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Worum geht es?

Die vorgestellte Unterrichtssequenz erméglicht einen einfachen Zugang zur
Programmierung mit Hilfe der Programmierumgebung Scratch. Scratch kann als
Lernumgebung die fundamentalen Kenntnisse der Programmierung an ein Publikum
im Alter von 8-18 Jahren weitergeben.

Die Unterrichtssequenz ist als Lernparcour fur ca. 6-10 Lektionen aufgebaut und
unterstltzt die Lehrperson mit Unterrichtsmaterialien und weiterfihrenden Links.

Was ist Scratch?
Kurze Einfihrung findet man unter [6]
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Didaktische Uberlegungen

Zielpublikum

Die Unterrichtssequenz eignet sich in erster Linie fir Lernende in der Sekundarstufe
I, wobei sie im Fach Informatik aber auch interdisziplinar mit den Fachern Gestalten
oder Deutsch eingesetzt werden kann.

Als Voraussetzung sollten die Lernenden den alltédglichen Umgang mit dem
Computer beherrschen, damit das Starten des Programms und die Bedienung der
Menus keine Schwierigkeiten bieten.

Fidr die Sekundarstufe Il gibt es einzelne Anwendungsmaéglichkeiten. So kann zum
Beispiel anhand der einzelnen Scripts der Aufbau eines Algorithmus bildhaft gezeigt
oder die Interaktion mit dem Benutzer auf einfache Art analysierte werden. Als
weiterflhrender Einstieg in die Programmierung reicht die Programmierumgebung
Scratch jedoch nicht. Es fehlen wichtige Paradigmen der Programmierung, welche
fir umfangreiche Applikationen nétig sind. Als Beispiel fehlender Grundkonzepte
kdnnte man die Typisierung oder den Zugriff auf externe Daten nennen und auch
komplexe Algorithmen werden nur schwerfallig oder gar nicht realisiert.

Fundamentale Ideen

Das logische und abstrakte Planen von Ablaufen liegt dieser Unterrichtseinheit als
fundamentale ldee zugrunde. Durch das Erstellen eigener Programme und Produkte
wird zudem die Kreativitat und das projektbezogene Arbeiten geschult und geférdert.

Sowohl einfache Ablaufe wie auch umfassende Algorithmen lassen sich in der
Unterrichtssequenz planen und umsetzen. Es soll in verschiedenen Ubungsposten
die Handhabung und Planung der Abldufe gelibt werden, bevor die Lernenden
eigenstandige Projekte in Angriff nehmen. Von einer einfachen Animation mit
linearem Verlauf bis zu interaktiven und trickreichen Produkten ist somit im letzten
Ubungsposten alles méglich.

Es macht Sinn sich mit den Ablaufen alltaglicher Arbeiten zu beschaftigen und sich
neben der Analyse auch mit der Automatisierung der Vorgange zu beschaftigen.
Durch die Programmierung werden die nétigen Fahigkeiten zum besseren
Verstandnis automatischer Ablaufe geschult. Die Kreativitat bei der Erstellung
eigener Projekte dient zusatzlich der Problemléseorientierung der lernenden Person.

Mit Scratch hat man zudem einen reprasentativen Zugang zur Programmierung

gefunden und Lernende sind motivierter an der Arbeit. Innert kiirzester Zeit erstellen
sie ein visuelles und interaktives Produkt, welches aus ihrer Hand erschaffen wurde.
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Lernziele

Den Kontakt zu automatischen Abldufen ermdglichen.

Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine auf eine explorative Weise
entdecken.

Forderung des kreativen Potentials lernender Personen [3]

Die Verarbeitung im Computer anhand von Sequenzen und einfachen
Selektionen und Iterationen erkennen. [2]

Vom passiven zum aktiven Lernenden (Konsument oder Produzent) wechseln.
Erlauterung unter [4].

Der Lernende wechselt seine Rolle vom Konsumenten zum aktiven Produzenten. Aktiv bedeutet in diesem
Zusammenhang keine Reproduktion sondern Eigenkreation eines Produktes.
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Gemeinsamer Austausch von Ideen
und Wissen zum kreativen Anstoss far
eigene Produkte. ,Kreativer
Wissenstank®. Unter [4] wird der
Mehrwert der kooperativen und
kreativen Unterstitzung der
Community dargestellt.

Die Community besteht selber aus aktiven Produzenten
und kann durch ihre offen gelegten Produkte eigene
Kreationen anregen.

carmrmunity

Operationalisierte Ziele

Die Lernenden verstehen Ablaufe und kénnen bestehende Programme
analysieren und erkennen einfache implementierte Algorithmen.

Die Lernenden verwenden die Grundbausteine von Algorithmen und kreieren
eigene logische Ablaufe.

Die Lernenden bedienen sich einfacher Techniken, um die Interaktion
zwischen Mensch und Computer umzusetzen.

Die Lernenden planen ein eigenes Informatikprogramm, welches mit Hilfe von
Bildern, Ténen und Texten animiert wird.

Durch die Planung des eigenen Projektes wenden die Lernenden selber
Prozesse zum Erstellen eines Produktes an. (Analyse, Entwurf,
Implementierung, Test)

Die Lernenden verschaffen sich eine Ubersicht iiber den Umfang der
Lernumgebung Scratch und setzen zum Beispiel die vorgegebenen
Funktionen zur Steuerung des Programmablaufes gezielt ein.
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Weshalb ein Lernparcour?

Die Informatik eignet sich optimal, um die Lernenden individuell zu férdern und zu
unterstliitzen. Der Computer als Arbeitsgerat ermdglicht es in hohem Masse
Aufgaben auf verschiedenen Niveaus zu erstellen, da jeder Computer bei Fehlern
den Lernenden unbeirrt ein Feedback Uber Erfolg oder Misserfolg zuriickgibt.

Mit einem Lernparcour soll diese Unterrichtssequenz sowohl versierten Anwendern
wie auch Anfangern die Mdglichkeit geben im eigenen Tempo genltgend Kenntnisse
zu erwerben, um zum Abschluss des Parcours eine angepasste und eigenstandige
Arbeit umzusetzen. )

Die einzelnen Posten sind in obligatorische und freie Ubungen aufgeteilt und auch in
der Reihenfolge bleibt dem Lernenden eine genligend grosse Wabhlfreiheit. Es macht
jedoch Sinn den obligatorischen Posten 1 (Tutorial) als erstes zu I6sen, damit die
Basisfunktionen von Scratch bekannt sind. Von Lektion zu Lektion werden nun 3
oder mehr Posten zusatzlich zur Auswahl gegeben. Dies lasst den starkeren
Lernenden Freiraum offen und unterstitzt schwéachere bei der Auswahl des nachsten
Postens.

Die Lernenden erhalten zu Beginn auch einen Lernpass. Dieser dient dem Lehrer als
Arbeitskontrolle und dem Lernenden als Erfolgsausweis, da jeder erledigte Posten
durch die Lehrperson bestatigt wird. [5]

Ein Lernparcour vereint somit wichtige didaktische Konzepte: [8]

e Esist eine Sammlung abwechslungsreicher Unterrichts- oder Ubungsformen

¢ Die Lernenden kdnnen ein individuelles Tempo anschlagen

e Der Lernparcour kann durch schrittweise Erweiterung gewisse methodische
Unterstitzung bieten

¢ Die Lernenden behalten eine Wahlfreiheit

e Durch einen Lernpass behalt die Lehrperson wie auch die Lernenden die
Ubersicht

e Der Lernparcour kann als Ubungsanlage durch theoretische Inputs erganzt
werden

e Grosse Wabhlfreiheit bei den Lernenden. Sowohl Inhalte, Sozialform und die
Lernzeit kann in einem gegebenen Rahmen selber bestimmt werden.

e Komplexe Lerneinheiten kbnnen auf mehrere Posten aufgeteilt werden.

¢ Durch eine gute Kategorisierung der Posten kann sich der Lernende besser
orientieren und einschéatzen.
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Quellen

Die Scratch-Community wachst von Tag zu Tag und man findet immer haufiger auch
deutsche Beitrage zur Umsetzung im Schul- oder Freifachunterricht:

[1]
2]

[3]

[4]

[5]

[6]
[7]
(8]

http://scratch.mit.edu : Heimplattform der Scratch Community. Alle wichtigen
Informationen und Downloads sind hier zu finden. MIT, Boston
http://signalbscw.tcs.informatik.uni-
muenchen.de/pub/bscw.cqi/d194654/Scratchinf7-Schlager.pdf :
Unterrichtsbeispiel fur Mittelstufe als Folienprasentation mit Einfihrung
Algorithmus. Universitat Minchen

http://www.die.informatik.uni-
siegen.de/infos2007/vortragsfolien/p3/romeike infos2007.pdf : Kreativitat
im Informatikunterricht. Wissenschaftliche Erkenntnisse. Universitat Siegen
http://web.media.mit.edu/~andresmh/scratchr/idc-paper.pdf : Scratch
Community als kreativer Wissenstank. MIT, Boston
http://www.studienseminar-koblenz.de/medien/fachseminare/ER/03
Didaktik und Methodik/Stationenlernen-Skript.ppt Script: Méglichkeiten
und Grenzen von Lernzirkeln. Studienseminar Koblenz
http://www.kuepfis.ch/ScratchlfYouCan.doc Kurze Vorstellung der
Programmierumgebung Scratch. Padagogische Hochschule, Bern
http://www.funlearning.de/ Eine didaktisch aufgebaute Unterrichtseinheit mit
weitergehenden Uberlegungen zum Thema Scratch und Algorithmen.

Neue Wege der Wissensvermittlung: Umfassende Erlauterung der
erkenntnisorientierten Lehrform. Norbert Landwehr. Sauerlander 2006
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Unterrichtssequenz
Verlaufsplanung

1. Lektion

Einstieg in den Lernparcour

Diese Lektion soll neben den Erlauterungen zum Lernparcour die Gelegenheit
geben, einzelne Scratch-Beispiele kennen zu lernen.

Die Beobachtungen der Beispiele kdnnen von einer einfachen Erklarung bis hin zur
Analyse einzelner Algorithmen gehen. (Eventuell passende Beispiele bereitstellen)

Tatigkeit Beschreibung Material
EinfUhrung Weshalb Programmieren mdl. ev. Folien
Einflhrung Vorstellen des Lernpasses und des Lernpass
Lernparcour Lernparours. Ablauf und Vorgehen Ein Posten des
anhand Posten eines zeigen. Lernparcours

Scratch vorstellen Scratch gemeinsam Installieren Scratchinstaller

Scratchprodukte Posten 0: Beispiele aus Beispiele aus

kennen lernen Programmierumgebung laden und Scratchumgebung,
individuell ausprobieren lassen ev. eigene
Beispiele

Gemeinsamer
Austausch

Welche Beispiele wurden betrachtet.
Details hervorheben. Gewisse
Algorithmen gemeinsam erkennen.

2. Lektion

Kennen lernen der Programmierumgebung Scratch

Die Programmierumgebung Scratch kann anhand eines Tutorials am einfachsten
kennen gelernt werden. Es werden alle wichtigen Funktionen und Vorgehen mit Hilfe
eines erweiterbaren Beispieles erlautert.

Tatigkeit Beschreibung Material
Auftragserteilung Posten 1: Durcharbeiten des Tutorials Posten 1, Tutorial
(1]
Arbeiten an Posten 1 | Erste Schritte in der Eventuell
Programmierumgebung machen lassen. | Kopfhérer fur
Unterstlitzen bei Verstédndnisproblemen | Tonaufgabe des
Tutorials

Feedback: Blitzlicht | Top oder Flop durch Handzeichen bei

Lernenden abfragen.

3. und 4. Lektion

Algorithmen analysieren

Zu den Grundlagen der Programmierung gehért die Analyse des Aufbaus einfacher
Algorithmen. Die folgenden zwei Lektionen dienen der Betrachtung von Sequenz,
Selektion und lteration.

Der Lernparcour wird mit weiteren ausgewahlten Posten erganzt und die Lernenden
zur Wabhl der fur sie geeigneten Posten motiviert.
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Tatigkeit Beschreibung Material

Theorieinput Woraus besteht ein Algorithmus Lektionenprap.doc
Faltvorlagen
Faltpapier

Vorstellen der Posten | Abschliessen des Posten 1. (Auf Posten 1-5,

3-5 Lernpass bestatigen) Tutorial

Auswahl des Folgepostens anhand
eigener Praferenz.

Erste Resultate
veroffentlichen

Zum Ende der Lektionen erste Resultate
an Mitschuler veroffentlichen. (Rundgang,
Vorstellen vor Klasse oder Auswahl durch
Lehrperson)

5. und 6. Lektion

Arbeiten an Lernparcour
Vertiefung in den Lernparcour. Weitere Posten werden hinzugefligt und vorgestellt.
Hierbei hat die Lehrperson die Gelegenheit Schwergewichte auf einzelne Posten zu
setzen, damit die Lernenden die geeignete Wahl treffen.
Nach Ende dieser Lektionen sollten die Lernenden den Umfang und Méglichkeiten
der Programmierumgebung kennen. Regelmassig sollen die Lernenden auf ihr

Abschlussprojekt hingewiesen und Ideen gesammelt werden.

Tatigkeit Beschreibung Material

Ev. Theorieinput Planen eines Algorithmus [7]

Vorstellen der Posten | Motivierender Einstieg zu den neuen Posten 1-9

4-9 Posten. Méglichkeiten, Tipps und Tricks | Tipps und Tricks
vorzeigen. anhand des
Gegenseitige Unterstitzung der Lernfortschritts
Lernenden. der Lernenden

vorbereiten.

Weiterarbeit an
Lernparcour

Individuelles und unterstltztes Arbeiten
am Lernparcour

Auftragserteilung

Grundidee fur Posten 10 erarbeiten.
Beispiele fir eigenstandiges Projekt je
nach Wissensstand.

Auftrag: Zur nachsten Informatikpréasenz
Idee fUr eigenes Projekt mitbringen.

Bsp.:
e Lineare Animation (Geschichte)
e Interaktives Spiel
e Ausbau eines bestehenden Posten
e Weiterentwicklung eines Projektes
der ScratchCommunity
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7., 8. und 9. Lektion

Eigenes Projekt verwirklichen

Erst bei der Entwicklung eines eigenen Produktes, kann die gesamte Kreativitat der
Lernenden genutzt werden. Oftmals nutzt ein kleiner Anstoss und es entstehen
ungeahnte Lésungen.

Unbedingt die Lernenden bei ihrer Idee abholen und durch Steuerung des Umfanges
auf die vorgegebene Zeit anpassen.

Tatigkeit Beschreibung Material
Einfihrung / Planung | Prasentieren der Ideen mdl.
Design Sammeln der Materialien (Bilder, Téne ...)
Design des Programms (Ablauf,
Interaktion)
Erstellen des Selbstandiges Erstellen des Programms
Programms
/Entwicklung
Testen und Gegenseitige Unterstitzung bei der
Verbessern Korrektur von Fehlern.
10. Lektion

Prasentation der Resultate

Die Wertschatzung der erbrachten Leistung der Lernenden ist von grosser
Bedeutung. Dies fordert die Selbstkompetenz und unterstitzt die Kreativitat.
Spezielle Algorithmen kénnen dabei hervorgehoben werden. Eventuell fur eine
nachste Durchfihrung speichern.

Tatigkeit Beschreibung Material
Vorbereitung Veroffentlichen der Resultate (on- oder Ev. Scratch
offline) Account
Gegenseitiges Testen | Ausprobieren der Programme. Punktesystem
und Bewerten Analysieren und Bewerten der einzelnen | (Vor Weihnachten
Programme mit
Schokoladetalern
)
Gratulation Wertschatzung der Resultate
Material
Inhalte Datei
Lernpass ScratchPass 6x.doc
Posten 0 — 10 Posten zu Lernparcour.zip
Tutorial Tutorial_dt.pdf
Lektionenprap Algorithmus Lektionenprap_Algorithmen.doc
Faltanweisungen Faltanweisungen.zip
EVA Vorlage EVA.doc
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