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KURZINFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT

Titel: Die Jagd nach den Diamanten: ein Scratch-Mini-Modul (Prasenz- V|
und Online-Modul)

Schulstufe: Unter- bis Mittelstufe

Optimale Jahrgangsstufe: Klasse 5 bis 8
[2]

Themenbereich: grafische (blockbasierte) Programmierung, Variablen, Schleifen, Repra-
sentation von Koordinaten

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

Kernlehrplan fiir die Sekundarstufe | - Klassen 5 und 6 in NRW: Kompetenzbereiche: Mo-
dellieren und Implementieren, Darstellen und Interpretieren, Kommunizieren und Koope-
rieren; Inhaltsfelder: Algorithmen, Informatiksysteme

Bildungsstandards der GI: Prozessbereiche: Modellieren und Implementieren, Begriinden
und Bewerten, Strukturieren und Vernetzen, Kommunizieren und Kooperieren; Inhaltsbe-
reiche: Algorithmen, Informatiksysteme

Einbindung in den Unterricht: Das Modul bietet sich ideal an, um Schiiler*innen spielerisch,
mit viel Freude und einem zeitlich sehr begrenzten Aufwand an das Programmieren heran-
zufiihren. Hierzu wird die grafische Programmierumgebung des ge-
nutzt, die vorgefertigte Programmierelemente in Form von Puzzleteilen/Blocken bereit-
stellt, welche dann entsprechend zusammengesetzt werden konnen.

Vorkenntnisse: keine
Dauer: 2,5 Stunden

Inhaltsbeschreibung: In diesem kurzen Modul erlernen die Schiiler*innen die Grundlagen
der Programmierung im MIT-Scratch-Editor, indem sie in drei Schritten ein eigenes kleines
Spiel programmieren. In diesem Spiel sollen auf einem Spielfeld mittels einer Spielfigur
Diamanten eingesammelt werden, die dann als Punkte gezahlt werden.

Technische Voraussetzungen (nur relevant fiir Online-Modul) : Alle Teilnehmenden miissen
tiber einen PC mit Internetzugang verfiigen. Sofern der PC nicht iiber ein integriertes Mik-
rofon und Lautsprecher verfiigt, wird ein Headset benotigt. Die Erziehungsberechtigten
missen der Nutzung von Zoom zustimmen. Die zur Verfligung gestellten Arbeitsmaterialien
sollten im Vorfeld heruntergeladen und ggf. gedruckt werden.

2

Dieses Werk ist lizensiert unter einer Creative Commons Namensnennung - Weitergabe unter gleichen Bedin-
gungen 4.0 International Lizenz (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/). Die Lizenz einzelner Materi-
alien kann wie gekennzeichnet abweichen (siehe Quellenverzeichnis). Ausgenommen von dieser Lizenz sind au-
Berdem alle Logos, insbesondere das RWTH- sowie das InfoSphere-Logo.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://scratch.mit.edu/

’RWTH

INHALT
Kurzinformation fiir die Lehrkraft 2
Lernziele 4
Fachliche Analyse 4
Einordnung in gesetzliche Rahmenbedingungen 6
Lehrplan Informatik 6
Bildungsstandards der Gl 7
Benotigte (unterrichtliche) Voraussetzungen 8
Einbettung in den Schulunterricht 8
Didaktische/Methodische Schwerpunktsetzung 9
Beschreibung des Modulablaufs mit methodischer/didaktischer Begriindung 9
Didaktische Prinzipien nach Baumann und Hubwieser 10
Verlaufsplan des Moduls L
Quellenverzeichnis 12
Abbildungsverzeichnis 12
Anhang 13
Modulcheckliste bei der Durchfiihrung als Online-Modul 13
Modulmaterialien (fiir Prasenz- und Online-Durchfiihrung) 13

3

Dieses Werk ist lizensiert unter einer Creative Commons Namensnennung - Weitergabe unter gleichen Bedin-
gungen 4.0 International Lizenz (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/). Die Lizenz einzelner Materi-
alien kann wie gekennzeichnet abweichen (siehe Quellenverzeichnis). Ausgenommen von dieser Lizenz sind au-
Berdem alle Logos, insbesondere das RWTH- sowie das InfoSphere-Logo.

@O0


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
file:///C:/Users/Christina/Desktop/git/scratch-mini-modul/Modulhandbuch/JndD-Modulhandbuch.docx%23_Toc116383106

’RWTI'I

LERNZIELE

Die Schiiler*innen...

e lOsen angeleitet durch Arbeitsmaterialien in projektorientierter Kollaboration eine vorgege-
bene informatische Problemstellung, indem sie ein kleines, funktionierendes Spiel program-
mieren.

e erproben die Handhabung des blockbasierten MIT-Scratch-Editors und wenden diesen zur
zielgerichteten Programmierung ihres Spiels an, indem sie Handlungsvorschriften in ein aus
Programmblocken bestehendes Programm tiberfiihren.

e gestalten die Benutzeroberflache zweckmaRig, indem sie Hintergriinde und Spielfiguren zu-
sammenstellen.

e entwerfen einfache Algorithmen unter Verwendung simpler Bedingungen (Start und If-Then),
Schleifen und Variablen.

e liberpriifen Fortschritt und Ergebnis ihrer Programmierung immer wieder, indem sie das
Spiel in unterschiedlichen Entwicklungsstadien zielgerichtet selbst testen. Sie erkennen auf
diese Weise potenzielle Fehler zeitnah und konnen diese korrigieren.

e verwenden einfache Fachsprache (Bedingung, Schleife, Variable), um innerhalb ihres Teams
mogliche Losungsansatze zur Umsetzung des Spielprojekts zu diskutieren.

Bei einer Durchfiihrung als Online-Modul: Die Schiiler*innen nutzen die Videokonferenzsoftware
Zoom als geeignetes Werkzeug zur Zusammenarbeit trotz physischer Distanz.

FACHLICHE ANALYSE

Fiir die Programmierung des Spiels wird sowohl im Prasenz- als auch im Online-Modul der MIT-
Scratch-Editor genutzt. Hierbei handelt es sich um eine bildungsorientierte visuelle Programmier-
sprache inklusive Entwicklungsumgebung, die sich speziell an programmierunerfahrene Kinder und
Jugendliche wendet. Entwickelt wurde Scratch 2007 durch ein am MIT Media Lab ansassiges For-
schungsteam der Lifelong Kindergarten Group. Scratch kann sowohl iiber den Browser als auch in
Form einer App genutzt werden.

Auf der folgenden Seite erklart Abbildung 3 die wichtigsten Bereiche dieser Entwicklungsumgebung.
Detaillierter wird in die Handhabung der Oberflache in unserem Scratch-Video-Tutorial eingefiihrt.
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Im Rahmen einer Online-Durchfiihrung des Moduls verwenden die Schiiler*innen ein weiteres digi-
tales Werkzeug: Zoom. Zoom wird als Software fiir Videokonferenzen eingesetzt, um die Betreuung
auch liber eine physische Distanz hinweg zu ermoglichen. Die Software bietet das Feature der soge-
nannten Breakout Sessions. Hierbei handelt es sich um virtuelle Nebenraume, die die Teilnehmen-
den betreten konnen, um in kleineren Teams an ihren individuellen Spielprojekten zusammenzuar-
beiten. Falls wahrend der Teamarbeit Fragen auftreten oder die Teilnehmenden Hilfestellungen be-
notigen, konnen sie mittels eines Buttons einen Betreuenden zur Unterstitzung in die Breakout Ses-
sion rufen. Uber das Screensharing konnen die Schiiler*innen gemeinsam an ihrem Programm arbei-
ten und ihre Fortschritte sowie das Endergebnis schlielich im Plenum teilen.

Im Erarbeitungsprozess kommen die Teilnehmenden mit grundlegenden Konzepten der Informatik
in Beriihrung, z. B. mit Kontrollstrukturen (If-Then-Abfragen, Schleifen) und Variablen. Einen hilfrei-
chen Uberblick iiber Kontrollstrukturen und Variablen bietet beispielsweise die Webseite ,Informatik
verstehen*:

e Kontrollstrukturen, abrufbar von: https://www.informatik-verstehen.de/lexikon/kontroll-
strukturen/ (zuletzt eingesehen: 13.4.2021)

e Variablen, abrufbar von: https://www.informatik-verstehen.de/lexikon/variablen/ (zuletzt
eingesehen: 13.4.2021)

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

LEHRPLAN INFORMATIK

Die folgenden Ausfiihrungen griinden auf dem Kernlehrplan fiir die Sekundarstufe | - Klassen 5 und
6 in Nordrhein-Westfalen fiir das Fach Informatik, der im Folgenden als KLP abgekiirzt wird.

Ausgangspunkt des Informatikunterrichts der Klassen 5 bis 6 sollen laut KLP altersgerechte Frage-
stellungen mit lebensweltlichem Bezug sein, mit denen die Kinder sich aktiv und selbststandig aus-
einandersetzen (vgl. KLP, S. 8). Eine solche Frage- bzw. Problemstellung ist mit der Aufgabe, ein funk-
tionierendes kleines Spiel in Partnerarbeit zu programmieren, gegeben. Das Spiel an sich bildet den
lebensweltlichen Rahmen, denn es ist davon auszugehen, dass alle Kinder schon einmal mit einem
Computerspiel in Beriihrung gekommen sind; fiir viele gehoren diese gar zu ihrem Alltag. Die Tatsa-
che, dass am Ende ein Ergebnis in Form eines tatsachlich spielbaren Spiels vorliegt, wirkt auBerdem
sicherlich schiileraktivierend und -motivierend. Eine Uberforderung wird vermieden, indem zentral
durch die Betreuenden in die Handhabung des MIT-Scratch-Editors eingefiihrt wird. Zudem wird eine
altersgemaRe Auseinandersetzung gewahrleistet, weil es sich bei Scratch um eine blockbasierte Pro-
grammiersprache handelt, die Kinder sich also nicht mit einer textuellen Form der Programmierung
auseinandersetzen miissen.

Im Folgenden werden diejenigen Kompetenzbereiche und Inhaltsfelder des KLP zusammengefasst,
die in dem Mini-Modul besonders beriicksichtigt sind:

Kompetenzbereiche

Modellieren und Implementieren: Die Schiiler*innen entwickeln — angeleitet durch detaillierte Mate-
rialien - eine Spielidee (Design und Funktionen) und implementieren diese mit Hilfe des MIT-Scratch-
Editors. Auf diese Weise lernen sie ,Sachverhalte und Ablaufe unter informatischem Blickwinkel zu
beschreiben” (KLP, S. 12). Eine didaktische Reduktion der Problemstellung findet durch die detail-
lierten Anleitungen zur Erstellung des Modells und dessen Ubertragung in die blockbasierte Pro-
grammiersprache statt (Implementierung). ,Durch den Implementierungsprozess wird das Ergebnis
[der] Modellbildung erlebbar und liberpriifbar” (KLP, S. 12).
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Darstellen und Interpretieren: Am Ende des Mini-Moduls prasentieren einzelne Teams ihre Spiele
und iiben auf diese Weise, Ergebnisse geeignet darzustellen. Ihr Publikum gibt ihnen Riickmeldung,
sodass sie gleichzeitig auch erlernen, die Ergebnisse anderer korrekt zu interpretieren.

Kommunizieren und Kooperieren: Mit der Programmierung eines funktionierenden Spiels in Scratch
verfolgen die Teilnehmenden in Zweierteams ein gemeinsames Ziel und unterstiitzen sich gegensei-
tig, um dieses zu erreichen.

Wird das Mini-Modul online durchgefiihrt, nutzen die Schiiler*innen die Videokonferenzsoftware
Zoom als geeignetes Werkzeug, um Uliber Distanz miteinander zu kommunizieren und zu kooperieren.

Inhaltsfelder

Algorithmen: Die Schiiler*innen lernen, dass sich hinter Computerspielen Programme verbergen und
diese eine logische Abfolge von Anweisungen sind, die von einem Computer befolgt werden. Indem
sie ein eigenes Spiel in Scratch programmieren, lernen sie algorithmische Grundstrukturen (Variab-
len, Schleifen, einfache Bedingungen) kennen und diese zielfiihrend anzuwenden. Die Implementie-
rung der entwickelten Algorithmen erfolgt mit Scratch in einer altersgerechten Programmierumge-
bung.

Informatiksysteme: Die Schiiler*innen nutzen den MIT-Scratch-Editor zielgerichtet und verstehen die
Funktionsweise der Blockbausteine, die sie fiir ihre Programmierung nutzen.

Im Falle der Durchfiihrung als Online-Modul nutzen die Schiiler*innen Zoom inklusive der Features
wie Breakout Sessions und Screensharing. Seit der Corona-Pandemie ist die kompetente Handha-
bung solcher Videokonferenzsoftwares zu einer Kernkompetenz geworden.

BILDUNGSSTANDARDS DER Gl

Auch wenn die Bildungsstandards der Gl weitestgehend deckungsgleich mit dem KLP sind, wird im
Folgenden noch einmal kurz herausgestellt, inwieweit die in den Bildungsstandards der Gl formulier-
ten Kompetenzen bei der Konzeption des Moduls Beachtung fanden.

Prozessbereiche

Modellieren und Implementieren: Die Schiiler*innen werden mit Hilfe der detaillierten Arbeitsmate-
rialien schrittweise angeleitet, ein Spiele-Modell zu entwickeln und dieses zu implementieren, indem
sie ihr Programm mittels vorgefertigter Programmierblocke wie ein Puzzle in Scratch zusammen-
bauen. Wahrend des gesamten Prozesses konnen sie durch selbststandiges Testen ihres Program-
mierfortschrittes nachvollziehen, welche Auswirkung ein Weglassen oder Hinzufiigen bestimmter
Programmierblocke fiir ihr Programm hat.

Begriinden und Bewerten: Wahrend die Schiiler*innen ihr Programm mittels unterschiedlicher Pro-
grammierblocke schrittweise modifizieren, miissen sie immer wieder iiberpriifen und bewerten, ob
die von ihnen unternommenen Schritte geeignet, also zielfiihrend fiir die Entwicklung des Spiels,
sind.

Strukturieren und Vernetzen: Durch ihre Arbeit im MIT-Scratch-Editor vollziehen die Schiiler*innen
den Aufbau dieser Programmieroberflache nach und erkennen die einzelnen Bestandteile, die sie
benotigen, um die von ihnen entwickelten Handlungsablaufe in einem Programm umzusetzen. Auch
wird ihnen bewusst, dass es innerhalb dieser Handlungsablaufe eine bestimmte Reihenfolge gibt.

Kommunizieren und Kooperieren: Da die Schiiler*innen in Zweierteams und damit kooperativ an der

Entwicklung ihres Spiels arbeiten, ist es notwendig, dass sie sich wahrend der Erarbeitung iiber ihre
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Schritte untereinander und auch mit den Betreuenden verstandlich austauschen. Hierbei verwenden
sie grundlegende Fachbegriffe (wie z. B. Variable) durch deren Vorkommen in den Arbeitsmaterialien
wie auch in der Programmieroberflache ganz automatisch.

Inhaltsbereiche

Algorithmen: Angeleitet durch die Arbeitsmaterialien entwerfen und realisieren die Schiiler*innen
mit den algorithmischen Grundbausteinen Handlungsanweisungen und setzen diese mit Hilfe der in
Scratch bereits vorgegebenen Programmierblocke zu einem Programm zusammen. Dabei testen sie
immer wieder, ob das entworfene Programm so funktioniert, wie es soll.

Informatiksysteme: Indem die Schiiler*innen Scratch zur Realisierung ihres Spieleprojekts verwen-
den, nutzen sie eine grafische Programmieroberflache. Diese Beschaftigung kann den Grundstein da-
fiir legen, ahnliche Aufgaben auch in anderen grafischen Programmieroberflachen umzusetzen.

BENOTIGTE (UNTERRICHTLICHE) VORAUSSETZUNGEN

Da es sich um ein Modul handelt, das den Schiiler*innen einen motivierenden Einstieg in die Pro-
grammierung mittels der Nutzung eines blockbasierten Editors ermoglichen soll, sind keinerlei Vor-
erfahrung im Bereich der Programmierung notig. Wenn das Modul online durchgefiihrt wird, sollten
die Teilnehmenden iiber grundlegende Fahigkeiten im Umgang mit dem Computer (Tastatur, Maus,
Mikrofon, Kopfhdrer/Tonausgabe) und einem Browser verfiigen, um im Rahmen einer gleichzeitigen
Nutzung von Zoom zur Kommunikation mit den anderen Teilnehmenden und Betreuenden und
Scratch als Programmierumgebung nicht iiberfordert zu sein.

AuRerdem sollten im Falle der Online-Durchfiihrung die folgenden Voraussetzungen erfiillt sein:

- Jede*r Schiiler*in bendtigt einen Laptop/Computer. Sollte der Kurs im Klassenverband
durchgefiihrt werden, konnen auch zwei Schiiler*innen an einem PC zusammenarbeiten.

- Die Computer, an denen gearbeitet wird, miissen liber eine stabile Internetverbindung ver-
fligen.

- Sofern nicht im Computer/Laptop integriert, bendtigen die Schiiler*innen Lautspre-
cher/Kopfhorer und ein Mikrofon, um miteinander und mit den Betreuenden kommunizieren
zu konnen.

- Die Erziehungsberechtigten miissen der Nutzung von Zoom im Vorfeld zustimmen (hierzu er-
halten sie einen Elternbrief, den sie unterschreiben und digital an das InfoSphere zurlick-
senden miissen).

- Falls ein Drucker vorhanden ist, ist es ratsam, die Arbeitsmaterialien auszudrucken. So miis-
sen die Kinder neben Zoom und Scratch nicht auch noch die digitalen Arbeitsblatter geoffnet
haben.

EINBETTUNG IN DEN SCHULUNTERRICHT

Das Modul bietet sich an, um Schiiler*innen in einem zeitlich sehr liberschaubaren Rahmen in die
grafische Programmierung mittels der zielgerichteten Nutzung des MIT-Scratch-Editors einzufiihren.
Somit eignet sich das Modul beispielsweise als Einstieg in eine Unterrichtsreihe innerhalb der (gym-
nasialen) Unterstufe, in der der Kompetenzbereich Modellieren und Implementieren und das Inhalts-
feld Informatiksysteme fokussiert werden.
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DIDAKTISCHE/METHODISCHE SCHWERPUNKTSETZUNG

BESCHREIBUNG DES MODULABLAUFS MIT METHODISCHER/DIDAKTISCHER BEGRUNDUNG

Das Mini-Modul besteht aus vier obligatorischen Phasen sowie einer Eventualphase (Binnendifferen-
zierung).

In der ersten Phase werden die Schiiler*innen zunachst durch die Betreuenden begriift, und es findet
eine kurze Prasentation des Schiilerlabors und eine Vorstellung der Betreuenden statt. Die Betreu-
enden sollen die Teilnehmenden nicht als Lehrkrafte, sondern als Tutoren und Tutorinnen wahrneh-
men. Dariiber hinaus machen die Betreuenden zu Beginn des Mini-Moduls den Lernenden die Ziel-
setzung sowie den Modul-Ablauf transparent. Danach erfolgt eine interaktive Einfiihrung in den MIT-
Scratch-Editor. Ziel ist es, den Teilnehmenden, die Neulinge im Bereich Programmierung sind, den
Einstieg in die blockbasierte Programmierung und den konkreten MIT-Scratch-Editor zu erleichtern,
ihre Neugier zu wecken und ihre Motivation zu steigern. Dariiber hinaus steht den Schiilerinnen und
Schiilern wahrend ihrer selbststandigen Arbeit an dem Spiel ein Infoblatt zur Verfiigung, das eine
Ubersicht liber die Programmieroberflache bietet.

Auf diese zentrale Einflihrung folgt in einer zweiten kurzen Phase die Einteilung der Zweierteams, in
denen die Teilnehmenden zusammen an der Programmierung des Spiels arbeiten werden. In welcher
Form die Einteilung in Zweierteams erfolgt, wird je nach Zusammensetzung der Lerngruppe durch die
Betreuenden entschieden. Im Rahmen eines Prasenzmoduls arbeiten je zwei Schiiler*innen an einem
Tisch und Laptop. Im Falle einer Online-Durchfiihrung verlassen die Schiiler*innen den Zoom-Haupt-
raum und werden den so genannten Breakout Sessions zugeordnet, um in ihren Zweierteams unge-
stort und m. H. des Screensharings gemeinsam arbeiten zu konnen.

Der Arbeitsprozess, in dessen Verlauf die Zweierteams das Spiel in Scratch programmieren, wird
durch die zur Verfiigung gestellten Arbeitsmaterialien strukturiert. Das erste Arbeitsblatt leitet die
Schiiler*innen an, ihre Biihne und ihre Spielfiguren zu gestalten. Mit dem zweiten Arbeitsblatt findet
dann der eigentliche Einstieg in die Programmierung statt, denn die Kinder lernen, ihre Figur so zu
programmieren, dass sie sie liber die Pfeiltasten bewegen konnen. In diesem Kontext lernen sie an-
wendungsbezogen auch, was man unter einer Startbedingung versteht und welche Rolle das Koordi-
natenkreuz fiir die Positionierung und Bewegung von Figuren spielt. AuBerdem kommen sie mittels
der Verwendung des Falls-dann-Blocks erstmals mit dem Konzept der If-Then-Bedingung in Beriih-
rung. Das dritte obligatorische Arbeitsblatt fokussiert schlieBlich den Diamanten, den es im Spiel
einzusammeln gilt, wobei das Einsammeln gezahlt werden soll. Um dies programmieren zu konnen,
flihrt das Arbeitsblatt in die Verwendung von Schleifen und Variablen in Scratch ein.

Die Arbeitsschritte sind besonders zu Beginn noch sehr angeleitet, da die Teilnehmenden Program-
miereinsteiger*innen sind, die mit informatischen Grundkonzepten und Programmierung bisher
nicht oder nur sehr eingeschrankt in Beriihrung gekommen sind. Die Anleitungen sollen ihnen den-
noch erméglichen, moglichst eigenstandig in ihren Teams an der Gestaltung des Spiels zu arbeiten.
Bei diesem ersten Kontakt soll eine Frustration aufgrund von Uberforderung unbedingt vermieden
werden. Dies bedeutet jedoch nicht, dass diejenigen, die sich in dem Editor sehr schnell gut zurecht-
finden und denen algorithmisches Denken leichtfallt, nicht gefordert werden. Der Grad der Vorstruk-
turierung nimmt im Verlauf der Arbeitsblatter stetig ein wenig ab. Das fakultative Bonusblatt gibt
schlieBlich nur noch Impulse fiir mogliche Erweiterungen des Spiels, ohne den Weg zur Erreichung
dieser Zusatzfunktion vorzugeben. Hier sind also die Tiftler*innen gefragt.
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Am Ende des Moduls findet eine Prasentationsphase statt. Bei einer Online-Durchfiihrung kehren
daher alle Teilnehmenden in den Zoom-Hauptraum zuriick. Auf freiwilliger Basis haben die Entwick-
ler*innenteams die Gelegenheit, (iiber das Screensharing) ihr Spiel den anderen Teilnehmenden zu
prasentieren und auf diese Weise Feedback und Anerkennung zu erhalten.

DIDAKTISCHE PRINZIPIEN NACH BAUMANN UND HUBWIESER

Bei der Gestaltung dieses Mini-Moduls wurden besonders die Prinzipien der Lebensnahe/Aktualitat,
des aktiven Lernens, der Zielvorstellung, der Strukturierung, des individuellen Lerntempos sowie das
Spiralprinzip beriicksichtigt.

Die Lebensndhe und Aktualitat ist auf der thematischen Ebene eindeutig gegeben, da sicherlich jedes
Mitglied der aktuellen Schiiler*innengeneration bereits mit einem solchen Fangspiel fiir einen Com-
puter oder ein mobiles Endgerat in Beriihrung gekommen ist. Es ist sogar davon auszugehen, dass
das Endprodukt in Form des Spiels ein ganz selbstverstandlicher Alltagsbegleiter dieser Generation
ist. Im Rahmen des Mini-Moduls wird den Kindern ermoglicht, hinter die Fassade dieses kleinen, be-
liebten Alltagsbegleiters zu blicken, indem sie sich selbst mit der Gestaltung des Spielfelds und der
Figuren, aber eben auch mit der Programmierung beschaftigen.

Um dem Prinzip des aktiven Lernens gerecht zu werden, wird von Anfang an spielerisches, entde-
ckendes Lernen ermdoglicht, da die Schiiler*innen aktiv mit dem MIT-Scratch-Editor ihr Spiel pro-
grammieren. Zwar erhalten die Teilnehmenden eine grundlegende Einfiihrung in den Aufbau des Edi-
tors, den eigentlichen Umgang erlernen sie jedoch hauptsachlich durch das eigenstandige Bearbei-
ten der Aufgaben. Ihre Losungen konnen sie sofort testen, sodass sie unmittelbar Riickmeldung iiber
ihren Fortschritt und auch liber mogliche Fehler erhalten. Dadurch kénnen die Teilnehmenden von
Beginn an selbststandig und eigenverantwortlich innerhalb ihrer Zweierteams an der Erstellung ih-
res Spiels arbeiten.

Strukturiert wird das Vorgehen der Teilnehmenden durch die detaillierten Arbeitsmaterialien, die
eine Uberforderung im Rahmen einer ersten Beschaftigung mit dem Programmieren vermeiden sol-
len. Zu Beginn eines neuen Arbeitsschrittes wird stets das Ziel transparent gemacht, sodass die Teil-
nehmenden wissen, was von ihnen erwartet wird.

AuBerdem wurde bei der Erstellung der Arbeitsmaterialien Wert auf das individuelle Lerntempo der
Schiiler*innen gelegt. Das Hauptziel, ein funktionierendes Spiel zu programmieren, wird bereits mit
dem Abschluss des dritten Arbeitsblattes erreicht, sodass eigentlich niemand unter Zeitdruck gera-
ten sollte. Die Frustration, am Ende nicht liber ein funktionierendes Spiel zu verfiigen, soll allen Teil-
nehmenden erspart werden. Wer ziigig ans Ziel gelangt, erhalt das Angebot, das Grundgeriist des
Spiels zu erweitern. Hierzu werden auf dem vierten, rein fakultativen Arbeitsblatt nur noch Impulse
gegeben. Die Schritte zur Erreichung der jeweiligen Erweiterung werden jedoch nicht mehr angeleitet.
Mittels dieses Angebots sollen lernstarke Schiiler*innen gefordert werden.

Wie schon mehrfach erwahnt, handelt es sich bei dem MIT-Scratch-Editor um eine blockbasierte Ent-
wicklungsumgebung, die einen einfachen, spielerischen und in der Regel frustfreien Einstieg in die
Programmierung ermoglicht. Allerdings durchlaufen die Lernenden im Verlauf des Mini-Moduls
durchaus einen kompletten Softwareentwicklungsprozess, denn sie beschaftigen sich sowohl mit
dem Design (Figuren und Hintergriinde) als auch mit den Funktionen (Bewegen, Zahlvariable etc.) des
Spiels. Auf diese Wissensbasis lasst sich zu einem spateren Zeitpunkt im Sinne des Spiralprinzips
aufbauen, denn wer einmal den groben Aufbau eines Programms in der Block-Programmierung ver-
innerlicht hat, versteht auch leichter den Aufbau textueller Programmiersprachen. Dabei folgt bereits
das Modul selbst dem Spiralprinzip, da die Schiiler*innen zunachst die Handhabung des MIT-Scratch-
Editors erlernen, sie anschlieBend das Prinzip der blockbasierten Programmierung nachvollziehen
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und schlieBlich die darin enthaltenen informatischen Konzepte (wie z. B. If-Then-Anweisungen und
Variablen) unter Verwendung der Blécke anwenden.

VERLAUFSPLAN DES MODULS

Zeit Phase Inhalt Medium Sozialform
0:00 - Einstieg BegriiRung, Trans- PC, Internet, MIT- LV > UG
0:15 parentmachung des Scratch-Editor,
Modulablaufs und PowerPoint-Prasenta-
Ziels (funktionieren- tion; bei Online-
des Spiel); Vorstel- Durchfiihrung: Zoom
lung des MIT-
Scratch-Editors
0:15 - Gelenkstelle Einteilung der Zwei-  bei Online-Durchfiih- UG
0:20 erteams rung: PC, Internet,
Zoom (Breakout Ses-
sions)
0:20 - Erarbeitung Die Schiiler*innen PC, Internet, MIT- PA
1:20 entwickeln und im-  Scratch-Editor,  ABs
plementieren unter- (JndD-Arbeitsblatt-
stiitzt durch die ers-  1.pdf bis JndD-Arbeits-
ten drei ABs ihr blatt-3.pdf und JndD-
Spiel im MIT- Infoblatt-Oberfla-
Scratch-Editor. che.pdf); bei Online-
Durchfiihrung: Zoom
(Breakout Sessions)
1:20 - Eventualphase Die Schiiler*innen PC, Internet, MIT- PA
2:00 erweitern ihr bereits  Scratch-Editor, AB
spielbares Spiel um  (JndD-Arbeitsblatt-Er-
weitere Features. weiterung.pdf); bei
Online-Durchfiihrung:
Zoom (Breakout Sessi-
ons)
2:00 - Sicherung Die Schiiler*innen PC, Internet, MIT- SV > D/UG
2:30 prasentieren ihre Scratch-Editor; bei
Spiele (mittels Online-Durchfiihrung:
Screensharing). Sie  Zoom (Screensharing)
erhalten durch die
anderen Schiiler*in-
nen und die Betreu-
enden Feedback.

Legende: Lehrervortrag (LV), Unterrichtsgesprach (UG), Schiilervortrag (SV), Diskussion (D), Partnerarbeit (PA), Arbeitsblatt (AB)
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ANHANG

MODULCHECKLISTE BEI DER DURCHFUHRUNG ALS ONLINE-MODUL

Im Vorfeld erhalten die Teilnehmenden den Link zu den Modulmaterialien (s. u.) mit der Empfehlung,
diese vor der Moduldurchfiihrung auszudrucken. Dies bringt den Vorteil, dass die Schiiler*innen wah-
rend des Moduls neben dem MIT-Scratch-Editor (Browser) und Zoom nicht auch noch samtliche Ar-
beitsblatter ge6ffnet haben miissen.

Auch erhalten sie einen Link zu einem Zoom-Raum. Zoom konnen sie entweder iiber eine App ver-
wenden oder liber den Browser.

MODULMATERIALIEN (FUR PRASENZ- UND ONLINE-DURCHFUHRUNG)
PowerPoint-Prasentation fiir den Einstieg
Arbeitsblatter

e JndD-Arbeitsblatt-1.pdf

e JndD-Arbeitsblatt-2.pdf

e JndD-Arbeitsblatt-3.pdf

e JndD-Arbeitsblatt-Erweiterung.pdf
¢ JndD-Infoblatt-Oberflache.pdf

e JndD-Infoblatt-Kostim.pdf

Alle Materialien stehen auf der InfoSphere-Webseite zum Download zur Verfiigung. Lehrkrafte kon-
nen zudem die Rohversionen der Materialien sowie die Musterlésungen bei uns anfordern (schueler-
labor@informatik.rwth-aachen.de).

MIT-Scratch-Editor

e  MIT-Scratch-Editor

e Achtung: Um in Scratch programmieren zu konnen, muss zunachst ein Account angelegt wer-
den (Scratcher werden). Der Account, fiir den man lediglich einen Benutzer- und nicht den
Klarnamen angeben muss, bietet den Vorteil, dass mehrere Projekte gespeichert werden
konnen. Wenn das Modul vom InfoSphere-Team betreut wird, werden unsere Accounts zur
Verfligung gestellt.
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