergebnisse dient einer
oder PC mit Beamer vor (wird gelost), die anderen | num Smartboard (ggf. PC Kontrolle des Verstandnisses
Gruppen ergadnzen diese oder stellen eine andere mit Beamer), —> sichert das Erreichen des
Maoglichkeit zum Losen des Projektes vor. Computer Stundenziels durch alle Kin-
Festhalten der zwei Ldsungsmdoglichkeiten durch der
_ Sicherung Ergénzung der Satze (im Arbei_tshef_t): _ - Beseitigung von letzten Fra-
10 Mi- Der Affe Charly kann auf zwei Weisen mit unserer gen
nuten Hilfe an seine Bananen gelangen: - Motivation der SuS fir die

Weiterflihrende Fragen:
Funktionieren diese Maoglichkeiten der Program-

folgenden Stunden zu diesem
Thema sichern
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mierung von Bewegungen in Scratch auch bei ei-
nem anderen Labyrinth?

Anwendung des heutigen Erlernten auf ein ande-
res Labyrinth

Einzelarbeit

Computer (falls vor-
handen, ansonsten

- Festigung des Erlernten
- Verstandniskontrolle

5 Minu- Hausaufaa- - SuS konnen sich einen der beiden Wege Losung auf dem
ten b 9 aussuchen Blatt)
€ Arbeitsheft S.7
Zeitpuffer, falls Probleme oder
5 Minu- . Unerwartetes auftreten oder um
Zeitpuffer
ten mehrere Gruppen vorstellen zu

lassen.
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Anhang

l. Tafelanschriebe

Einflhrung:

.Eine Figur kann bet Scratch timmer nur geradeaus laufen!’

Eine Figur kann bet Scratch immer nur kleine Schritte gehenl!’

Sicherung (Besipiel):

Der Affe Charly kann auf zwei Weisen mit unserer Hilfe an seine Bananen gelangen:
1 Durch die genaue Programmierung des Weges.
2 Durch Programmierung einer Steuerungsfunktion.

1. Karten zur Stundentransparenz:

i

Projektarbeit (S. 1-4) o
Planung — Durchfihrung — Reflexion

Knobelaufgabe + Helfer (S.5) \%\g

1. Gruppenarbeit P

Vergleich der Losungen a

2 .Prasentation der Ergebnisse (S. 6) \%
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Klammern fur die Sozialformen:;

0 1. v 2.:

Einzelarbeit Einzelarbeit

Partnerarbeit Zu 3.
Gruppenarbeit

I11.  Helfersystem: Helferbaum: (Namen der SuS werden daran gklemmf)
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IV. Arbeitsheft

Mein

Arbeitsheft

Thema.: Bananen im Labyrinth.

Mein Name:
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Planung: <)
Wie muss Charly gehen, damit er, ohne den Rand zu beriith- \ﬁ

ren, an seine Bananen kommt?2

1. Uber[ege dir zundchst Charlys Weg und zeichne ithn ein.

Vi
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Falls du die einzelnen Blocke
nicht mehr kennst, schaue dir doch

die Tippseiten an!

2. Uberlege dir nun, wie du den Affen Charly am Computer so programmie-
ren kannst, dass er an sein Ziel kommt.
Welche der bekannten Blocke benstigst du dazu?

Nutze dazu auch deinen aufgezeichneten Weg aus Aufgabe 1.

So solltest du beginnen:

HL[fe zur ldeenﬁn_
dung findest du
auf Tippkarte 7)

Wenn angekhickt

setre Grobe aof L) %%

\l
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Falls du nicht mehr weifit, wie und
wo du Blscke hinzufigst, schaue dir
nochmal den Aufbau von Scratch

an (Tippkarte 1).
Durchfiihrung: _—
3. Nun kannst du deinen Plan am Computer umsetzen.

Lade dazu die Datei Labyrinth-1.sb2 in den Scratch-Editor

' [Lab_yri}nth-l pu g || seive | weame | s

U venija_erraid {rveraladich

Tipp:

F_fr%kﬂomer’c deine Programmierung nicht wie gedacht, dann schau dir
noch einmal deine Planungen genau an. Vielleicht passen deine Blocke ja
nicht alle zusammen.

Wenn du keinen Fehler finden kannst, frage einen deiner Mitschiiler, dessen
Name schon am Helferbaum klemmt.

4 Wenn du mit deiner Programmierung zufrieden bist, speLchere
dieses ab. Hefte nun deinen Namen mit einer Klammer an den

Helferbaum und bearbeite danach die Reflexionsaufgabe.

VIl
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g

Reflexion.: \mi

5. Was gefallt dir an deiner Programmierung gut?

6. Was wiirdest du bet der nachsten Programmierung besser ma-
chen?
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Knobelaufgabe:
1. Es gibt mehrere Wege diese Aufgabe zu. losen.
Fallt dir noch eine Moglichkeit ein, die sich von deiner unter-

scheidet?
Beschreibe sie und iiberlege dir gegebenenfalls schon eine Pro-
grammierung mit den bekannten Blocken.
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Klassenergebnis
Der Affe Charly kann auf zwei Weisen mit unserer Hilfe an seine

Bananen gelangen.:
1.

Xl
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Tipp: Nutze das Ar-
beitsheft als Hilfel

Hausaufgabe

Du hast heute Charly schon einmal geholfen an seine Bananen zu kommen.
Auf dem Weg mit den Bananen nach Hause sind sie tihm aber leider von al-
teren Affen geklaut worde. Diese haben die Bananen absichtlich ganz schwer
versteckt und Charly kann sie nicht finden. Kannst du thm beim Suchen hel-
fen, indem du thn richtig programmierst2 (Offre: Labyrinth-2.sb2).

Denke dabei an die zwel unterschiedlichen Wege, die wir heute kennenge-
lernt haben und tiberlege dir welcher besser passen konnte.

@

Xl
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Platz fiir ldeen:

Xl
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Tippseiten: Blocke

I g
J i
I Crarieny

Bewegung

I'Eu'.ua:n:ru'l
[ e Bidok

Kategorie | Blocke

Erklarung

Bewegung P —

drehve diich (W um EER Grad
drnben dicdh ¥ o EER Graad

Figur geht 10 Schritte nach
rechts

Figur dreht sich: 90 Grad ent-

sprechen daobel. ewner Viertel

Drehung

direhee dich zu Maussiger

zu x: @v: @

gieite in i Sek. Du o 5y

So lauft die Figur in eine andere
Richtung

Hier dreht sich die Figur zum
Mauszeiger

Hier geht die Figur zu einer be-

il':ill‘:rrl.'-
setze w auf [
HAndere v umm gl

lﬂzt'[ll.l'u'

stimmten Position

Hier verschiebst du die Position
horizontal (X) oder vertikal ()

um eine bestimmte |dnge oder

pralle voim Ramd albs

setre Drehtyp aof liksoreches

auf eine bestimmte Position

Hier prallt die Figur von der Be-

grenzung ab

\%
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gramm mit einem Klick auf
grine Fahne startet.

Die tibrigen Blocke sind Wenn-
blocke, das heift, alle Blscke
die dahinter gereiht sind, wer-
den ausgefiihrt, wenn das je-
weilige Ereignis  (bestimmte

Taste, Nachricht etc) erfullt

wird..

Steuerung

Diese Blocke werden verwendet, um

Skripte zu steuern.

- Hier wartet die Figur eine be-
stimmte Anzahl von Sekunden
Die in den Klammern stattfin-
denden Blocke werden mehr-
mals/ oder fortlaufend (also die
ganze Zeit iber) wiederholt

Auch diese hier sind Klammer-
blocke, falls ein bestimmtes Er-
eignis passtert, soll auch etwas
anderes passieren oder falls et-
was nicht passiert, soll auch et-
was Bestimmtes passieren.
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- Endblock. Alles wird gestoppt.

- Diese Blocke betreffen das Klo-

nen.

Diese Blécke stellen bestimmte Zustande fest (ob etwas gedriickt

ist. oder nicht) oder messen diese.

iGLb’L an, ob die Figur ein anderes
oder den Mauszeiger beriihrt.

Gibt an, ob die ausgewdhlte Taste
tm Augenblick gedriickt wird.

Gibt an, ob die Maustaste gedriickt

tst.

x-Position  wen Spritel
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V Tippkarte
Tippkarte 1: Aufbau des Scratch-Editors

Der Scratch-Editor ist die Software, in der du Codeblécke zusammenbaust, um deine Spiele, Animationen und Kunstwerke zu gestalten.

GriFnes Fahnchen und

| Eenu- rotes Stoppschild
g et | @] 2 [ [ | Reaisterkarten
h -
fo=n 3

LR IR | icitc in @ Sck. zu x: @ v: @
News Figur: & / {1 &3

Skriptbereich

Figurenleiste

AN

Blocke

Fiir jede Figur kannst du ein eigenes Skrip anlegen. Dazu musst du eine Figur in der Figurenliste auswahlen und dann Blocke aus der

Blockpalette in den Skriptbereich ziehen.
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Tippkarte 2: |deenhilfe
Dieser Pfeil entspricht 50 Schritten.
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VI: Beispiel: Programmierung der Pfeiltaste

setzre Grobe auf @ =0
wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach rechts gedrickt?  dann

dndere x

falls Taste Pfeil nach links gedrickt?
dndere x

falls Taste Pfeil nach oben gedrickt?
dndere y

falls Taste Pfeil nach unten gedrickt?

dndere y

XIX
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VI1: Erwartungshorizont: Arbeit mit dem Arbeitsheft

a) Inhaltliche Leistung

Die Schulerin/ der Schiler Max. | Err.

1 | plant seine Lésung zur Problemstellung, indem er/ sie 4

- einen zielfihrenden Weg in das Labyrinth zeichnet.

- bei seinen Uberlegungen zur Programmierung Blécke, die Einfluss auf
die Bewegungen des Affen haben, verwendet.

2 | setzt seine Planungen am Computer um, indem er/sie 4
- zuné&chst sein geplantes Skript verwendet.
- ggf. sein Skript Uberarbeitet und dieses erneut ausprobiert.

3 | reflektiert seinen Lésungsweg, indem er/ sie 4

- Aspekte benennt, die an der eigenen Planung gelungen sind.

- Aspekte benennt, die er/sie bei der nédchsten Planung besser machen
mdochte.

4 | Bearbeitet die Hausaufgabe, indem er/ sie 6
- eine Ldésung plant und dazu
o einen zielfuhrenden Weg durch das Labyrinth zeichnet.
o bei seinen Uberlegungen zur Programmierung Blécke, die Einfluss
auf die Bewegungen des Affen haben, verwendet.
o bei seinen Uberlegungen zur Programmierung einen moglichst ef-
fektiven Weg wahlt.
- seine Planungen am Computer umsetzt und dazu
o zuné&chst sein geplantes Skript verwendet.
o -ggf. sein Skript Uberarbeitet und dieses erneut ausprobiert.

Summe 18

Die Knobelaufgabe wird nur in die Darstellungsleistung einbezogen, da sie nicht von allen SuS bearbeitet
wird.

b) Darstellungsleistung

Die Schulerin/ der Schiler Max. | Err.
1 | strukturiert seine Antworten schlissig. 2
2 | schreibt sprachlich richtig 2
3 | gestaltet seine Planungsskizze verstandlich, indem er/ sie 2
- die Blocke verstandlich beschriftet.
- Veranderungen angemessen kennzeichnet.
4 | nutzt fachsprachliche Formulierungen, etwa 2
- Blocke/ Codebldcke
- Skript
Summe 8
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