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Schriftliche Planung des Unterrichts

1. Ziele und angestrebte Kompetenzen

Ein Stundenziel/Kernanliegen mit Indikator:

Die Schilerinnen und Schuler sollen bedingte Anweisungen mit Sensoren implementie-
ren konnen. Sie zeigen dies, indem sie das Skript der Figur einer Aquariumsszene in
Scratch so erweitern, dass diese fortlaufend abhéangig vom Hintergrund die Farbe ver-
andert.

Drei bis funf Teilziele mit Indikator:

e Die SuS erkunden die ,Fuhlen®-Bl6écke in Scratch, indem sie bestimmen und be-
schreiben, dass diese Blécke den Zustand der Szene abfragen und ein vom Zustand
abhangiges Ergebnis zurtickgeben.

e Die SuS untersuchen vorgegebene Skripte mit sensorabhangigen Verzweigungen
auf den Kontrollfluss des Programms, indem sie jeweils angeben, ob in Szenen be-
stimmte Befehle ausgefihrt werden oder nicht.

e Die SuS erganzen am PC die vorgegebene Szene mittels zweier Falls-Dann-Blocke
so, dass die Figur bei Ausfuhrung des Skripts die Farbe (einmalig) an den Hinter-
grund anpasst.

e Die SuS erganzen das Skript weiterhin mit einer Endlos-Schleife derart, dass die Be-
dingung zur Farbveranderung fortlaufend geprift wird.

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

Die beschriebene Stunde, wie auch die Unterrichtsreihe, in die sie sich einfugt, fordert
die in den Empfehlungen der Gesellschaft fur Informatik beschriebenen Kompetenzen
zur Modellierung und Implementierung einfacher Algorithmen.

Im Rahmen der Reihe erwerben die Schilerinnen und Schuler hierzu schrittweise Fa-
higkeiten in der Verwendung der ,algorithmischen Grundbausteine Anweisung, Se-
quenz, Wiederholung, Verzweigung“ (GI17, S. 13). Sie erkennen, dass alle Programme
aus diesen kleineren Bausteinen zusammengesetzt sind und analysieren, entwerfen
und entwickeln eigene kleine Programme.

In dieser Unterrichtsstunde steht dabei die planungsvolle Erweiterung eines Programms
um die neu eingefuhrten bedingten Anweisungen im Fokus. Dabei wird auch die pro-
zessbezogene Kompetenz ,Problemlésen/kreativ sein des Lehrplans Mathematik des
Landes NRW fir die Grundschule gefordert: die Schilerinnen und Schiler kdnnen die
Aufgabe nicht ohne Weiteres lI6sen, sondern missen systematisch vorgehen und Stra-
tegien entwickeln, um zu einer Losung zu gelangen.




2. Didaktische Schwerpunkte

Die vorliegende Unterrichtsstunde richtet sich an eine vierte Klasse und soll
innerhalb einer Projektwoche zum Thema Informatik stattfinden. Eine solche
Projektwoche bietet den Schulerinnen und Schulern die Mdglichkeit, sich ent-
sprechend ihrer Interessen verschiedenen Arbeitsgruppen anzuschlielRen und
sich Uber einen Zeitraum mehrerer Stunden intensiv mit einem Thema zu be-
schaftigen. Diese Ausgangslage kommt der Konzeption der Reihe entgegen,
da die projekthafte Arbeit in der Informatik und Informatikdidaktik eine beson-
ders prominente Rolle einnimmt (vgl. HuO6, S. 41f., S. 76ff.).

Da die vorliegende Unterrichtsplanung sich nicht auf eine konkrete Lern-
gruppe bezieht, kénnen hier nur einige allgemeine Annahmen hinsichtlich der
Lerngruppe getroffen werden. Bei der realen unterrichtlichen Umsetzung kén-
nen Anpassungen notwendig sein. Es wird davon ausgegangen, dass fur die
Lerngruppe keine speziellen sprachlichen Voraussetzungen zu beachten
sind, d. h., alle Schilerinnen und Schuler sind sprachlich imstande, die Auf-
gabenstellung zu verstehen. Weiterhin wird davon ausgegangen, dass die
Schilerinnen und Schiiler Gber grundlegende Kenntnisse und Kompetenzen
im Umgang mit dem Computer verfigen. Sie kdnnen beispielsweise Pro-
gramme 6ffnen und schliel3en, Tastatur und Maus bedienen und haben Erfah-
rung mit der in der Schule verwendeten Lernsoftware. Die Schilerinnen und
Schuler haben vor Beginn der Projektwoche allerdings noch keine Erfahrung
mit Programmierung und (grafischen) Programmierumgebungen sowie Algo-
rithmen und Kontrollstrukturen.

Da die Schulerinnen und Schiler im Rahmen der Projektwoche die Moglich-
keit haben, sich entsprechend ihrer personlichen Interessen und Neigungen
fur ein Thema zu entscheiden, ist davon auszugehen, dass die Lerngruppe
Uberdurchschnittlich lernbereit und intrinsisch motiviert ist. Hierzu tragt auch
das mutmalflich attraktive Ziel der Projektarbeit bei, ein eigenes kleines Com-
puterspiel zu entwickeln. Dennoch muss davon ausgegangen werden, dass
die Schulerinnen und Schuler unterschiedliche Lernvoraussetzungen besit-
zen; unterschiedliche Vorerfahrungen der Kinder mit digitalen Medien vonsei-
ten des Elternhauses bedeuten eine eher heterogene Lerngruppe. Hierauf
wird bei der Konzeption von Hilfsangeboten zu achten sein. Zwar kommen die
Kinder aus verschiedenen Klassen, kennen sich aber untereinander durch
den Unterricht in klasseniibergreifenden Fachern. Sie kbnnen gut miteinander
in Partnerarbeit arbeiten.

Im Folgenden sind die Stundenthemen der Unterrichtsreihe zum Thema
~Spieleprogrammierung mit Scratch” in der Projektwoche aufgefihrt:

Std. | Thema der Stunde

1 Die ersten Schritte: Gestaltung einer Scratch-Szene und die Blécke der Ka-
tegorien ,Bewegung®, ,Aussehen” und ,Klang*
2 Skripte als Befehlssequenzen: Entwurf kurzer Befehlsfolgen zur Bewegung

und Gestaltung einer Figur

Noch mal von vorn: Die Z&hlschleife und die Endlosschleife als Beispiele
fur Kontrollstrukturen zur Wiederholung

Mit Gefuhl: Bedingte Anweisungen mit Bedingungsblécken der Kate-
gorie ,,Flihlen“ zur Farbveranderung einer Figur

Kombination von ,Fihlen®-Blécken mithilfe der Operatoren Und, Oder, Nicht
Entwurf und Planung des ,Aquarium-Spiels*
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Zu Beginn der vierten Stunde kdnnen die Kinder somit bereits mit der Entwick-
lungsumgebung Scratch umgehen; sie haben eigene kleine Szenen entwor-
fen, indem sie die entsprechenden Hintergrinde ausgewahlt und Figuren hin-
zugefigt haben. Diese Figuren haben sie bewegt und verandert durch Anwahl
einzelner Befehlsbldcke aus den Kategorien ,Bewegung® und ,Aussehen®. Die
Schulerinnen und Schiler kénnen diese Blocke zu Skripten zusammenfliigen
und zwei grundlegende Schleifen benutzen, um die wiederholte Ausfihrung
von Blocken zu implementieren.

Die Perspektive der Unterrichtsreihe ist es, dass die Schulerinnen und Schuler
am Ende der Projektwoche ein kleines Aquarium-Spiel mit drei bis vier Figuren
(z. B. Fisch, Seestern, Tintenfisch, ...) entwerfen, die sich bei Beruhrung des
Mauszeigers oder beim Driicken bestimmter Tasten bewegen, verandern oder
Tone von sich geben.

Bedingte Anweisungen und Verzweigungen gehoéren neben den Sequenzen
und Wiederholungen zu den algorithmischen Kontrollstrukturen (HuO7, S.
183) Diese sind von Uberragender Bedeutung in der Programmierung und bei
der Entwicklung von Algorithmen, weswegen sie A. Schwill als fundamentale
Idee der Informatik im Bereich der Masteridee Algorithmisierung klassifiziert
(Sc93, S. 22). Folglich sind Kontrollstrukturen grundlegende Bausteine der al-
lermeisten Programme und durch diese in Computern und anderen elektroni-
schen Alltagsgegenstanden allgegenwartig.

Schwill fasst die genannten Strukturen Anweisung, bei der bedingungsabhan-
gig eine Befehlssequenz ausgefiuhrt wird oder nicht, und Verzweigung, bei der
bedingungsabhéngig eine von zwei Befehlssequenzen ausgefihrt wird, in der
Algorithmik unter dem Begriff der Alternative zusammen [ebd.]. Die genaue
Umsetzung dieser Kontrollstruktur(en) unterscheidet sich je nach Program-
miersprache; zum Teil existieren auch eigene Anweisungen fur mehrfache
Verzweigungen, etwa durch die Anweisungen if, if-else und switch-case in der
Programmiersprache Java (Ul 10, S.164ff.).

Eine deutlich einfachere syntaktische Struktur haben die Kontrollstrukturen in
der Programmiersprache Scratch. In dieser grafischen, nach didaktischen
Maf3gaben konzipierten Programmiersprache wird die Aneignung der Syntak-
tik deutlich entlastet, wodurch es bereits Schuilerinnen und Schulern der Pri-
marstufe maglich wird, sich mit Fragen der Programmierung auf semantischer
und pragmatischer Ebene auseinanderzusetzen (Wal3, S. 2). In Scratch exis-
tieren die Befehlsbldcke falls-dann und falls-dann-sonst. Im Sinne einer didak-
tischen Reduktion wurde in der vorliegenden Stunde die Entscheidung getrof-
fen, nur den ersten dieser beiden Blocke mit den Schulerinnen und Schilern
einzufuhren, da dieser ausreichend ist, um das grundlegende Konzept einzu-
fuhren und die Funktion der Sensoren (,Fuhlen-Blocke®) zu thematisieren. Au-
Rerdem genugt dieser Anweisungsblock fur das Ziel der Unterrichtsreihe, das
Aquarium-Spiel zu programmieren.

Weiterhin wurde die Entscheidung getroffen, die Begriffe ,Bedingte Anwei-
sung“ und ,Verzweigung“ nicht einzufuhren, da sie die Kinder nach Ansicht
der Autorin verwirren kénnten. Stattdessen wird vom Steuerungsblock ,falls-
dann“ (ebenso wie vom Steuerungsblock ,wiederhole fortlaufend“) gespro-
chen, da die Blocke ebenso beschriftet sind. Dabei wird ausgenutzt, dass die
Bezeichnung der Blocke in Scratch auch aufgrund der deutschen Beschriftung
fur die Kinder weitgehend selbsterkléarend ist.
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Die bedingten Anweisungen werden zusammen mit den Sensoren eingefuhrt,
also den Blocken der ,Fuhlen“-Kategorie, die links und rechts spitz zulaufen.
Bei diesen handelt es sich um Funktionen mit einem Wabhrheitswert, also sol-
chen, die eine Boolesche Variable mit dem Wert ,wahr® oder ,falsch® zurtck-
geben. In vielen Programmiersprachen wird fur diese ein eigener Datentyp zur
Verfuigung gestellt, der Wahrheitswerte speichert (vgl. etwa Ul10) und es wer-
den eine Anzahl an Operatoren zur Verkntpfung solcher Booleschen Variab-
len zur Verfugung gestellt, Ublicherweise ,und®, ,oder“ und ,nicht®. Die Anwen-
dungsbereiche der Booleschen Algebra in der Informatik sind vielfaltig und
bertihren die Inhaltsfelder Information und Daten, Algorithmen und Informatik-
systeme, weswegen die Gl im Unterricht der Sekundarstufe | eine explizite
Behandlung empfiehlt, etwa im Kontext von Tabellenkalkulation (vgl. G108, S.
29f.).

Zwar verfugt auch Scratch Gber die grundlegenden Booleschen Operatoren,
erscheint aber nicht geeignet fur die Einfihrung oder Thematisierung von
Wabhrheitswerten. Aus Grinden der didaktischen Reduktion werden diese De-
tails mit den Schuilerinnen und Schulern daher noch nicht thematisiert. Statt-
dessen erfahren die Kinder die ,Fuhlen“-Blécke als Anweisungen, die eine
~LAntwort* erfragen, namlich entweder ja oder nein. Auf diese Weise werden
die Kinder erstmals an die zur Verwendung von bedingten Anweisungen not-
wendigen Wahrheitswerte propadeutisch herangefihrt, ohne diese bereits ex-
plizit zu behandeln.

Durch die beschriebenen Reduktionen kann das Thema der bedingten Anwei-
sungen und Sensoren innerhalb einer Unterrichtsstunde behandelt werden.
Der Fokus liegt auf der praktischen Umsetzung.

Der Inhalt der Stunde lasst sich mithilfe der Empfehlungen fir Kompetenzen
der Gl legitimieren. Im Inhaltsbereich ,Algorithmen® heil3t es dort als Zielvor-
gabe flir das Ende der vierten Klasse, Schilerinnen und Schiler sollten ,mit
den algorithmischen Grundbausteinen Anweisung, Sequenz, Wiederholung
und Verzweigung“ (GI17, S. 13) Algorithmen entwerfen, realisieren und tes-
ten. Weiterhin beschreibt die Gl die algorithmischen Grundbausteine als
,grundlegende Prinzipien einer Ablaufbeschreibung, die in verschiedenen
Programmiersprachen unterschiedlich formuliert werden® (ebd.). Das Entwer-
fen von Programmen auch mithilfe dieser Elemente sei ,ingenieurartig kon-
struktiv und kreativ® (ebd.). Ein allgemeinbildender Unterricht, der diese Ele-
mente einfihrt, muss sich folglich an den Ubergeordneten semantischen und
pragmatischen Prinzipien orientieren, die allen Programmiersprachen gemein
sind, statt einen Fokus auf spezielle syntaktische Details zu legen. Dies gelingt
mit der Einfuhrung des Steuerungsblocks fir die bedingte Anweisung in der
syntaktisch einfachen Sprache Scratch.

Die prozessbezogene Kompetenz ,Modellieren und Implementieren® wird in
der vorgestellten Stunde besonders angesprochen, da die Schilerinnen und
Schuler eine vorgegebene Idee in ein Skript Ubersetzen sollen. Die Kinder
setzen also ein Modell ,mit geeigneten Werkzeugen um*® (GI17, S. 9). Dafur
missen diese Werkzeuge, z. B. die Blocke und die Programmierumgebung in
Scratch, erst einmal eingefuhrt und verstanden werden. Durch die oben be-
schriebene Notwendigkeit der kreativen Losungsfindung wird auch die pro-
zessbezogene Kompetenz ,Problemldsen/kreativ sein“ des Lehrplans Mathe-
matik NRW flr die Grundschule geférdert: Die Schilerinnen und Schdler ,be-
arbeiten Problemstellungen. Dabei erschlie3en sie Zusammenhénge, stellen
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Vermutungen an, probieren systematisch, reflektieren und prifen, Gbertragen,
variieren und erfinden® (MSWO08, S. 57). Zum Problemldsen z&hlt auch die
Anwendung geeigneter Algorithmen (ebd., S. 59). Mit der inhaltlichen Orien-
tierung in der Algorithmik ist die Stunde somit im Bereich der Grundschulma-
thematik gut aufgehoben, auch wenn ein direkter Anschluss an die Inhaltsbe-
reiche des Grundschullehrplans nicht méglich ist.

Weiterhin wird auch in der inhaltsbezogenen Kompetenz ,Sprache und Auto-
maten“ der Gl benannt, dass Schulerinnen und Schiler Sprache auch zum
Programmieren verwenden (vgl. GI17, S. 14). Dies wird durch die Anwendung
der Programmiersprache Scratch gefordert. Aul3erdem wird auch das Darstel-
len/Kommunizieren durch die Arbeit und Absprache mit einem Partner ange-
sprochen (vgl. MSWO08, S. 60). Allerdings haben diese Kompetenzen eine e-
her untergeordnete Rolle in der Unterrichtsstunde.

Die heutige Allgegenwart von Informationssystemen macht fir die Schulerin-
nen und Schiler den Umgang mit PCs, Smartphones, Tablets und Co. zu ei-
ner Selbstverstandlichkeit (HuO7, S. 59). Ein verantwortungsbewusster, pla-
nungsvoller Umgang mit diesen Medien erfordert allerdings ein tiefergehen-
des Verstandnis der den Systemen zugrundeliegenden Mechanismen. Eine
bloRe Medienerziehung ist hier nicht ausreichend, konstatiert Hubwieser
(ebd., S. 60ff.). Deswegen ist es sinnvoll, bereits in der Grundschule grundle-
gende informatische Kompetenzen zu vermitteln. In diesem Zusammenhang
betont Hubwieser auch die Uberragende Bedeutung informatischer Kennt-
nisse auf einem zunehmend durch die Digitalisierung und Automatisierung ge-
pragten Arbeitsmarkt sowie die Anforderungen, die den Kindern heute und in
Zukunft von der Informationsflut abverlangt werden, wie sie etwa das Internet
taglich produziert (ebd., S. 58f.).

Im Sinne eines allgemeinbildenden Informatikunterrichts (vgl. HuO7, S. 62)
muss der Unterricht Uber die Vermittlung reiner Programmierkenntnisse hin-
ausgehen. Mit der bedingten Anweisung lernen die Schilerinnen und Schler
in der entworfenen Stunde ein fundamentales logisches Konzept kennen,
dass auch in vielen anderen Bereichen Anwendung findet: vom (mathemati-
schen) Algorithmus Uber die Bauanleitung bis hin zum Kochrezept.

Durch die Einfuhrung informatischer Konzepte schon in der Grundschule mit-
tels Scratch wird den Jungen und Méadchen zudem ein leichter, kooperativer
und unterhaltsamer Zugang zum Fach ermdglicht, was insbesondere den
Madchen zugutekommt. Denn dadurch wird einer Bildung von Geschlechter-
stereotypen vorgebeugt, die Computer und Programmierung als Méannerdo-
mane ausweisen. Dies wird mit zunehmendem Alter der Kinder vor allem in
der Sekundarstufe zum Problem, bemerkt Humbert (Hu06, S. 171ff.). Insofern
leisten Veranstaltungen wie die hier skizzierte Projektwoche einen Beitrag zur
Geschlechtergerechtigkeit.

Die Stunde beginnt mit einem kleinen Wiederholungsquiz. Dieses erflllt die
Funktion, den Schuilerinnen und Schiilern das bereits erworbene Wissen zu
Scratch wieder in Erinnerung zu rufen und zu Stundenbeginn ein gemeinsa-
mes Fundament zu schaffen, auf dem aufgebaut werden kann. Die Kinder
finden hierdurch wieder in das Thema zuriick. Hieran schliel3t sich der Einstieg
in die aktuelle Stunde an: Die Schulerinnen und Schiler sehen den Fisch
Nepomuk in seinem blau-orangenen Aquarium herumschwimmen. Der
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schichterne Fisch und sein Talent zur Farbanderung werden den Kindern vor-
gestellt. Die Kinder erkennen, dass der Fisch aufgrund seiner Farbe im oran-
gefarbenen Teil des Aquariums deutlich besser getarnt ist als im blauen Teil.
Dies ermdglicht den Kindern, Ideen zu auf3ern, wie der Fisch sich abh&ngig
von seiner Position besser tarnen kann. Hieraus entwickeln die Kinder die
Leitfrage der Stunde: Wie kann Nepomuk erkennen, wann er seine Farbe an-
dern soll — und wie kann dies gelingen? Durch die ,Geschichte® um den Fisch
Nepomuk wird das Interesse der Schulerinnen und Schuler daran geweckt,
dem kleinen Fisch zu helfen; die Leitfrage entwickelt sich auf nattirliche Weise
aus dem Unterrichtsgesprach.

An den Einstieg schlief3t sich eine zweistufige Arbeitsphase mit Zwischensi-
cherung an. Der Ablauf dieser Arbeitsphase sowie der zeitliche Umfang der
einzelnen Phasen wird den Schulerinnen und Schilern zu Beginn von der
Lehrerin transparent gemacht. Hierzu zahlt auch eine Wiederholung der Com-
puterregeln: Eine Arbeit mit den Rechnern ist nur nach entsprechend deutli-
cher Aufforderung der Lehrerin gestattet und endet fur alle Kinder mit Beginn
der Prasentationsphase. Diese Vorgabe wird durch die Struktur der Stunde
unterstitzt, da eine Bearbeitung der Aufgabe 3, die die Computer erfordert,
erst nach der Zwischensicherung erfolgt und fur alle Kinder gleichzeitig be-
ginnt und endet. Auf diese Weise sollen Ablenkungen vermieden werden, die
die PCs mdglicherweise fur die Kinder bedeuten. Zudem ist den Kindern durch
die Transparentmachung der einzelnen Phasen eine klare Struktur vorgege-
ben, an der die sich bei ihrer Arbeit orientieren kdnnen. Dies gilt als ein Merk-
mal eines guten und erfolgreichen Unterrichts (vgl. etwa Mel0, S. 25f.).

In der ersten Phase werden die ersten zwei Aufgaben auf den Arbeitsblattern
bearbeitet, in denen grundlegende Kenntnisse Uber die ,Fuhlen“-Blocke und
die bedingte Anweisung vermittelt werden. Die erste Aufgabe gestattet den
Kindern, hinsichtlich der Funktion der blauen ,Fuhlen“-Blocke Spekulationen
anzustellen und sich hinsichtlich ihrer Vermutungen mit dem Partner oder der
Partnerin auszutauschen. Hierdurch wird ein direkter ,Wissensinput® zuguns-
ten einer starkeren kognitiven Aktivierung der Kinder vermieden. Die zweite
Aufgabe verlangt von den Kindern die Anwendung ihres neuerworbenen Wis-
sens auf mehrere Fallbeispiele, wodurch geprtft wird, ob die neuen Inhalte
verstanden wurden und ein Ubergang fiir die spatere eigene Arbeit an den
Rechnern geschaffen wird, in denen die Kinder in Teams eigene Skripte er-
stellen missen.

Die Aufgaben sind also derart konzipiert, dass das Anforderungsniveau be-
hutsam stufenweise ansteigt, um die Kinder nicht zu tGberfordern. Weiterhin
wurde darauf geachtet, die Aufgaben kindgerecht und verstandlich zu formu-
lieren, um den Kindern zu ermdéglichen, die Aufgaben weitgehend eigenstan-
dig zu bearbeiten. Dies entspricht den Anforderungen an die inhaltliche Klar-
heit der Aufgaben nach H. Meyer (Mel0, S. 55). Um den Lernfortschritt der
Schilerinnen und Schiiler nach den ersten beiden Aufgaben sicherzustellen
und etwaige Fragen und Probleme zu klaren, werden die Aufgaben 1 und 2
im Rahmen einer Zwischensicherung mit der ganzen Lerngruppe besprochen.
Hierdurch wird garantiert, dass kein Kind unvorbereitet in die Rechnerarbeit
der Aufgabe 3 geht.

Die Aufgabe 3 wird von den Schuilerinnen und Schulern in Partnerarbeit an
den Computern erledigt. Auf diese Weise kdnnen sich die Kinder auch bei der
Bearbeitung der anspruchsvollen dritten Aufgabe miteinander austauschen
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und gemeinsame ldeen finden. Wesentlich bei dieser Form der ,,Paarprogram-
mierung” ist selbstverstandlich, dass die Kinder angehalten werden, sich in
gleichen Teilen an der Programmierung zu beteiligen. Um den Einstieg zu er-
leichtern, wurde die Aufgabe entsprechend dem progressiven Kompetenzauf-
bau (vgl. Abschnitt 1) vorstrukturiert: Zunachst missen die Kinder die entspre-
chenden ,Fuhlen“-Blocke auswahlen, diese im nachsten Schritt mit einem
Block fur eine bedingte Anweisung verknipfen und erst im letzten Schritt die
ihnen bereits bekannte Endlosschleife hinzuftigen. Als visualisierte Hilfestel-
lung sind neben den Computern Hilfsplakate der Scratch-Umgebung vorhan-
den, mithilfe derer sich die Kinder bei grundlegenden Schwierigkeiten orien-
tieren kdnnen.

Um etwaigen weiteren Schwierigkeiten entgegenzuwirken, werden fur die Auf-
gabe 3 im Sinne einer inneren Differenzierung Tippkarten bereitgestellt. Diese
geben den Kindern in vier Stufen zunehmend konkretere Hinweise auf die L6-
sung der Teilaufgaben. Eine Differenzierung nach oben erfolgt durch eine zu-
satzliche Sternchenaufgabe, die Uber das geschilderte Stundenziel hinaus-
geht und dieses vertieft. Sie kann von besonders schnellen Gruppen bearbei-
tet werden. Die Konzepte der Partnerarbeit zur Unterstitzung in heterogenen
Lerngruppen sowie die Aufteilung der Aufgaben in ,Fundamentum® und ,Ad-
ditum® folgt Vorschlagen der Binnendifferenzierung im Informatikunterricht
nach Hubwieser (vgl. HuO7, S. 23; siehe auch Hu06, S. 82ff.). In der Gestal-
tung der drei verschiedenen Aufgaben wurde darauf geachtet, unterschiedli-
che Symbolebenen anzusprechen. Wahrend die ersten beiden Aufgaben
Uberwiegend sprachlich, teilweise ikonisch, konzipiert wurden, steht der prak-
tische, enaktive Zugang im Fokus der dritten und letzten Aufgabe. Die wech-
selseitige Verknupfung dieser drei Reprasentationsmodi hach dem sogenann-
ten EIS-Prinzip (vgl. Hell, S.185ff.) bietet den Schulerinnen und Schilern ei-
nen abwechslungsreichen Zugang und fordert das ganzheitliche Lernen.

An die zweite Erarbeitungsphase schlief3t sich die Sammlung und Sicherung
der Resultate der Aufgabe 3 an. Laut H. Meyer gilt es dabei darauf zu achten,
die Ergebnissicherung ,klar und verbindlich“ zu gestalten (Me10, S. 55). In der
Sammlungsphase werden zunéchst Ansatze und Lésungen der Schilerinnen
und Schuler von diesen mithilfe eines Beamers eigenstandig vorgestellt. Da-
bei wird betont, dass auch noch unvollstandige Lésungen richtige und gute
Ideen enthalten und die Ausfuihrbarkeit gegeniber gut durchdachten Ansat-
zen der Kinder zweitrangig sind. Gegebenenfalls prasentiert zunachst ein
Team, das nicht fertig geworden ist, sodass dessen ldeen gewdtrdigt und von
anderen Teams erganzt werden kénnen. Sollten mehrere unterschiedliche L6-
sungen produziert worden sein, kénnen diese nebeneinandergestellt und von
den Kindern verglichen und beurteilt werden. Hierdurch gewinnen die Kinder
einen ersten Eindruck daflir, nach welchen Mal3staben die Qualitat von Pro-
grammen bewertet werden kann. Zudem wird ein Klima des offenen Umgangs
mit Fehlern und konstruktiver Kritik innerhalb eines Klassengesprachs kulti-
viert.

In Absprache mit den Schulerinnen und Schilern wird im Konsens eine ,Mus-
terldsung” ausgewahlt, die anschlielend im Rahmen einer schriftlichen Siche-
rung von allen Kindern in ihre Hefte tbertragen wird. Hierzu wird den Kindern
ein zusatzliches Sicherungsblatt zur Verfigung gestellt. Die Kinder Gbertragen
die Losung und heften dieses und die anderen ausgeteilten Blatter anschlie-
Bend in der flur diese Projektwoche angelegten Mappe ab.



3. Artikulationsschema?

vorgefertigten Tippkarten zurtickgreifen oder die
Lehrkraft fragen

gramm Scratch

Dauer | Unterrichts- Unterrichtsinhalt Sozial-/ Materialien/ didaktisch-methodischer
(Min.) phase Aktionsform | Medien/Werk- Kommentar
zeuge
10min - Wiederholung der letzten Stunden durch ein Angeleitetes | GroRe Abbil- | - Aktivierung des Vorwissens
kleines Quiz (Was bedeuten die bereist gelern- | Unterrichtsge- | dungen der be- | - Festigung des vorhandenen
ten Blocke?) sprach kannten  BI6- | Wissens
- Vorstellung von Nepomuk und seinem Aqua- cke, - Motivation durch das selbst-
rium. SusS stellen Vermutungen an, wie sich Computer mit | standige Finden der Leitfrage
Einstieg Nepomuk besser verstecken kann dem Pro- | und die Geschichte mit dem
-> Die Leitfrage wird erarbeitet: Wie kann gramm Scratch | Fisch Nepomuk
Nepomuk erkennen, wann er seine Farbe an- und der vorbe- | - Transparenz hinsichtlich des
dern soll — und wie kann dies gelingen? reiteten Szene, | Unterrichtsziels und des Ablaufs
- Der Ablauf der Stunde wird erklart und die Beamer der Stunde
Computerregeln kurz wiederholt
15min - Erarbeitung der Fuhlen-Blocke und ihrer Funk- | Einzel-  und | Arbeitsblatter | - Eigenstandiges Erarbeiten des
tion Partnerarbeit neuen Wissens
10min Zwischensicherung der Ergebnisse Unterrichtsge- | Arbeitsblatter | - Anwenden des Wissens
- Ergebnissicherung der erarbeiteten Erkennt- | sprach im Ple- - Zusammenarbeit und Aus-
Erarbeitung und nisse | num tausch. durch Partnerarbeit (ko-
Zwischensiche- | -~ Die gesamte Klasse geht geschlossen in den operatives Lernen) _
Computerraum - Gemeinsames Sichern und
35min ring - Anwendung der Fiihlen-Blocke in der Szene in | Partnerarbeit | Arbeitsblatter, | Vergleichen der Ergebnisse
Scratch mithilfe des Aufgabenblattes Computer mit | - Unterstlitzung im Lernprozess
- Die Kinder kénnen bei Schwierigkeiten auf die dem Pro- | durch die Lehrkraft und Tipp-

kartchen

1 Unter der Artikulation wird im didaktischen Kontext die (zeitliche) Abfolge der Unterrichtsphasen verstanden.
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10min

- Vorstellung verschiedener Gruppenergebnisse

Unterrichtsge-

Computer und

- Wertschatzung aller Lésungen

geheftet

- Vergleichen verschiedener Losungen sprach im Ple- | Beamer - Fehler werden als Lernanlass
- Einigung auf eine Musterlésung num gesehen
Auswertung/ . .
. . - Fragen werden von den Gruppen beantwortet - Verschiedene Ldsungen wer-
Préasentation/ . .
Reflexion den diskutiert
- Das Verstandnis wird gefestigt
- Erklarungen werden von Schu-
lern gegeben
10min - Die Musterlésung wird auf das Sicherungsblatt | Einzelarbeit Sicherungs- - Sicherung des Stundenziels
Ubertragen blatter durch das gemeinsame Doku-
: - Die Arbeitsblatter werden von allen Kindern ein- mentieren
Sicherung

- Festigung des Wissens
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Anhang



Name: Datum:

Aufgabe 1:

Hallo Superprogrammierer!

Ich bin Enno und lerne mit dir heute ein paar neue Blécke aus Scratch
@ kennen.
Die Blécke haben die Uberschrift m

Kannst du mir sagen, was die Blocke machen?

Was denkst du? Ja Nein

Verdndern die Blocke das Aussehen (der Figur)?
Fragen die Blécke nach Informationen (iber die Figur)?
Bewegen die Blécke die Figur?

Werden mit den Blocken Tone abgespielt?

O O O O O
O O O O

Konnen die Blocke eine Aktion wiederholen lassen?

Selbstkontrolle: Klappe erst um, wenn du dich mit deinem Partner ausgetauscht hast!

Die hellblauen Fiihlen-Blécke fragen nach Informationen iiber die Figur.
Sie konnen nicht alleine stehen und brauchen einen orangenen Steue-
rungsblock:

Taste Leertaste gedrickt?

denke

—

)

—

Das Programm beantwortet die Frage mit ,Ja" oder ,Nein". Falls die
Antwort ,Ja" ist, wird der zusdtzlich eingefiigte Bewegung-, Aussehen-
oder Klangblock ausgefiihrt.

Hast du das verstanden? Tausche dich mit deinem Partner aus.



Aufgabe 2:

Die hellblauen Fiihlen-Blocke konnen nicht alleine stehen, sie miissen in ei-
nen anderen Block geschoben werden.

Hier siehst du vier Skripte mit ihren Szenen. Werden ihre Befehle ausge-

fihrt?

a.
[:;o‘ummed ~ g
falls wird Rand  berithrt?
spiele Klang pop
Wird ausgefiihrt 0]

Wird nicht ausgefiihrt 0]

C. (®  Untitled ~ e
Lidos

falls wird Mauszeiger berithrt?

nichstes Kostim

Wird ausgefiihrt 0]
Wird nicht ausgefiihrt 0]

()
M, Untitled
L8 ~e

¥

falls wird Farbe beriihrt? dann

sage

Wird ausgefiihrt o)
Wird nicht ausgefiihrt o

[ ]
W, Untitled
= ~ e

falls wird Farbe berithrt?  dann
wiederhole fortaufend

[ gehe er-Schritt

Wird ausgefiihrt o)
Wird nicht ausgefiihrt o)



Aufgabe 3:

<

Wenn du auf die griine Fahne F klickst, siehst du ihn liber den Bildschirm schwimmen.

Du darfst dich jetzt mit deinem Partner an einen Computer setzen.

Das Programm ,Scratch” ist bereits gedffnet und du siehst meinen
Freund Nepomuk auf dem Bildschirm. Er freut sich schon sehr dich zu se-
hen.

Nepomuk ist ein bisschen schiichtern, er versteckt sich gerne. Auf der linken Seite des Aquariums ist
er durch seine orangene Farbe fast nicht zu sehen, aber auf der rechten Seite siehst du ihn sofort.

) biinke_fischi ~ e W blinke_fischi ~e

Nepomuk mochte auf der blauen Seite des Aquariums seine Farbe zu Blau dndern, damit er auch dort
umherschwimmen kann, ohne sofort gesehen zu werden.

Kannst du ihm helfen?

Wenn du nicht weiterkommst, kannst du dir Tippkarten fiir die Aufgaben a, b und ¢ holen.

a. Schau dir die Skripte bei Aufgabe 2 noch einmal genau an. Wie kann das Programm erfahren,
auf welcher Farbe sich Nepomuk befindet?
(Hilfe: Um auf dem Block .. Wird Farbe ... beriihrt?" die Farbe zu dndern, musst du erst auf das
kleine Quadrat und dann auf die gewiinschte Farbe im Bild klicken.)

b. Was genau soll passieren, wenn sich Nepomuk auf der blauen/orangenen Seite befindet?
(Hilfe: Die Farbe Orange ist bei Nepomuk der Farbeffekt O, die Farbe Blau der Farbeffekt
120.)

c. Das Programm muss nach dem Klick auf die griine Fahne immer wieder priifen, auf welcher
Farbseite sich Nepomuk befindet.

i%d. Wenn Nepomuk entdeckt wird und dein Mauszeiger ihn beriihrt, erschrickt er und ruft ,Oje,
jetzt hast du mich entdeckt!"
Kannst du dies mit einem weiteren Skript umsetzen?



Tippkarten Aufgabe 3a:

I. Du brauchst zweimal den hellblauen IT.
Fiihlen-Block ,Wird Farbe ... beriihrt?".
III. Denk daran, dass die Fiihlen-Blocke IV.
nicht alleine stehen konnen. Y i B beritet T
falls wird Farbe beriithrt? dann
Tippkarten Aufgabe 3b:
I. Du brauchst zweimal den violetten Aus- | IT.

sehen-Block ,.setze Farbe-Effekt auf..".

setze Farbe -Effekt auf ()

setre Farbe  -Effekt aof

ITT. Fiige die beiden Aussehen-Blocke an
die entsprechende Stelle in dein Skript
ein.

falls wird Farbe  beriihrt? dann

f* wird Farbe beriihrt? dann

fall= wird Farbe berihrt? | dann

setre Farbe -Effekt auf 'ﬂ

fall= wird Farbe berihrt? | dann

setre Farbe -Effekt auf

Tippkarten Aufgabe 3c:

I. Du brauchst einen Block, der die griine
Fahne als Start-Taste festlegt.

AuBerdem brauchst du einen Block, der
eine fortlaufende Wiederholung bewirkt.

IT.

Wenn angekhckt

wiederhole fortlaufend

"'

VI




ITI. Lege den Steuerungsblock ,wieder-
hole fortlaufend" um dein Skript und den

Wenn F angeklickt"-Block ganz an den
Anfang liber dein Skript.

wiederhole fortlaufend

falls wird Farbe beriihrt? dann

 setre Farbe -Effekt auf 'm

|
falls wird Farbe beriihrt? dann

: setre Farbe -Effekt aof

(Die Tippkarte IV zur Aufgabe 3c stellt die Lésung der gesamten Aufgabe dar.)

VII




Was habe ich heute gemacht?

Hier hast du Platz das Skript, welches wir zum Farbwechsel von Nepomuk erarbeitet haben, abzuma-
len. Der erste Block ist schon eingezeichnet.

Wenn angekhickt

VIII
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