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Aus Griinden der leichteren Lesharkeit wird in diesem [E—
_.« Hondbuch die gewohnte miinnliche Sprachform bei R
~ personenbezogenen Substantiven und Pronomen
\ verwendet. Dies impliziert jedoch keine
' Benachteiligung des weiblichen Geschlechts, sondern
soll im Sinne der sprachlichen Vereinfachung als
| geschlechtsneutral zu verstehen sein.




HINTERGRUND
4

Um dir zu helfen, so schnell wie mdglich in die Welt der
kreativen Informatik einzutauchen, haben wir Antworten
7u acht allgemeinen Fragen zusammengestelli:

1. Was ist kreative Informatik?

2. Was ist Scratch?

3. Welche in Scratch verwendeten Lernansiitze werden in
diesem Handbuch beschrieben?

4. An wen richtet sich dieses Handbuch?

5. Was brauche ich, um dieses Handbuch nutzen zu
kdnnen?

6. Was beinhaltet dieses Handbuch?

7. Wie sollte ich dieses Handbuch nutzen?

8. Woher stammt dieses Handbuch?

WAS IST KREATIVE INFORMATIK?

Kreative Informatik orientiert
sich an Kreativitét. Schon lange
werden Informatik und EDV-bezogene
Fachgebiete bei jungen Leuten in einer Art
und Weise eingesetzt, die nichts mit ihren
Inferessen und Werten zu tun haben -
betont werden technische Details und nicht
das kreative Potenzial. Kreafive Informatik
unterstiitzt die Entwicklung einer
personlichen Verbindung zum Computer,
indem sie auf Kreafivitiit, Phantasie und
Inferessen aufbaut.

Kreative Informatik fordert
das selbstindige Gestalten.
Viele junge Leute nutzen den PC nur als
Konsument anstatt als Designer. Kreative
Informatik betont das Wissen, die Praxis
und die Grundkenntnisse, welche junge

Leute bendtigen, um Arten von
dynamischen und interaktiven Medien zu
erschaffen, die sie in ihrem ftiglichen
Leben schiitzen.

w!}eobachte mich beim Tanzenm
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Kreative Informatik orientiert
sich an Informatik. Junge Leute fiir
die Schaffung von Computerartefakien zu
begeistern, bereitet sie fiir viel mehr vor,
als fir eine Karriere als Informatiker oder
Programmierer. Es unferstiitzt die
Entwicklung junger Leute als informatisch
Gebildete - Individuen, die in allen
Bereichen ihres Lebens, iiber Fachbereiche
und Kontexte hinaus, auf
computergestiitzie Konzepte, Methoden
und Perspektiven aufbauen kénnen.



WAS IST SCRATCH?

Es gibt viele verschiedene Werkzeuge, die in der
kreativen Informatik verwendet werden kénnen. In
diesem Handbuch verwenden wir Scratch, eine freie
Programmiersprache, die unter
http://scratch.mit.edu. verfighar ist.

Mit Scratch knnen eine Vielzahl von interaktiven
Medienprojekten erstelli werden - Animationen,
Geschichten, Spiele und noch mehr - diese Projekie
konnen dann mit anderen in einer Online-
Community geteilt werden. Seit der
Markteinfihrung von Scratch im Mai 2007 haben
hunderttausende Nutzer weltweit mehr als sechs
Millionen Projekte erstellt und geteil.

Was beinhaltet dieses Handbuch?

Dieses Handbuch fasst eine Summlung von Ideen, Strategien und Akfivititen fiir eine einfihrende kreative
Informatikerfahrung mit der Scratch-Programmiersprache zusammen. Die Akfivitiiten sind so entworfen, dass sie die
Vertrautheit und die zunehmende Leichfigkeit mit der Kreativitiit der Informatik und Computational Thinking
unferstitzen. Die Akfivititen fordern speziell die Schliisselkonzepte der Informatik (Sequenz, Schleifen,
Ubereinstimmung, Ereignisse, Bedingungen, Administration, Daten) und Schliisseltechniken (experimentieren und
wiederholen, austesten und Fehler beheben, wiederverwenden und neu mischen, zusammenfassen und
modularisieren). Erfahren Sie mehr iiber Computational Thinking - was es ist und wie man dessen Entwicklung beim
Lernenden bewerten kann - aus den Quellen im Anhang oder unter hitp://scraiched.gse.harvard.edu/ct.

Angeregt durch konstruktionistische Lernansiitze, betonen die Akfivitiiten dieses Handbuchs folgende Prinzipien:

PRINZIP #1: PRINZIP #2: PRINZIP #3: PRINZIP #4:

ERSTELLEN INDIVIDUALISIEREN TEILEN REFLEKTIEREN

Bieten Sie den Lernenden Bieten Sie den Lernenden die Bieten Sie den Lernenden die Bieten Sie den Lernenden die
die Méglichkeit, etwas zu Maglichkeit, sich bei Maglichkeit, sich in Maglichkeit, ihre kreativen
entwerfen und zu gestalten, Aktivitiiten zu engagieren, Interaktionen mit anderen als Prakiiken zu iiberpriifen und
nicht nur bloBes Zuhéren, die personlich bedeutend und Publikum, Trainer und 7u iiberdenken.

Beobachten und Anwenden. wichtig sind. Mitgestalter zu engagieren.



FUR WEN IST DIESES HANDBUCH?

Dieses Handbuch wurde mit Hilfe von Erfahrungen
diverser Lernender und Aushildner aus verschiedenen
Erfahrungswelten entwickelt.

LEHRER DER PRIMAR- UND SEKUNDARSTUFE

.......................................................................

t Scratch wird in Tausenden von Primar- und Sekundarschulen

\ weltweit genutzt. Dieses Handbuch kann zur Giinze als EDV - Kurs
 Uber ein ganzes Semester verteilt oder selektiv als Teil anderer
 Bereiche des Lehrplans eingesetzt werden. Oft wird kreative

i Informatik in offenen Lernphasen genutzt.

.......................................................................

 Zusiitzlich zu formellen Lernumgebungen wie das Klassenzimmer
{ wurde Scratch in informellen Lernrumen wie Museen und
 Bibliotheken verwendet. Egal ob als strukturiertes

i Workshoperlebnis oder als Spielraum, in den man hineinschaut,
 diese Lernumbgebungen sind ideal um die Erforschungen in der
kreativen Informatik zu unterstiitzen, ohne die eine oder andere
i Einschriinkung durch traditionelle Rahmenbedingungen.

AUSBILDNER AN HOCHSCHULEN

Scratch kann als Einfihrung fiir grundlegende Computerkonzepte
und Methoden dienen. Dieser Einfishrung folg oft ein Ubergang

+ zu traditionelleren textbasierten Programmiersprachen in .
 Informatikkursen. So verwendet beispielsweise der (S50 Kurs der !
 Harvard Universitiit Scratch als einfihrendes Programmiererlebnis
i bevor er zur C- Programmiersprache bergeht. '
: Die Aktivitiiten wurden auch auf Hochschulniveau als Teil der

" Aushildung, in der Kunst und in Kursen fiir Medienkompetenz

| | eingesefz!.

..............................................................................................................................................

\ Dieses Handbuch kann von Eltern in vielfilfiger Weise verwendet
{ werden. Ob im Rahmen von hiiuslichem Unterricht, Gber die

t Schatfung von kreativen Computerclubs in der Schule, bis hin zu
\ Workshops in Gemeindezentren, sollen Eltern ermutigt werden,
 iiber den Einsatz dieses Handbuchs nachzudenken, um die

i Erfahrungen junger Lernender im Bereich der kreativen
 Informatik zu unterstiitzen.

5 In den vergangenen sieben Jahren, seit der Markieinfiihrung von

{ Scratch, nutzten Jugendliche gerne die kreative Informatik in
 vielen Kontexten. Egal ob sie ihren Eltern und Lehrem ihre

i Programmierung vorstellien oder Lernmaglichkeiten fiir ihre
gleichalirigen Kollegen herstellten, kreative Informatik ist etwas, .
\das mit ihnen oder von ihnen durchgefiihrt werden kann und nicht !
: fir sie gemacht wird. :

WAS BRAUCHE ICH, UM DIESES HANDBUCH ZU BENUTZEN?

Lusiitzlich zu Zeit und einer Offenheit fiir ein Abenteuer werden einige wichtige Mittel bendtigt:

+ Computer mit Lautsprecher (wahlweise Mikrofone und Webcams): fiir die computergestiitzten Design Akfivitiiten

+ Netzwerkverbindung: fir die Verbindung zu Scratch online (wenn Ihre Umgebung keine Netzwerkverbindung zur Verfiigung
hat, ist eine Scratch-Version zum Herunterladen verfiighar)

+ Projektor oder interaktives Whiteboard mit Lautsprecher: um Planungsarbeiten zu teilen und fiir
Demonstrationen

+ Planungsnotizbuch (Papierformat oder digital): fiir die Dokumentation, Skizzierung, Ideensammlung und Planung



_______________________________________________________________________________________________________

Dieses Handbuch ist in sieben Kapitel mit jeweils
sechs fypischen Akfivititen unterteilt. Es beginnt
mit einem Vorbereitungskapitel und endet mit der
konkreten Realisierung eines Projekfes.

Der Inhalt der einzelnen Kapitel wird hier
zusammengefasst:

KAPITEL 1 - FORSCHEN
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Bereiten Sie sich auf die Kultur der kreativen Informatik
vor, indem Sie die Méglichkeiten erforschen und eine
technische (z. B. die Erstellung von Scratch-Konten oder
Planungsprotokollen) und eine soziale Infrasiruktur (z. B.
die Griindung einer Kritikergruppe) aufhauen.

Tauchen Sie in ein erstes kreatives Erlebnis ein, indem
einem lhrer Scratch-Figuren etwas “Uberraschendes”
passiert.

Machen Sie sich mit dem Schliisselkonzept der Sequenz
mittels einer Reihe von Aktivitiiten, die unterschiedliche
Strukturstufen anbieten, vertraut - von einer Schritt-fiir-
Schritt Anleitung, iiber eine kreative Herausforderung,
eine begrenzte Anzahl von Blocken zu benutzen, bis hin
v offenen Erkundungen bei einem Projekt iber sich
selbst.

In diesen Akfivitiiten konzentrieren Sie sich auf die
Animation, die Kunst und die Musik und spielen mit
visuellen und akustischen Elementen. Scratch ist sehr auf
Multimedia ausgerichtet. Erforschen Sie die
Schliisselkonzepte wie Schleifen, Ereignisse und
Ubereinstimmungen mit Aktionen wie das Erschaffen
einer Band, Entwerfen von animierten Figuren und das
Erstellen eines Musikvideos zu einem Lieblingslied.

WAS BEINHALTET DIESES HANDBUCH?

KAPITEL 3 - GESCHICHTEN

KAPITEL 4 - SPIELE

Erstellen Sie neve interakfive Welten durch gemeinsames
Geschichtenerzihlen. Beginnen Sie mit der Entwicklung
von Charakteren, lernen Sie Gespriiche zu verschliisseln
und dann diese Charaktere und Gespriiche in wechselnde
Szenen einzusetzen. Binden Sie Charakiere, Gespriiche
und Szenen in einem groBeren Geschichtenprojekt ein,
welches dann an Kollegen weitergeleitet wird, um von
diesen weiterentwickelt zu werden - oder maglicherweise
villig neu gestaltet wird!

Verhinden Sie grundlegende Spielmechaniken wie
Punkizahl und Spielebenen mit [T-Schliisselkonzepten
wie Variablen, Operatoren und Bedingungen.
Analysieren Sie lhre Lieblingsspiele, denken Sie sich
neue aus und iiben Sie die Erstellung von Spielen mit
der Umsetzung (und Erweiterung) klassischer Spiele wie
Pong.

Vor dem abschlieBenden Kapitel nehmen Sie sich einen
Moment Zeit, um auf Arbeiten aus frilheren Kapiteln
zuriickzublicken, fortgeschrittene Konzepte weiter zu
erforschen oder anderen bei der Erstelling neuer
Aktivitiiten oder bei Herausforderungen des Debuggens
2v helfen.

Setzen Sie alle Computerkonzepte und Praktiken in die
Tat um, indem sie ein eigenes Projekt erstellen und
entwickeln mittels sich wiederholender Zyklen der
Planung, Herstellung und des Teilens.

Die ganze Zeit hindurch werden in diesem Handbuch Beurteilungssirategien beschrieben und mehrere Beurteilungsinstrumente sind im
Anhang angefiigt. Unser Ansatz zu Beurteilung ist prozessorientiert. Im Mittelpunkt steht die Schatfung von Méglichkeiten fiir die
Lernenden, iiber ihre eigenen (und andere) Kreationen und kreative Praktiken zu sprechen. Es gibt mehrere Formen wie man
prozessorientierte Daten sammeln kann und mehrere Strategien werden in diesem Handbuch vorgeschlagen:

+ unterstiitzende Gespriiche mit und unter den Schiilern iiber ihre Projekte, aufgezeichnet mittels Video, Audio oder Text

+ Uberpriifung der Projektportfolios
+ Pflege des Planungsprotokolls

Wir betrachten die Beurteilung der Schiilerarbeiten in Scratch als etwas, das mit den Schiilern gemacht wird, um ihr Verstéindnis dafiir zu
unterstiitzen, was sie bereits wissen und was sie noch lernen wollen. Diese Beurteilung kann eine Vielzahl von Teilnehmern

miteinbeziehen, wie etwa die Schiiler selbst, ihre Schulkollegen, Lehrer oder Eltern.




WIE SOLLTE ICH DIESES HANDBUCH BENUTZEN?

Nutzen Sie dieses Handbuch je nach lhren
Bediirfnissen. Egal ob Sie wenig oder viel
Unterstiitzung brauchen, hilft lhnen dieses
Handbuch, neve Aktivitiiten zu erstellen und

vorhandene Aktivitiiten neu zu mischen. Unabhingig

von ihrer bisherigen Erfahrung oder Fachkenntnis,
betrachten wir jeden als Mitgestalter der
Erfahrungswerte im Bereich der kreativen
Informatik. Wir freven uns, wenn Sie lhre
- Erfahrungen dokumentieren und mit uns und
anderen Piidagogen iiber die ScratchEd Community

,’,/WA.HLEN SIE |HR\\ auf hitp://scratched.gse.harvard.edu teilen.
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 Wir verdffentlichen dieses Handbuch unter einer Creative
' Commons Atiribution-Share Alike Lizenz. Das bedeutet,

See L _-7 ' dass Sie diese Arbeit komplett frei benuizen, éindern und
+ teilen kannen, sofern Sie die Quelle entsprechend anfiihren
. und anderen Zugang zu jeglicher abgeleiteter Arbeit
 gewihren.

WOHER STAMMT DIESES HANDBUCH?

Dieses Handbuch wurde von Christan Balch, Michelle Chung und Karen Brennan entwickelt - Mitglieder des ScratchEd Forschungsteams an
der Harvard Graduation School of Education. Jeff Hawson lieferte Unferstiitzung bei der Bearbeitung und bot unerschipflichen
Enthusiasmus.

Die Inhalte dieses Handbuchs beziehen sich auf eine friihere Version des Handbuchs fiir kreative Informatik (verdffentlicht 2011) und auf
den kreativen Informatik Online-Workshop (veranstaltet 2013). Diese wurden durch die Unterstiitzung der National Science Foundation
(DRL-1019396 Bewilligung), des Google CS4HS Programms und der Code-to-Learn Foundation méglich gemacht.

Wir sind den zahlreichen Piidagogen, die die vorherige Version dieses Handbuchs benutzten und an den Workshops teilnahmen, sehr
dankbar.  Im Besonderen wiirden wir uns gerne bei jenen Piidagogen bedanken, die das erste Handbuch ausfiihrlich getestet haben
(Russell Clough, Judy Hoffman, Kara Kestner, Alvin Kroon, Melissa Nordmann und Tyson Spraul) und dieses Handbuch eingehend
iiberarbeitet haben (Ingrid Gustafson, Megan Haddadi, Keledy Kenkel, Adam Scharfenberger und LeeAnn Wells).

Wir danken unseren Mitarbeitern Wendy Martin, Francisco Cervantes und Bill Tally des Education Development Center's Center for Children
& Technology und Mitch Resnick des MIT Media Lab fiir ihre umfangreichen Beitriige bei der Entwicklung des Rahmenplans und der
Ressourcen fiir kreative Informatik.

Wir danken den vielen begeisterungsfahigen Praktikanten der Harvard Graduate School of Education, welche in den letzten Jahren (seit
der ersten Version 2011) zur Entwicklung des Handbuchs beigetragen haben - Vanity Gee, Vanessa Gennarelli, Mylo Lam, Tomoko
Matsukawa, Aaron Morris, Matthew Ong, Roshanak Razavi, Mary Jo Madda, Eric Schilling und Elizabeth Woodbury.
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KAPITEL 0
{IBERBLICK

DIE “GROSSE IDEE”

Als wir einen Entwurf dieses Handbuches mit
Lehrern teilten, stellten diese héufig folgende Frage:
“Kapitel 0?1? Warum 0?”

Dieses Vorbereitungskapitel soll Sie dabei
unterstiitzen, eine Kultur der kreafiven Informatik
aufzubauven, indem Sie etwas erstellen,
individualisieren, teilen und reflektieren.

Unser Streben, diese Art von Lernkultur zu fordern,
wird das ganze Handbuch hindurch sichtbar.

Die Kultur der kreativen Informatik weist mehrere
Dimensionen auf. Sie beinhaltet nicht nur IT -
Konzepte und Praktiken, sondern fordert auch die
Interaktion der Schiler durch rdumliche
Veriinderungen und Variationen von Sozialformen.
Die wichtigste Dimension aber ist die affektive,
welche Vertrauen und Furchtlosigkeit
weiterentwickelt.

UNTERRICHTSZIELE

Die Schiiler werden:

+ mit dem Konzept der kreativen Informatik im Zusammenhang
mit Scratch bekannt gemacht

+ in der Lage sein, sich selbst mittels Scratch kreativ auszutoben

+ sich mit Ressourcen, die ihre Kreafivitiit unterstiitzen, vertraut
machen

+ sich vorbereiten, Scratch-Projekte zu erstellen - durch die
Einrichtung von Scratch-Konten, die Erforschung von Scratch -
Studios, die Erstellung von Planungsprotokollen und die
Organisation von Kritikergruppen
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SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN

+ Profilredakteur /Profil-  + Studio
Editor + Kritikergruppe
+ Projekiseite + rot, gelb, griin

ANMERKUNGEN

+ Sprechen Sie mit lhrer [T-Abteilung beziiglich Zugriff auf die
Scratch-Webseite von lhren Computern aus

+ Haben Sie keinen Internetzugang in lhrer Klasse? Eine Offline
Version von Scratch ist unter folgender Adresse zum
Downloaden:

http://scratch.mit.edu/scratch2download



WAHLEN SIE IHR EIGENES ABENTEUER

Bereit fiir die ersten Schritte? Dieses Kapitel ist fiir jene, die
villig neu bei Scratch sind. Beginnend mit der Erforschung
inspirierender Projekte, iiber die Erstellung eines Scratch-Kontos
bis zu den ersten Erfahrungen mit dem Scratch-Projekt-Editor ist
jede Aktivitiit so entworfen, um Sie und Ihre Schiiler durch den
Einstiegsprozess im Scratch-Programm zu fiihren.

ragl [Untitied Skripte | Kostime | Kiange m
-} ~e
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In jedem Kapitel bieten wir eine Auswahl an Aktivitiiten - aber
wir ermufigen Sie, mit der Auswahl und Reihenfolge der
R Aktivitiiten herumzubasteln. Unterschiedliche Zusammenhiinge

e e esee und unferschiedliches Publikum holen unterschiedliche
Erfahrungen ein. Wahlen Sie Ihr eigenes Abentever durch
andere y um €D . o ey . . . . . .
_ Mischen und Anpassen der Akfivitiiten in einer Weise, die fiir Sie

----- und lhre Lernenden am meisten Gberzeugend sind.

Nicht sicher, wo Sie anfangen sollen? Fiir mehr Unterstiitzung
testen Sie unseren vorgeschlagenen Pfad durch die unten
angefiihrten Aktivitiiten.

MOGLICHER PFAD

l— EINHEIT 2 —l

SCRATCH SCRATCH KRITIKER-
SURPRISE STUDIO GRUPPE

l— EINHEIT 1 —l

PLANUNGS-
KONTO PROTOKOLL

EINFUHRUNG SCRATCH

IN SCRATCH

Sehen Sie sich das Legen Sie ein Erstellen Sie ein Kénnen Sie die Lernen Sie, wie Gehen Sie in
_ Scratch- Scratch-Konto an, Planungsprotokoll, Scratch-Katze dazu man ein Studio Kleingruppen
Uberblicksvideo um die Projekte um Notizen und bringen, etwas erstellt und wie zZusammen, um

an und stellen Sie 2u sichern und zv Reflexionen iiber Uberraschendes man ein Projekt Feedback iiber

sich vor, was alles teilen. den u machen? zum Studio Ideen und
mit Scratch Gestaltungsprozess hinzufiigt. Projektentwiirfe
maglich ist. von Scratch- zv erhalten und
Projekten v geben.

aufzuschreiben.



EINFUHRUNG IN

SCRATCH

VORGESCHLAGENE ZEIT
5-15 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

.........................................................................

O Befragen Sie die Schiiler iiber ihre Erfahrungen mit dem
Computer, indem Sie die rechts angefiihrten Reflexionsfragen
verwenden.

i O Benutzen Sie Scratch und die Vielzahl an Projekten, die die

. Schiiler erstellen werden, um die Lernenden an die kreative
Informatik heranzufishren. Zeigen Sie ihnen dafir das Scratch-
Uberblicksvideo und einige Beispielprojekte, welche die Schiiler
ansprechend und inspirierend finden. Erkliren Sie, dass in den
niichsten Einheiten die Schiiler selbst ihre eigenen inferaktiven !
Computermedien mit Scratch erstellen werden. '

| 0 Was werden sie erstellen? Fragen Sie die Schiller, welche
Arten von Projekten sie mit Scratch erstellen wollen.

' ZIELE

. Die Schiler werden:

--» |+ mit der kreativen Informatik mittels Scratch-

Programmierumgebung bekannt gemacht, indem sie
das Scratch-Ubersichtsvideo ansehen oder einige
Beispielprojekte erforschen

!+ in der Lage sein, mit Hilfe von Scratch kreativ zu

. arbeiten

-----------------------------------------------------------------------

O ein Projektor, um das Scratch-Ubersichtsvideo zu zeigen

. (optional)

+ 0 Scratch-Ubersichtsvideo
http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4

i O ein Beispiel fiir ein Projeki Studio
http://scratch.mit.edu/studios /137903

.......................................................................

. + Auf welche unterschiedliche Weise gehst du mit dem

i Computer um?

: + Welche dieser Magichkeiten ermdglichen es dir, kreativ
mit dem Computer zu sein?

.......................................................................

\ + Haben die Schiller iber eine Vielzahl von Projektideen

. nachgedacht? Falls nicht, versuchen Sie ihnen
verschiedene Projekte zu priisentieren, um den Schiilern
die zahlreichen Maglichkeiten aufzuzeigen.

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Falls Sie keinen Internetzugang wiihrend des Unterrichts
zur Verfiigung haben, downloaden Sie das Scratch- ...
Ubersichtsvideo von Vimeo vor dem Unterricht, verfiighar
unter http://vimeo.com/65583694 S

+ Anstatt die Antworten zu den Reflexionsfragen 0
aufzuschreiben, ermutigen Sie ihre Schiiler kreativzusein  +~
und diese aufzuzeichnen. (Bsp.: “Zeichne verschiedene a

Maglichkeiten, wie du mit dem Computer interagierst,
umgehst.
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SCRATCH-KONTO

VORGESCHLAGENE ZEIT
5-15 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

i O Scratch-Online-Konten bendtigen eine E-Mail Adresse. Falls die
Schiiler keine eigene oder Schulmailadresse besitzen, kann
eine Lehrer- oder Eltern-/Vormundadresse benutzt werden.
Planen Sie im Voraus, falls eine Erlaubnis fiir Online-Konten
eingeholt werden muss.

O Helfen Sie den Schiilern sich auf der Scratch-Webseite unter

t hitp://scratch.mit.edu zurechtzufinden und klicken Sie auf
“Scratcher werden” um ein Scratch-Konto zu erstellen. Nach
Beliehen kinnen Sie auch das Handout zum Erstellen eines
Scratch-Kontos verwenden. Geben Sie den Schiilern geniigend
Zeit sich zu registrieren, ihre Profilseite zu aktualisieren und

die Scratch-Online-Community zu erforschen. Ermutigen Sie die

Schiiler, das An- und Abmelden zu iben.

. 0 Um es den Mitgliedern der Klasse zu erleichtern, andere zu

finden und anderen Scratch-Profilen zu folgen, sollten Sie

. eine Klassenliste mit Usernamen erstellen.

: 12 Sehen Sie die Scratch-Community-Richtlinien mit der

i Gruppe durch, um respekivolles und konstrukiives
Verhalten zu diskutieren. Besprechen Sie, wie sie
unangemessene Beitriige auf einer Webseite melden
knnen.

NOTIZEN

IIELE

. Nach dem Vollenden dieser Aktivitit werden die Schiler:

-~ | + ein Scratch-Konto erstellen kannen

\ + die Scratch-Online-Community erforschen und die
Scratch-Community-Richtlinien besprechen kénnen

.......................................................................

0 Scratch-Konto-Handout/Informationsblatt
i O Scratch-Community-Richtlinien
http://scratch.mit.edu/community_guidelines

.......................................................................

.+ Wie lautet dein Scratch-Konto Benutzername?
.+ Welcher Hinweis kannte dir helfen, dich an das Passwort
{  zuerinnern?

.......................................................................

"+ Konnten die Schiler Scratch-Konten anlegen und sich
dann erfolgreich auf der Scratch-Webseite an- und
abmelden?

+ Lehrer kénnten es vorziehen, ihre E-Mailadresse zu
verwenden oder eine Klassen E-Mailadresse anzulegen, da
Benachrichtigungen iiber ein mdgliches unangemessenes
Verhalten auf der Scratch-Webseite an die E-Mailadresse
gesendet werden, die mit dem Konto registriert sind.

+ Uberpriifen Sie, ob Schiiler schon ein Online Konto besitzen.

+ Um sich an Passwarter zu erinnern, aber gleichzeitig die
Privatsphiire zu wahren, lassen Sie die Schiiler ihre
Benutzernamen und Passworter in versiegelte Umschliige
schreiben, welche dann an einem sicheren Ort im
Klassenzimmer aufbewahrt werden.



MACH BEI SCRATCH MIT

. NEU BEI SCRATCH? BEGINNEN SIE INDEM | <=~
| SIEEIN SCRATCHKONTO ERSTELLEN! |

(o]
—
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—
™
=
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=
—
o

Sie bendtigen ein Scratch-Konto, um lhre
Scratch-Projekte zu erstellen, zu speichern
und zu feilen. Die folgenden Schritte werden

. . N >
Sie durch die Erstellung eines neven Kontos
und Einrichtung lhres Profils fiihren.
BEGlNNEN SlE HlER “ Entwickeln Diskutieren Uber Scratch Hilfe Scratcher werden Anmelden
O Offnen Sie einen Webbrowser und gehen Sie zu der
Scratch-Webseite: http://scratch.mit.edu
O Auf der Homepage klicken Sie auf “Scratcher .
werden” rechts oben oder in dem blauen Kreis. - - - - - - ksl b biiciesfiok st W !
Vorgestellte Projekte
Q Fishren Sie die drei Schritte aus, um zu einem
eigenen Scraich-Konto zu gelangen.- - - - - A
:
1
1
1
1 Scratcher werden
}
1
1
1
1
=
1 echten Namen
:_ _____ > Wiahle ein Kennwort

Kennwort bestatigen

12



PLANUNGSPROTOKOLL

@ VORGESCHLAGENE ZEIT < --
15-30 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

' ZIELE

Mt dieser Aktivitit werden die Schiller:

--» | + anfangen, ein personalisiertes Planungsprotokoll zu

fishren, um ihre Designprozesse und Reflexionen zu
dokumentieren

Q Stellen Sie den Schiilern die Idee des Planungsprotokolls vor -

ein Notizbuch in Papierformat oder digital, um iiber [deen
nachzudenken und persinliche Reflexionen zu teilen, dhnlich
einem Tagebuch. Erkldren Sie den Schiilern, dass sie ihre
Planungsprotokolle wiihrend ihrer Scratch-Abenteuer
aktualisieren miissen, aber ermuntern sie diese auch, Ideen,
Eingebungen, Notizen, Skizzen, Fragen, Entfuschungen,
Erfolge, etc. den Protokollen hinzuzufiigen.

O Nehmen Sie Einsicht in Beispiel - Planungsprotokolle um
Ideen zu bekommen, welche Art von Planungsprotokoll

(Papier oder digital) sich am besten fir hre Schiiler eignet.

Q Bitten Sie die Schiiler ihr erstes Planungsprotokoll zu
posten, indem sie auf die Reflexionstragen auf der rechten
Seite antworten.

Q Ermutigen Sie die Schiiler, ihre Planungsprotokolle und

ersten Reflexionen mit einem Nachbarn zu feilen.

..........................................................................

.......................................................................

: O Beispiele fiir Planungsprotokolle
http://bit.ly/designjournal-paper
http://bit.ly/designjournal-digital

\ http://bitly/designjournal-blog

O Papier und Bastelmaterialien (fiir Papierprotokolle)

.......................................................................

.+ Wie wiirdest du einem Freund Scratch beschreiben?
.+ Notiere oder skizziere Ideen fiir drei verschiedene
Scratch-Projekte, die du gerne erstellen mchtest.

.......................................................................

.+ Was sagen lhnen die Antworten zu den Reflexionsfragen
iiber die Arten von Projekten, die die Schiler

i interessieren konnten?

\ + Basierend auf den Antworten der Schiiler, welche
Einheiten in diesem Handbuch kénnten zu ihren Schiilern !

passen?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Erméglichen Sie Gruppendiskussionen rund um relevante ..
Reflexionsfragen wiihrend anderer Akfivitiiten in diesem
Handbuch. I
+ Entscheiden Sie, ob die Planungsprotokolle privat oder 0
offentlich sein sollen. Beispielsweise konnten Sie One-on- = 77T T s
One-Feedback mit privaten Protokollen fiihren oder lassen I

Sie die Schiiler Kommentare fiir ihre Kollegen in geteilten
Protokollen machen. Uberlegen Sie die Vor- und Nachteile
jeder Option.
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SCRATCH SURPRISE

: Nach dem Vollenden dieser Aktivitit werden die Schiiler:
- | + erste erforschende und aktive Erfahrungen mit Scratch |
gemacht haben ’

VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL

EI Helfen Sie den Schiilern, den Scratch-Projeki-Editor zu &ffnen, A h Hd
inde sie auf die Scratch-Webseite http://scratch.mit.edu . J Scrutch-Surpnse- andout =
gehen, sich mit ihren Scratch-Konten anmelden und dann auf - 1 ScratehrKarten

“Entwickeln” am oberen Rand der Seite klicken. Sie kénnen hitp://scratch.imit.edu/help/cards
auch das Handout Scratch- Surprise und die Scratch- Karten

verwenden, um die Schiiler wiihrend ihrer Erkundungen zu REFLEXIONSFRAGEN
leiten. :
EI Geben Sie den Schiilern zehn Minuten Zeit, um die Scratch- + Wushast duheruusgefunden'-‘ --------------------------------

Oberfliiche zu erforschen. Veranlassen Sie dle Schiiler mit “hr \ + Woriiber machtest du mehr erfahren?

habt zehn Minuten Zeit, um die Katze etwas Uberraschendes | =
machen zu lassen.” oder “Nehmt euch zehn Minuten Zeit, um i ii ii

die Scratch-Oberfliiche ohne Angst zu erforschen. Was fiillt UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT

euch auf?” Ermutigen Sie die Schiiler zusommenzvarbeiten, | oo
sich gegenseitig um Hilfe zu bitten und zu teilen, was sie i1+ Wissen die Schiller, wie man ein neves Projekt beginnt? !
herausfinden. .1 + Verstehen die Schiiler den grundlegenden Mechanismus,

: Blocke zusammenzuriicken? :
EI Bitten Sie drei oder vier Freiwillige, eine Sache, die sie D !

entdeckt haben, mit der gesamten Gruppe zu felen.

Nachdem die Freiwilligen ihre Kenntnisse geteilt haben,

knnen Sie, wenn Sie wollen, den Schiilern einige
Herausforderungen stellen: ,Hat jemand herausgefunden,

wie man einen Ton hinzufiigt? Hat jemand herausgefunden,
wie man den Hintergrund dndern kann? Hat jemand :
herausgefunden, wie man Hilfe mit den Blocken bekommt?* |

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Ein wichtiges Ziel dieser Aktivitit ist es, eine Kultur der ..
Furchtlosigkeit, der Forschung und Zusammenarbeit
herzustellen. Es wird angenommen, dass die Schiler (und USSP
ihre Lehrer!) nicht alles im Voraus wissen - die Umgebung 0
wird zv einem Roum, in dem man gemeinsam lernt, 0 T Tt
+ Vergewissern Sie sich, dass lhre Computer die neveste Q

Version von Flash haben, um Scratch ausfishren zu kénnen:
http://helpx.adobe.com/flash-player.html
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KANNST DU DIE SCRATCH-KATZE ETWAS Pt \(( o

{ UBERRASCHENDES MACHEN LASSEN? :

In dieser Akfivitit wirst du ein neues Projekt

mit Scratch erstellen und verschiedene _ | xwey e« EeT——
Scratch-Bldcke erkunden, um die Katze etwas R R AT
Uberraschendes machen zu lassen. Was wirst -------- > e D
du erstellen? 2ime  |_sprtot [ schate Grafiefikte aus |
BEGINNE HIER

O Gehe auf die Scratch-Webseite:
hitp://scratch.mit.edu

O Melde dich mit deinem Scratch-Konto an.

I — )

g’ [Untitied Skripte | Kostume | Kiange
) ‘ ~ e

T =

reignisse
[ Aussenen || steverung

im Browser um ein neues Projekt zu beginnen.
00

> \(‘

. . . . 1 setze Richtung auf

Q Zeit zu erkunden! Klicke auf verschiedene Teile der ! o )

——

drehe dich zu Mauszeige

Scratch-Oberfliiche, um zu sehen, was passiert.

geh 0y 0
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Figuren Neue Figur: @ / & 3

O Spiele mit den unterschiedlichen Scratch-Blacken! ‘

bewege die Blécke in den Programmierbereich. e

Mit Drag and Drop (Ziehen und Fallen lassen)

Experimentiere mit den Blécken, erforsche, was ___, | sopte | Kosume | Kange

R —

diese bewirken oder versuche Blacke
I Bewegung I Ereignisse

zusammenzufiigen. J Aussenen || steverung

I Malstift I Operatoren
I Daten I Weitere Blocke gehe € er-Schritt
spiele Klang meow

spiele Klang meow
spiele Klang meow ganz

stoppe alle Klinge



SCRATCH STUDIO

VORGESCHLAGENE ZEIT
5-15 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

TIELE

. Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

-~ | + ein Projekt einem Studio hinzufiigen kénnen

\ + Kommentare zu anderen Scratch-Projekten posten
kénnen

EI Scratch-Studios sind eine Maglichkeit, Scratch-Projekte online

2u sammeln und zu organisieren. In dieser Akiivitiit helfen Sie

Schiilern zu verstehen, was Studios sind und wie man ein
Projekt hinzufiigt. Wahlweise kinnen Sie auch das Scratch-
Studio-Handout verwenden.

EI Luerst lassen Sie die Schiiler auf die Scratch-Webseite
i gehen und sich mit ihren Konten anmelden. Als niichstes
helfen Sie den Schiilern das Scratch-Surprise-Studio zu

finden oder ein Klassen-Studio, das Sie erstellt haben. Dann

lassen Sie die Schiiler ihre Scratch-Surprise-Erkundungen
mit den anderen teilen, indem sie ihre Programme zu den
Studios hinzufiigen.

0 Ermutigen Sie die Schiller, andere Projekte im Studio zu
erkunden. Laden Sie sie ein, zwei Projekte in der

Sammlung auf der Projekiseite zu kommentieren, die diese |
besonders interessant oder ansprechend finden. Verwickeln |

.......................................................................

O Scratch-Studio-Handout
. O Scratch-Surprise-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /460431

.......................................................................

{4+ Wozu dienen Scratch-Studios?

{ + Was war interessant fiir dich oder was fandest du
\inspirierend bei anderen Projekten?

+ Welche zwei Kommentare hast du geteilt?

.+ Wasist “gutes” Feedback?

.......................................................................

\ + Haben die Schiller erfolgreich ihre Projekte zu dem

Sie die Schiiler in eine Diskussion iiber angemessenes und ; Studio hl.nzuge.fugi? . .
weckmiBiges Feedback. \ + Haben dll? Schiiler angemessen die Arbeiten anderer

: kommentiert?

i O Bitten Sie die Schiiler, iber ihre kreativen Erkundungen | oo
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion
antworten.

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Erstellen Sie Ihr eigenes Studio (eigene Studios), um I

Schiilerarbeiten zu sammeln. Beginnen Sie ein Klassen- 0
Scratch-Surprise-Studio mit Ihrem Scratch-Konto und geben @ = T
Sie den Schiilern den Link zu Ihrem Studio, damit diese O
Projekte einreichen kinnen. Erstellen Sie ein spezielles o

Studio, um alle Klassenprojekte zu summeln oder
Aktivitiiten iiber verschiedene Studios zu teilen, um den
Fortschritt lhrer Schiiler zu verfolgen.



Uberraschung

{ LERNE WIE DU DEIN PROJEKT LU EINEM <----
ONLINE SCRATCH-STUDIO HINZUFUGST! @ Q
e e
Studios sind Sammlungen von Scrach- b
Projekten. Folge den unten angefiihrien
Schritten, um dein Scratch-Surpriseprogramm
dem Scratch-Surprise-Studio auf der Scratch- \‘
Webseite hinzuzufiigen.

................ . y

BEGINNE HIER

“ Entwickeln ~ Entdecke  Diskutieren  Uber Scratch  Hi

Q Gehe zum Scratch-Surprise-Studio mit diesem Link:
htp://scratch.mit.edu/studios /460431 -------- > Scratch Surprise
Projekte ( 100+) Kommentare (310) Kuratoren Aktivitat

‘ Projekte hinzufiigen

O Melde dich mit deinem Konto an.

Uber URL hinzufiigen

4

,JK " Du kannst Projekte aus der Leiste unten auswahlen oder sie oben tber ihre URL hinzufi

Q Klicke auf “Projekte hinzufiigen” am Ende der Seite,
um dir deine Projekte, deine Favoriten und deine

Dieses Studio melden c é[“
zuletzt angeschauten Projekfe anzusehen. it am 20 e 2017 |
Create a project that makes ﬁ:}s
O e nghapeenlts SWITCH Whats with the girl Untitled -
O Verwende die Pfeile um dein Scratch-Surprise Projekt the Sratch o HART vonima11s voniafe 234

2v finden und dann klicke auf “Add +”, um dein

Projekt zu dem Studio hinzuzufiigen.

¥ Projekte hinzufligen

V' Projekte hinzufigen Meine verofientichten Projete § Meine Favoriten § Zuetzt angeschaut

Untitled

18



KRITIKERGRUPPE ~ za:

' Bei dieser Aktivitit werden sich die Schiller:
--» | + inkleine Kritikergruppen teilen, um Feedback iber
Designideen und schon begonnene Arbeit zu geben

und zu erhalten. ]
VORGESCHLAGENE ZEIT

15-30 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL

. O Erkren ie den Schilern die dee der Krtkergruppe - eine | | O Kriikergruppen Hondowt =~~~ |

\ Gruppe von Designern, die Ideen und laufende Projekte mit | T e
anderen teilen, um Feedback und Anregungen fir die REELEXIONSERAGEN

Weiterentwicklung zu erhalten.

.......................................................................

O Sie kénnen auch das Handout zum Thema Kritikergruppen + ROT: Gibt es etwas, das nicht funkfioniert hat oder

, vervenden. i1 verbessert werden konnte?

Q0 Teilen Sie die Schiller in Kleingruppen zu drei bis vier .+ GELB: Gibt es etwas Verwirrendes oder kannte etwas
Personen auf. In diesen Kritikergruppen sollen die Schiller | | anders gemacht werden? |
abwechselnd ihre Ideen, Entwiirfe, Profotypen, wie zum .+ GRUN: Was hat gut funkiioniert oder was hat dir an dem
Scratch-Surprise-Projekt, teilen. Projekt besonders gut gefallen? '

Q Lassen Sie die Schiiler Feedback einholen, indem die .. .. ..

{  Gruppenmitglieder auf die roten, gelben und griinen UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT
Reflexionsfragen antworten oder dos Handout zum Thema
Kritikergruppe verwenden. \ + Hatten alle Schiiler die Chance, ihre Arbeit zu teilen und

__________________________________________________________ Feedback zu bekommen?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Es knnte wertvoll sein, eine engagierte Gruppe von .
Kollegen zu haben, die lhnen Feedback zu lhren
Designdurchliufen gibt. Bieten Sie den Schiilern I
Gelegenheiten, sich mit ihren Kritikergruppen wiihrend der 0

Einheiten 1 - 6 zu treffen.



KRITIKERGRUPPE

. FEEDBACK FUR:
. PROJEKTTITEL:
FEEDBACK VON [ROT] Gibt es etwas, das nicht funkfioniert | [GELB] Gibt es etwas Verwirrendes oder [GRUN] Was hat gut funkfioniert oder
hat oder verbessert werden knnte? konnte etwas anders gemacht werden? was hat dir an dem Projekt besonders gut
gefallen?

DIESE PROJEKTELEMENTE KONNTEN HILFREICH SEIN, WENN MAN SIE BERUCKSICHTIGT:

+ Klarheit: Hast du verstanden, was das Projekt bewirken soll?

+ Merkmale: Welche Besonderheiten weist dieses Projekt auf? Funktioniert das Projekt wie erwartet?

+ Wirkung: Wie fesselnd ist dieses Projekt? Ist es interaktiv, originell, anspruchsvoll, lustig oder interessant? Wie ist es dir bei der Nutzung ergangen?

20
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KAPITEL |
UBERBLICK

DIE “GROSSE IDEE"

Viele der Pidagogen, mit denen wir im Laufe der Jahre
zusammengearbeitet haben, ringen mit zwei Fragen, wenn
sie mit der kreafiven Informatik beginnen: ,Wie kénnen die
Lernenden beim Einstieg unterstiitzt werden?” und ,Was
muss ich als Lehrer wissen?” Schriftstiicke von Seymour
Papert (ein renommierter Mathematiker und Piidagoge, der
groBen Einfluss auf die Entwicklung von Scratch mit der Logo
Programmiersprache hatte) dienen als Inspiration iber diese
Fragen nachzudenken.

In Hinblick auf die erste Frage, gibt es eine Tendenz zu zwei
Extrempositionen. Entweder muss den Lernenden gesagt
werden, was sie tun sollen und sie sollten hoch strukturierte
Erfahrungen haben - oder die Lernenden miissen villig
allein gelassen werden, um unter eigener Regie forschen zu
konnen. Papert, ein Befiirworter der ldee, dass junge
Lernende sich fiir ihr eigenes Denken und Lernen einsetzen
und diese erforschen sollen, ermutigte die Lehrer eine
Balance zwischen Lehren und Lernen zu finden. Im gesamten
Handbuch variieren wir den Grad der Akfivitiitsstruktur, um
ein Gleichgewicht zu schaffen.

In Bezug auf die zweite Frage, haben Piidagogen manchmal
die Befiirchtung, nicht genug Gber Scratch zu ,wissen”, um
anderen helfen zu kénnen. Wir ermutigen Sie, den Begriff
Wissen” mit einem breiteren Blick zu nehmen. Sie missen
nicht alles iber die Scratch-Oberfliiche wissen oder wie man
jedes einzelne Problem eines Schiilers losen kann. Aber, wie
Papert bemerkte, konnen Piidagogen als kognitive Begleiter
dienen, die Fragen stellen und Probleme in iiberschaubare
Stiicke aufteilen.

LERNZIELE

Die Schiiler werden:

+ auf die ersten Erkundungen in der Scraich-Umgebung aufhaven,
indem sie ein interaktives Scratch-Projekt erstellen

+ in eine breite Palette an Scraich-Blécken eingefihrt

+ sich mit dem Konzept der Folge vertraut machen

+ wiihrend der Erstellung von Projekten das Experimentieren und
Wiederholen iiben

7 AIS sie 2us s
offenbarUnzm u UZZe ’ \\\
Wirklich nicht oISt dy” g, ”9 Te das King bing
05 King o Bt wie may Sagen, ‘g0t
lollfe, abel’ eSh nO('h nld]f lesa menbau[;)a
ehrer in eine o ibm gezeigt & ntwortgy,
gearbejtos hanm F"’thunggp' 7(Ss 65 ung g
Gemeint sind len Der yorf | ekt 2sammg,
auf dig Lok oll jene Zeitay st ergreifang
tun” binge Srspiele yop, ass en das i, J
Z”S”mMenagzngen 1 immey | * emeinsgp,
kei Spiel it eine Fikgigp . *S56Nd, dggs di
Werden, oM Erfindyy, k k-ezn’"is kan ; ,
et geplany

SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN

+ experimenfieren  + Sprite + Bithne
und wiederholen  + Bewegung + Tipps Fenster
+ testen und Fehler + Aussehen + neu mischen
suchen + Klang + interakfive Collage
+ Folge + Kostiim + Austasuch
NOTIZEN

+ Vergewissern Sie sich, dass die Schiiler bereits ein Scratch-Konto fiir
die Sicherung und das Teilen ihrer Projekte haben.

+ Denken Sie dariiber nach, wie Sie Zugang zur Arbeit lhrer Schiiler
bekommen. Beispielsweise kinnen Sie Klassenstudios fiir die
Sammlung von Projekien erstellen, Links zu Projekten von den
Schiilern mailen lassen oder einen Klassenblog starten.
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WAHLE DEIN EIGENES ABENTEUER

.
o,

Klicke auf verschiedene
Dinge, um mehr tber
mich zu erfahren.

w

Dieses Kapitel umfasst eine Mischung aus strukturierten und
offenen Aktivitiiten, welche die Schiiler bei der Erforschung des
Schliisselkonzepts der Folge motivieren - es ist eine geordnete
Menge an Anweisungen zu identifizieren und zu bestimmen.
Dies ist oft ein bedeutender Moment fiir die Schiiler: sie sagen
dem Computer, was er tun soll, indem sie ihre Ideen in Blacke
von Computercodes umwandeln.

Von einer Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, iiber das Spielen mit
einer eingeschriinkten Anzahl an Blécken, bis zu einer
Debugging-Challenge, jede Akfivitit hilft den Lernenden die
Fiihigkeiten aufzubauen, die sie fiir die Erstellung eines “Uber
mich“-Projekts brauchen. Im kulminierenden Projekt werden die
Lernenden Sprites, Kostiime, Aussehen, Biihnenbild und Kliinge
erforschen und mit ihnen experimentieren, um eine individuelle
und interaktive Collage in Scratch zu erstellen.

Nutzen Sie alle Akfivititen oder wihlen Sie nur ein paar, die
den Bediirfnissen und Interessen Ihrer Schiiler gerecht werden;
Die Wahl liegt bei lhnen. Wenn sie nicht sicher sind, wo sie
beginnen sollen, kinnen Sie eine mogliche Reihenfolge der
Aktivititen dem unteren Feld entnehmen.

VORSCHLAGE FUR KURS

EINHEIT 1 l_ EINHEIT 2 —l

ZUM TANZEN

PROGRAMMIERT 10 BLOCKE

SCHRITT - FUR

- SCHRITT

Wie kann man Neu bei Scratch? Was kannst du mit
eine Folge von Erstelle dein nur 10 Blécken
Tanzbewegungen erstes Scratch- erstellen?
mit einfachen Projekt!
verbalen
Anweisungen
ausdriicken?

EINHEIT 4 & EINHEIT 5

l— EINHEIT 3 —l

L X

Was kann mit Hilfe! Wie kannst du
Scratch erstellt Kannst du diese Bilder und Kliinge
werden? fiinf Scratch- kombinieren, um
Programme eine inferaktive

Collage iiber dich
zu erstellen?

richtigstellen?
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IUMTANZEN sz

\ Mit dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

PRO G R A M M I E RT > + lernen, eine komplexe Akfivitiit mit einer Folge von
. einfachen Anweisungen darzustellen

VORGESCHLAGENE ZEIT

45-60 MINUTEN

.
o |
rm
F
p—
S
p—
—
]
=

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL
Q Bitten Sie acht Freiwillige zu lhnen - vier Leute, die nichts e,
dagegen haben, den Ton anzugeben und weitere vier, diesich | i OO Projektor (optional)
leiten lassen. Erstellen Sie vier autoritiire/geleitete Paare. i O Programmiert-Zu-Tanzen-Videos
Wahlweise konnen Sie die , Programmiertzu- Tanzen-Videos” | http://vimeo.com/28612347
mit einem Projektor priisentieren. http://vimeo.com/28612585

http://vimeo.com/28612800

Q Fiir jedes autoritiire/geleitete Paar: ht:/ /vimeo.com, /28612970

1. Veranlassen Sie, dass der geleitete Partner weg vom

Display und der autoritiire Partner (und der Rest der

Gruppe) zum Display sieht. REFLEXIONSFRAGEN

2. Zeigen Sie das Video dem autoritéiren Partner und der
Gruppe, NICHT aber dem geleiteten Pariner.
3. Der autoritiire Partner soll nun seinem Partner

-----------------------------------------------------------------------

+ Was war einfach/schwierig in der Rolle des autoritiiren

beschreiben (nur mit Worten!), wie man eine Folge von | Pariners? . - :
o . t + Was war einfach/schwierig in der Rolle des geleiteten
Tanzbewegungen, welche im Video gezeigt werden,  Partners?
: ousfihrt, i1 + Was war einfach/schwierig beim Beobachten?
: 1 Verwenden Sie diese Akfivifit, um eine Diskussion iiber die {4+ Wie verhilt sich diese Aktivitiit mit dem, was wir mit
:  Wichtigkeit der Folge bei der Prizisierung von einer Reihe | {  Scrafch machen?

von Anweisungen in Gang zu setzen. Sie konnen die Schiiler '
individuell in ihren Planungsprotokollen reflektieren lassen
oder ermdglichen Sie ein Gruppendiskussion, indem Sie | i i ii

unterschiedliche autoritiire/geleitete Paare und Beobachter UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT

i einladen, ihre Gedanken zu teilen.
et 1+ Konnen die Schiiler erkldren, was wichtig bei der Angabe

von Anweisungen ist?

NOTIZEN ~ EIGENE NOTIZEN
+ Dies ist eine von mehreren Akfivititen in diesem Handbuch, 0
die ohne Computer durchgefiihrt wird. Das Abstandnehmen = T
vom Computer kann neue Perspektiven und neues T

Verstiindnis iiber Konzepte der Informatik, Praktiken und

Anschauungen unterstiitzen. ‘
+ Lassen Sie die Schiler fiir einen der Tinze eine Schrittfir

Schritt Anweisung schreiben. In der Programmierung nennt

man dies ,Pseudocode”.






SCHRITT

VORGESCHLAGENE ZEIT
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@ 15-30 MINUTEN <--

Q Helfen Sie den Schiilern, sich mit ihren Scratch-Konten
anzumelden und dann den Projekt-Editor zu 6ffnen, indem

sie auf die Schaltfliiche , Entwickeln” klicken. Gerne kénnen

Sie auch das verfiigbare Schritt-fiir-Schritt Handout und die
Scratch-Karten verwenden.

i O Lassen Sie die Schiler das Tipps-Fenster 6ffnen und folgen

i Sie der ,Erste Schritte mit Scratch”-Anleitung, um eine
tanzende Katze zu erstellen. Ermutigen Sie die Schiler,
neue Bldcke hinzuzufiigen und mit Bewegung, Sprites,
Aussehen, Kostiimen, Kliingen oder Bishnenbildern zu
experimentieren, um ein eigenes Projekt zu schaffen.

Q Lassen Sie die Schiiler ihre ersten Scratch-Kreationen
untereinander feilen! Wahlweise bendtigen Schiiler Hilfe
beim Teilen und Hinzufiigen ihrer Projekte zu dem Schriti-
fiir-Schritt-Studio oder Klassenstudio.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

. ZIELE

Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

. + eine tanzende Katze in Scratch mit Hilfe einer Schritt-

. fur-Schriti-Anleitung erstellen kdnnen.

i + Erfahrung beim Authau eines Programmes durch
Experimentieren und Wiederholen gemacht haben

.......................................................................

i O Schrittfiir-Schritt-Handout

{ O Schritt-fir-Schritt-Studio
htp://scratch.mit.edu/studios/475476

: 0 Scratch-Karten
hitp://scratch.mit.edu/help/cards

_______________________________________________________________________

+ Was war iiberraschend bei dieser Akfivitiit?

.+ Wie hat es sich angefiihlt, Schritt fiir Schritt durch diese
. Akdivitiit gefiihrt zu werden?

.+ Wann fihlst du dich am kreativsten?

+ Konnten die Schiiler Scratch dffnen und das Tipps Fenster
: finden? ’
© + Konnten die Schiler eine tanzende Kaize erstellen?

i -+ Konnten die Schiler ihre Projekte speichern und teilen?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Falls lhre Schiiler noch kein eigenes Scratch-Konto besitzen, ..
helfen Sie ihnen, mit Hilfe von Kapitel 0, der Scratch-Konto-
Aktivitdit, eines einzurichten, damit die Schiler ihre ersten I
Scratch-Projekte speichern und mit Freunden und Familie 0
teilen kénnen. L T

+ Erinnern Sie die Schiiler, wie man ein Projekt in ein Studio O

einfiigt, indem sie die Kapitel 0 Scratch-Studio-Aktivitiit oder
das Arbeitsblatt dazu wiederholen.



Schritt-fir-Schritt

—_——-

NEU BEI SCRATCH? ERSTELLE DEINE
alg ERSTES SCRATCH-PROJEKT! '

In dieser Aktivitiit folgst du einer Schritt-fiir-
Schritt-Einleitung im Tipps-Fenster, um eine
tanzende Kaize in Scratch zu erstellen.
Sobald du die Schritte abgeschlossen hast,
experimentiere damit, andere Scratch-Blocke
hinzuzufiigen, um es zu deinem Projekt zu

machen. o4 >
Skripte Kostime Klange m
Q Folge der ,Erste Schritte mit Scratch“-Anleitung im - - - - - - - - e e R e
Aussehan Steuerun
Tipps-Fenster. [ Kiang Im.en ’ Erste Schritte mit Soratch =
IMalsuﬁ IOperaloren START >
1 n 1 Daten Weitere Blocke
Q Fiige mehrere Blocke hinzu. ~ ______ . R Erete Sehritie mit Serateh
. . . . . ! u mochtest mit Scratch anfangen? Probier es
O Experimentiere, um es zu deinem eigenen Projek ! DU mochiest mit Seetch anfangent Prod
v machen! :
1 enke
!
drehe dich (% um €8 Grad :  zige dich |
v  verstecke dich

drehe dich r} um m Grad wechsle zu Kostiim costume2

wechsle zu Bithnenbild spotlight-st:

gleite in @ Sek. zu x @ v: @
dndere Tempo um EY

indere GroRe um €O

setze GroRe auf %

Mit welchen Blocken mdchtest du experimentieren?

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

Q Versuche deine eigenen Klinge | + Fiige dein Projekt dem Schrit-fiir-Schritt Studio hinzu: http://scratch.mit.edu/
aufzunehmen. studios/475476
Q Erstelle verschiedene Biihnenbilder. | + Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun! Spiele damit, neve Blacke, Kliinge und
Q Verwandle dein Projekt in eine Tanzparty, § Bewegungen hinzuzufiigen.
indem du mehrere Tanzfiguren hinzufiigst! + Hilf einem Nachbarn!
Q Versuche ein neuves Kostiim fiir deinen + Wiihle ein paar neue Blocke, um damit zu experimentieren. Probiere sie aus!

Sprite zu designen.
27



10 BLOCKE

VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

>

i Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiiler:
.+ ein Projekt mit der Verwendung von nur 10 Blacken
erstellen konnen

i O Helfen Sie den Schiilern, sich mit ihren Sratch-Konten

i anzumelden und auf die , Entwickeln“Schaltfliiche im
oberen Bereich der Scratch-Webseite zu klicken, um ein
neues Projekt zu beginnen.

O Gehen Sie den Schiilern Zeit, ein Projekt mit nur folgenden

zehn Blacken zu erstellen: gehe zu, gleite, sage, zeige dich,

verstecke dich, setze GroBe auf, spiele Klang ganz, wenn
ich angeklickt werde, warte und wiederhole. Erinnern Sie

die Schiiler daran, jeden Block mindestens einmal in ihrem |

Projekt zu benutzen und ermutigen Sie sie, mit
verschiedenen Sprites, Kostiimen und Bihnenbildern zu
experimentieren.

O Fordern Sie die Schiller auf, ihre Projekte mif den
Kritikergruppen zu teilen (siehe Kapitel 0, Kritikergruppe -

Aktivitit). Sie konnen die Schiiler auch ihre Projekte zum 10-

Blacke-Studio oder Klassenstudio hinzufiigen lassen.

02 Bitten Sie die Schiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

.......................................................................

0 10 Blécke-Handout
;10 Blacke-Studio
htp://scratch.mit.edu/studios/475480

\ + Was war schwierig bei der Verwendung von nur zehn
Blécken? :

.+ Was war einfach beim Verwenden von nur zehn Blocken?

+ Hat es dich angeregt, anders iiber das Programmieren zu |
denken? '

_______________________________________________________________________

.+ Enthalten die Projekte alle zehn Blocke? !
. + Wie reagieren verschiedene Schiiler auf die Tatsache, mit
Einschriinkungen etwas zu erschaffen? Was kinnte lhnen
das iiber das Lernverhalten des Schiilers sagen? '

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Esist iiberraschend, wie viel man mit nur zehn Blacken ..
machen kann! Nuizen Sie diese Gelegenheit, um
verschiedene Ideen zu fordern und Kreativitiit zu feiern, Qo
indem sie die Schiiler dazu einladen, ihre Projekte vor der 0
Klasse zu priisentieren oder andere Projekte onlineindem @ =~ mmemnss e
10-Blacke-Studio zu erkunden. I
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10 BLOCKE

WAS KANNST DU MIT NUR 10 SCRATCH-

b |

gehe zu x @ y: O

gleite in @) Sek. zu x @ y: O

e e e e |

 BLOCKEN ERSTELLEN? sage [ fir @ Sek.

Erstelle ein Projekt nur mit diesen zehn iae dich

lcen,

BEGINNE HIER

Q Teste Ideen aus, indem du mit jedem Block spiele Klang meow  ganz
experimentierst.

Q Vermische und verbinde Blacke in verschiedener Art

© Sek.

und Weise.
Q Wiederhole die Schritte!

Wenn ich angeklickt werde

G‘: o PROBEE DiESE

O Teste deine Ideen, indem du verschiedene + Fiige dein Projekt dem 10-Blacke-Studio hinzu:
Blockkombinationen ausprobierst. hitp://scratch.mit.edu/studios /475480

Q Sammle Ideen mit einem Nachbarn! -+ Spiele mit verschiedenen Sprites, Kostimen und

O Erkunde andere Projekte, um zu sehen, was andere in Bishnenbildern.
Scratch machen! Dies kénnte eine gute Moglichkeit sein, -+ Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun! Sieh dir an, wie viele
Inspiration zu finden. § verschiedene Projekte du mit zehn Blécken erstellen kannst.

 + Tausche Projekte mit einem Partner und mischt gegenseitig eure
Projekte neu.
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STUDIO

15-30 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

MEIN

VORGESCHLAGENE ZEIT .g--

O Optional kénnen Sie zeigen, wie man ein neues Studio erstellt

oder stellen Sie den Schiilern das , Mein Studio Handout” zur
Verfiigung.

O Wahlweise konnen Sie auch Beispielstudios als Inspiration
zeigen, indem Sie die angegebenen Links verwenden.

Q Bitten Sie die Schiiler, drei oder mehr Scratch-Projekte zu
identifizieren, die fiir ein eigenes Projekt informativ und
inspirierend sein knnen.

Q Laden Sie die Schiiler ein, ihre Ansiitze beziiglich der
Findung von Inspirationsprogrammen zu teilen. Wir

empfehlen Pair-Share: Lassen Sie die Schiiler Studios teilen

und ihre Suchstrategien in Paaren diskutieren.

Q Bitten Sie die Schiiler, ber ihren Erkundungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

. ZIELE
{ Mit dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

> + Eine Auswahl an Maglichkeiten mit Scraich

untersuchen, indem sie einige der Millionen von

. Projekten auf der Scratch-Webseite erforschen

. + eine Sammlung von drei oder mehr Scratch-Projekten
in einem Scratch-Studio betreuen

____________________________________________________________________

.......................................................................

i O Mein Studio-Handout

i O Beispiel Studios
htp://scratch.mit.edu/studios/211580
http://scratch.mit.edu/studios/138296
htp://scratch.mit.edu/studios/138297
http://scratch.mit.edu/studios/138298

-----------------------------------------------------------------------

+ Welche Suchstrategien hast du angewendet, um

. interessante Projekte zu finden?

: + Wie konnte dir jedes Beispielprojekt bei deiner

i zukinftigen Arbeit helfen? ,

\ + Esist wichtig, die Quellen der Inspiration anzugeben. Wie !
konntest du die Autoren der Projekte, die dich inspiriert
haben, angeben?

antworten.
.+ Sind drei oder mehr Projekte in den Studios?
i+ Was sagen lhnen diese Projekte iber die
Gestaltungsinteressen lhrer Schiiler?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Falls die Schiiler keine eigenen Scratch-Konten besitzen, ..
erstellen Sie ein Klassenstudio, welches die Schiiler
betreuen kdnnen. N
+ Es kann eine Vielzahl von Studios erstellt werden - Schiiler 0
sammeln Scratch-Projekte, die dhnlich in Thema und Inhalt  © = oo
sind, oder sie sammeln Programme, die Techniken oder I

Fihigkeiten beinhalten, um zukiinftige Kreationen
einbinden zu konnen.
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MEIN STUDIO

EWAS KANN MIT SCRATCH ERSTELLT
WERDEN?

B e I T e |

In dieser Aktivitiit wirst du das Spektrum der
kreativen Maglichkeiten mit Scratch
untersuchen, indem du einige der Millionen
von Projekien auf der Scratch-Webseite
erkundest - und eine Sammlung von
Favoriten in einem Scratch-Studio anlegst!

BEGINNE HIER

Q Durchsuche Projekte auf der Scratch-Homepage oder
klicke , Entdecke” an, um nach speziellen Arten von

Projekten zu suchen.

r O Erstelle ein neves Studio von deiner ,Meine
Sachen"- Seite.

Q Fiige drei (oder mehr!) inspirierende Projekte
deinem Studio hinzu.

r-——=—=—="k=-=====---

B — —— —— -~ - - --—-----— -
- Ruby0903 + 1
1
1
Profil 1
1
Meine Sachen 1
1
Kontoeinstellungen 1
1
Abmelden *
Meine Sachen + Neues Projekt ‘ | + Neues Studio ‘
| Sortieren nach ~ |
Untitled-9
™ Zuletzt verandert: vor weniger als eine Minute
® vorher Léschen
Schau hinein
Untitled-8
n Zuletzt verandert: vor 8 Minuten vorher
® Léschen

‘ Schau hinein ‘

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

Mein Studio
Projekte (1) Kommentare (0) Kuratoren Aktivitat
‘ Projekte hinzufiigen ‘ | Allow anyone to add projects
Uber URL hinzufiigen

Du kannst Projekte aus der Leiste unten auswahlen oder sie oben Gber ihre URL hinzufigen.

Aktualisiert am 7 Mar 2017

Mein Studio filr interessante
Projekte.

L
Scratch Cat Surprise c...
von macers

Untitled-7
von Ruby0903

Scratch cat surprise!
von Eyeiszik

- Entwickeln Entdecke Diskutieren Uber Scratch Hilfe @ Suche
1
1
—————————— -
[ =
Projekte Studios
o Im Trend
— Goodéide™Tavksade Rasult
(. NYAN CAT
A, Ut now it5
o' Het! Heve 6 the A
oo 3
Contect But fst -;”3 —
T wist oy a fow - er
woedd,
Maorrater (Me) Press Space) PLHTPDRNBR

3d renderer WIP
MartinBraendli2

Nyan Cat platformer
Potato_of_Doom

Amy Valentines Dress U

% Goodside~Darkside CC
“ XVanyx

" MoonCrater

ERLEDIGT?

Q Verwende die Suchleiste, um Projekie zu
finden, die deinen Interessen entsprechen.

Q Erkunde auf der ,Entdecken“-Seite die
Kategorien Animationen, Kunst, Spiele,
Musik und Geschichten.

Q Sieh die vorgeschlagenen Studios auf der
Homepage fiir Ideen durch.

+ Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun! Je mehr Scratch-Projekte du erkundest,
desto mehr lernst du dariiber, was man mit Scratch erreichen kann!

+ Finde Studios, die von anderen Scratchern erstellt wurden, die du fiir inferessant
hiltst.

+ Frage einen Nachbarn, welche Strategien dieser benutzte, um interessante
Projekie zu finden.

+ Teile dein neu erstelltes Studio mit einem Nachbarn! 31



FEHLERSUCHE!

®

VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN
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' ZIELE

| Mit dieser Aktivitiit werden die Schiler:

-»! + das Problem und die Lisung fir fiinf Fehlersuch-

i Herausforderungen untersuchen

: + eine Reihe von Konzepten (inklusive Folge) durch die
Prakiiken der Priifung und des Debugging erforschen

!+ eine Liste von Strategien fiir Debugging-Projekte
entwickeln

........................................................................

III

(2 Optional kannen Sie das , Fehlersuche!"- Handout von Kapitel

1 den Schiilern zur Verfiigung stellen.

O Helfen Sie den Schiilern die , Fehlersuche!”- Programme

von dem , Fehlersuche!”- Studio in Kapitel 1 zu dffnen oder

lassen Sie sie den Projekilinks im ,Fehlersuche!“- Handout
von Kapitel 1 folgen. Ermutigen Sie die Schiiler auf die
,Schau hinein“-Schaltfliiche zu klicken, um das fehlerhafte
Programm zu untersuchen, mit problematischen Codes zu
basteln und mégliche Lésungen auszutesten.

Q Geben Sie den Schiilern Zeit, jede einzelne ,Fehlersuche!”-

Herausforderung zu priifen und zu debuggen. Wahlweise
kénnen Sie die Schiiler die ,Remix Funktion” in Scratch
verwenden lassen, um die Fehler zu beheben und die
korrigierten Programme zu sichern.

i O Bitten Sie die Schiiler, iber ihr Austesten und ihre

i Debugging-Erfahrungen nachzudenken, indem diese auf
die Reflexionsfragen in den Planungsprotokollen oder in
einer Gruppendiskussion antworten.

Q Erstellen Sie eine Klassenliste von Debugging-Strategien,
indem Sie die Ansiitze der Schiiler zur Identifizierung von
Problemen und Problemlésung sammeln.

.......................................................................

0 Kopitel 1 Fehlersuche! Handout
i O Kapitel 1 Fehlersuche! Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475483

_______________________________________________________________________

\ + Was war das Problem?
{ + Wie hast du das Problem identifiziert?
\ + Wie hast du das Problem behoben?

\ + Hatten andere alternative Ansiitze, um das Problem zu
beheben?

_______________________________________________________________________

. + Konnten die Schiler alle fiinf Fehler (Bugs) finden? Falls

:nicht, wie kénnte man die in den ungeldsten ’
Programmen angegebenen Konzepte erkliren?

: + Mit welchen verschiedenen Test- und Debugging-
Strategien hatten es die Studenten zu tun?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Diese Akfivitiit funktioniert gut in Gruppen! Lassen Sie die O
Schiiler in Teams von zwei bis vier Personen arbeiten, um 0
gemeinsam Probleme zu ldsen und Debugging-Strategien =~ T e
7v teilen. O o
+ Austesten und Debuggen ist wahrscheinlich die hiiufigste 0

Aktivitéit von Programmierern. Dinge funktionieren selten
wie geplant, so dass die Entwicklung von einer Reihe von
Test - und Debugging-Strategien fiir jeden Informatiker, der
etwas erstellf, von Vorteil sein wird.
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auch die Scratch-Katze zu tanzen beginnen.

1
1
1
i Wenn die griine Flagge angeklickt wird, sollten sowohl Gobo als
1
1

! o m e e .
F E H LE RS U c H E I ' Q Fehlersuche! 1.1 hitp://scratch.mit.edu/projects /10437040

o |

HILFE! KANNST DU DIESE FUNF SCRATCH- - _:

PROGRAMME RICHTIGSTELLEN? :

. e O Fehlersuche! 1.2 hitp://scratch.mit.edu/projects/ 10437249
In dieser Aktivitdit wirst du untersuchen, was B/ /scratchmi e/ projecs/

schief geht und eine Losung fiir jede einzelne
,Fehlersuche!“-Herausforderung finden.

In diesem Projekt sollte sich die Scratch-Katze auf der linken Seite
der Bishne befinden und etwas sagen, wenn die griine Flagge
angeklickt wird. Dann sollte diese auf die rechte Seite der Bihne
gleiten und sagen, dass sie sich auf der rechten Seite befindet. Dies
funktioniert nur einmal, wenn die griine Flagge angeklickt wird,
kein weiteres Mal aber. Wie kénnte man das Problem beheben?

Q Fehlersuche! 1.3 hitp://scratch.mit.edu/projects/ 10437366

BEGINNE HIER

R ) gedriickt wird. Aber wenn die Leertaste gedriickt wird, passiert
O Gehe zum , Fehlersuche!“-Studio von Kapitel 1: nichts! Wie kinnte man das Problem beheben?

htp://scratch.mit.edu/studios/475483 ~ mmm e
Q Teste und debugge jede einzelne der fiinf

1
1
1
1
+ - Die Scratch-Katze sollte einen Flip machen, wenn die Leertaste
:
1
1

Debugging-Herausforderungen im Studio. O Fehlersuche! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439

O Notiere deine Ldsung oder mische das fehlerhafte In diesem Projekt sollte die Scratch-Katze auf der Biihne auf und ab

1
1
1
1
Programm mit deiner Lésung neu. gehen, wenn sie angeklickt wird. Aber die Scratch-Katze flippt aus - E
und geht auf dem Kopf gestellt. Wie kinnte man dieses Programm !

1

reparieren?

T T T T T T T T TS T TS m TS mmmmm e L]

S"E(\k&“ . O Fehlersuche! 1.5 hiip;//scraich.mit.edu/projects /10437476 i
1

f} I In diesem Projekt sollte die Scratch-Katze beim Anklicken der griinen E

\EBE“ . ! Flagge ,Miau, miau, miau!” in einer Sprechblase und als Klang sagen. !

\_ ! Aber die Sprechblase erscheint vor dem Klang - und die Scratch-Katze !

: :

! 1

! 1

macht nur einen ,Miau“-Sound! Wie kénnte man dieses Programm
reparieren?

O Mache eine Liste von maglichen Bugs (Fehlern) in dem
Programm.

O Behalte deine Arbeit weiter im Auge! Dies kann eine
niitzliche Erinnerung daran sein, was du schon ausprobiert
hast und kénnte dich hinwenden zu dem, was du als
niichstes versuchen solltest.

Q Teile und vergleiche deine Art des Problemfindens und henl
Ansiitze zur Problemldsung mit einem Nachbarn, bis du versfehen

L - -+ Hilf einem Nachbarn!
etwas gefunden hast, das fiir dich funktioniert! | 33

+ Besprich deine Test- und Debugging-Praktiken mit einem
Partner. Nofiere Ahnlichkeiten und Unterschiede in den
Strategien.

+ Fiige Kommentare zu den Codes hinzu, indem du auf die Blacke
in deinen Skripten mit der rechten Maustaste driickst. Dies kann
anderen helfen, verschiedene Teile deines Programms zu



VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MIUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

. ZIELE

{ Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

> + mit einem breiten Spekirum an Scratch-Blacken

i vertraut sein

\ + in der Lage sein, ein offenes Scratch-Projekt zu ,
erstellen, welches eine interakfive digitale Darstellung
ihrer personlichen Interessen ist '

____________________________________________________________________

i O Stellen Sie den Schiilern das Konzept der inferakfiven Collage

i vor - ein Scratch-Projekt, das Aspekte von sich selbst durch
anklickbare Sprites darstellt. Wahlweise kénnen Sie den
Schiilern auch Beispiele von interaktiven Projekten von dem
,Uber mich“Studio zeigen.

02 Lassen Sie die Schiiler sich mit ihren Scratch-Konen

i anmelden und ein neues Projekt dffnen. Sie kdnnen auch
das , Uber mich“-Handout und die verfiigharen Scratch-
Karten zur Anleitung verwenden. Geben Sie den Schiilern
Zeit, eine interaktive , Uber mich“-Collage als Scratch-
Projekt zu erstellen, und ermutigen Sie sie, ihre
Programme durch Experimentieren und Wiederholen
aufzubaven.

Q Erlauben Sie den Schiilern ihre im Prozess befindlichen

t  Arbeiten mit anderen zu teilen. Wir schlagen Pair-Share vor:
Lassen Sie die Schiler ihre Projekte in Partnerarbeit teilen
und diskutieren. Optional kénnen Sie die Schiiler ihre
Projekte auch zu dem “Uber mich“Studio oder zum
Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess :
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den !
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

_______________________________________________________________________

: O, Uber mich"-Handout

i O, Uber mich"-Studio

{ http://scratch.mit.edu/studios/475470

Q Scratch-Karten
htp://scratch.mit.edu/help/cards

.......................................................................

i+ Woriiber bist du am meisten stolz? Warum?

\ + Wo bist du stecken geblieben?

\ 4+ Was mochtest du als niichstes machen?

\ + Was hast du bei der Betrachtung anderer , Uber mich"-
Projekte entdecki?

.......................................................................

i+ Werden in den Projekten Sprites, Kostime, Aussehen,
Biihnenbild und Klang in kreativer Art und Weise

i verwendet?

\ + Sind die Projekte inferakfiv? Konnen Benutzer mit

i verschiedenen Elementen innerhalb des Projekts

interagieren?
. anfworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Projektbeispiele konnen gleichzeitig inspirieren und S
einschiichtern, den kreativen Freiraum 6ffnen und 0
einschriinken. Fordern Sie eine breite Palettean T
Kreationen; Vielfalt ist groBartig! N
+ Die Schiiler konnen Projekte mit einer Kamera oder a

Webcam weiter personalisieren, um Bilder in das Projekt zu
bringen.
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WIE KANNST DU INTERESSANTE BILDER :
: UND KLANGE MITEINANDER VERBINDEN, :
. UM EINE INTERAKTIVE COLLAGE UBER
{ DICH ZU MACHEN? |

Experimentiere mit Sprites, Kostimen,
Biihnenbildern, Aussehen und Klingen, um ein
interaktives Scratch-Projekt zu erstellen - ein
Projekt, das anderen Leuten hilft, mehr iiber dich,
deine Ideen, Aktivititen und Leute, die dich
interessieren, zu erfahren. - - - - - o _____

BEGINNE HIER -
Q Erstelle einen Sprite, eine neve Figur. —--=~" "~
O Mache es interaktiv. ---- -
i 1 Bilh
Q Wiederhole! | e
1
I Neues Bihnenbi
Wenn ich angeklickt werde v - /H’ o

spiele Klang Juhuu  ganz

Wenn ich angeklickt werde

Mache deinen Sprite durch Hinzufiigen von Skripten
interaktiv, lass ihn auf Klicks, auf das Driicken von Tasten
und mehr reagieren.

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

dndere Farbe  -Effekt um € m

Wenn ich angeklickt werde

Wenn Taste Leertaste  gedriickt

gehe zu x @ y: @ dndere GroRe um 1)
gleite in @) Sek. zu x @ y: @ m
sage [[AY] fir @ Sek. spiele Klang Miau  ganz

gehe €1 er-Schritt

- Figuren

\(#Z
X

s
Lo W,

Klicke auf verschiedene
Dinge, um mehr lber
mich zu erfahren.

Neue Figur: 6 / H’ (0]

Spritet

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

i O Verwende Kostiime, um das Aussehen deines

{  Sprites zv veriindern.

i O Erstelle verschiedene Bihnenbilder.

0 Versuche deinem Projekt einen Klang

hinzuzufiigen.

O Versuche Bewegung deinem Projekt
hinzuzufiigen.

studios/475470

Spiele mit dem Hinzufiigen von
neuen Blécken, Klang oder
Bewegung!

+ Hilf einem Nachbarn!

+ Fiige dein Projekt dem , Uber mich” -
Studio hinzu: hitp://scratch.mit.edu/

+ Fordere dich heraus, mehr zv fun!
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KAPITEL 2
ANIMATIONEN

Dreh die Musik lauter! —

—
J Turn up the music!

SIE SIND HIER LUSAMMENFASSUNG




KAPITEL 2
UBERBLICK

DIE , GROSSE IDEE"

Kinder haben mehr als sechs Millionen Projekte in der

Scratch-Community gefeilt - Animationen, Geschichien, ks .
Spiele und vieles mehr - und ein Ziel unseres Handbuchs ist Phq éin Progrg .
. . ) . ; . dntasig gpfy <M mit o y
es, diese enorme Vielfalt an Kreationen zu reflekfieren. Im g ihm Mache Ischen i(annsf Dm v dojpe
Rahmen der vorgeschlagenen Akfivititen unterstiitzen wir g kannst Il T was qyeh im U kannst in
: A , Grens. €S Krejgy mer dy vjj| )
Projekte, die individuell gestaltet werden und vermeiden renzen, p; 4 oM Es giby Wirkl st. Dy |
Herausforderungen, die nur eine ,richtige” Antwort haben;  / Dy Entwirfst g M was dy Mache Icll(’ keine
Von einer Akfivifit zur anderen, beschiffigen wir die | "h"”Qefangenh sil 185 Zeug yng S”Z”SI. '.
Lernenden mit einer Vielzahl an Genres. In diesem Kapitel ! hefar GUthre,,, de'/mWI//sr dy einfach Z.‘;,Id !
beginnen wir, diese kreative Vielfalt zu erforschen, indem wir meh Us fin est, kap Ghreng b i !
. . . o e ’ .e r MOgllh . nst dU SEh mehr '
in Animationen, Kunst und Musik eintauchen. J Mdglithkeit thkeitop ; e, dass g F
e s gerqd EZ/“ Gib, st rlrlrnh fe mehr
Die kreative Vielfalt in Scratch wurde oft von den Lernenden -~ e erwgite, ohr willst
hervorgehoben. Hier sind ein paar Zitate von Lernenden, die radfey, ’Z‘Jahr
gefragt wurden: ,Wenn du einem deiner Freunde erkliren € alt SN
mijsstest, was Scrafch ist, wie wiirdest du es beschreiben?”
,//\\\ Il' RN - \\\~~ ___________ - ’ NUn i \\\
Y S Mehr ;he;"”fleb_dass map
J/ S ist wirlp: N -~ Machen '0er alles
| ibt gin, / k_feaiiv alle({xjh ol sigh L , als ..:,"”'esf;gentlic[, ist \
v Mogllc hkelg‘ ach end/OS \ / konnfes] I I’Ud(en. \ N Ufhen s dy l;U a/[es :
; nicht g, de"- Es jsp ." mache ues damijt ' \ annst willst. py, !
1 diises g o> U ny Voo ideospie, _kanpg, i U mags Sein, wjg /
C Tosos oy o o ur o, g ' \ '
L Machen gy T0lGkE 1 0s raer. St ! N on, 10 Jgp '
st und dg / \ Onderes pygop , "IEN et y Wlahre ofy
\\ // \\\ [Ind . ,// \\\\ ’///
. ', 9 Jahre gfy U hibrg gy e
~_.-”" SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN
LERNZIELE + Schleifen + Sende + Vekior
—— + Ereignisse + Skripte + Animation
Die Schiler werden: + Parallelitdt + Priisentationsmodus + Projektgalerie
+ in die Konzepte des Computational Thinking (Schleifen, + Steverung + Bitmap

Ereignisse und Parallelitiit) eingefiihrt

sich mit den Konzepten der Sequenz veriraut machen

mit neven Blacken in den Kategorien Ereignisse, Steverung,
Klang und Aussehen experimentieren

verschiedene Scratch-Programme mit der Thematik Kunst
erforschen

ein animiertes Musikvideo-Projekt erstellen

+
+

NOTIZEN

+ Viele Aktivitiiten dieses Kapitels beinhalten Elemente von Ton
und Musik. Wir empfehlen Kopfharer fiir Ihre Schiiler leicht

zugiinglich zv machen.
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WAHLE DEIN EIGENES ABENTEUER

l_ EINHEIT 1 _l

AUSFUHRBARE ERSCHAFFE

SKRIPTEN EINE BAND

Spiele die Rolle Erstelle deine
eines Sprites, eigene
indem du Musikgruppe, mit
verschiedene Hilfe von
Scratch-Blécke und interakfiven
Skripten Instrumenten.
ausfihrst.

EINHEIT 2

v

ORANGES
QUADRAT,
LILA
KREIS

Welches Projekt
kannst du
erstellen, das ein
orangefarbenes
Quadrat und
einen lila Kreis
enthiilt?

Programmieren in Scratch ist wie die Regiefihrung in einem
Theater zu haben. Sowohl im Theater als auch in Scratch gibt es
Charaktere (Sprites, im Sprachgebrauch von Scratch), Kostiime,
Biihnenbilder (Kulissen), Skripten und eine Biihne. Die Scratch-
Programmierung verwendet Signale namens ,Ereignisse”, die
anzeigen, wann Dinge in einem Projekt aufireten sollen, wie
zum Beispiel: das Aktivieren eines Projekts (wenn die griine
Flagge angeklickt wird), das Auslésen von Sprites-Aktionen
(wenn ich angeklickt werde), oder sogar das Senden eines
stillen Signals durch Sprites oder Biihnenbilder (Senden).

Inspiriert durch die Metapher des Theaters, verfiigen die
Aktivititen in diesem Kapitel alle iiber ein kiinstlerisches
Thema. Sie wurden entworfen, um Schiilern zu helfen, die IT-
Konzepte von Schleifen, Ereignissen und Parallelitit zu
erforschen, und die ihren Hohepunkt in der Gestaltung eines
individuellen Musikvideos erreichen.

VORSCHLAGE FUR KURS

EINHEIT 3 EINHEIT 4 EINHEIT 4 & EINHEIT 5

v v v

Kannst du es Hilfe! Wie kannst du
animieren? Kannst du diese Animationen mit
Experimentiere fiinf Scratch- Musik
mit mehreren Programme kombinieren, um
Kostiimen, um ein richtigstellen? dein eigenes
Bild zum Leben zu Scratch
erwecken. inspiriertes
Musikvideo zu
erstellen?
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LIELE
. Mit dieser Akfivitiit werden die Schiiler:

-~ i + in die Konzepte der Ereignisse (eine Sache verursacht
die Aktion einer anderen) und Parallelitiit (Dinge
passieren zur gleichen Zeit) eingefiihrt.

i+ erkldren konnen, was Ereignisse sind und wie diese in
Scratch funktionieren

: + erkliren kannen, was Parallelitiit ist und wie diese in

. Scratch funkfioniert

AUSFUHRBARE
SKRIPTEN

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN
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.........................................................................

. 12 Optional kannen Sie mittels eines am Computer

+ angeschlossenem Projektors das Scratch-Programm
projizieren, um zu zeigen, welche Blécke und Skripten
ausgefishrt werden sollen.

_______________________________________________________________________

Q Projekior (optional)
i O Ausgedruckte Scratch-Blacke (optional)

Q0 Fragen Sie nach zwei Freiwilligen.

Q Bitten Sie die beiden Freiwilligen, eine Reihe von
Anweisungen auszufihren (entweder durch eine

-----------------------------------------------------------------------

,Programmierung” der Freiwilligen iber die Scratch-
Oberfliiche oder durch eine gedrucke Version von Scratch-
Blcken).

- Lassen Sie eine Person eine Sache machen (wie ,Gehe
durch den Raum”).

- Lassen Sie die Person ein ,Reset” (Neustart) machen.

+ Auf welch unterschiedliche Weise sind die Aktionen

. ausgeldst worden?

: + Wie sind die Mechanismen fiir Ereignisse in Scratch?
i+ Was waren die verschiedenen Mdglichkeiten, in denen
i Dinge gleichzeitig passierten?

{4+ Was sind die Mechanismen, die Parallelitit in Scratch

- Lassen Sie die Person zwei Dinge gleichzeitig ausfiihren
(wie ,Gehe durch den Raum und rede”).

- Ein weiterer Schiiler kommt dazu. Dieser macht
gleichzeitig (aber unabhiingig) eine Aufgabe, wie reden.
- Lassen Sie die zweite Person eine von der ersten Person
abhiingige Aktion ausfihren. Ein Beispiel wiire das
Antworten auf die erste Person anstelle eines Monologs.

ermoglichen?

_______________________________________________________________________

\ + Konnen die Schiller erkliiren, was Ereignisse und

. Parallelitdt sind und wie diese in Scratch funkfionieren?
i O Denken Sie iiber die Erfahrung als Gruppe nach, umdie | T
i Konzepte von Ereignissen und Parallelitiit zu diskutieren,

unter der Verwendung der Reflexionsfragen auf der rechten

L Seite.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Diese Aktivitiit hebt den Begriff des ,Resets” (Neustart)
hervor, womit Scratcher oft zu Beginn zu kiimpfen haben. USSR
Wenn Dinge an einem bestimmten Ort beginnen sollen, mit 0
einem speziellen Aussehen, usw., miissen die Schiller T T
verstehen, dass sie komplett verantwortlich fiir die Q.
Programmierung sind.
+ Diese Aktivitiit kann nitzlich sein, um das Blockpaar O

,Senden” und ,Wenn ich empfange” zu demonstrieren.
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ERSCHAFFE
EINE BAND

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

«--

' ZIELE

. Nach dem Vollenden dieser Akivitiit werden die Schiller:

--» | + ein Programm, das interakfive Sprites mit

i interessanten Kldngen verbindet, erstellen kénnen

: + mit den Begriffen Folge, Schleifen, Ereignisse und
Parallelitiit geliiufiger umgehen konnen

\ + Experimentieren und Wiederholen beim Erstellen von
Projekten iiben knnen

. Optional kinnen sie Projekibeispiele aus dem Studio , Schaffe
:  eine Band” zeigen und den Schiilern das Handout zur
Verfiigung stellen. ,
Q Geben Sie den Schiilern Zeit, interaktive Instrumente durch
t Paarung von Sprites und Kliingen zu erstellen. Ermutigen
Sie sie mit verschiedenen Maglichkeiten zu
experimentieren, um Kliinge in Scratch auszudriicken. Sie
sollen andere Blécke in der Kategorie Klang erforschen
oder das Bearbeitungswerkzeug im Klang-Tab verwenden.

i O Erlauben Sie den Schiilern, ihre Bands den anderen zu

. zeigen oder lussen Sie die Schiiler in der Klasse herum .
gehen, um mit den Instrumenten der Klassenkameraden zu
interagieren. Wir empfehlen lhnen einen , Galerie- '
Spaziergang” zu machen: Lassen Sie die Schiiler ihre :
Projekte auf den Priisentationsmodus stellen und bitten Sie
diese dann, durch das Klassenzimmer zu gehen und die |
Arbeiten der Kollegen zu erkunden. Optional kinnen sie die |
Schiiler ihre Projekte auch dem Studio “Erschaffe eine '
Band” oder einem Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess :
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion '

.......................................................................

0 Schaffe eine Band - Handout
;O Schaffe eine Band - Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475523

.......................................................................

.+ Womit hast du begonnen?
: -+ Was hast du als nichstes gemacht?
.+ Was hast du am Ende gemacht?

_______________________________________________________________________

!+ Machen die Projekte kreativen Gebrauch von Klingen?
\ + Sind die Sprites in den Projeken interaktiv?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Um als ganze Gruppe etwas teilen zu knnen, lassen Sie ..
die Schiiler ihre Scratch-Instrumente zusammen auffiihren,
um eine Klassenband zu bilden! N
I
N
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L WIE KQNNTEST DU SCRATCH BENUTZEN, :
UM KLANGE, INSTRUMENTE, BANDS ODER :
{ MUSIKRICHTUNGEN ZU ERSTELLEN, DIE
CDEINE LIEBLINGSMUSIK |
. REPRASENTIEREN? :
In dieser Aktivitiit wirst du dein eigenes, von
Musik inspiriertes Projekt erstellen, indem
du Sprites mit Kldngen verbindest_ vm
inferakfive Instrumente zu entwerfen.

BEGINNE HIER

Q Erstelle einen Sprite.
Q Fiige Klangblocke hinzu, - - - - - oo
Q Versuche auf verschiedene Art und Weise, deine

Instrumente interaktiv zu machen.

Wenn ich angeklickt werde Wenn ich angeklickt werde Wenn ich angeklickt werde

wiederhole @ mal A
spiele Schlaginstrument €39 fiir €) Schlige | spiele Schlaginstrument €39 fiir @ Schlige
R S e— el R F.{m © Sek. spiele Schlaginstrument €L fiir €) Schlige

pausiere (¥ Schlige

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

Q Verwende Wiederholungshlacke, um eine Tonwiedergabe mehr als § + Fiige dein Projekt dem ,Schaffe eine Band"-
einmal zu machen. Studio hinzu: hitp://scratch.mit.edu/

Q Importiere oder nimm deinen eigenen Sound auf oder studios/475523
experimentiere mit dem Sound-Editor. | + Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun!

Q Versuche mit den Tempo-Blacken zu spielen, um einen Rhythmus Erfinde ein neves Insirument oder nimm deine
v heschleunigen oder zu verlangsamen. eigenen Sounds auf.

+ Hilf einem Nachbarn!
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ORANGES QUADRAT,
LILA KREIS

>~
,—
=
o |
rm™
—
)
p—
>~
—
—
—]
=

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

@ VORGESCHLAGENE ZEIT < --
30-45 MINUTEN

. ZIELE

{ Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

= + ihre Kreativitdt durch Vervollstiindigen einer

Herausforderung aus dem Bereich Kunst ausdriicken
: kannen
© + mit den Blacken Aussehen und dem Malprogramm
besser umgehen kénnen

____________________________________________________________________

.........................................................................

: O Optional kdnnen sie Projektbeispiele aus dem Studio , Oranges

Quadrat und lila Kreis” zeigen und den Schillern das Handout
2u Verfiigung stellen.

{0 Geben Sie den Schiilern Zeit, ein Projekt zu erstellen, das

ein orangefarbenes Quadrat und einen lila Kreis enthiilt.
Bitten Sie die Schiiler, mit Blocken aus dem Bereich
,Aussehen” und dem Malprogramm zu experimentieren,
um ihre kiinstlerischen Fiihigkeiten zu erforschen.

Q Ermutigen Sie die Schiiler, ihre kreafive Arbeit mit den

anderen zu teilen. Wir empfehlen Ihnen einen , Galerie-
Spaziergang” zu machen: Lassen Sie die Schiiler ihre ,
Projekie auf den Priisentationsmodus stellen und bitten Sie
diese dann, durch das Klassenzimmer zu gehen und die
Arbeiten der Kollegen zu erkunden. Optional kinnen sie die |
Schiiler ihre Projekte auch dem Studio ,Oranges Quadrat
und lila Kreis” oder einem Klassenstudio hinzufiigen

lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

| O, Oronges Quadvat und o Kreis"Hondot |
. O, Oranges Quadrat und lila Kreis“-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475527

-----------------------------------------------------------------------

.+ Wie hast du ein orangefarbenes Quadrat und einen lila
© Kreis in dein Projekt eingebaut?

\ + Was war herausfordernd bei dieser Aufgabe?

: + Was war iberraschend bei dieser Aufgabe?

_______________________________________________________________________

: + Kommt in den Projekien ein orangefarbenes Quadrat
und ein lila Kreis vor?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Falls die Schiiler Fragen haben, erinnern Sie sie an das ..
Tipps Fenster, um mehr iiber spezielle Blocke oder
verschiedene Teile im Scratch-Editor zu erfahren. O

+ Scratch unterstiitzt sowohl Bitmap (Rastermodus) als auch 0
Vektorgrafiken. Helfen Sie den Schillern, den Vektor-oder = =~
Rastermodus im Malprogramm zu finden, um verschiedene O

Arten von Bildern und Texten zu entwerfen und zu
beeinflussen.



ORANGES QUADRAT,
LILA KREIS

WEI.CHES PROJEKT KANNST DU
ERSTELLEN DAS EIN ORANGEFARBENES : R
QUADRAT UND EINEN LILA KREIS
ENTHAI.T?

Bei dieser Herausforderung wirst du ein
Projekt erstellen, das ein orangefarbenes
Quadrat und einen lila Kreis enthilt. Was

wirst du erstellen? oo > o
o/ [Kostamt H @ chen | Hinzufigen | Importieren
g re
IS
i -
[ J
i
BEGINNE HIER D
&
Q Zeichne deine Sprites mit dem Malprogramm, -------------------~- ff' ->
QO Fiige verschiedene Arten von Aussehen und 1

Leben zu erwecken.
Q Wiederhole!

schalte Grafikeffekte aus
""""" > wiederhole fortlaufend

indere Mosaik  -Effekt um (1)

S‘E(-\k‘-‘\\ '} :gehe @ er-Schritt

pralle vom Rand ab

oM

+ Fiige dein Projekt dem ,Oranges Quadrat und lila Kreis“-Studio
hinzu: http://scratch.mit.edu/studios /475527

+ Entdecke den Unterschied zwischen dem Rastermodus und dem
Vektormodus, die sich am unteren Ende des Malprogramms
befinden.

+ Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun! Fiige eine weitere Form
und Farbe hinzv.

+ Tausche Projekie mit einem Partner und mischt eure Projekte
nev.

+ Hilf einem Nachbarn!

Q Versuche gemeinsam mit einem Nachbarn nachzudenken!

Q Erstelle eine Liste der Dinge, die du ausprobieren méchtest,
bevor du mit dem Bau deines Projekts in Scratch beginnst.

Q Erkunde andere Projekie, um zu sehen, was andere in
Scratch machen - dies kinnte ein guter Weg sein, um
Inspiration zu bekommen.
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ES LEBT!

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

| ZIELE

\ Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

--» | + mit den IT - Konzepten der Sequenz und Schleifen

vertrauter umgehen kénnen, indem sie mit den
i Steverungshlicken (Kontrollblacken) experimentieren
i + den Unterschied zwischen Sprites und Kostiimen
i erkliren knnen
.+ als Teil der Entwicklung eines Animationsprogramms
das Experimentieren und Wiederholen geiibt haben

O Optional kinnen Sie den Schiilern Projekiheispiele aus dem
i ,Eslebt” Studio zeigen und ihnen das Handout zur Verfiigung
stellen.

: O Fihren Sie das Konzept der Animation als Schleife ein,

i dargestellt durch eine Reihe von schrittweise
unterschiedlichen Bildern, wie im Falle eines Daumenkinos
oder Films mit Knetfiguren. Ermutigen Sie die Schiiler, die
Schleifen zu erkunden, indem sie die Kostiime oder
Biihnenbilder Gndern, um eine Animation zu erstellen.

{ O Laden Sie die Schiiler ein, ihre Arbeiten mit anderen mittels
i, Galerie-Spazierganges” zu teilen: Lassen Sie die Schiiler
ihre Projekte auf den Priisentationsmodus stellen und
bitten Sie diese dann, durch das Klassenzimmer zu gehen
und die Arbeiten der Kollegen zu erkunden. Optional
knnen sie die Schiiler ihre Projekte auch dem Studio ,Es
lebt” oder einem Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, iiber ihren Planungsprozess ,
i nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

.......................................................................

Q ,Es lebt“-Handout
: O ,Es lebt"Studio
htp://scratch.mit.edu/studios /475529

.......................................................................

\ + Was ist der Unterschied zwischen einem Sprite und einem
i Kostiim? '
i+ Was ist eine Animation?
{ + Schreibe drei Beispiele auf, wo dir Schleifen im

wirklichen Leben begegnen

(z.Bsp. Schlafengehen jeden Abend).

: + Konnen die Schiler Sprites und Kostiime unterscheiden?

. + Finige Scratcher sind besonders an der Entwicklung von

: Animationsprojekten interessiert und bevorzugen es, ihre |
Zeit mit dem Zeichnen und Entwerfen von Sprites,

antworten. Kostimen oder Biihnenbildern zu verbringen. Wie
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" konnen Sie die Schiiler fiir sowohl dsthetische als auch
technische Aspekte von Projekten motivieren?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Der Unterschied zwischen Sprites und Kostiimen ist oft der [
Grund fiir Verwirrung bei Scratchern. Das Bild eines
Schauspielers, welcher verschiedene Kostiime frigt, kann M
dabei helfen, den Unterschied zu kliren.
+ Die Schiiler kénnen ihr eigenes Bild animieren, indem sie L
sich selbst mit einer Kamera oder Webcam fotografieren. I
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WIE KANNST DU EIN BILD ODER FOTO «---
LEBENDIG MACHEN? :

i
(&g
F
1
- w
—

In dieser Aktivitiit wirst du Wege erforschen,
wie man Sprites, Bilder und Ideen als
Animation zum Leben erwecken kann, indem
du eine Reihe von Kostimwechseln
programmierst. =~ —-----------------

BEGINNE HIER .
oo oSt | e
Q Wahle einen Sprite. e sy
Q Fijge ein anderes Kostiim hinzv. - ------------ > %
O Fiige Bléicke hinzv, um dein Bild lebendig zv - - 2 " !
machen. | f |
Q Wiederhole! E e E
! o :
v :
—— — © @ Lsooen | rcutgen
Wenn ich angeklickt werde ?/ aa v

e '
qu € Sek. : f )
gehe §1) er-Schritt i
»

nichstes Kostiim

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

Q Versuche zuerst, deine Animationsideen auf

Papier zu skizzieren - wie in einem + Fiige dein Projekt dem ,Es lebt"-Studio hinzu: http://scratch.mit.edu/studios/475529
Daumenkino. + Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun! Fiige deinem Projekt mehr Besonderheiten
Q Experimentiere mit verschiedenen Blacken § hinzu, damit deine Animationen noch realistischer aussehen.
und Kostiimen, bis du etwas findest, das dir -+ Hilf einem Nachbarn!
gefiillt. | + Teile dein Projekt mit einem Partner und diskutiert eure Planungsprozesse.
Q Brauchst du etwas Inspiration? Finde + Finde ein animiertes Projekt, das fiir dich inspirierend ist und mische es neu.

Projekte im Bereich Animation auf der | 46
,Entdecke”-Seite. |



VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

FEHLERSUCHE!

TIELE
t Mit dieser Aktivitiit werden die Schiler:

-/ + dus Problem untersuchen und eine Lésung fir fiinf

Debugging - Herausforderungen finden kinnen ,
. + eine Reihe von Konzepten (einschlieBlich Sequenz und
. Schleifen) durch Austesten und Debuggen erforschen
.+ eine Liste von Strategien fir Debugging - Projekte
erarbeiten

.........................................................................

12 Optional kannen Sie den Schilern das Handout , Fehlersuche”
aus Kapitel 2 zur Verfiigung stellen. |

: O Helfen Sie den Schiilern das Fehlersuche-Programm aus
: dem Studio ,Fehlersuche” (Kapitel 2) zu dffnen oder lassen :
Sie sie den Projekt-Links auf dem Handout , Fehlersuche”
folgen. Fordern Sie die Schiiler auf, auf die , Schau hinein”

Schalifliiche zu klicken, um das fehlerhafte Programm zu
untersuchen, mit einem problematischen Code
herumzubasteln und magliche Losungen auszutesten.

O Geben Sie den Schiilern Zeit, jede einzelne ,Fehlersuche!”

i Herausforderung auszutesten und zu debuggen. Optional
kénnen Sie den Schiilern die ,Remixen”-Funkfion in Scratch
verwenden lassen, um die Bugs zu beheben und die
korrigierten Programme speichern lassen.

i O Bitten Sie die Schiiler, iber ihr Austesten und ihre

i Debugging-Erfahrungen nachzudenken, indem diese auf
die Reflexionsfragen in den Planungsprotokollen oder in
einer Gruppendiskussion antworten.

Q Erstellen Sie eine Klassenliste von Debugging-Strategien,
indem Sie die Ansiitze der Schiiler zur Identifizierung von
Problemen und Problemlésungen sammeln.

.......................................................................

Q Kapitel 2 , Fehlersuche!“Handout
. O Kapitel 2 , Fehlersuche!“Studio
htp://scratch.mit.edu/studios/475539

_______________________________________________________________________

\ + Was war das Problem?

{ + Wie hast du das Problem ermittelt?

. + Wie hast du das Problem hehoben? :

+ Hatten die anderen alternative Ansiitze, um das Problem
2v lgsen? '

_______________________________________________________________________

. + Konnten die Schiler alle fiinf Bugs ldsen? Falls nicht, wie !
konnten Sie die in den ungeldsten Programmen '
wiedergegebenen Konzepte kliiren? ;

+ Welche unterschiedlichen Test- und Debugging-Strategien
haben die Schiiler verwendet? ’

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Machen Sie diese Aktivitiit zu einer Gruppenaufgabe, indem ..
Sie die Schiiler die ,Fehlersuche!“-Programme in dhnlicher
Weise wie die Aktivitdt in den ausfiihrbaren Skripten USSP
darstellen lassen oder stellen Sie ihnen die ausfihrbaren 0
Skripten als neve Strategie fiir ein Austesten und Debuggen = T s
von Projekien vor. Q
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Q Fehlersuche! 2.1 hitp://scraich.mit.edu/projects /23266426

! In diesem Projekt will dir die Scratch-Katze einen Tanz zeigen. Wenn E
' du auf sie klickst, sollte sie zu einem Trommelschlag tanzen. Doch !
' sobald sie anfingt zu tanzen, hort sie auch schon wieder auf, -
v wihrend der Trommelschlag noch zu hdren ist! Wie reparieren wir :
HII.FEI KANNST DU DIESE FUNF S(RATCH ] ! dieses Programm? :
PROGRAMMEDEBUGGEN? 5 T T T

FEHLERSUCHE!

Q Fehlersuche! 2.2 hitp;//scratch.mit.edu/projects /24268476
In dieser Akfivitiit wirst du untersuchen, was
schief geht und eine Losung fiir jede einzelne
,Fehlersuche!“-Herausforderung finden.

! 1
! 1
1 1
1

' In diesem Projekt sollte sich Pico bei angeklickter griiner Flagge in E
' Richtung Nano bewegen. Sobald Pico Nano erreicht, sollte Pico !
' sagen: “Tag, you're it (auf dt. ,Hab dich! Du bist dran!) und Nano !
' sagt: My turn!” (auf dt. ,Ich bin dran.”). Aber etwas stimmt nicht.
! Pico sagt gar nichts zu Nano. Wie reparieren wir das Programm? :
1

1 1
' O Fehlersuche! 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506 !
' Bei diesem Projekt soll ein frohliches Gesicht gezeichnet werden, :
' aber etwas stimmt nicht ganz! Der Stift zeichnet von einem Auge !
: |
1 1
1 1

BEGINNE HIER weiter zum Liicheln, obwohl er das nicht tun sollte. Wie
0 . dc P ?
Q Gehe zum ,Fehlersuche! “Studio von Kapitel 2: . _re_p Erl_er_en_vi"_ _Iefef _r(_)g_m_m_m ____________________
http://scratch.mit.edu/studios/475539 pemmmmmmmmmmmmmem e .

D Tesie Und dehugge iede einzelne der funf D Fehlersu‘he! 2.4 h"p://scrm(h.m".edU/prOiedS/23267]40

In diesem Projekt sollte bei angeklickter griiner Flagge eine

1 1
! 1
1 1
! 1
Debugging-Herausforderungen im Studio. : !
' Animation einer wachsenden Blume beginnen und aufhdren, sobald !
| |
! 1
1 1
! 1
! 1

C2 Notiere deine Lisung oder mische das fehlerhafte sie vollstindig aufgebliiht ist. Aber etwas stimmt nicht ganz! Anstatt
2u stoppen, wenn alle Bliiten aufgebliiht sind, féingt die Animation
wieder von vorne an. Wie reparieren wir dieses Programm?

Programm mit deiner Losung neu.

N
1 1

1 1

1 1

1 1

 In diesem Projekt beginnt bei angeklickter griiner Flagge dos ,Happy !

. Birthday"-Lied zu spielen. Sobald das Lied zu Ende ist, sollten !

(\k““ . Anweisungen erscheinen, dass man auf den Kuchen klicken soll, um die !

S-‘ i Kerzen auszublasen: ,Click on me to blow out the candles!” Aber etwas
‘) ! funktioniert nicht! Die Anweisungen zum Ausblasen der Kerzen |

! |

1 1

! |

erscheinen, wiihrend das Geburistagslied gespielt wird, nicht danach.
Wie reparieren wir dieses Programm?

O Mache eine Liste mit maglichen Bugs (Fehlern) in dem -+ Fiige Kommentare zu den Codes hinzu, indem du mit der
Programm. § rechten Maustaste auf Blécke in deinen Skripten driickst. Dies
Q Behalte deine Arbeit im Auge! Dies kann eine niitzliche kann anderen helfen, verschiedene Teile deines Programms zu
Erinnerung daran sein, was du schon ausprobiert hast und | verstehen!
konnte dich hinfiihren zu dem, was du als niichstes -+ Besprich deine Test - und Debugging-Praktiken mit einem
versuchen sollst. | Partner - notiere Ahnlichkeiten und Unterschiede in den
Q Teile und vergleiche deine Art des Problemfindens und | Strategien.
Ansiitze zur Problemlésung mit einem Nachbarn, bis du -+ Hilf einem Nachbarn! 18

etwas gefunden hast, das fiir dich funktioniert!
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

MUSIKVIDEO

@ VORGESCHLAGENE ZEIT < --
45-60 MINUTEN

. ZIELE

{ Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

~-» | + inder Lage sein, ein Projekt zu erstellen, das

Animation und Musik verbindet, indem man an einem
. eigenen Musikvideo arbeitet
.+ vertrauter mit Sprites, Kostimen und Kliingen
umgehen kénnen

____________________________________________________________________

Q Erkldren sie den Schiilern die Idee ein Musikvideo in Scratch zu

erstellen, das Musik und Animation kombiniert. Optional

kénnen Sie einige Projektbeispiele aus dem Musikvideo-Studio

zeigen.

O Geben Sie den Schiilern unbefristet Zeit, an ihren Projekten

2u arbeiten, und stellen Sie ihnen das Musikvideo-Handout
zur Verfiigung, um Anleitung und Inspiration zu geben.
Motivieren Sie die Schiiler, auf der Projekiseite die Quellen
anderer Ideen, Musik oder Codes anzugeben.

Q Helfen Sie den Schiilern Feedback zu geben und zu erhalten,

wiihrend der Entwicklung ihrer Projekte. Wir schlagen vor,

dass sich die Schiiler bei einem Nachbarn informieren: lassen |

Sie die Schiiler auf halben Wege eine Pause einlegen und
ihre in Prozess befindlichen Arbeiten mit einer anderen
Person oder in der Kritikergruppe (siehe Aktivitiit
Kritikergruppe Kapitel 0) teilen und Feedback bekommen.
Gegebenenfalls kénnen die Schiiler ihre Projekte dem
Musikvideo-Studio oder einem Klassenstudio hinzufiigen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

.......................................................................

| O Musikvideo-Handout
i O Musikvideo-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475517

-----------------------------------------------------------------------

.+ Welche Herausforderung hast du iberwunden?

: + Was willst du noch herausfinden? :

\ + Wie hast du die Quellen fiir Ideen, Musik oder Codes, die
du in deinem Projekt verwendet hast, angegeben? '

.......................................................................

i -+ Wurden in den Projekten Sprites und Kldnge kombiniert?
i + Welche Projekiteile haben die Schiler zum Animieren
i gewdhl?
\ + Gibt es bestimmte Blocke oder Konzepte, die bis jetzt
vorgestellt wurden, mit denen die Schiiler noch zu
kiimpfen haben? Wie knnten Sie helfen?

antworten.
NOTIZEN FIGENE NOTIZEN
+ Um die Projekte weiter zu personalisieren, helfen Sie den
Schiilern ihr Lieblingslied hinzuzufiigen, die eigene I
Singstimme aufzunehmen oder ein Instrument zu spielen,
indem sie Funkfionen unter dem Klinge-Tab verwenden. S
+ Fragen zum Remixen und Plagiaten konnen wiihrend dieser Q..
Aufgabe aufireten. Nutzen Sie diese Gelegenheit, um eine
Diskussion Gber Quellenangabe zu erleichtern: Scratch FAQ I U

iiber Remixen: http:/]zscrutch.mit.edu/help/fuq/#remix



MUSIKVIDEO

WIE KANNST DU ANIMATION MIT MUSIK :

: KOMBINIEREN, UM DEIN EIGENES | <----
SCRATCH INSPIRIERTES MUSIKVIDEO ZU
ERSTELLEN? -

b |

e e e e |

In diesem Projekt wirst du Ideen kreieren,
die im Zusammenhang mit Theater, Lied,
Tanz, Musik, Zeichnung, llustration,
Fotografie und Animation stehen, um ein
personalisiertes Musikvideo zu erstellen. - - - - - - ----

Skripte Kostlime Klange

BEGINNE HIER A
" 4 P—> Klang aus einer Datei laden Neue Figur: & /
“>~o_77* neven Klang aufzeichnen . oo
iige ei gy mm—mmmmmmmmmmm— = > e Fguravsder o~ /1!
O Fiige einen Klang hinzu. “& Klang aus der Bibliothek wiihlen B:%“L;]hisk \:then A B
Q Erstelle und animiere einen Sprite. _________________________ e mmmm e > oo

neue Figur zeichnen ," ';
Q Lass diese miteinander agieren! ¥ :

~;. Figur aus einer Datei laden:

v
neue Figur von Kamera

Wenn ich angeklickt werde

=1
1
1
1
[}
1
o4

indere Wirbel -Effekt um @) alule
spiele Schlaginstrument €39 fiir @) Schlige
indere Wirbel -Effekt um @)

spiele Schlaginstrument €39 fiir @ Schlige
wechsle zu Kostiim cassy tanzt 1

spiele Schlaginstrument €39 fiir Schlige

drehe dich (% um € Grad EI Verwende Kostiime, um deine Animationen zum Leben zu

spiele Schlaginstrument &9 fiir Schlige ; erwecken!

drehe dich ¥) um € Grad : 1 Mache deinen Sprite interaktiv, indem du Skripten hinzufiigst, die
spiele Schlaginstrument €39 fiir Schlige . den Sprite auf Klicks, gedriickte Leertaste und mehr reagieren lsst.
wechsle zu Kostiim cassy tanzt 2 EI Fiige Anweisungen auf der Projekiseite hinzu, um erkldren zu
spiele Schlaginstrument €39 fiir @ Schlige i konnen, wie andere Leute mit dem Programm umgehen konnen.

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

~+ Fiige dein Projekt dem Musikvideo
- Studio hinzu: http://scratch.mit.edu/
ST oy

Wenn  angeklickt '+ Vergewissere dich, dass du alle Quellen
=) | deinem Projekt verwendest, angibst.

hsl Biihnenbild backdropl i .
-+ Fordere dich selbst heraus, mehr zu tun!

Wenn Taste Leeraste gedriickt — - Erstelle deine eigenen Sprites, Klinge
pausiere {1 Schlige iele Schlagi fiir (D) Schld ! .
spiele Schlaginstrument €% fiir ige 4 i Und Kostume! 50

Wenn ich angeklickt werde
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KAPITEL 3
{IBERBLICK

DIE “GROSSE IDEE"

In der Einfihrung seiner Doktorarbeit zur Erforschung
der Remix-Kultur fihrte Andres Monroy-Hernandez
(Hauptdesigner der ersten Version der Scratch-Online
Community) drei Zitate an:

Auf die Arbeit anderer aufzubauen ist eine altbewihrte
Praxis im Bereich der Programmierung und wurde nur
durch Netzwerkstrategien verstirkt, die den Zugang zu
einer Vielzahl von Arbeiten anderer erméglichen. Ein
wesentliches Ziel der kreativen Informatik ist es, die
Bezichungen zwischen den Lernenden durch
Wiederverwenden und Remixen zu unferstiiizen. Das
Autorenteam von Scratch und die Online-Community
konnen junge Designer in der grundlegenden IT-Praxis
unterstiitzen, indem sie ihnen helfen, Ideen und Codes

v finden, auf die sie aufbaven kinnen, so dass sie

komplexere Projekte erstellen kdnnen, die sie alleine
wahrscheinlich nicht erschaffen knnten.

Die Aufgaben in diesem Kapitel bieten erste Ideen und
Strategien fiir das Pflegen einer Kultur, die daos
Wiederverwenden und Remixen unterstiitzt. Wie kinnte
man zusiitzlich das Teilen und Verbinden fordern?

LERNZIELE

Die Schiiler werden:

+ beziiglich der Vorteile von Wiederverwenden und Remixen bei
ihrer Gestaltung mehr Verirautheit erhalten und Verstiindnis
aufhaven

+ eine bessere Kontrolle iiber die IT - Konzepte (Ereignisse und
Parallelitiit) und Praktiken (Experimentieren und Wiederholen,
Testen und Debuggen, Wiederverwenden und Remixen)
entwickeln

+ durch die Entwicklung von kollaborativen Erziihlungen
Computerkreationen im Bereich der Geschichtenerzihlungen
erforschen.

Wir '
/ Si . \
/ auf de .‘S]Ielt Sam ZWerge d \\
! ’ eH 1
1 . U 1
" = Ber n nen. l‘
/,,’ ard o ha Tres um 113 /I
N ich e B
-- eiter k
i abe gebl’[ \\
-t RN auf ;j:g d?,’:”;b/ weil ch[:r i
L7 S chy i
iesen stoh e vo !
Ein Z \\ - ISaa I’
Wer, " ¢ Newtop, i ,
Schulterp U;- den, % e
Sieht von lesen . )

SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN

+ ,Backpack” (virtuel- + Programmieren mit

+ Wiederverwenden

und Remixen ler Rucksack) einem Partner
+ selbstgemachte ~ + Biihne + Scratch-Vorfihrung
Blacke + Gib-es-weiter- + Demonstration
Geschichten
NOTIZEN

+ Das Wiederverwenden und Remixen unterstiitzen die
Entwicklung von grundlegenden Fihigkeiten, Codes zu lesen
und werfen wichtige Fragen in Bezug auf Eigentum und
Urheberrecht auf. Ziehen Sie verschiedene Strategien in
Betracht, wie Sie kooperative und gemeinschafiliche Arbeit

erleichtern, diskutieren und bewerten kinnen. 52



WAHLE DEIN EIGENES ABENTEUER

Dieses Kapitel konzentriert sich darauf, den Schiilern zu helfen,
ihre Fahigkeiten im Bereich des Erziihlens und Remixens durch
eine Vielzahl an Honds-on und Hands-off Computer-Design
Akiivitiiten zu entwickeln, Maglichkeiten fiir Schiiler zu schaffen,
gemeinsam arbeiten zu kdnnen und auf die kreative Arbeit
anderer aufzubauen. Aufhauend auf die ersten Erfahrungen aus
Kapitel 2, sollen die Aktivititen dieses Kapitels den Schiilern
helfen, eine bessere Beherrschung der Konzepte (Ereignisse und
Parallelitit) und der Praktiken (Experimentieren und
Wiederholen, Wiederverwenden und Remixen) bekommen. Jede
Akiivitiit zum Aufbau der Kapazitiiten soll den Schiilern helfen,
ihre Erzihlprojekte aufzubauen, indem sie neue Blicke und
Methoden zur Programmierung von Interaktionen zwischen
Sprites und Biihnenbildern entdecken, die ihren Hghepunkt in
einem Zusammenarbeitsprojekt (Gib es weiter!) finden.

VORSCHLAGE FUR DEN KURS

EINHEIT 1 EINHEIT 2 EINHEIT 3 EINHEIT 4 l_ EINHEIT 5 _l

ERSCHAFFUNG
Fehlersuche! VON Gib es weiter!
KREATUREN

Erstelle deine Wie koordinierst Was ist der Hilfe! Was kénnen wir Was kénnen wir
eigenen Scratch- du Interaktionen Unterschied Kannst du diese erschaffen, wenn erschaffen, wenn
Blocke mit dem zwischen Sprites awischen der fiinf Seratch- wir auf die Arbeit wir auf die Arbeit

,Neuer Block"- mit zeitlicher Bihne und den Programme anderer anderer

Tab. Koordinierung Sprites? debuggen? aufhaven? aufbaven?
(Timing) und
Senden?

53



FIGUREN

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

| TIELE

. Nach dem Vollenden dieser Aktivitit werden die Schiler:

--% |+ mit dem Definieren von Verhaltensweisen der Figuren

experimentiert haben, unter Verwendung der Scratch-
i Funktion ,Neuver Block”
: + mit den IT - Konzepten der Ereignisse und Parallelitiit
und den Praktiken Experimentieren und Wiederholen
vertrauter umgehen kénnen

i O Optional kénnen Sie den Schiilern Projektbeispiele aus dem
,Characters”Studio zeigen und ihnen das Handout zur
Verfiigung stellen.

EI Geben Sie den Schiilern Zeit, ihre eigenen Scratch-Blécke
: unter Verwendung des , Neuer Block“-Tab (Kategorie
,Weitere Blacke") zu erstellen. Helfen Sie ihnen zwei
Sprites zu erstellen, die jeweils zwei Verhaltensweisen
haben. Optional kénnen Sie auch eine Komplettlosung
(walkthrough) der ,Neuer Block“-Funktion als Klasse
durchfiihren.

EI Erméglichen Sie den Schiilern, ihre Figuren und .
Verhaltensweisen untereinander zu feilen. Wir schlagen die
Aktivitit vor, wo man sein Design demonstrieren kann: :
Laden Sie ein paar Schiiler ein, ihre Arbeit vor der Klasse zu
priisentieren und zu zeigen, wie sie den ,Never Block“-Tab |
eingesefzt haben. Optional kinnen Sie die Schiiler ihre
Projekte dem , Characters“Studio oder einem separaten
Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, iiber ihren Planungsprozess :
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den !
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion '

' OFguerondost |
i O, Charadters”Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475545

_______________________________________________________________________

\ + Wie wiirdest du die “Neuer Block"-Funktion jemand

. anderem erkldren?

: + Wann wiirdest du die “Neuer Block"-Funktion
verwenden?

_______________________________________________________________________

: + Kommen in den Projekten, die mit der ,Never Block"-
Funkfion gestaltet wurden, zwei Sprites mit zwei
Verhaltensweisen vor?

+ Konnen die Schiiler sich gegenseitig und lhnen erkliiren,
wie man die ,Never Block“-Funkfion verwendet?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Falls die Schiiler Probleme mit dem ,Neuer Block“-Tab
haben, sollen sie erkunden, wie andere diese Funktion Qo
eingesefzt haben, indem sie die Codes der Projekte in dem [
,Character”-Studio untersuchen.

+ Lernen Sie mehr Gber den , Neuer Block“-Tab in diesem I
Video Tutorial: http://bit.ly/makeablock T
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Driicke S fiir einen kleinen Sprung.
Driicke B fiir einen grof3en Sprung.
Driicke A fiir die Frage, wie hoch
" ich springen soll.

WILLST DU DEINE EIGENEN SCRATCH- | ___
BLOCKE ERSTELLEN? i

—_
p)
—
A
rm
_—

Experimentiere mit der “"Never Block”-Funktion
in Scratch! In diesem Projekt wirst du deine
eigenen Blocke erstellen, die zwei
Verhaltensweisen fiir zwei unterschiedliche

Figuren festlegen. - ---——----ooom- >
BEGINNE HIER
O Wahle zwei Sprites aus der Bibliothek, male sie I Malstift I Operatoren
selbst oder lade sie aus einer Datei hoch. I Daten Weitere Block
Q Klicke auf den ,Neuer Block“-Tab in der Kategorie
Weitere Blocke”, um einen neven Block zu erstellen - --------- »  Neuer Block R
und zu benennen. |
Q1 Fiige Blgcke unter dem Block , Definiere” hinzy, um - - -~ peuenRiek <=
steuern zu konnen, was der benutzerdefinierte Block i
tun wird.

» Einstellungen
Q Experimentiere mit deinem Block, um die

Definiere Spring OK | | Abbrechen | |______. ,

Verhaltensweisen deiner Figur zu programmieren. |

. -- andere y um '

Q Wiederhole! -: - E : I Malstift I Operatoren <«-- J
v | paten Weitere Block

- angekiickt Neuer Block
\ &) Se Definiere Spring

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

Q Stecken geblieben? Das ist okay! Sieh dir dieses Video an, um mit i + Fiine dein Proiekt dem Characters”Studio
der ,Never Block“-Funktion beginnen zu kénnen: hitp://bit.ly/ hingzu: ! '
makeablock http://scratch.mit.edu/studios /475545

Q Erforsche andere Projekte im , Characters”-Studio, um neu
erschaffene Blicke anderer zu sehen. Experimentiere mit dem Hinzufiigen von

Q Manchmal kann man auf verschiedene Art und Weise das gleiche ‘ verschiedenen Figuren und Verhaltensweisen
Verhalten definieren. Experimentiere mit verschiedenen | mit Hilfe der Neuer Block"-Funkfion.
Blockkombinationen, um mehrere Optionen und Ergebnisse + Hilf einem Nachbarn! 55
auszuprobieren. ‘

+ Fordere dich heraus, mehr zu tun!
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

| ZIELE

\ Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

~-» | -+ zwei unterschiedliche Strategien zur Synchronisation

von Interaktionen zwischen Sprites (Timing und
Senden) durch Remixen eines Scherzprojekts

i erforschen kénnen

{ + mit den IT - Konzepten der Ereignisse und Parallelitiit
und den Praktiken Wiederverwenden und Remixen
vertrauter umgehen kénnen

.........................................................................

O Optional kdnnen Sie das Startprojekt , Penguin Jokes” als
Gruppe erforschen und den Schiilern das Gespriiche-Handout
2ur Verfiigung stellen.

EI Bitten Sie die Schiiler in das Startprojekt , Penguin Jokes"
2u sehen, um zu beobachten, wie das Gespriich durch
Warte" - Blocke animiert W|rd Lassen Sie die Schiler die |
Remix-Funktion verwenden und das , Penguin Joke"-Projekt
neu gestalten, um das Gespriich mit den Blécken ,Sende”, !
,Sende und warte” und ,Wenn ich empfange” zu
koordinieren.

EI Motivieren Sie die Schiiler, ihre Scherzprojekte mit anderen
7u teilen. Wir schlagen die Akiivitit vor, wo man sein
Design demonstrieren kann: Laden Sie ein paar Schiller ein, :
ihre Arbeit vor der Klasse zu priisentieren und zu zeigen,
wie sie den ,Sende”-Block eingesetzt haben. Optional
konnen Sie die Schiiler ihre Projekie dem , Conversations"-
Studio oder einem Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess :
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

EI Gespriiche-Handout
\ O Startprojekt , Penguin Jokes” htp://scratch.mit.edu/
{ projects/10015800
. O, Conversations"Studio
htp://scratch.mit.edu/studios/475547

_______________________________________________________________________

!+ Wie wiirdest du den Begriff ,Senden” jemandem
erkldren? :
.+ Wann wiirdest du die zeitliche Koordinierung (Timing) in
. einem Projekt verwenden? Wann wiirdest du die '
Funkfion Senden verwenden?

: + Werden in den Projekten die Blocke , Sende” und ,Wenn

. ich empfange” verwendet?

+ Konnen die Schiiler erkldren, wie man die Blacke
,Sende”, ,Sende und warte” und ,Wenn ich empfange”

______ uanorien verwendet?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Falls die Schiiler Probleme mit den ,Sende” und ,Wenn ich e
empfange” Blicken haben, sollen sie erkunden, wie andere 0
diese Funktion eingesetzt haben, indem sie die Codesder = T
Beispielprojekte in dem ,Broadcast Examples” Studio Q
untersuchen: hitp://scratch.mit.edu/studios /202853 0
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_________________________________________________

WIE KANN MAN AUF UNTERSCHIEDLI(HE S
WEISE INTERAKTIONEN ZWIS(HEN
SPRITES KOORDINIEREN?
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In dieser Aufgabe wirst du verschiedene
Wege erforschen, wie man Sprites
programmieren kann, damit sie sich
unterhalten! Experimentiere mit dem Timing
und erforsche die Sendefunktion, indem du
ein Scherzprojekt remixt.

BEGINNE HIER

Q Schau in das , Penguin Jokes"-Projekt:
htp://scratch.mit.edu/projects/10015800

Q Untersuche den Code, um zu sehen, wie die Blacke
,Warte” und ,Sage” verwendet werden, um das ------------
Gespriich zu koordinieren.

O Remixe das Projekt, um die Blocke ,Sende” und =~~~

“Wenn ich empfange” anstelle der ,Warte" - Blaicke i
1

zu verwenden.
Wenn ich Nachrichtl  empfange

Kennst du noch
andere Witze?

Wenn angeklickt

sage m fiir @ Sek.

sage ] fur € Sek.

GTECKEN

GEBLEBEN!

Q Tausche Ideen mit einem Nachbarn aus! Legt eine Liste mit
madglichen Losungen an und testet diese miteinander aus.

Q Versuche die Blicke ,Sende” und ,Wenn ich empfange” in
verschiedenen Teilen deines Projekis zu verwenden.

Q Erkunde Projekte in dem , Conversations”-Studio, um
Anregungen fiir verschiedene Maglichkeiten zu bekommen,
wie man Gespriiche zwischen Sprites koordiniert.

+ Fiige dein Projekt dem , Conversations“-Studio hinzu:
http://scratch.mit.edu/studios /475547

+ Motiviere dich, mehr zu tun! Fiige andere Figuren und Gespriiche
hinzu!

+ Teile dein Projekt mit einem Nachbarn und besprecht eure
Forschungsprozesse und Designs.

+ Hilf einem Nachbarn! 57
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

| TIELE

. Nach dem Vollenden dieser Aktivitit werden die Schiler:

- | + inder Lage sein, ein Projekt zu erstellen, das mit

wechselnden Biihnenbildern experimentiert, wie eine
i Geschichte mit mehreren Szenen oder eine Diashow
: + mit den IT - Konzepten der Ereignisse und Parallelitiit
und den Praktiken Experimentieren und Wiederholen
vertrauter umgehen kénnen

Q Optional kdnnen Sie den Schiilern Projektheispiele aus dem
,Scenes"-Studio zeigen und ihnen das Handout zur Verfiigung
stellen.

O Geben Sie den Schiilern Zeit, ein Projekt zu entwickeln, das

mehrere Szenenwechsel mit verschiedenen Biihnenbildern,
wie in einer Diashow, enthilt. Fordern Sie die Schiiler
heraus, Skripten in der Kategorie Biihne zu erforschen und
2v beeinflussen, um Kulissendinderungen zu bewirken.

\ O Erlauben Sie den Schiilern, ihre Projekte untereinander zu
teilen. Wir schlagen die Aktivitdt vor, wo man sein Design
demonstrieren kann: Laden Sie ein paar Schiiler ein, ihre

Arheit vor der Klasse zu priisentieren und zu zeigen, wie sie :

die wechselnden Biihnenbilder eingeseizt haben. Optional
konnen Sie die Schiiler ihre Projekte dem , Scenes”-Studio
oder einem Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion
antworten.

NOTIZEN

.......................................................................

| 0 Szene-Handout
: O, Scenes"-Studio
htp://scratch.mit.edu/studios /475550

_______________________________________________________________________

: + Was hat die Biihne mit den Sprites gemeinsam?

!+ Wie unterscheidet sich die Bihne von den Sprites? :

.+ Wie leitest du die Aktion eines Sprifes in einer Szene ein? !

: + Welche anderen Arten von Projekten (iber Animationen |
hinaus) verwenden Szenenwechsel?

.......................................................................

+ Sind in den Projekten mehrere Szenen unter Verwendung |
von wechselnden Biihnenbildern erfolgreich aufeinander
abgestimmt?

+ Falls die Schiiler Probleme mit dem Biihnenbildwechsel
haben, mofivieren Sie sie, mit Blacken aus der Kategorie
Aussehen herumzubasteln, besonders mit den Blacken
,wechsle zu Biihnenbild”, ,wechsle zu Biihnenbild und
warte” und , niichstes Bithnenbild”.
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. DER BUHNE UND SPRITES? =
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In dieser Aufgabe wirst du ein Projekt
erstellen, das mit Bihnenbildern
experimentiert, wie eine Geschichte mit
mehreren Szenen oder eine Diashow. ------------

BEGINNE HIER

Q Wiihle Biihnenbilder aus der Bibliothek, zeichne Skripte | Kostime | Kiange
eigene oder lade mehrere Biihnenbilder aus einer

Datei in dein Projekt hoch. | Bewegung g

f Sisvenng
Q Experimentiere mit Bldcken aus der Kategorie —=--------~- Fommmmemes > [ ang J Fnien

Aussehen und Ereignisse, um wechselnde i | Maistift J Operatoren

Biihnenbilder auszulgsen. E J Daten | Weitere Biocke
Q Fiige Skripten zur Biihne und den Sprites hinzu, um :

2v koordinieren, was passiert, wenn das Biihnenbild

sich in deinem Projekt dindert! wechsle zu Bithnenbild Bihnenbildl

Wenn das Biihnenbild zu Buhnenbildl  wechselt

Bithnenbildname

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

O Suche nach Blacken unter den Sprites und + Fiige dein Projekt dem , Scenes"-Studio hinzu: htp://scratch.mit.edu/studios/
bei der Biihne, die mit dem Bihnenbild in | 475550
Zusammenhang stehen und teste aus, was -+ Motiviere dich, mehr zu tun! Fiige weitere Szenenwechsel zu deinem Projekt
passiert! hinzu.

O Brauchst du noch mehr Inspiration? -+ Hilf einem Nachbarn!
Erforsche die Scratch-Online-Community, + Kehre zu einem deiner vorherigen Projekte zuriick oder finde ein Projekt, das
um Projekte mit mehreren Bihnenbildern dich inspiriert und remixe es, indem du Szenenwechsel hinzufiigst. 59

zu entdecken.
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

FEHLERSUCHE!

....................................................................

- ZIELE

\ Nach dem Vollenden dieser Akfivitit werden die Schiiler:

-» | + das Problem untersucht haben und eine Lésung fiir

. fiinf Debugging - Herausforderungen finden kinnen

. + eine Reihe von Konzepten (einschlieBlich Ereignisse
und Parallelitiit) durch Austesten und Debuggen
erforschen kénnen

.........................................................................

12 Optional kannen Sie den Schilern das Handout , Fehlersuche”

aus Kapitel 3 zur Verfiigung stellen.

02 Helfen Sie den Schiilern das Fehlersuche-Programm aus

dem Studio , Fehlersuche” (Kapitel 3) zu 6ffnen oder lassen

Sie sie den Projekt Links auf dem Handout , Fehlersuche”
folgen. Fordern Sie die Schiiler auf, auf die , Schau hinein”
Schalifliiche zu klicken, um das fehlerhafte Programm zu
untersuchen, mit einem problematischen Code
herumzubasteln und magliche Losungen auszutesten.

Q Geben Sie den Schiilern Zeit, jede einzelne ,Fehlersuche!”-

Herausforderung auszutesten und zu debuggen. Optional

kdnnen Sie den Schiilern die “Remixen“-Funktion in Scratch

verwenden lassen, um die Bugs zu beheben und die
korrigierten Programme speichern lassen.

i O Bitten Sie die Schiiler, iber ihr Austesten und ihre

i Debugging-Erfahrungen nachzudenken, indem diese auf
die Reflexionsfragen in den Planungsprotokollen oder in
einer Gruppendiskussion antworten.

Q Erstellen Sie eine Klassenliste von Debugging-Strategien,
indem Sie die Ansiitze der Schiiler zur Identifizierung von
Problemen und Problemlésung sammeln.

.......................................................................

O Kopitel 3 Fehlersuchel-Handout
. O Kapitel 3 Fehlersuche!-Studio
http://scratch.mit.edu/studios/475554

_______________________________________________________________________

{ + Was war das Problem?

{ + Wie hast du das Problem ermittelt?

\ + Wie hast du das Problem behoben?

+ Hatten die anderen alternative Ansiitze um das Problem
7u losen?

_______________________________________________________________________

. + Konnten die Schiler alle fiinf Bugs ldsen? Falls nicht, wie !
konnten Sie die in den ungeldsten Programmen '
wiedergegebenen Konzepte kliiren? ;

+ Welche unterschiedlichen Test- und Debugging-Strategien
haben die Schiiler verwendet? ’

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Den Code anderer lesen zu kénnen, ist eine wertvolle
Fiihigkeit und ist entscheidend fiir das Einsetzen der [
Praktiken der Wiederverwendung und des Remixens.

+ Diese Aufgabe ist eine groBartige Gelegenheit fiir die e —
Paarprogrammierung. Teilen Sie die Schiiler in Paare, um 0
an den Debugging-Herausforderungen zv arbeiten. =~

+ Die Schiiler kinnen die Anderungen ihrer Codes erklren, N

indem sie mit der rechten Maustaste auf die Scratch-Blécke
klicken, um Code Kemmentare einzufiigen.



wenn Gobo an der Reihe ist - bleibt Gobo ruhig. Wie reparieren wir
dieses Programm?

I i E Q Fehlersuche! 3.1 hitp://scratch.mit.edu/projects /24269007 i
F E H |_E RS U c H E . : E In diesem Projekt lehrt die Scratch-Katze Gobo wie man miaut. Aber E
HILFE! KANNST DU DIESE FUNF SCRATCH- ]

PROGRAMME DEBUGGEN? i

In diesem Projekt soll die Scratch-Katze von Eins bis zu der Nummer
ziihlen, die der Benuizer eingibt. Aber die Scratch-Kaize zéihlt immer
bis zehn. Wie reparieren wir dieses Programm?

In dieser Akfivitiit wirst du untersuchen, was
schief geht und eine Losung fiir jede einzelne
,Fehlersuche!“-Herausforderung finden.

Q Fehlersuche! 3.3 http;//scratch.mit.edu/projects /24269070

In diesem Projekt ruft die Scratch-Katze nach Gobos Freunden: Giga,
Nano, Pico und Tera. Aber alles geschieht gleichzeitig. Wie
reparieren wir dieses Programm?

BEGINNEHIER ]

Q Gehe zum ,Fehlersuche!“Studio von Kapitel 3: ;- e e .
http://scratch.mit.edu/studios /475554 O Fehlersuche! 3.4 hitp://scratch.mit.edu/projects /24269097

Q Teste und debugge jede einzelne der fiinf In diesem Projekt Gben die Scratch-Katze und Gobo ihr

1
1
1
1
- . . Sprungprogramm. Wenn die Scratch-Katze “Spring!” sagt, sollte |
Debugging Herausforderungen im Studio. Gobo auf und nieder springen. Aber Gobo springt nicht. Wie E

1

reparieren wir dieses Programm?
Programm mit deiner Lésungnev. ~ tTTTTT oo TToooommoomsmmooosomooomooooos

O Notiere deine Losung oder mische das fehlerhafte

Q Fehlersuche! 3.5 hiip://scratch.mit.edu/projects /24269131

1 1

1 1

1 1

1

i In diesem Projekt dindert sich die Szene, wenn man auf den Pfeil !

E('\kE i nach rechts driickt. Der Star des Projekts - ein Dinosaurier - sollte in !
S i jeder Szene versteckt sein, auBer wenn die Szene in die !
. Publikumskulisse iibergeht. Der Dinosaurier sollte im |

! Luschaverraum erscheinen und einen Tanz vorfishren. Aber der :

| |

1 1

1 1

1

Dinosaurier ist immer anwesend und tanz nicht zur rechten Zeit. Wie
reparieren wir dieses Programm?

O Mache eine Liste mit maglichen Bugs (Fehlern) in dem
Programm.

Q Behalte deine Arbeit im Auge! Dies kann eine niitzliche
Erinnerung daran sein, was du schon ausprobiert hast und
konnte dich hinfiihren zu dem, was du als niichstes
versuchen sollst.

Q Teile und vergleiche deine Art des Problemfindens und
Ansiitze zur Problemlgsung mit einem Nachbarn, bis du
etwas gefunden hast, das fiir dich funktioniert!

+ Fiige Kommentare zu den Codes hinzu, indem du mit der
rechten Maustaste auf Blécke in deinen Skripten driickst. Dies
kann anderen helfen, verschiedene Teile deines Programms zu
verstehen!

+ Besprich deine Test - und Debugging-Praktiken mit einem
Partner - notiere Ahnlichkeiten und Unterschiede in den
Strategien.

+ Hilf einem Nachbarn! 61
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BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

DIE ERSCHAFFUNG

' ZIELE

- Mit dieser Aktivitiit werden die Schiller:

» | + die T - Praktiken Wiederverwenden und Remixen

kennenlernen, indem sie zu einem gemeinsamen
Design beitragen

.........................................................................

Q In dieser Aufgabe werden die Schiiler eine , Kreatur” in drei

Teilen zeichnen.

i O Geben Sie jedem Schiiler ein leeres Blatt Papier, das in drei
i Teile gefaltet ist und eine Minute Zeit, um einen , Kopf” fiir
ihre Kreatur zu zeichnen. Als niichstes lassen Sie die Schiiler

das Papier so umklappen, dass der Kopf nicht mehr sichtbar ist

und nur kleine Hinweise zu sehen sind, wo man
weiterzeichnen soll. Nachdem der Kopf verhorgen wurde,
werden die Schiiler ihre Zeichnung an einen anderen Schiiler
weitergeben. Danach geben Sie den Schillern wieder eine

Minute Zeit, einen , Mittelteil” fir ihre Kreatur zu zeichnen, mit

Hilfe der kleinen Hinweise wo sich der Kopf befindet, aber
ohne nachzusehen! Nachdem auch die Mittelteile versteckt

werden (und Hinweise gezeichnet wurden), reichen die Schiller |

ihre Kreaturen weiter. Am Ende geben Sie den Schiilern eine
Minute Zeit, einen , Unterfeil” fiir ihre Kreaturen zu zeichnen.

Wenn sie damit fertig sind, sollen sie die Papiere entfalten und

die gemeinschaftlich erschaffenen Kreaturen enthiillen!

. 0 Stellen Sie die Zeichnungen auf einer Wand oder einem
Brett aus und lassen Sie die Schiiler die Ergebnisse ihrer
kreativen Beitriige erkunden.

{0 Erméglichen Sie eine Gruppendiskussion zum Thema Co-
Autorenschaft, Zusammenarbeit und wie man eine Arbeit
wiederverwenden und remixen kann.

.......................................................................

QO leeres Blatt (Format A4), in drei Teile gefaltet
: O Dinge zum Skizzieren (Bleistifte, Kugelschreiber,
Marker...)

_______________________________________________________________________

. + Was ist deine Definition von Remixen? :
. + Denke an die Kreatur, die du begonnen hast (du hast den
“Kopf” dafiir gezeichnet). Wie wurden deine Ideen durch

: andere Beifriige erweitert oder verbessert?

\ + Wenn du an die Kreaturen denkst, die du erweitert hast
(du hast den , Mittelteil” bzw. , Unterteil” gezeichnet), !
wie haben deine Beitriige die Ideen anderer ergéinzt oder :
verbessert? '

. + Konnen die Schiler erkliiren, was remixen ist und wo die !
Vorteile darin liegen? '

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Diese Akfivitiit ist eine perfekte Aufgabe zum Aufwiirmen
fiir das , Gib es weiter!“-Projeki! Wir empfehlen, die O
,Kreaturerschatfung” vor dem ,Gib es weiter!“-Projekt zu .
ermdglichen.
+ Optional kénnen Sie die Schiiler ihre Namen am Ende jeder O
Kreaturzeichnung machen lassen, damit die beteiligten 0

Kiinstler identifiziert werden konnen.
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{0 Teilen Sie die Gruppe in Paare. Stellen Sie den Schiilern das
i Konzept der ,Gib es weiter! “-Geschichte vor, ein Scratch-Projekt,
das von einem Paar begonnen wird und dann an zwei weitere
Paare weitergereicht wird, um sich zu erweitern und neu zu
gestalten. Optional knnen Sie das ,Gib es weiter!“-Handout
ausdrucken.

. O Ermutigen Sie die Schiler zu beginnen, wie sie wollen - auf die

\ Figuren konzentriert, die Szene, Handlung oder auf irgendetwas
anderes, das ihr Interesse geweckt hat. Geben Sie jedem Paar
zehn Minuten Zeit, an ihrer gemeinschaftlichen Geschichte zu
arbeiten, bevor Sie diese rotieren lassen, um eine andere
Geschichte durch Remixen zu erweitern. Lassen sie die Schiiler,
die Autoren der Projekie, die sie wiederverwendet oder remixt
haben, angeben.

{0 Nachdem zweimal rotiert wurde, lassen Sie die Schiiler die

{ Geschichten mit ihren Beitriigen besprechen. Wir schlagen vor,
ein Scratch-Vorfishrung zu organisieren: mit einem Projektor und |
einer Leinwand préisentieren Sie die Geschichtenprojekte vor der
ganzen Klasse. Optional kénnen Sie die Schiiler dazu einladen,
ihre Projekte dem ,Gib es weiter!”-Studio oder einem
Klassenstudio hinzuzufiigen.

Q Bitten Sie die Schiiler auf die Reflexionsfragen in den
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion zu
antworten.

..........................................................................

GIB ES WEITER!

+ Uberlegen Sie, ob Sie die Scratch-Vorfiihrung als Event
organisieren! Laden Sie die Schiiler von anderen Klassen zur
Vorfishrung ein, bieten Sie Snacks und Getriinke an oder
organisieren sie die Veranstaltung in einer Aula oder einem
Raum mit einer groBen Wand oder Leinwand fiir die Anzeige der
Projekte.

+ Stellen Sie den Schiilern das Backpack-System vor (es befindet
sich am unteren Rand des Scratch-Projeki-Editors) als weitere
Maglichkeit, Projekte zu remixen. Lernen Sie mehr iiber dieses
Werkzeug in dem Backpack Video-Tutorial: http://bit.ly/
scratchbackpack

. LIELE
. Nach dem Vollenden dieser Akiivitiit werden die Schiiler:
\ + in der Lage sein, ein Scratch-Projeki zu erstellen, das
i eine Geschichte erzihlt, mit Hilfe von :
i Wiederverwenden und Remixen von der Arbeit anderer |
+ die Paar-Programmierung kennengelernt haben,
indem sie mit einem Partner ein gemeinschaftliches
Geschichtenerzihlprojekt entwickeln

.......................................................................

i O ,Gib es weiter!“-Handout

i O ,Gib es weiter!“-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475543

. O Projektor und Leinwand zur Prasentation der
Schiilerarbeit (optional)

_______________________________________________________________________

i+ Wie hat es sich angefiihlt, die Arbeit anderer zu remixen
und darauf aufzubaven?

{ + Wo sonst in deinem Leben hast du eine
Wiederverwendung oder Remixen gesehen? Fiihre zwei

: Beispiele an.

: + Wie unterscheidet sich die Arbeit mit jemand anderem
von deinen bisherigen Erfahrungen bei der Gestaltung
deiner Scratch-Projekte?

UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT

\ + Iu welchen Projektteilen haben die Schiiler etwas

\ beigetragen?

: + Scheinen die Schiller sich mit den Konzepten der
Ereignisse und Parallelitiit und den Praktiken der
Wiederverwendung und des Remixens wohl zu fishlen?
Falls nicht, auf welche Weise kann dies weiter gekldrt
werden?

.......................................................................

NOTES TO SELF
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GIB ES WEITER!

WAS KONNEN WIR ERSTELLEN, INDEM
. WIR AUF DIE ARBEIT ANDERER ;| <----
{ AUFBAUEN? :

i |

e e e e |

In diesem Projekt wirst du anfangen, ein
animiertes Geschichtenprojekt zu entwickeln
und dann wirst du die Geschichte anderen
zum Remixen, Erweitern oder Neugestalten
weitergeben. - -------------o--- >

BEGINNE HIER

Q Konzentriere dich bei dem Geschichtenprojekt auf

die Figuren, Szene, Handlung oder was auch immer
when backdrop switches to Title Screen

dich interessiert.

------ >
O Nach zehn Minuten speichere und teile deine Projekt b wrrys—
online. when clicked set size to @) %
O Wechsle zu einer anderen Geschichte und erweitere show play sound dog2
diese durch Remixen. glide @ secs to x: GTD v: €D
Q Wiederhole! when this sprite clicked glide @ secs to x @D v:

broadcast next page glide € secs to x € v:

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

O (berlege dir verschiedene Maglichkeiten beziiglich

: Remixen, Erweitern oder neu Gestalten einer
Geschichte. Machtest du eine neue Szene am Ende
hinzufiigen? Konntest du dir vorstellen, was vor
dem Beginn der Geschichte passiert? Was wiire,
wenn eine neue Figur hinzugefiigt werden wiirde?
Wie wiire es mit einer Wendung in der Handlung? add comment hero...
Was gibe es sonst noch? broadcast next page g

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

wm —— -+ Fige dein Projekt dem ,Gib es
Definiere erstelle einen Block !

Q Das Hinzufiigen von Kommentaren zu den Codes kann anderen helfen,
verschiedene Teile deines Programms zu verstehen. Um einen
Kommentar zu einem Skript hinzufiigen zu kénnen, klicke mit der
rechten Maustaste auf einen Block und fiige eine Beschreibunglﬁmu.—:

v

when this sprite clicked v

weiter! - Studio hinzu: http://

~ scratch.mit.edu/studios /475543

Wenn ich Nachrichtl  empfange

-+ Hilf einem Nuchbu.rn!
D sage A firr € Sek. -+ Kehre zu allen Projekten zuriick, zv
- denen du etwas beigetragen hast und

B Exime) Bxo=) ~ sieh nach, wie sch die Geschichten

entwickelt haben! 65
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KAPITEL 4
UBERBLICK

DIE “GROSSE IDEE”

Personalisierung ist ein wichtiges Grundprinzip bei der Gestaltung von kreativen Informatikerlebnissen. Mit ,Personalisierung” verstehen
wir sowohl die Verbindung zu persgnlichen Interessen, als auch die Anerkennung, dass persénliche Interessen erheblich variieren kdnnen.
Es gibt viele Maglichkeiten etwas zu wissen und zu tun - und die Erforschung dieser vielfiltigen Maglichkeiten kann helfen, die Interessen,
Motivation und die Beharrlichkeit junger Leute zu unterstiitzen. In diesem Kapitel untersuchen die Lernenden einige der fortgeschrittenen
Konzepte und herausfordernden Probleme in Verbindung mit Spieldesign. Ein fortgeschrittenes Konzept oder komplexes Problem kann
leichter zugiinglich gemacht werden, wenn es sich um Aktivitiiten handelt, die personlich sinnvoll sind. Um die Bedeutung des
Zusammenhangs darstellen zu konnen, wenden wir uns an eine von Mitch Resnick geteilte Geschichte - den Direktor des Scratch-Projekis

am MIT.

Vor einigen Jahren war ich in einem unserer Computer Clubhiusern, die
von den Schulzentren angeboten werden und sah einen 13-dhrigen
Jungen, der gerade sein eigenes Spiel erstellte. Er konnte eine Figur, in
diesem Fall einen Fisch, kontrollieren. Er wollte, dass das Spiel iber den
Spielstand den Uberblick behiilt, damit man sehen konnte, wie viele
kleine Fische von dem groBen Fisch gefressen wurden, aber er wusste
nicht, wie er das angehen sollte.

Ich sah dies als Gelegenheit, die Idee von Variablen vorzustellen. Ich
zeigte ihm diese und er sah sofort, wie er diesen Block verwenden konnte,
um zu verfolgen, wie viele Fische in diesem Spiel gefressen wurden. Er
nahm den Block und stellte ihn in das Skript, wo der grofle Fisch die
kleinen frisst. Er probierte es schnell aus. Tatsiichlich ging jedes Mal, wenn
der groBe Fisch einen kleinen fraB, der Spielstand um 1 in die Hghe.

Ich denke, er bekam wirklich ein tiefes Verstiindnis fiir Variablen, weil er
diese wirklich nutzen wollte. Das ist eines unserer Gesamtziele von
Scratch. Es geht nicht nur um Variablen, sondern um alle Arten von
Konzepten. Wir sehen, dass Kinder ein viel fieferes Verstiindnis von den
Konzepten bekommen, die sie lernen, wenn sie die Konzepte auf sinnvolle
und motivierende Art und Weise nutzen.

LERNZIELE

Die Schiiler werden:

+ in die [T-Konzepte von Bedingungen, Operatoren und Daten
(Variablen und Listen) eingefiihrt werden

+ mit den IT-Praktiken Experimentieren und Wiederholen,
Austesten und Debuggen, Wiederverwenden und Remixen,
Abstraktion und Modularisierung durch den Aufbau und die
Erweiterung eines selbstgesteverten Labyrinths, Pong - oder
Kulissenspiels, vertrauter umgehen kénnen

+ gebriiuchliche Spielmechaniken identifizieren und verstehen
kénnen

SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN

+ Daten + Jahrmarkt
+ Variable und Listen + Arkadentag
+ Sensorik
+ Feedback

+ Abstraktion und

Modularisierung
+ Bedingungen
+ Operatoren

NOTIZEN

+ In diesem Kapitel werden viele neve Konzepte erforscht, so
dass wir zusiitzliche Unterstiitzung in Form von Studios fiir
Beispielprojekte, neve Programmierpuzzles fiir exira Praxis
und Projekte von Einstiegsspielen inkludiert haben, die nach
Bedarf remixt und wiederverwendet werden konnen.
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WAHLE DEIN EIGENES ABENTEUER

In diesem Kapitel werden die Lernenden zu Spieldesignern und
erfahren, wie man sein eigenes Spielprojekt erstellt. Geleitet
von den Aktivititen dieses Kapitels werden den Schiilern
Spielmechanismen und Spielentwicklung vorgestellt, wiihrend
sie Verstindnis fiir IT - Konzepte (Bedingungen, Operatoren
und Daten) und IT - Praktiken (Abstraktion und
Modularisierung) aufbauen.

Sie konnten die Schiiler ihre Spielprojekte mit den Akivititen
der Einstiegsspiele beginnen lassen und dann durch andere
Aktivitiiten die Weiterentwicklung unterstiitzen. Die Akfivitiiten
in Kapitel 4 (von Erlernen iiblicher Spielmechaniken, iber die
Erstellung von Multiplayerspielen wie zum Beispiel ,Pong”)
bieten den Schiilern zahlreiche Madglichkeiten, die
Spielentwicklung zu iiben.

VORSCHLAGE FUR DEN KURS

EINHEIT 1 EINHEITEN 1-5 EINHEIT 2 EINHEIT 3 EINHEIT 4 EINHEIT 5

v v v v v v

LISTE VON INTERAKTIONEN Fehlersuche!

TRAUMSPIELEN

Was haben alle Wie kannst du Wie kannst du Was sind Lose neun Scratch- Hilfe!
Spiele Scratch benutzen, einen Spielstand verschiedene Programmierriitsel. Kannst du diese
gemeinsam? um ein durch die Méglichkeiten, die fiinf Scratch-
interaktives Spiel Verwendung von Schwierigkeit in Programme
v erstellen? Variablen in ein einem Spiel zu debuggen?
Spiel einfiigen? erweitern oder zu
erhohen?
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LISTE VON
TRAUMSPIELEN

VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN
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QO Teilen Sie die Schiiler in kleine Gruppen von zwei bis drei
Personen.

Q In diesen Kleingruppen sollen die Schiiler eine Liste von
Lieblingsspielen anlegen. Sie konnen diese Liste in ihren .
Planungsprotokollen oder auf einem Blatt Papier erstellen. Wir
schlagen eine Brainstorming-Akdivitdit vor: geben Sie den
Schiilern kurz Zeit (ein bis zwei Minuten), um so viele Spiele |
wie mglich aufzuschreiben. Danach lassen Sie die Schiller die !
Liste auf ihre Favoriten einengen. '

O Nach einigen Minuten bitten Sie die Gruppen um ihre
Spiellisten: Was haben die Spiele gemeinsam? Welche
Designmerkmale machen diese zu einem Spiel?

. 0 Ermaglichen Sie eine Klassendiskussion dariiber, welche

i Eigenschaften ein Spiel ausmacht und lassen Sie eine
Klassenliste mit Gblichen Spielmechaniken anlegen. Als
niichstes bitten Sie die Schiiler, sich ihr Traumspiel
vorzustellen und eine Liste mit Designelementen fiir dieses
Spiel zu schreiben.

[ Bitten Sie die Schiiler ihre Listen mit Traumspielen in ihren
Kleingruppen oder der Kritikergruppe zu teilen (siehe
Kapitel 0 Aktivitiit Kritikergruppe), um Feedback und
Anregungen zu erhalten.

. ZIELE

i Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiiler:

-~ | + iibliche Designelemente der Spiele identifizieren

kénnen

_______________________________________________________________________

. N Papier zum Aufschreiben von Elementen des Spieldesigns
(optional) '

! . O Materialien zum Skizzieren (Bleistifte, Kugelschreiber,
Marker,...)

.......................................................................

{ + Mache eine Liste von deinen Lieblingsspielen.

\ + Was haben die Spiele gemeinsam?

\ + Welche Designmerkmale machen diese zu einem Spiel?
: + Erstelle eine Liste von Designelementen fiir dein

i Traumspiel.

.......................................................................

i+ Sind in den Listen iiber Traumspiele Spielmerkmale

i angefihrt?

i + Welche Designelemente sind dhnlich oder unTerschledllch
i von der Gruppenliste der Klasse?

\ + Was sagen die Listen iber die Spielarten und die Spiele

. aus, die lhre Schiiler magen?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Bitten Sie die Schiiler auf die Liste mit Traumspielen
zuriickzukehren, wiihrend sie die Spiele in den anderen o
Aktivitiiten von Kapitel 4 programmieren. a
N
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EINSTIEGS-
SPIELE

VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MINUTEN
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' ZIELE

. Nach dem Vollenden dieser Akfivifit werden die Schiler:

--» | + mit [T-Konzepten (Bedingungen, Operatoren und

Daten) und IT-Praktiken (Experimentieren und
Wiederholen, Austesten und Debuggen,
Wiederverwenden und Remixen, Abstrakfion und
Modularisierung) durch das Arbeiten an einem
selbstgesteuerten Spiels vertrauter umgehen kinnen.

O In dieser Aufgabe werden die Schiler ein Finstiegsspiel als
Projekt erstellen, das im Zuge der Akivitdten , Spielstand”,
,Erweiterungen” und , Interaktionen” wieder aufgesucht und
erweitert werden kann. Optional kénnen Sie die Beispiele von
Einstiegsprojekten (Labyrinth, Pong und Kulissenspiel) zeigen
und das Scrolling-Handout zur Verfiigung stellen.

O Wahlen Sie ein Spielprojeki, das Sie als Klasse vereinfachen

oder lassen Sie die Schiiler wihlen, welches Spiel sie
erstellen wollen: Labyrinth, Pong oder ein Kulissenspiel.
Geben Sie den Schiilern Zeit, ihre Spiele zu baven oder
lassen Sie sie eines der Einstiegsprojekte remixen.

Q Ermutigen Sie die Schiiler, sich iiber ihre in Arbeit

i hbefindlichen Spiele Feedback zu holen. Wir schlagen die
Feedbackmethode Jahrmarkt vor: die Hiilfte der Schiiler
bleibt auf ihren Plitzen sitzen und hat ihre Projekte
gedffnet. Die andere Hiilfte der Schiiler geht herum und
inspiziert die Projekte, stellt Fragen und gibt Feedback.
Dann wird gewechselt. Optional lassen Sie die Schiler ihre
Projekte dem Spiele-Studio oder Klassenstudio hinzufiigen.

Q Bitten Sie die Schiiler auf die Reflexionsfragen in den
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion zu

_______________________________________________________________________

. O Labyrinth-Handout

. O Labyrinth-Spiel - Beispiel fiir Einsteigerprojekt

http://scratch.mit.edu/projects /11414041

. O Pong-Handout

12 Pong-Spiel - Beispiel fur Einsteigerprojekt http://

i scratch.mit.edu/projects/10128515

i O Kulissenspiel-Handout

i O Kulissenpiel - Beispiel fiir Einsteigerprojekt

i http://scratch.mit.edu/projects /22162012

{0 Spiele-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /487504

.......................................................................

|+ Was war herausfordernd bei der Gestaltung deines
i Spiels?
i+ Worauf bist du stolz?

_______________________________________________________________________

antworten. Daten?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Um endgiltige Spielkreationen teilen zu kénnen,
empfehlen wir die Veranstaltung eines , Arkaden“-Tages. O
Die finalen Spielprojekte werden in den 0
Priisentationsmodus gestellt; die Schiller gehen herumund T
spielen die Spiele der anderen. I

+ Im Kulissenspiel (Scrolling Game) geht es um das Klonen. .

Helfen Sie den Schiiler beim Kennenlernen der Klonblacke
mit Hilfe des Klonen-Handouts aus Kapitel 5
Fortgeschrittene Merkmale.
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WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM
EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU ERSTELLEN?

In diesem Projeki wirst du ein Spiel
erstellen. Dieses Spiel beinhaltet
Interaktionen zwischen Sprites, dem
Spielstand und Levels. Du bewegst einen ---------
Sprite vom Eingang eines Labyrinths zu
dessen Ende, ohne die Wiinde zu beriihren.

Wenn Taste Pfeil nachrechts  gedriickt Wenn Taste Pfeil nachunten  gedriickt
BEG'NNE HIER setze Richtung auf @39 setze Richtung auf
gehe € er-Schritt gehe 1) er-Schritt
Q Zeichne einen Labyrinth-thnlichen Hintergrund und
verwende verschiedene Farben fiir die Wande und Weom Taste) el oach ks _| gedeiicky) Ry Wems ‘Tusta) Prel nach oben_gaslesicid
setze Richtung auf 139 setze Richtung auf {39
fiir die Endmarkierung des Labyrinths, ----------- gehe @ er-Schritt gehe @ er-Schritt

Q Fiige einen Sprite hinzu, ~ ------------- 1
_ _» Diese Skripten geben dem Spieler die Kontrolle iber die Bewegungen

1
O Mache dein Spiel interaktiv! i— - des Sprit im Labyrinth,
DINGE ZUM AUSPROBIEREN - -
gehe zu x: y
| Q2 Fiige deinem Spiel mehrere Levels hinzu! Dies Dies sagt deinem Sprite, wo er beginnen soll

kann durch die Verwendung von verschiedenen und markiert den Beginn des Labyrinths.

Biihnenbildern und Sendeblacken durchgefiihrt
werden, die dann den niichsten Level ausldsen. | serhe
: O Verwende den ,Variablen“-Block, um den Railel wird Farbe  beriihrt? Jdann
Spielstand im Auge zu behalten! : ‘
O Experimentiere mit dem , Stoppuhr”-Block, um

deinem Labyrinth neue Herausforderungen o _
. .. Dies wird den Sprite von den blaven
hinzuzufiigen.

_____________________________________________________________ 5 Wiinden abprallen lassen.

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

Zufallszahl von €) bis €O -+ Fiige dein Projekt dem Spiele-
e — - Studio hinzu: http://
D - scrafch.mit.edu/studios /487504

~ + Tausche die Spiele mit einem
|

Partner und besprecht eure

CID EIXETETTY:  Kreationen.

Wenn angeklickt

falls wird Ball beriihrt? _dann

:
sage
\_7

" gehe €D er-Schritt
D

Dies sagt dem Sprite am Ende des
Labyrinths, dass der Spieler gewinnt,
wenn der Ball diesen Sprite beriihrt.

Wenn Taste Leertaste  gedriickt

setze Spielstand  auf |G
Wenn Taste Pfeil nach oben  gedriickt

jelstand
Wenn Taste m  gedriickt B o ==l

zeige Variable Spielstand

M
1L
e

Wenn ich Nachrichtl  empfange
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WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM «---
EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU ERSTELLEN? !

O
-
=
-p

In diesem Projeki wirst du ein Spiel
erstellen. Dieses Spiel beinhaltet
Interaktionen zwischen Sprites, dem

Spielstand und Levels. Das Spiel dhnelt dem

klassischen Spiel ,Pong”, bei dem es das Ziel ----- >
ist, den Sprite davon abzuhalten, an dir

vorbei zu kommen.

BEGINNE HIER Wenn Taste Pfeil nachrechts  gedriickt
Pt setze Richtung auf €39
Q Erstelle zwei Sprites: ein Paddel, der vom Benutzer i ) gehe € er-Schritt
kontrolliert wird und einen Ball, mit dem der
Benutzer spielen wird. Wenn Taste Pleil nach links _ gedriickt
. o . . setze Richtung auf @59
O Mache dein Paddel - Sprite interaktiv. - - - - - - - - oo gehe €D er-Schritt

Q Bringe dein Spiel zum Leben!

}
1
: Wenn angeklickt
1
1
}

DINGE ZUM AUSPROBIEREN S —
______________________________________________________________ ! falls wird Paddle berihrt? _dann gehe 7u x € y
| 0 Wie kannst du den Schwierigheitsgrad deines |~ || SRRSO setze Richtung auf €D

drehe dich (% um | Zufallszahl von bis €Y Grad

{ wiederhole fortlaufend
gehe € er-Schritt

pralle vom Rand ab
»

Spiels erhdhen? Das Erstellen von verschiedenen

Ebenen, die Verwendung einer Stoppuhr oder

den Spielstand im Auge behalten, sind ein paar | B vird s beritrr S gehe @) er-Schritt

Beispiele, was man tun kénnte. | E
. Experimentiere damit: Verdindere das Aussehen
: deines Spiels, indem du die Bishnenbilder

- Interagiert mit den Wainden
---------- Interagiert mit dem Schliiger

. bearbeitest! Diese kontrollieren den Ball - wenn das Paddel oder eine Wand berishrt wird,
. O Verwende verschiedene Tasten, um deinen Sprife bewegt er sich weiter. Wenn Rot beriihrt wird (was bedeutet, dass sich der Ball
zu stevern! | an dem Paddel vorbei bewegt), endet das Spiel.

ERLEDIGT?

Wenn Taste Leertaste  gedriickt

+ Fiige dein Projekt dem Spiele-
Studio hinzu: http://

ao ao
aD a o
rm—— ) CHD scratch.mit.eduy/studios /487504
- o Ree]_ il B2 |
- -

setze Spielstand aufn
Wenn Taste Pfeil nachoben  gedriickt

Wenn Taste m  gedriickt

+ Tausche die Spiele mit einem
Pariner und besprecht eure

D ~ Kreationen.

zeige Variable Spielstand

il
1]

Wenn ich Nachrichtl  empfange
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WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM
EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU ERSTELLEN? T

In diesem Projekt wirst du ein Spiel
erstellen. Dieses Spiel beinhaltet
Interaktionen zwischen Sprites, dem
Spielstand und Levels. Das Spiel dhnelt
Flappy Bird, bei dem es das Ziel ist, ein

Objekt daran zu hindern, auf den Boden zv __ _ ___ >
fallen oder andere Objekte zu beriihren.

BEGINNE HIER
Q Erstelle zwei Sprites: einen, den der Spieler stevern Haen Wenn Taste Leeraste  gedriickt
kann (einen Hubschrauber) und einen, den der - andere y um €D
Spieler meiden soll (gleitende Balken). I Kontrolliert die Bewegung des Sprites
O Mache den Hubschrauber interaktiv. - ---+ SERCIRRE) Cliding bars

Q Bring dein Spiel zum Leben, indem du Skripten L
hinzufiigst, um die gleitenden Balken iber die

Wenn

Biihne zu gleiten. L

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

i O Wie kannst du den Schwierigkeitsgrad deines Bringt den Sprite dazu, stiindig nach unten zu

. Spiels erhghen? Das Erstellen von verschiedenen | Dies erzeugt Klone, die im Skript unten fallen
Ebenen, die Verwendung einer Stoppuhr oder ! ‘é‘?l'dwel?,de' ‘”e’dlef" um die Balken dber den
den Spielstand im Auge behalten, sind ein paar Hdschirm 20 glften

setze GroBe auf € %

andere y um &

erzeuge Klon von mir selbst

! —

Beispiele, was man tun kénnte. B e ich als Kion entstehe
: O Experimentiere damit: Vertindere das Aussehen | [ S )
deines Spiels, indem du die Bihnenbilder B . - €D O
bearbeitest! I .o dich
t (O Verwende verschiedene Tasten, um deinen Sprite leite in @ Sek. zu x €D y:
U stevern! ! p . © SolECiiCi e WEY Y, Gibt an, wann das Spiel endet

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

Wenn Taste Leertaste  gedriickt m m m Zufallszahl von € bis €)
Wenn Taste Pfeil nachoben  gedriickt

and ielstand

Wenn Taste m  gedriickt

Wenn ich Nachrichtl  empfange zeige Variable Spielstand
verstecke Variable Spielstand

+ Fiige dein Projekt dem Spiele-
DO - Studio hinzv: http://
wird Farbe|  berfhrt? - scratch.mit.edu/studios /487504
g -~ + Tausche die Spiele mit einem
Partner und besprecht eure

D ~ Kreationen

88
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SPIELSTAND

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN
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- ZIELE

{ Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

-~ | + heschreiben kinnen, was eine Variable ist und warum

. diese nitzlich sind

: + das IT - Konzept von Daten kennengelernt haben ]

. + Erfahrungen mit Remixen und Wiederverwenden eines |
Projektes oder Teil eines Projektes gemacht haben '

____________________________________________________________________

Q Optional kénnen Sie das , Fish Chomp“Einstiegsprojekt als
i Gruppe erforschen und das Spielstand-Handout zur Verfiigung
stellen.

EI Helfen Sie den Schiilern das , Fish Chomp“-Einstiegsprojekt

2v 6ffnen. Geben Sie den Schiilern Zeit, Variablen zu
erforschen, indem sie durch Remixen dem ,Fish Chomp*“-
Einstiegsprojekt einen Spielstand hinzufiigen. Optional
kénnen Sie den Schiilern Zeit geben, einen Spielstand in
ihre zuvor gestarteten Spielprojekte (Labyrinth, Pong oder
das Kulissenspiel) zu integrieren.

EI Erlauben Sie den Schiilern ihr veréindertes , Fish Chomp"-

i Spiel oder die mit hinzugefiigten Spielstand versehenen
Spielprojekte zu teilen. Wir schlagen die Design - Demo -
Aktivitiit vor: laden Sie ein paar Schiiler ein, ihre Projekte
der Gruppe vorzustellen und zu zeigen, wie sie einen
Spielstand mittels Variablen integriert haben. Optional
konnen Sie die Schiler ihre Verdinderungen dem ,Fish

Chomp“-Remix-Studio oder einem Klassenstudio hinzufiigen

lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, ber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

-----------------------------------------------------------------------

Q Spielstand-Handout

. 1 Spielstand-Beispiele - Studio

. http://scratch.mit.edu/studios/218313
i O, Fish Chomp“Einstiegsprojekt

i http://scratch.mit.edu/projects/10859244
i O ,Fish Chomp"-Remix-Studio

{ http://scratch.mit.edu/studios/475615

.......................................................................

.+ Wie wirdest du den Begriff Variablen jemandem
i erkldren?
\ + Wozu sind Variablen gut?

_______________________________________________________________________

\ + Konnen die Schiiler erkliren, was eine Variable ist und
wozu diese gut sind?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Motivieren Sie die Schiiler ihr Verstiindnis von Variablen
durch die Erforschung der Codes von Beispielprojekten im 0
Spielstand - Beispielstudio abzuklgren. 0 T T

+ Variablen sind ein wichtiges Konzept sowohl im N U
mathematischen als auch im IT - Bereich. Die Schiiler
lernen iber Variablen in der Mathematik und in den e
wissenschaftlichen Fiichern. Spiele sind ein Weg, um die ..

Niitzlichkeit von Variablen konkreter zu machen.
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WIE KANNST DU DEN SPIELSTAND IN
{ EINEM SCRATCH-PROJEKT IM AUGEE i
\ BEHALTEN? :
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,Fish Chomp” ist ein Spiel, in dem die
Spieler versuchen, so viele Fisch wie méglich
2v fangen, indem sie einen Sprite mit der
Maus lenken. In dieser Aufgabe wirst du
,Fish Chomp” remixen, indem du einen
Spielstand mittels Variablen hinzufiigst.

BEGINNE HIER
I Malstift I Operatoren Neue Variable

O Gehe zur ,Fish Chomp“-Projekiseite: Daten [ Weitere Biscke . ‘

http://scratch.mit.edu/projects/10859244 perepiennane: Sesee

. p . o p I . . - Neue Variable @ Furalle Figuren (O Nur fir diese Figur
Q Klicke auf die Schaltfliiche ,Neve Variable” in der | : -——>
| Neue Liste
Kategorie Daten, um eine Variable fiir den -1 — e

Spielstand zu erstellen und zu benennen. !
Q Experimentiere mit deinem neuen Variablenblock, |
1

um einen Spielstand in deinem Projekt zu v v

dndere Spielstand um €

) )

N\ =
cRLIEBEN!

(L PROERDIEE

KN
B - m

+ Fiige dein Projekt dem ,Fish Chomp“-Remix-

integrieren!

setze Spielstand  auf [

Studio hinzu: http://scratch.mit.edu/studios/

Q Du bist nicht sicher wie du mit Variablen arbeiten sollst? Sieh dir dieses 475615
Projekt an, um mehr Informationen zu erhalten: | + Mofiviere dich selbst. mehr zu tun! Wie kannst
http://scratch.mit.edu/projects /2042755 du den Spielstand n’uizen, um den
Q Oder sieh dir dieses Video an: http://youtu.be/uXq379XkhVw i Schwierigkeitsgrad deines Spiels zu erhdhen?
Q Erforsche und lerne Codes in Spielen kennen, die einen Spielstand | + Finde ein Spiel, das dich inspiriert und remixe

benutzen, um mehr Gber das Erstellen von Variablen und das | | 76
Integrieren von Spielstinden in ein Projekt zu lernen. |



ERWEITERUNGEN

VORGESCHLAGENE ZEIT <4--------- E

30-45 MINUTEN

. ZIELE

: Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiller:
"+ mit den Konzepten der Bedingungen, Operatoren und
Daten vertrauter umgehen konnen, indem sie
Programme erforschen und die iiblichen
Spielmechaniken veranschaulichen
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O Optional kinnen Sie den Schiilern Projekiheispiele aus dem
i, Erweiterungs"Studio zeigen und ihnen das Handout zur
Verfiigung stellen.

0 Geben Sie den Schiilern Zeit, den Code von Programmen im |

,Extensions”-Studio zu erforschen, um verschiedene Wege
zu untersuchen, wie Spiele schwieriger gemacht oder
erweitert werden kinnen. Bitten Sie die Schiiler, eine oder
mehr Erweiterungen zu wihlen, um diese ihren zuvor
gestarteten Labyrinth -, Pong- oder Kulissenspiel-Projekten
hinzuzufiigen. Geben Sie den Schiilern Zeit, zu
experimentieren und die Erweiterung(en) in ihre Spiele zv
infegrieren.

O Lassen Sie die Schiiler ihre erweiterten Spielprojekie
untereinander teilen. Wir empfehlen Ihnen die Pair-Share-
oder Design-Demo-Akfivitiit, damit die Schiiler ihre Spiele
teilen und zeigen konnen, was sie gelernt haben.

02 Bitten Sie die Schiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion
antworten.

NOTIZEN

.......................................................................

| O Erweiterung-Handout
: O, Erweiterungs“-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /475619

.......................................................................

: + Auf welche Art und Weise kann man die Schwierigkeit in

i einem Spiel erhghen?

i + Welche Erweiterungen hast du zu deinem Spielprojekt
hinzugefiigt?

\ + Beschreibe den Prozess, wie du eine oder mehrere

. Erweiterungen in dein Spiel aufgenommen hast?

_______________________________________________________________________

\ -+ Waren die Schiiler in der Lage, Erweiterungen in ihre
i urspriinglichen Spielprojekte zu integrieren?

+ Um zusiitzliche Unterstiitzung fiir Schiiler zu bieten, die
Hilfe bendtigen, empfehlen wir die Besprechung eines
Erweiterung - Beispielprogramms (z.Bsp.: Levels) als Klasse
durchzufishren und den Schiilern beim Hinzufiigen von
Erweiterungen zu ihren Spielprojekten zu helfen.

+ Das Werkzeug ,Backpack” (Rucksack) ist eine Maglichkeit,
wie Schiiler Teile der Erweiterungsprojekte in ihre
Einstiegsspiele integrieren kinnen. Erfahren Sie mehr iiber
,Backpack” auf http;//bit.ly/scratchbackpack.
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+ SPIELSTAND hiip://scratch.mit.edu/projects /1940443
Demonstriert, wie man einen Spielstand festlegt und veriindert. Erhalte
jedes Mal zehn Punkte, wenn die Scratch-Katze angeklickt wird.

: + LEVELS hiip: h.mit.ed jects/1940453
| WIE KANNST DU SPIELE IN SCRATCH | ¢ ___ S bt/ /scatch.mi e/ proje/

Demonstriert, wie man Levels veréindert. Der Spielstand wird jedes Mal

ERWEITERN UND NEU KONZIPIEREN? um einen Punkt erhdht, wenn die Leertaste gedriickt wird. Der Level wird

T pro zehn Punkte um eins erhght.

Lass dich fir Game-Design begeistern, + STOPPUHR http://scratch.mit.edu/projects/1940445

indem du erweiterte Funktionen zu deinem Demonstriert, wie man die Stoppuhr benutzt. Verwende die Maus, um

Scratch-Projekt hinzufigst! Wihle die Scratch-Katze in Richtung Gobo zu bewegen.

mindestens eine (oder mehrere!) der

folgenden Erweiterungen und fiige diese + GEGNER hitp://scraich.mit.edu/projects /1940450

deinem zuvor gestarteten Labyrinth-, Pong- Demonstriert, wie man einen Gegner hinzufiigt. Vermeide den

oder Kulissenspiel hinzu. Tennishall, indem du die Pfeiltasten ,nach oben” und ,nach unten”
benutzt.

+ BELOHNUNGEN htip://scratch.mit.edu/projects/1940456
BEGINNE HIER Demonstriert, wie man Gegenstiinde sammelt. Verwende die Pfeiltasten,
um die Scratch-Katze herumzubewegen, damit sie die gesuchten
Gegenstinde sammeln kann.

+ MAUS hitp://scratch.mit.edu/projects/25192659
Demonstriert, wie man die Maus programmiert, um das Spiel zu

Q Gehe zum “Extensions”-Studio:
hitp://scratch.mit.edu/studios/475619

Q Wiihle eine (oder mehrere) der Erweiterungen zum kontrollieren. Bewege die Maus, um das Paddel zu bewegen.
Erforschen.
O Integriere deine Wahl in dein zuvor gestartefes + NEUSTART hitp://scratch.mit.edu/projects/25192935
o Demonstriert, wie man eine Schaltfliiche zum Neustarten des Spiel
Spielprojekt! erstellen kann.

+ MENU http://scratch.mit.edu/projects /25192991
Demonstriert, wie man einen Meni - Bildschirm am Beginn eines Spiels
anzeigen kann. Klicke auf START oder RICHTUNGEN am Menij -
Bildschirm.

+ MULTIPLAYER http://scratch.mit.edu/projects/25192711
Demonstriert, wie man einen weiteren Spieler zum Spiel hinzufiigt.
Spieler 1 benutzt die Pfeiltasten, um Pico durch das Labyrinth zu
navigieren und Spieler 2 benutzt die Tasten W, A, S und D, um Nano
durch das Labyrinth zu leiten.

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?

+ Das ,Backpack” kann ein duBerst niitzliches Werkzeug wiihrend |

der Programmierung in Scratch sein. Von Codezeilen, iiber -+ Fige eine andere Erweiterung zu deinem Labyrinth, Pong oder
Musikdateien, Sprites und vieles mehr, kann dort gespeichert § Kulissenspiel hinzu.
werden. Probiere es aus, um Erweiterungen in deine -+ Fordere dich heraus, mehr zu tun! Spiele deine Erweiterungen
Spielprojekte zu integrieren. i weiter durch und fiige sie deinen Spielen hinzu.

+ Als Alternative kannst du Ideen und Codeschnipsel in deinem -+ lilf einem Nachbarn!
Planungsprotokoll skizzieren, welches eine weitere groBartige -+ Teile dein Projeki mit einem Nachbarn und gebt einander
Methode fiir die Planung ist, wie du deine Erweiterungen Feedback zu euren Spielen. 78

integrieren kannst.



30-45 MINUTEN
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EI Alleine oder in Kleingruppen von zwei bis drei Personen,
fordern sie die Schiiler heraus, Scratch weiter zu erforschen, i
indem sie Scraich-Programme ersIeIIen die jedes der neun
Interaktions-Programmierriitsel lésen. Diese :
Interaktionsriitsel erschlieBen die Fihlen-Blocke, und setzen |
einige der weiter fortgeschrittenen Konzepte in
ZLusammenhang mit Interaktivitdt ein. Optional knnen Sie
den Schiilern das Inferaktionen- Handout zur Verfiigung
stellen.

i O Jedes Ritsel kann mehrere magliche Ldsungen haben.

i Laden Sie die Schiiler oder Gruppen ein, unterschiedliche
Losungen und Strategien zu teilen. Wir empfehlen die Pair-
Share oder Design-Demo-Akivitiit vor, damit die Schiiler
ihre Arbeiten teilen und ihre Prozesse beschreiben konnen.
Optional kénnen Sie die Schiiler ihre Projekte dem .
,Interactions”-Studio oder einem Klassenstudio hinzufiigen |
lassen. '

. 02 Bitten Sie die Schiler, Gber ihre Herausforderung !
. nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

INTERAKTIONEN

VORGESCHLAGENE ZEIT <----

' ZIELE

: Nach dem Vollenden dieser Akiivitit werden die Schiler:

~-% + verschiedene Ansiitze, um Projekte interaktiv zu

machen, erforscht haben, indem sie eine Reihe von
neun Programmierpuzzles lgsen

{ <+ mit den Konzepten der Bedingungen, Operatoren und
Daten, so wie den Praktiken Austesten und Debuggen
vertrauter umgehen kdnnen

| Oimercktionenondot |
. O, Interaktions"-Studio
http://scratch.mit.edu/studios /487213

_______________________________________________________________________

\ + Welche Riitsel hast du bearbeitet?

+ Mit welcher Strategie hast du die Riitsel gelost?

\ + Welche Riitsel haben dir geholfen iiber dein eigenes
Spielprojekt nachzudenken?

_______________________________________________________________________

\ + Wurden die Ritsel geldst?

\ + Haben die Schiiler andere Ansiitze erforscht, um die

{ Ritsel zu losen?

+ Bereiten bestimmte Blacke oder Konzepte den Schiilern
noch immer Probleme? Wie kinnten Sie helfen?

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ lhre Schiiler sollen besondere Herausforderungen
erforschen, die neue Blacke oder Konzepte hervorheben. 0
Oder Sie lassen die Schiiler ihre eigenen Anweisungen fir ~ © = T e
Interaktionsriitsel erfinden. N
+ Wiederholen Sie diese Riitsel als unstrukturierte Aufgabe
fiir jene Schiiler, die friihzeitig andere Aufgaben beenden - L I
oder als Aufwirmiibung. Erstellen Sie ein Ratsel - Glos: ..

drucken Sie Kopien von jeder Riitselbeschreibung aus,
schneiden Sie diese in Streifen, falten Sie sie und legen Sie
diese in ein Glos. Dgpach lussen Sie die Schiler Rtsel aus
dem Glas ziehen und lgsen.
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I NTE R AKTI 0 N E N | | O RATSEL 1: Bei jedem Driicken der Taste B, wird der Sprite etwas E
: i groBer. Bei jedem Driicken der Taste S, wird der Sprite etwas kleiner. !
------------------------------------------------- E Q RRTSEI' 2: Immer wenn der Sprlie ein lautes Gerdusch hﬁnl

WAS UNTERSCHEIDET EIN SCRATCH- ] | .
: wechselt er die Farbe.

* PROJEKT VON EINEM STANDBILD ODER
- VEo? o TITTTTIIIITIITTIIIIIIIIIIIIIIITIIIIIT

"""""""""""""""""""""""""""" i O RATSEL 3: Immer wenn der Sprite im oberen Viertel des

. . . . . "
Lise diese neun Risel, die einige weiter Bildschirms ist, sagt er: ,Ich mag es hier oben.

fortgeschrittene Konzepte in Scratch
einsetzen und mit Interaktivitdt in
Zusammenhang stehen. Jede dieser
Herausforderungen hat mehrere migliche

1
. O RATSEL 4: Wenn der Sprite etwas Blaues berihrt, spielt er eine E
i hohe Note. Wenn der Sprite etwas Rotes berishrt, spielt er eine tiefe 1
1

1 1
1 1

N Note.

losungen. !
T T T T T T T T T T T T T T T T T T TS TS ST EEEEEE S S E T 1
i 0 RATSEL 5: Wenn zwei Sprites zusammenstoBen, sagt einer von E

BEGINNE HIER v ihnen: ,Entschuldigung.” :

Q Erstelle ein Scratch-P fiir jedes d ..
FRIGHLS 6l XrUIChTrogramin T jofes der neun O RATSEL 6: Immer wenn die Kaize in die Niihe des Hundes kommt,

:
o opee . 1
Interakfivifitsritsel. t dreht sich der Hund um und liiuft vor der Katze davon.

1 Q RATSEL 8: Wenn du auf einen Sprite driickst, fishren die anderen
! Sprites einen Tanz vor.

0 RATSEL 9: Wenn du den Mauszeiger bewegst, folgt ihm der Sprite,
aber beriihrt den Mauszeiger nicht.

Q Bevor du mit Scratch beginnst, schreibe Ideen in dein -+ Fiige jedes deiner erstellten Projekte dem , Interaction”-Studio
Planungsprotokoll fiir mégliche Wege, jedes der § hinzu: http://scratch.mit.edu/studios /487213
Interakfivititsriitsel zu programmieren. -+ Hilf einem Nachbarn!

Q Arbeite mit einem Nachbarn. Die Zusammenarbeit mit + Besprecht die Strategien zur Herangehensweise an jedes Ratsel
einem Partner kann ein guter Weg sein, Probleme zu lsen § mit einem Partner. Macht Notizen iiber die Ahnlichkeiten und
und neue Perspektiven fiir Wege zur Programmierung in | Unterschiede in euren Methoden.

Scatch zu erhalten! § 80



o
|
rm
F
i
p—
P
p—
p—
—]
=

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

FEHLERSUCHE!

@ VORGESCHLAGENE ZEIT < --
15-30 MINUTEN

. TIELE
{ Mit dieser Aktivitiit werden die Schiler:

--» | + das Problem untersuchen und eine Lésung fiir fiinf

. Debugging-Herausforderungen finden

. + eine Reihe von Konzepten (Bedingungen, Operatoren
und Daten) durch die Praktiken des Austestens und
Debuggens erkunden

____________________________________________________________________

.........................................................................

aus Kapitel 4 zur Verfiigung stellen.

02 Helfen Sie den Schillern dos Fehlersuche-Programm aus

dem Studio , Fehlersuche” (Kapitel 3) zu 6ffnen oder lassen

Sie sie dem Projekt-Link auf dem Handout , Fehlersuche”
folgen. Fordern Sie die Schiiler auf, auf die ,Schau hinein”
Schaltliiche zu klicken, um das Buggy-Programm zu
untersuchen, mit einem problematischen Code
herumzubasteln und magliche Losungen auszutesten.

O Geben Sie den Schiilern Zeit, jede einzelne ,Fehlersuche!”-

Herausforderung auszutesten und zu debuggen. Optional

kannen Sie den Schiilern die “Remixen”-Funktion in Scratch

verwenden lassen, um die Bugs zu beheben und die
korrigierten Programme speichern lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, iiber ihr Austesten und ihre

Fehlersuch-Erfahrungen nachzudenken, indem diese auf die

Reflexionstragen in den Planungsprotokollen oder in einer
Gruppendiskussion antworten.

. O Erstellen Sie eine Klassenliste von Debugging-Strategien,
indem Sie die Ansiitze der Schiiler zur Identifizierung von
Problemen und Problemldsung sammeln.

O Optional kénnen Sie den Schillern das Handout , Fehlersuche”

.......................................................................

Q Kapitel 4 , Fehlersuche!“Handout
: O Kapitel 4, Fehlersuche!“Studio
htp://scratch.mit.edu/studios /475634

_______________________________________________________________________

\ + Was war das Problem?

{ + Wie hast du das Problem identifiziert?

!+ Wie hast du das Problem geldst?

+ Hatten andere unterschiedliche Ansiitze, das Problem zu
[dsen?

_______________________________________________________________________

. + Konnten die Schiler alle fiinf Bugs ldsen? Falls nicht, wie !
konnte man die in den ungeldsten Programmen '
wiedergegebenen Konzepte kliiren?

. + Mit welchen unterschiedlichen Austestungs- und :
Debugging-Strategien haben sich die Schiiler beschiiftigt? !

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Diese Akfivitiit bietet jenen Schiilern weitere Maglichkeiten, ..
die mdglicherweise zusiitzliche Aufmerksamkeit oder
Unterstiitzung bendtigen, vor allem im Bereich der I
Konzepte von Bedingungen (z.Bsp.: wenn), Operatoren 0
(z.Bsp.: arithmetisch, logisch) und Daten (z.Bsp.: Variablen, ™= -~ e
Listen). I [
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Q Fehlersuche! 4.1 hitp;//scraich.mit.edu/projects/24271192

1
1
1
1
In diesem Projekt sollte die , Inventar”-Liste aktualisiert werden, !
immer wenn die Scratch-Katze einen neven Gegenstand aufhebt. !
|
1
1

HILFEI KANNST DU DIESE FUNF S(RAT(H N
PROGRAMME DEBUGGEN? -

=T
rT
-
F
T
D
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Aber die Scratch-Katze kann nur den Laptop aufheben. Wie kannst
du das Programm reparieren?

Bei dieser Aufgabe wirst du untersuchen, was
schief geht und eine Lasung fir jede der fiinf
,Fehlersuche!“-Herausforderungen finden.

Q Fehlersuche! 4.2 http;//scratch.mit.edu/projects /24271303

In diesem Projekt erhilt die Scratch-Katze fiir das Sammeln von
gelben Gobos zehn Punkte und sie verliert zehn Punkte beim
ZusammenstoBen mit pinken Gobos. Aber etwas funktioniert nicht.
Wie kannst du das Programm reparieren?

Q Fehlersuche! 4.3 hitp;//scratch.mit.edu/projects /24271446

BEGINNE HIER

Q Gehe zum Kapitel 4 , Fehlersuche!“-Studio:
http://scratch.mit.edu/studios/475634/

Q Teste und debugge jede einzelne der fiinf '

! 1
! 1
: :
i Indiesem Projekt denkt die Scratch-Katze an eine Zahl zwischen eins !
 und zehn. Aber etwas funkfioniert mit der Uberprifung der Zahl
: :
! 1
! 1
! 1
! 1

nicht - es funktioniert nicht immer. Wie kannst du das
Programm reparieren?

Debugging-Horausfurdrungen im Stufo. Q Fehlersuche! 4.4 hiip://scatch.mit.edu/projects /24271475

! 1

! 1

O Notiere deine Losung oder mische das fehlerhafte | |
e i Indiesem Projeki sollte die Anzeige ,Anzahl der Treffer” um eins

Programm mit deiner Losung neu. ' ansteigen, wenn die Scratch-Katze von einem Tennishall getroffen |

' wird. Aber die , Anzahl der Treffer” steigt um mehr als eins an, wenn |
' die Scratch-Katze getroffen wird. Wie kannst du das Programm E
! 1
! 1

reparieren?

Q Fehlersuche! 4.5 http;//scratch.mit.edu/projects /24271560

S“E(\k{“ E In diesem Projekt bewegt sich die Scratch-Katze in einem Labyrinth, E

um ein gelbes Rechteck zu erreichen. Aber die Scratch-Katze kann

B\—\EBE“Q- durch Wiinde gehen. Wie kannst du das Programm reparieren?

+ Fiige Kommentare zu den Codes hinzu, indem du auf Blcke in
deinen Skripten mit der rechten Maustaste driickst. Dies kann
anderen helfen, verschiedene Teile deines Programms zu
verstehen!

+ Besprich deine Test- und Debugging-Praktiken mit einem
Partner. Notiere Ahnlichkeiten und Unterschiede in den
Strategien.

+ Hilf einem Nachbarn!

O Mache eine Liste mit mdglichen Bugs in dem Programm.

Q Behalte deine Arbeit im Auge! Dies kann eine niitzliche
Erinnerung daran sein, was du schon ausprobiert hast und
konnte dich hinwenden zu dem, was du als niichstes
versuchen sollst.

Q Teile und vergleiche deine Art des Problemfindens und
Ansiitze zur Problemldsung mit einem Nachbarn, bis du
etwas gefunden hast, das fiir dich funktioniert!
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KAPITEL 5
{IBERBLICK

Nach der Verdffentlichung der vorherigen Version dieses
Handbuchs haben viele Lehrer (und die Lernenden, die sie
unterstiitzen) den Wunsch geiuBert, mehr Zeit ,zum
Nachholen” zu haben, Zeit sich mit etwas ldnger
beschiiftigen zu kénnen, Sachen zu iiberdenken, sowie
Ideen und in friheren Kapiteln erstellte Projekie zu
erweitern. Als Antwort auf dieses Feedback haben wir das
Kapitel , Tiefer Eintauchen” hinzugefiigt.

Ob es sich nun um forigeschrittene Konzepte und Praktiken
handelt oder um auf frihere Akfivitiiten zuriickzukehren,
ist dies eine Gelegenheit fiir die Lernenden eine Zeit der
Besinnung und Reflexion zu genieBen. Was konnte klarer
sein? Was wollen die Schiiler noch Gber Scratch wissen?
Wie kinnten andere ihnen helfen - und wie kénnten sie
anderen helfen?

Dies ist auch eine Gelegenheit fiir Sie als Pidagoge, sich
mit Ghnlichen Handlungen der Besinnung und Reflexion zu

beschiiftigen. Was hat Sie iiberrascht? Wobei haben Sie
sich unwohl gefiihlt? Was wiirden Sie das niichste Mal
anders machen? Warum?

LERNZIELE

SCHLUSSELWORTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN

Die Schiiler werden:

+ iiber vergangene Erfahrungen nachdenken, um akiuelle
Lernziele und Bediirfnisse selbst zu beurteilen

+ ein eigenes Projekt durch Erweiterungen remixen

+ verschiedene Hardware-Erweiterungen kennenlernen, die Scratch
mit der physischen Welt verbinden

+ mit den IT-Konzepten und Praktiken vertrauter umgehen
kénnen, indem sie die neuesten Scratch-Funktionen (Video
Sensorik, Klonen) erforschen

+ mit dem Entwerfen von Lernerfahrungen fiir andere
experimentieren

+ Video Sensorik ~ + Peer Interviews + Erweiterungen
+ Klonen + Hardware

NOTIZEN

+ Sie finden nicht, was Sie suchen? Sie konnen gerne jede der
Aktivitiiten in diesem Handbuch remixen, wiederverwenden
und neu erfinden, damit diese am besten fiir Sie und Ihre
Lernenden funkfioniert.

+ Suchen Sie nach Unterrichtspliinen, Aktivitiiten und Ressourcen
fiir einen speziellen Bereich in ihrem Lehrplan, besuchen sie
die ScratchEd-Webseite: http://scratched.gse.harvard.edu
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EINHEIT 1

v

Was weibit du?
Was willst du
wissen?
Was hast du
gelernt?

EINHEIT 2

v

Remixe ein
friiheres Projekt,
gehe zu einer
verpassten
Aktivitiit zuriick
oder fordere dich
heraus, etwas
Neues zu lernen.

Anstatt sich auf ein Thema oder eine bestimmtes Genre, wie im
Falle der drei vorangegangenen Kapitel zu konzentrieren, soll
dieses Kapitel einen Raum fiir die Uberpriifung und Reflexion von
friiheren Arbeiten schaffen. Die Aktivitiiten dieses Kapitels sind
besonders flexibel gestaltet und gehen durch das
Wiederaufnehmen von Herausforderungen, die Erweiterung von
Fihigkeiten oder die Verfeinerung von Praktiken tiefer auf die
kreative Informatik ein.

Beginnen Sie damit, lhre Schiiler einzuladen, ihre bisherige Arbeit
2u iiberpriifen und sich mit der Selbsteinschiitzung ihrer Lernziele
in der Wissen-Wollen-Lernen-Akfivitiit zu beschiiftigen.

Danach motivieren Sie die Schiiler fiefer in Scrafch einzutauchen,
indem sie selbst entscheiden, welchen Folgeaktivitiiten sie
nachgehen wollen.

l_ EINHEIT 3 _l EINHEIT 4 EINHEIT 5

Etwas mit Scratch
7u erstellen kann
die Grenzen des
Bildschirms
iiberschreiten.

Erstelle ein Entwirf eine Erstelle dein
Projekt, das Video Lernerfahrung fiir eigenes
Sensorik oder andere zum ,Fehlersuche!”-
Klonen erforscht. Ausprobieren. Programm und

sieh, ob andere es
[dsen kinnen.
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WISSEN

WOLLEN

LERNEN
»

VORGESCHLAGENE ZEIT -
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

. ZIELE

. Nach dem Vollenden dieser Akfivifit werden die Schiler:

\ + iiber friihere Projekte und Erfahrungen reflektieren

i kdnnen

\ + das aktuelle Wissen und Lernziele selbst bewerten

{ konnen

i+ personliche Lerninteressen in einer selbstgesteuerten
Forschungstiitigkeit untersuchen kénnen

.........................................................................

2 In dieser selbstgesteuerten Lernakivitiit werden die Schiiler
iiber ihr aktuelles Verstéindnis reflektieren und neue
Erkenntnisse basierend auf ihren Interessen aufbauen.
Optional kénnen Sie das Wissen-Wollen-Lernen-Handout den
Schiilern zur Verfiigung stellen.

i O Bitten Sie die Schiler, dariiber nachzudenken, was sie

i hbereits wissen und was sie als niichstes iber Scratchund
kreative Informatik wissen wollen. Begleiten Sie die Schiiler :
bei der Beantwortung der ersten beiden Reflexionsfragen in
ihren Planungsprotokollen oder auf dem ’
Selbsteinschiitzungs-Arbeitsblatt (Wissen - Wollen -
Lernen). Als niichstes geben Sie den Schiilern Zeit, den
Lerninteressen von ihren ,Was willst du wissen?” - !
Antworten nachzugehen. Am Ende lassen Sie die Schiller die :
zweite und dritte Reflexionsfrage in ihren '
Planungsprotokollen oder mit dem Wissen-Wollen-Lernen-
Arbeitsblatt beantworten.

O Helfen Sie den Schiilern dabei, ihre Reflexionen und
Lerninteressen untereinander zu teilen. Wir schlagen Peer-
Interviews vor: Teilen Sie die Schiiler in Paare und lassen
Sie sie abwechselnd iiber ihre Reflexionsprozesse,
Selbsteinschitzung und Forschung inferviewen.

NOTIZEN

-----------------------------------------------------------------------

. 0, Wissen, Wollen, Lernen"-Handout

+ O Scratch-Wiki

: http://scratch-dach.info/wiki

i O Scratch-Diskussions - Foren

{ http://scratch.mit.edu/discuss/13

i O Scratch-FAQ
http://scratch.mit.edu/info/faq

.......................................................................

i+ Was weiBt dv?

{ + Was willst du wissen?

!+ Was hast du gelernt?

\ + Welche Strategien hast du angewendet, um Antworten
auf deine Fragen zu bekommen?

.......................................................................

. + Konnten die Schiller das lernen, was sie wissen wollen? !
i + Welche Strategien und Hilfsmittel haben sie angewendet? :

+ Helfen Sie den Schiilern andere Hilfsmittel wiihrend ihrer
Forschung zu finden und zu nutzen, wie zum Beispiel die
Nutzung von kompetenten Kollegen, die Befragung von
Familienmitgliedern und Freunden oder das Stellen einer
Frage in den Scratch-Foren.



WISSEN
WOLLEN
LERNEN

Was weiBt du ber kreative Informatik und Scratch? Was machtest du als niichstes wissen?
Diese Akfivitiit ist eine Moglichkeit fiir dich zu Gberpriifen, in welchen Scratch-Bereichen du
dich bereits wohl fiihlst (Was weiB ich?) und welche Bereiche du gerne weiter erforschen
machtest (Was machte ich wissen?). Verwende unterschiedliche dir zu Verfiigung stehende
Hilfsmittel, um zu untersuchen, was du wissen méchtest und teile dann deine Ergebnisse
(Was habe ich gelernt?).

Denke iiber deine bisherigen Design-Erfahrungen nach und notiere dir, was du iiber Scratch und die kreative Informatik weiBt.

Basierend auf deinen persdnlichen Interessen, erstelle dir eine Liste von Dingen, iiber die du mehr erfahren mchtest oder was du als

niichstes entdecken willst.

Sammle Hilfsmittel, um die Begriffe deiner oben erstellten Liste zu untersuchen und teile dann, was du aus deiner Forschung gelernt

hast .
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RUNDE ZWEI

VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

....................................................................

| ZIELE

| Mit dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

> | + die Maglichkeit haben, ein Selbst-Remix von einer

friiheren Arbeit zu erstellen oder Zeit mit einer |
Aktivitit aus einem anderen Kapitel zu verbringen, die
zuvor iibersprungen oder nicht abgeschlossen wurde.

O Optional kénnen Sie den Schiilern die Handouts zu den
Aktivitiiten aus den Kapiteln 0 - 5 zur Verfiigung stellen.

{0 Geben Sie den Schiilern Zeit um:

i 1. ein friheres Projekt durch die Erstellung eines Selbst - :
Remixes neu zu erfinden oder zu erweitern: ein Remix eines
eigenen Projekis.

2. 2u einer frisheren Aktivitiit eines anderen Kapitels, das
entweder Gbersprungen oder nicht abgeschlossen wurde,
zuriickzukehren und daran zu arbeiten.

i O Ermutigen Sie die Schiiler, ihre Selbst-Remixe oder die
Ergebnisse der Aufgaben miteinander zu teilen. Wir
empfehlen die Verwendung der Pair-Share- oder Design-
Demo-Methode.

Q Bitten Sie die Schiiler, iiber ihren Planungsprozess .
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den |

-----------------------------------------------------------------------

.......................................................................

.+ Warum hast du dieses Projekt oder diese Akiivitdit zum
i Bearbeiten ausgesucht?
: + Was wiirdest du fun, wenn du mehr Zeit hiittest?

.......................................................................

\ + Haben die Schiiler Selbst-Remixe erstellt oder an
anderen Akfivitdten gearbeitet? :
.+ Was haben Sie iber die Inferessen der Schiiler erfahren?

+ Welche zusiitzliche Unterstiitzung kénnten die Schiiler

g
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion | i b OO
antworten.

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Bitten Sie die Schiiler, ihre Planungsprotokolle und Scratch- ..
Profile zu Giberpriifen, um iber frihere Arbeiten und
Aktivitiiten reflektieren zu kénnen. I
+ Motivieren Sie die Schiiler, ihre Inspirationsprojekte aus Kapitel 0

1 Mein Studio fiir Ideen durchzusehen.






FORTGESCHRITTENE
KONZEPTE

VORGESCHLAGENE ZEIT <--

30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

' ZIELE

: Nach dem Vollenden dieser Akiivitit werden die Schiler:

* + mit den IT - Konzepten (Ereignisse, Parallelitiit, Daten)

und den Praktiken (Experimentieren und Wiederholen, |
Austesten und Debuggen, Wiederverwenden und '
Remixen, Abstraktion und Modularisierung) durch die
Erstellung eines Projekts, das Video-Sensorik oder

Klonen erforscht, vertrauter umgehen kénnen

: 1 Verwenden Sie die Beispielstudios fiir forfgeschrittene

Konzepte, Video Sensorik und Klonen. Zeigen Sie Beispiele und

helfen Sie den Schiilern, veriraut mit den Blacken zu werden,
die Video Sensorik und das Klonen kontrollieren. Optional
kinnen Sie den Schiilern das Handout , Fortgeschrittene
Konzepte" zur Verfiigung stellen.

O Geben Sie den Schiilern Zeit, den Code der Beispielprogramme

zu erkunden, um ein Projekt zu erstellen, das mit einem oder
mehreren fortgeschrittenen Konzepten (Video Sensorik,
Klonen) experimentiert.

T Motivieren Sie die Schiiler, ihre Erkundungen miteinander zu
teilen. Wir empfehlen Design-Demo-Priisentationen zu
veranstalten. Optional kdnnen Sie die Schiiler ihre Projekte
dem Fortgeschritienen-Konzepte-Studio oder einem
Klassenstudio hinzufiigen lassen.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion
antworten.

NOTIZEN

\ O Fortgeschrittene-Konzepte-Studio

i hitp://scratch.mit.edu/studios /221311

{0 Video-Sensorik-Handout

Q Video-Sensorik-Beispielstudio

+ http://scratch.mit.edu/studios/201435

i O Klonen-Handout

1 Klonen-Beispielstudio
http://scratch.mit.edu/studios /201437

-----------------------------------------------------------------------

+ Welche(s) fortgeschritiene(n) Konzept(e) hast du zum

. Erkunden ausgewhlt? !

\ + Was war deine Strategie, um mehr Gber das (die) von dir |
gewiihlte(n) Konzept(e) zv erfahren? '

.......................................................................

{4+ Werden in den Projekten ein oder mehrere der
fortgeschrittenen Konzepte erforscht?

+ Jene Schiiler, die die Video-Sensorik-Funktion erforschen
machten, benétigen einen Computer mit einer Webcam.

+ Erinnern Sie die Schiiler an die Verwendung des Backpack-
Tools, mit dem man Codes von Beispielprojekten ausleihen
und remixen kann.






| WIE KANNST DU VIDEO SENSORIK IN | o __
. DEINEN SCRATCH-PROJEKTEN NUTZEN? |

=
-
rm
o
W
rm
p——
)
Q
=
>~

Wausstest du, dass du deine Scratch-Projekte

durch die Verwendung einer Webcam

inferaktiv machen kannst? Erforsche dieses
fortgeschrittene Scratch-Konzept, indem du

ein Projekt erstellst, das die Video Sensorik- - - - - >
Funktion beinhaltet.

BEG'NNE HlER Video Bewegung  auf diese Figur

O Offne ein bestehendes Scratch-Projekt oder beginne .
. . . . - schalte Video an
ein neves Projekt, um Video Sensorik hinzuzufiigen.

Q Sieh dir die Blacke fiir Video Sensorik in der
Kategorie ,Fihlen” an.---------------------- >

Q Experimentiere mit den Blacken ,Video auf”,

,schalte Video an” und , setze Video-Transparenz
" . . . . angeklickt
aut”, um dein Projekt so zu programmieren, damit

wiederhole fortlaufend

-

es eine Videobewegung erkennt, -~ -------------- >
falls  Video Bewegung auf diese Figur > [fJ] ~dann

spiele Klang Klatschen
>

verstecke dich

—
warte @ Sek.
4

zeige dich

. . . . + Fiige dein Projekt dem Fortgeschrittenen-
|
Q Stelle sicher, dass deine Webcam verbunden ist! Teste es mit dem ,schalte Konzepte-Studio hinzu: http://scratch.mit edu/

Video an” Block aus. studios/221311
Q Wenn du glaubst nicht weiter zu kommen, ist das okay! Erkunde einige der i R g .
| + Fiige Video Senorik zu einem deiner friiheren

anderen Projekte im Video-Sensorik-Studio, um zu sehen, wie diese die A
o . X Projekte hinzu!
Video-Blacke verwenden oder benutze das Tipps-Fenster, damit du mehr e
+ Hilf einem Nachbarn!

ber Video Sensorik erfahrst + Remixe ein Projekt im Video-Sensorik-Studio. o,



: WIE KANNST DU DAS KLONEN IN DEINEN : -
SCRATCH-PROJEKTEN BENUTZEN? 5
Das Klonen ist ein einfacher Weg, um eine
vielfache Anzahl des gleichen Sprites zu
erstellen. Du kannst das Klonen verwenden,
um viele Objekte zu erschaffen und coole
Effekte in einem Projekt erstellen .

Erkunde dieses fortgeschrittene Scratch-

Konzept, indem du ein Projekt erstellst, das
die Klonen-Funktion beinhaltet.

BEGINNE HIER

Q2 Offne ein bereits erstelltes Scratch-Projekt oder
starte ein neves Projekt, um mit dem Klonen zu
experimentieren.

Q Sieh dir die Bldcke zum Klonen in der Kategorie
Steuerung an.

Q Experimentiere mit den Bldcken, um Klone deines
Sprites zu erstellen. Definiere Verhaltensweisen fiir

Wenn ich als Klon entstehe

erzeuge Klon von mir selbst

losche diesen Klon

Wenn ich als Klon entstehe

das, was deine geklonten Sprites tun werden.

wiederhole fortlaufend

Wenn angeklickt

gehe zu x @D v: ©

wiederhole fortlaufend
warte @ Sek.
S

erzeuge Klon von mir selbst

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

Q Wenn du den Klon anfangs nicht sehen kannst, iiberpriife, ob der
urspriingliche Sprite an der gleichen Stelle ist - er kénnte den Klon
iiherdecken! Programmiere den urspriinglichen Sprite oder den Klon, so
dass er sich bewegt oder zu verschiedenen Orten geht, damit du sie sehen
kannst.

Q Stehst du an? Das ist okay! Erkunde einige andere Projekte im Klonen-
Studio, um zu sehen, wie diese das Klonen verwenden oder suche im Tipps-
Fenster, um iiber die Blacke , erzeuge Klon von” und ,Wenn ich als Klon
entstehe” mehr zu erfahren.

wiederhole bis wird Rand beriihrt?

dndere x um @

andere Durchsichtigkeit -Effekt um m

losche diesen Klon

ERLEDIGT?

+ Fiige dein Projekt dem Klonen-Studio hinzu:
http://scratch.mit.edu/studios /201437

+ Fiige Klonen-Blécke zu einem deiner friiheren
Projekte hinzu!

+ Hilf einem Nachbarn!

+ Remixe ein Projekt im Klonen-Studio.
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HARDWARE &
ERWEITERUNGEN

VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

.........................................................................

O (WICHTIG: Diese Aktivitiit erfordert Zugang zu einem oder

mehrerer dieser Hardware-Produkie.) Stellen Sie den Schiilern

Wege vor, wie man Scratch mit anderen Technologien und
Hardware-Erweiterungen verbinden kann, einschlieBlich LEGO
WeDo, MaKey MaKey und PicoBoard. Optional kinnen Sie
Beispiele von der Video Playlist ,Wie kann ich Scratch mit
anderen Technologien verbinden?” zeigen.

Q Teilen Sie die Schiler in Kleingruppen von zwei bis vier
Personen. Geben Sie den Gruppen Zeit, ein Scratch-Projekt

7v erstellen, das eine physische Komponente mit einer oder |

mehrerer verfiigharer Hardware-Erweiterungen enthiilt.

Q Erlauben Sie den Gruppen, ihre Kreationen mit den
i anderen zu teilen. Wir empfehlen den ,Galerie -
Spaziergang” oder den Feedback Jahrmarkt.

Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion
antworten.

>

. ZIELE

 Nach dem Vollenden dieser Akivitiit werden die Schiller:

\ + verschiedene Hardware Erweiterungen kennengelernt
haben, die die digitale Welt von Scratch mit der
physischen Welt verbinden

.....................................................................

Q) LEGO WeDo Konstruktions - Set
http://bit.ly/LEGOWeDo

Q MaKey MaKey

http://makeymakey.com

: Q PicoBoard

https://www.sparkfun.com/products/10311

Q Wie kann man Scratch mit anderen Technologien
verbinden? Videos
http://bit.ly/hardwareandextensions

.....................................................................

\ + Welche Hardware oder Erweiterung hast du erforscht?
+ Wie hast du die digitale und physische Welt

zusammengefiihrt?

+ Was war schwierig?
i+ Was war iiberraschend?

.....................................................................

auf?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Machen Sie diese Akfivitiit zu einer Gruppenaufgabe! Mit
Hilfe von LEGO WeDo und Scratch fordern Sie die Schiiler N
auf, ihre Projekte zu verbinden, um eine Kette von a
Reaktionen im Stil einer Rube Goldberg Maschinezu @ = e
erstellen. Sehen Sie sich dieses Video als Beispiel an: Q..
http://bit.ly/ScratchChainReaction

+ Aktivieren Sie die Scratch-Blocke, welche die Hardware- e

Erweiterungen kontrollieren, indem Sie auf die

,Erweiterung hinzufiigen” Schaltfliiche in der Kategorie
Weitere Blocke” im Scratch - Editor klicken.






GESTALTUNG VON
AKTIVITATEN

VORGESCHLAGENE ZEIT <--

30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

.........................................................................

Q Lassen Sie die Schiiler erfahren, wie es ist, in den Schuhen des

Lehrers zu stecken! Fordern Sie die Schiiler heraus, eine
Aktivitiit oder Ressource zu erstellen, zu remixen oder nev zu

gestalten, die dozu entworfen ist, die Erkundungen andererin |

die kreative Informatik zu unterstiitzen. Optional kinnen Sie

das , Gestalten von Aktivitiiten“-Handout zur Verfiigung stellen.

Q Helfen Sie den Schiilern Gber verschiedene Arten von

kreativen Lernerfahrungen nachzudenken und vorzustellen. !

Optional kénnen Sie Beispiele von Projektideen und
Aktivititen aus diesem Handbuch iberpriifen oder die
Schiiler motivieren, das Hilfsmittel Scratch-Karten und
Scratch-Design-Studio-Liste fiir Inspiration zu erkunden.
Danach geben Sie den Schiilern Zeit, ihre eigene
Lernakfivitit oder Ressource zu entwerfen.

EI Geben Sie den Schilern die Gelegenheit, ihre Aktivitiit oder

Ressource mit den Lernenden auszutesten. Motivieren Sie
sie, ihre Akfivitiit oder Ressource mit der Familie oder
Freunden zu feilen oder laden Sie die Schiiler ein, fiir
andere Klassen, Clubs oder Veranstaltungen als Peer

' ZIELE

: Nach dem Vollenden dieser Akiivitit werden die Schiler:

=1 + eine Aktivitiit oder Ressource entwerfen kdnnen, um

andere beim Erlernen von Scratch und der kreativen
Informatik unterstiitzen zu kénnen

EI ,Gestaltung von Akfivititen” - Handout
i 0 Scratch-Karten
: http://scratch.mit.edu/help/cards
+ O Scratch-Design-Studio-Liste
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/

\ + Wer denkst du, wird deine Aufgabe oder Ressource

. verwenden?

\ + Was erhoffst du dir, dass die Menschen lernen, wenn sie

: deine Aktivitiit oder Ressource verwenden?

: + Welche Herausforderungen kinnten die Lernenden bei
der Durchfiihrung deiner Akfivitiit oder Verwendung der
Ressource erfahren? Wie kdnntest du sie zusiitzlich bei
der Bewiilfigung dieser Herausforderungen unterstiitzen?

-+ Erleichtert die Aktivitit oder Ressource eine Umsetzung |
kreativer Informatik? Welches Feedback kannen Sie dem

Mentoren zv agieren. Schulergeben? _________________________________________________
Q Bitten Sie die Schiiler, Gber ihren Planungsprozess :

nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den !

Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion

antworten.
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

I
+ Schiiler, die sich besonders fiir das Lernen anderer 0

interessieren und dies unterstiitzen wollen, kénnen T s

groBartige Kandidaten fiir das Amt eines Peer-Mentors ...

wiihrend des Unterrichts, Nachmittags- oder Mittags-Scratch-

Clubs sein. T L



GESTALTUNG VON o e

AKTIVITATE N Wie kannst du anderen helfen, mehr iiber Scratch und die kreative Informatik zu erfahren?

Entwirf eine Aktivitiit, die anderen Menschen hilft, Scratch zu erlernen. Es kann eine Aktivitiit
ohne Computer sein (wie ,Erschaffung von Kreaturen”), eine Projekfidee (wie ,Erschaffe eine
Band“) oder eine Herausforderung als Aktivitiit (wie ,Fehlersuche!”). Du kannst sogar eine
neue Art von Akfivitiit oder ein Arbeitsblatt entwickeln! Mache ein Brainstorming mit den

unten angefiihrten Fragen und verwende dann den Aktivitéiten- und Handoutplaner, um mehr
Details anzufiihren.

Wer ist deine Zielgruppe? Wem michtest du dabei helfen, mehr iiber Scratch und die kreative Informatik zu erfahren?

Was sind die Lernziele? Was erhoffst du dir, dass die Menschen neu lernen, wenn sie deine Aktivitiit verwenden?

Welches Zubehdr werden die Personen brauchen? Welche anderen Formen der Unterstiitzung wiirde diesen Personen helfen, damit sie
sich erfolgreich mit deiner Aufgabe beschiiftigen kinnen?
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....................................................................

> + .
BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL
O Was werden die Lernenden erstellen? Wie werden sie das a
machen? '
D
REFLEXIONSFRAGEN
O Wie werden die Lernenden ihre Arbeit mit den anderen teilen? 4
-

.......................................................................

O Wie werden die Lernenden iiber ihre Entwiirfe reflektieren?

__________________________________________________________________________ 4
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
i
+ o
+ i
N I [
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_________________________________________________

————

BEGINNE HIER

DINGE ZUM AUSPROBIEREN ERLEDIGT?
Q
+
Q
+
Q
+
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: Nach dem Vollenden dieser Akiivitit werden die Schiler:

I ' + mit den IT-Praktiken (Experimentieren und
FE H |_E R U H E . i Wiederholen, Austesten und Debuggen,
\  Wiederverwenden und Remixen, Abstraktion und

Modularisierung) durch das Entwerfen einer
Debugging-Herausforderung, vertrauter umgehen

VORGESCHLAGENE ZEIT <--
15-30 MINUTEN

kinnen.
BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL
' O Optional kinnen Sie das Mein Fehlersuchel“Handowtzor -~ |~ | O, MeinFehlersuche"Handowt |
Verfiigung stellen. .1 O, Mein Fehlersuche!"Studio

O Geben Sie den Schiilern die Maglichkeit zur Erstellung ihrer L http//scruichmnedu/s’rudlos/475637 .....................

eigenen Debugging Herausforderung, die von anderen :
geldst werden soll. Bugs konnen den Schwerpunkt auf ein REFLEXIONSFRAGEN
spezielles IT-Konzept, einen Scratch-Block, eine Interaktion |
oder andere Programmier-Herausforderungen haben. '

-----------------------------------------------------------------------

!+ Was war das Problem?

Motivieren Sie die Schiiler, an die Entwicklung ihrer Scratch-
Projekte zu denken und sich die Inspiration von ihren '
eigenen Erfahrungen des Steckenbleibens und Lasens zu

+ Wo hast du dir Inspiration geholt?
© + Wie ist deine Vermutung, wie andere die
Herausforderung untersucht und geldst haben?

: holen. .| + Hatten andere alternative Ansiize, das Problem zu
: O Lassen Sie die Schiiler ihre fehlerhaften Projekte tauschen finden und zu lésen, als du angenommen hast? Was
und das Testen und Debuggen ausprobieren. Optional .1 waren ihre Sirategien?

konnen Sie die Schiler ihre ,Fehlersuche!”-Programme

dem ,Mein Fehlersuche!“-Studio oder einem Klassenstudio UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT

hinzufiigen lassen.

.......................................................................

. O Bitten Sie die Schiiler, Gber ihre fehlerhaften Ansitze .| + Istin den Projekten eine Debugging-Herausforderung zu
nachzudenken, indem diese auf die Reflexionsfragen in den L lasen?
Planungsprotokollen oder in einer Gruppendiskussion + Welche unterschiedlichen Test- und Debugging -
anfworten. i1 Strategien haben die Schiiler angewendet?
NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Erinnern Sie die Schiiler daran, eine Beschreibung der ..
Herausforderung in ihren Notizen auf der Projekiseite der
Scratch-Webseite zu ergiinzen. Q
+ Sie haben Zeit iibrig oder brauchen eine Aufwéirm-Akfivitiit? 0
Lassen Sie die Schiiler ihre Kompetenzen im Suchenund @ = s
Losen von Problemen an anderen Debug-li-Programmen im I

,Mein Fehlersuche!“-Studio iiben.



ES IST ZEIT, DEIN EIGENES ,FEHLER-
{ SUCHE!"- PROGRAMM ZU ENTWERFEN. il
{ WAS WIRST DU ERSTELLEN? |

In dieser Akfivitdt wirst du deine eigene
,Fehlersuche!“-Herausforderung erstellen,
die andere untersuchen, lgsen und remixen
werden.

BEGINNE HIER

Q Denke an die verschiedenen Arten von Bugs zuriick,
denen du bei der Erstellung und beim Debuggen
deiner eigenen Projekte begegnet bist.

Q Lege eine Liste mit maglichen Debugging-
Herausforderungen, die du erstellen konntest, an.
Ein ,Fehlersuche!” knnte sich auf ein spezielles
Konzept, einen Block, eine Interakfion oder andere
Programmier-Herausforderungen konzentrieren.

Q Gestalte dein eigenes ,Fehlersuche!”- Programm.

Hmm...

+ Fiige deine , Fehlersuche!“-Herausforderung dem , Mein
Fehlersuche!”- Studio hinzu: http://scratch.mit.edu/studios/
475637

+ Tausche ,Fehlersuche!“-Programme mit einem Nachbarn, um
die fehlerhaften Programme gegenseitig zu losen.

+ Hilf einem Nachbarn!

+ Probiere andere Programme aus dem , Mein Fehlersuche!l”- 101
Studio richtigzustellen .



KAPITEL 6 (8
HACKATHON.A




KAPITEL 6
{IBERBLICK

DIE GROSSE IDEE”
- Die

Im Rahmen dieses letzten Kapitels werden die Schiiler auf ihre Ule i

Erfahrung in der kreativen Informatik aufbauen, indem sie sich , st

mit dem Entwerfen eines offenen Projekts ihrer Wahl hU ers

beschiiftigen. Um Ihnen und lhren Schiilern zu helfen, diese U merk e!nen es ‘
offene Design-Erfahrung zu bewiilfigen, hatten wir die Idee, m” d en. lesj d :
dieses Kapitel als Hackathon zu gestalten. Mit seiner (r m DEbUgge d |
Philosophie des Lernens nach Verlangen (just-in-fime Learning) at Ch~ piels b n es i
und Problemldsung, das wiederholende Planen-MachenTeilen Eine T, esdmf h f
zv fordem und eine angeschlossene und kollaboraive eamar belf . :
Umgebung zu zelebrieren, ist der Hackathon eine ideale @Sheena I 0’0 .

kulminierende Erfahrung in der kreativen Informatik.

——————————

LERNZIELE S(HLUSSELWGRTER, KONZEPTE & PRAKTIKEN
Die Schiiler werden: + Hackathon + Mein Projekt + Offene Gruppe
+ das Format einer Hackathon-Veranstaltung kennenlernen + Design Sprint bewerben + Projekiprisentation

+ ihr Wissen iiber die IT-Konzepte (Sequenz, Schleifen, Ereignisse,
Parallelitit, Bedingungen, Operatoren und Daten) und Prakiiken

(Experimentieren und Wiederholen, Austesten und Debuggen, NOTIZEN

Wledervgr.wenden und Re"‘"‘?“r Absirakflon und + Die Projekte in diesem Kapitel kinnen entweder selbstindige
M(.’.dUh"S.'em'fg) durch"Dgﬂmeren, Entwickeln und der oder kollaborative Gruppenprojekie sein. Wahlen Sie eine
Priisentation eines persgnlich wertvollen und selbstgesteuerten Option aus oder erlauben Sie den Schidlern zu wahlen.

Projekis zeigen konnen
+ zahlreiche Gelegenheiten fiir die Zusammenarbeit haben, indem
sie in Peer-Teams arbeiten, Fiihigkeiten teilen und in mehreren

Runden Feedback geben und erhalten 103



WAS IST EIN HACKATHON?

Der Begriff ,Hack” hat fiir einige einen negativen Beiklang - aber es hat eine lange Geschichte und steht fiir Verspieltheit, Neugier,
Beharrlichkeit und Kreativitiit. Eine unserer bevorzugten Definifionen formuliert ,Hack” als ,eine angemessene Anwendung von
Einfallsreichtum”.  In Anbetracht dieser Definition, was kinnte es fiir eine bessere Fahigkeit fiir Schiiler zu erlernen geben als zu
hacken"?

Ein Hackathon nimmt den spielerischen Einfallsreichtum des Hackens - und stellt ihn in einem intensiv fokussierten und zeitlich
begrenzten Zusummenhang dar. In diesem Kapitel werden die Lernenden iiber eine Idee nachdenken, ein Projekt entwickeln und einen
endgiiltigen Prototypen mit einem wiederholenden Planen-Machen-Teilen-Zyklus priisentieren.

Hackathons bieten den Lernenden hervorragende Maglichkeiten, ihre eigenen personlich wertvollen und relevanten Projekte zu
bearbeiten, welche als eigenstiindige Endprojekte oder in gemeinsamen Teams entwickelt werden kénnen. Es ist eine Chance fir die
Schiiler, ihr Wissen Giber Scraich zu zeigen, ihre aktuellen Fahigkeiten zu erweitern, sowie Ideen in einer gemeinsamen, kreafiven,

flexiblen und spielerischen Lernumgebung zu entwickeln und zu festen.
WIE FUNKTIONIERT ES?

Wihrend der Dauer des
Hackathons gehen die Schiler
durch wiederholende Zyklen des
Planens, Machens und Teilens.
Dieser sich wiederholende Zyklus
mofiviert die Schiiler sich mit
sinnvollen Handlungen wie
Vorstellung, Erzeugung und
Reflexion zu beschiiftigen.

PLANEN

a0 [ \" 4 2
=i @

@ PLANE <7 MACHE O TEILE

Woran willst du arbeiten? Denke iiber Entwirf und entwickle Projekte mit den Teile dein Projekt mit anderen und hole dir
[deen nach und bereite einen Aktionsplan Ressourcen und der Hilfe von anderen. Feedback, um die niichste Schritte zu
vor! planen.
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VORSCHLAGE FUR DEN KURS

Die vom Hackathon inspirierten Aktivitiiten fiir dieses Kapitel sind so entworfen, dass sie die Schiiler herausfordern, ein komplexeres
Projekt innerhalb einer offenen und kollaborativen Lernumgebung aufzubauen. All die kulturaufbavenden Akfivitiiten - die Férderung von
Risikobereitschaft und Beharrlichkeit, Fehlererkennung als Lernméglichkeit, die Konzentration auf den Prozess und nicht auf das Ergebnis
und die Bildung einer Kultur der Zusammenarbeit und des SpaBes - finden in diesem Kapitel ihren Hohepunkt.

Um Ihnen beim Anfangen zu helfen, haben wir eine vorgeschlagene Reihenfolge von Akfivitiiten, die dem Planen-Machen-Teilen-Design-
Lyklus folgen, eingefiigt.

PROJEKT- DESIGN
PROJEKT
BEWERBEN PLANUNG SPRINT

seonven T B L L

SIE HIER s Bevor Sie in Ihr Projekt Tauchen Sie mit diesem
I(I;relse:l Sie lhre eintauchen, nehmen offenen Design-Sprint *
d e(;qh'nLer‘essen Sie sich Zeit, einen in die Erstellung Ihres
:nfzi:l’lr%i:ll(': ?eg:{ Aktionsplan zu Projekis ein.
20 bilden! erstellen. B
PROJEKT FEEDBACK 9

DESIGN UPDATE PRZO”J"E"KT

SPRINT

N /ALLLENAE RN R

| . Nehmen Sie sich einen Was "i}’f'f gut in lhrem
< Machen Sie auch in Moment, um lhr Projeki- Projekt und was
der zweiten Design- Feedback zu reflekieren braucht "0‘:‘
N Runde weiter und bilden Sie neve Anpassung?
Fortschritte mit Gruppen bevor Sie
lhrem Projekt. fortfahren.
PROJEKT DO
UPDATE SPRINT
° OFFENE
GRUPPE
’ [ | | | || m-EB [ .

letzte Runde <>

Nehmen Sie sich einen -
Formulieren und teilen Moment, um [hr Entwerfen!
Sie dos Projeki- Projeki-Feedback zu
Feedback mit Ihrer reflektieren und machen

Kritikergruppe. Sie neue Gruppen bevor

|
[ |
Sie fortfahren.
VORBEREITUNG
AUF DIE
‘ - PRASENTATION

Eine Veranstaltung zur

Priisentation lhres Nutzen Sie diese Zeit, um letzte
fertigen Projektes. Veriinderungen an lhrem Projekt
vorzunehmen und bereiten Sie
sich auf die Hackathon-

.. . 105
Priisentation vor.






....................................................................

| ZIELE

MEIN PROJEKT o
i Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:
B EWE R B E N > + iiber Projektideen basierend auf persdnlichen

Interessen nachdenken kénnen
\ + ldeen, Interesse und Fiihigkeiten bewerben kénnen, um
«-- i Projekiteams zu bilden

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

EI Stellen Sie den Schiilern das Konzept des Verkaufsgespriichs
i (Pitch) vor. Mit einem Verkaufsgespriich kiinnen die Schiiler
entweder eine Projekfidee ankiindigen, um andere
Teammitglieder zu werben oder sie kinnen ihre Interessen,
Fiihigkeiten oder Talente bewerben, um von anderen Teams
eingestellt zu werden.

.......................................................................

O Priisentation - Handout
i O Haftnotizen (optional)

.......................................................................

EI Teilen Sie das Prisentation-Handout aus und geben Sie

den Schiilern Zeit, um dariiber nachzudenken und darauf
zu reagieren. Einige Schiiler haben méglicherweise bereits
eine Projektidee oder haben ein bestimmtes Interesse oder

die Fihigkeit, die sie feilen oder weiter entwickeln machten, |

festgestellt. Informieren Sie die Schiiler iber die
Méglichkeit, sich einem anderen Team anzuschlieBen, falls
sie keine spezielle Projektidee oder Interesse haben.
Optional knnen Sie die Schiiler Inspirationsprojekte aus
der , Mein Studio“-Aktivitiit in Kapitel 1 iberpriifen.

O Geben Sie jedem Schiiler die Chance, etwas vor dem Rest der
Gruppe zu bewerben, indem Sie ihm 30 Sekunden Zeit fiir die
Beschreibung seines Projekies geben.

EI Stellen Sie den Schiilern Zeit zur Verfiigung, um
Projektgruppen von drei bis vier Leuten zu bilden. Optional
konnen Sie die Schiiler ihre Namen und Projektinteressen auf
Haftnotizen schreiben lassen, die auf einer Wand angebracht
und sortiert werden knnen, um die Teambildung zu
erleichtern.

i+ Welches Projekt hast du bis jetzt am liebsten bearbeitet?

i + Welche Art von Projekten mdchtest du als niichstes

i erstellen?

{4+ Mit welchem Wissen, welchen Fiihigkeiten oder welchen
Talenten kénntest du zu deinem niichsten Projekt
beitragen?

e = = = g = g

.......................................................................

|+ Hatte jeder Schiler die Gelegenheit, seine Ideen oder
i Interessen anzupreisen?
. + Hat jeder Schiiler ein Projekiteam gefunden?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Fiir Schiiler kann es enorm wertvoll sein, sich wiihrend der
Scratch- und vor allem der Hackathon-Sessions gegenseitig S
Unterstiitzung und Beratung zu bieten. Junge Leute zu 0
motivieren, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten mit anderen zu
teilen, kann nicht nur Dinge fiir den Lehrenden leichter O
machen, sondern auch das Lernen und Verstehen des 0

Erstellers deutlich vertiefen.



PRO J E KT PROJEKT PRASENTATION VON:

BEWERBEN Verwende die Fragen unten, um iiber Projekfideen, die du wihrend des Hackathon bearbeiten

mochtest, nachzudenken. Du wirst 30 Sekunden Zeit haben, deine Ideen, Interessen und Fihigkeiten
vor der restlichen Gruppe anzupreisen!

MEIN LIEBLINGSPROJEKT

Welches Projekt hast du bis jetzt am liehsten bearbeitet?

MEINE HACKATHON PROJEKTIDEE

Welche Art von Projekt michtest du als niichstes erstellen?

MEINE FAHIGKEITEN UND INTERESSEN

Welches Wissen, welche Fihigkeiten oder Talente kinntest du zu einem Projekt beitragen?
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PROJEKT
PLANUNG

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

| ZIELE

Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiiler:

--% i + ein Projekt in angemessener GroBe zum Bearbeiten

. ermitteln kdnnen

. + einen Uberblick iber die fiir die Durchfishrung des

i Projekts erforderlichen Akfivitiiten und Aufgaben

i entwickeln kénnen

. + eine vorldufige Liste der fiir die Durchfiihrung des
Projekts erforderlichen Ressourcen anlegen kénnen

......................................................................

Q Es kann fiir die Vollendung eines erfolgreichen Projekts
sehr wertvoll sein, sich zu Beginn des abschlieBenden
Projekts einige Zeit zu nehmen, um Ideen zu erforschen,
Aufgaben fiir die Vollendung des Projekts zu erkennen und
aufzulisten, was schon (und noch nicht) bekannt ist.

Q Teilen Sie die Gruppe in Projektteams ein. Optional kdnnen Sie

jedem Team oder Einzelperson das Projekiplanung- und
Skizze-Handout austeilen.

O Uberpriifen Sie die verschiedenen Elemente der

. Projektplanung (Projektskizzen, ein Uberblick iber die
Aufgaben, eine Liste von Ressourcen, Ablaufplan /
Wireframes). Geben Sie den Schiilern 15 Minuten Zeit, Ideen,
Pliine und Ressourcen fiir ihre Projekte zu iberdenken.
Schiiler, die bereits ein klares Konzept und einen Plan haben,
kinnen gerne schon an ihrem Projektentwurf arbeiten.

Q Optional kénnen sie die Projektplanungs- und Projekiskizzen-
Handouts am Ende dieser Aktivitiit einsammeln und den

Schiilern zu Beginn der Design-Sprint-Session zuriickgeben.

i O, Projektplanung“-Handout
i O, Projektskizze"-Handout

......................................................................

.+ Welches Projekt machte ich erstellen? :
\ + Welche Schritte werde ich bendtigen, um mein Projekt zu |
: entwickeln? :
.+ Welche Hilfsmittel (2.B. Leute, Beispielprojekte) habe ich

bereits, um mein Projekt zu entwickeln? '

+ Welche Hilfsmittel (z.B. Leute, Beispielprojekie) kinnte

ich bendtigen, um dieses Projekt zu entwickeln?

.......................................................................

: + Hat dieses Projekt eine angemessene GraBe fiir die Zeit

und Ressourcen, die fiir diesen Hackathon zur Verfiigung
stehen?

. + Wie kannen Sie den Schiilern die Ressourcen, die sie

brauchen, zugiinglich machen?

NOTIZEN EIGENEN NOTIZEN
+ Obwohl eine Planung hilfreich ist, sollte sie nicht zu viel ..
Zeit in Anspruch nehmen oder die einzige Maglichkeit sein,
Dinge zu tun. Verschiedene Schiiler wollen und bendtigen USSP
verschieden lange zum Planen und Tiifteln - und 0
verschiedene Phasen des Projekts werden unterschiedliche = e
Ansiitze erfordern. Zahlreiche Design - und O

Entwicklungsstile sollten gefordert und behandelt werden.






PROJ EKT PROJEKTPLANE VON:

PI- AN U NG Verwende die Fragen unten, um iber die erforderlichen Elemente fiir die Entwicklung deines Pr0|ekls
nachzudenken.

MEIN PROJEKT

Beschreibe das Projekt, das du erstellen mchtest.

Liste die erforderlichen Schritte auf, um dein Projekt zu erstellen.

MEINE RESSOURCEN

Welche Ressourcen (z. B. Leute, Beispielprojekte) hast du Welche Ressourcen (z. B. Leute, Beispielprojekte) konntest du
bereits? bendtigen, um dieses Projekt zu entwickeln?
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PROJEKT  msscmns

S KI ZZE N Verwende den Platz unten, um Skizzen zu zeichnen, wie dein Projekt aussehen wird!
MEINE PROJEKTSKIZZEN

- ~e = ~e
Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente? Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente?

- ~o = ~e
Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente? Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente?
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DESIGN

SPRINT

VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

.........................................................................

Q Stellen Sie den Schiilern das Konzept des Design-Sprints vor,
worunter man eine spezielle Zeitspanne versteht, die der
intensiven Arbeit an der Entwicklung von Projekien gewidmet
ist.

EI Bitten Sie die Schiiler, die Ziele fiir diese Einheit unter
Verwendung der Projeki-Update-Aktivitiit oder der
Reflexionsfragen in ihren Design-Teams oder in den
Planungsprotokollen aufzuschreiben. Geben Sie den
Schiilern ihre ausgefiillten Handouts (Projektplanung,
Projekifeedback und Offene Gruppe), um sie bei der
Reflexion auf die Ziele der urspriinglichen Projekte zu
leiten und sie zu motivieren, Pline fiir eine Verfeinerung
i basierend auf Feedback zv machen.

\ O Geben Sie den Schiilern selbstgesteuerte Zeit, um an ihren
{ Projekten zu arbeiten. Bringen Sie und teilen Sie
wusiitzliche Ressourcen zur Unterstiitzung nach Bedarf aus.
Lusiitzlich zur Peer - Unterstiitzung, kann das
Vorhandensein von leicht verfiigharen
Unterstiitzungsmaterialien den Schiilern helfen, weiterhin
Fortschritte zu machen. Beispielprojekte auf der Scratch-
Webseite (http://scratch.mit.edu) kinnen Ideen anbieten
und zusiitzliche Ressourcen konnen auf der ScratchEd
Webseite (http://scratched.gse.harvard.edu) gefunden
werden.

EI Optional kénnen Sie die Schiiler bitten, ihre Projektentwiirfe in

einem Klassenstudio zu posten.

NOTIZEN

>

. LIELE

i Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiiler:

: + IT-Konzepte und -Praktiken fiir die Weiterentwicklung
:eines Scratch - Projekts ihrer Wahl verwenden konnen

.....................................................................

\ O zusiitzliche Ressourcen (z. B. Beispielprojekte, Handouts,

Scratch-Karten, Bastelmaterial)

-

.....................................................................

.+ Welchen Teil deines Projekis wirst du heute bearbeiten?
: + Wobei kdnntest du Hilfe bendtigen, um Fortschritte zu

machen?

-

.....................................................................

+ Machen die Einzelpersonen oder Gruppen verniinftige

Fortschritte?

+ Welches Feedback oder welche Vorschliige haben Sie fiir

die Projekie?

EIGENE NOTIZEN

+ Alle Designakivititen sind eingeschrénkt - zeitlich, durch
Ressourcen, durch eigene Fiihigkeiten zu einem bestimmten
Zeitpunkt - und es miissen Kompromisse gemacht werden.
Die offenen Design-Einheiten hieten Gelegenheit,
Gespriiche mit den Schiilern iiber die wesentlichen
Elemente ihrer Projekie zu fiihren.






PROJEKT
FEEDBACK

VORGSCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

=

{ Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:
: + in kleinen Kritikergruppen zusammengearbeitet

i haben, um sich gegenseitig ein vorldufiges Feedback
: zu ihren Projekten geben zu kinnen

. + laufende Projekte testen kénnen

. + Feedback fir andere formulieren und teilen kinnen

....................................................................

{ O Teilen Sie die Schiller in Feedbackteams von drei bis vier
Personen so ein, so dass ihre Feedback-Teammitglieder nicht
auch Mitglieder ihres Projektteams sind. Optional kénnen Sie
die Schiiler in ihre Kritikergruppen aus der Kritikergruppen -
Aktivitiit von Kapitel 0 zusammenkommen lassen.

QO Teilen Sie jeder Person das Projeki-Feedback-Handout aus und

iiberpriifen Sie die verschiedenen Handout-Elemente. Bitten
Sie die Schiiler, den oberen Teil des Handouts mit ihrem
Namen und Projekititel auszufiillen.

Q Bitten Sie die Schiiler, zehn Minuten lang jedes Projekt in ihren

Feedbackteams zu iiberpriifen und die Projektentwiirfe mit

Hilfe der roten, gelben und griinen Feedbackfragen kritisch zu

hehandeln. Wenn die Uberpriifung abgeschlossen ist, wird
jeder Schiiler von den anderen Mitgliedern der
Feedbackgruppe ein Feedback zu ihrem Projekt erhalten

. haben.

. 1 Nachdem alle Feedbackrunden heendet sind, geben Sie den
i Schiilern Zeit, sich mit den Mitgliedern ihres Projekiteams zu
treffen, um das Feedback zu iberpriifen und dariiber

nachzudenken, welche Vorschliige sie in ihr Projekt fiir die
niichste Design-Sprint-Einheit einbeziehen machten. Optional
kinnen Sie die ausgefiillten Projekt-Feedback-Handouts am
Ende dieser Aktivitiit einsammeln, um sie den Schiilern zu
Beginn der Projeki-Update- oder Design-Sprint-Einheit
2uriickzugeben.

NOTIZEN

-----------------------------------------------------------------------

.......................................................................

\ + Zu welchen Aspekien deines Projekts kinnte dir jemand

: Feedback geben?

.+ Welches Feedback, falls vorhanden, planst du in dein
niichstes Projekt zu integrieren?

.......................................................................

. + Hatte jeder Schiiler Gelegenheit, Feedback zu

verschiedenen Quellen zu geben und zu erhalten?

\ + Hat jeder Schiiler das Projekt-Feedback-Handout
ausgefill?

EIGENE NOTIZEN

+ Verschiedene Personen werden unterschiedliche Sichtweisen
iiber die laufenden Projekte haben. Schaffen Sie
Gelegenheit fiir die Lernenden, Feedback von einer Vielzahl
von Quellen, sich selbst eingeschlossen, zu erhalten!



FEEDBACK EPROJEKHITEL: |

ROT, GELB, GRUN

FEEDBACK VON [ROT] Gibt es etwas, das nicht funkfioniert | [GELB] Gibt es etwas Verwirrendes oder [GRUN] Was hat gut funktioniert oder
hat oder verbessert werden kénnte? kénnte etwas anders gemacht werden? was hat dir an dem Projekt besonders gut
gefallen?

DIESE PROJEKTELEMENTE KONNTEN HILFREICH SEIN, WENN MAN SIE BERUCKSICHTIGT:

+ Klarheit: Hast du verstanden, was das Projekt bewirken soll?
+ Merkmale: Welche Besonderheiten weist dieses Projekt auf? Funktioniert das Projekt wie erwartet?

+ Wirkung: Wie fesselnd ist dieses Projekt? Ist es interaktiv, originell, anspruchsvoll, lustig oder interessant? Wie ist es dir bei der Arbeit
ergangen?
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PROJEKT

UPDATE

VORGESCHLAGENE ZEIT
15-30 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

. LIELE

\ Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

> | + den Projekifortschritt und das Feedback iberpriifen

i kannen

.+ einen Uberblick iiber Akfivititen und Aufgaben

i entwickeln konnen, die fiir die Durchfihrung des

i Projekts erforderlich sind

. + eine Liste von Ressourcen anlegen konnen, die fiir die
Durchfiihrung des Projekis erforderlich sind

i O In dieser Aktivitiit werden die Schiiler ein Projeki-Update

i durchfiihren, wo sie die Teammitglieder iiber ihren Design -
Fortschritt informieren und einen Plan basierend auf dem
erhalienen Feedback fiir den bevorstehenden Design-Sprint
erstellen. Optional kénnen Sie den Schiilern oder Gruppen ein
Projeki-Update-Handout geben.

Q Teilen Sie die Gruppen in Projekiteams. Optional kénnen Sie

den Schiilern ihre ausgefiillten Handouts iber Projektplanung,

Projekt-Feedback und Offene Gruppe wieder austeilen.

Q2 Geben Sie den Teams Zeit, iber ihre urspriinglichen

Projektziele und erworbenes Feedback zu reflektieren. Fiir den

bevorstehenden Design-Sprint laden Sie die Schiiler ein, die

niichsten Schritte und Verfahren fiir die Projekiverfeinerung zu

-----------------------------------------------------------------------

: + Was war bis jetzt dein Lieblingsteil in diesem Prozess?

: + Welche Teile deines Projekts miissen noch bearheitet

. werden?

.+ Welche Teile deines Projekts wirst du als niichstes

i bearbeiten?

i+ Wobei kinntest du Hilfe bendtigen, um Fortschritte zu
machen?

.......................................................................

skizzieren.

.+ Machen die Teams verninftige Fortschritte und Pline?

. + Arbeiten die Gruppenmitglieder kollegial und
gemeinschaftlich wiihrend sie die Projekiverantwortung
diskutieren und teilen?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Das Projeki-Update ist eine kurze Planungsaktivitdt. Wir ..
schlagen eine Aufwirmaktivitit am Beginn jeder Design-
Sprint-Einheit vor. O
N



PROJ E KT PROJEKT-UPDATE VON:

U PD A'I'E Bespnch deinen Design-Fortschritt mit deinem Team und skizziere einen Plan fir die niichsten Schritte

basierend auf dem erhaltenen Feedback.

PROJEKTFORTSCHRITT

Was war bis jetzt dein Lieblingsteil in diesem Prozess? Welche Teile deines Projekis miissen noch bearbeitet werden?

NACHSTE SCHRITTE

Welche Teile deines Projekts wird jedes Gruppenmitglied als Wobei konntest du Hilfe bendtigen, um Fortschritte zv machen?
niichstes bearbeiten?

118



OFFENE GRUPPE

VORGESCHLAGENE ZEIT
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

i Nach dem Vollenden dieser Akfivitiit werden die Schiler:

--» | + andere fiir ein Feedback iber laufende Projekie

inferviewen, beobachten und befragen kénnen

O Stellen Sie das Konzept der offenen Gruppe vor, wo die Schiller

ihre laufenden Projekie teilen und Feedback von verschieden
Personengruppen anfordern werden.

O Optional kéinnen Sie jeder Person das Offene-Gruppe-Handout

austeilen.

i O Helfen Sie den Schiilern, iber mdgliche Teilnehmer fiir die

i offene Gruppe nachzudenken. Halten Sie die Schiiler an, zv
beriicksichtigen, dass ihre Zielgruppe so wie ungewdhnliche
Benutzer einzigartige Perspektiven oder inferessantes
Feedback (z. Bsp.: Eltern, Lehrer, Geschwister, andere Schiiler,
Gemeindemitglieder) anbieten kénnen

O Geben Sie den Schiilern Zeit, ein Feedback von zwei

Mitgliedern der offenen Gruppe zu erkennen, zu fragen, zu |

beobachten und aufzunehmen.

\ O Stellen Sie den Schiilern Zeit zur Verfiigung, um sich mit ihren
Teammitgliedern zu treffen, damit sie ihr aus den
verschiedenen Quellen von offenen Gruppen erhaltenes
Feedback teilen konnen.

-----------------------------------------------------------------------

.......................................................................

+ Beschreibe die Teilnehmer deiner offenen Gruppe und
i warum du diese gewdhlt hast.
. + Wie kannten ihre Ideen dein Projekt beeinflussen?

.......................................................................

\ + Haben die Schiiler zwei Mitglieder von einer offenen
Gruppe ermittelt und befragt?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Helfen Sie den Schiilern kreativ beim Erkunden und
Entdecken von Feedback - Quellen zu werden. Gibt es eine
drtliche Spiel-Design-Firma, die an einer Hilfestellung O
inferessiert sein konnte? Kénnten die Projekte mit Schiilern 0
anderer Schulen geteilt werden? T

+ Falls die Mitglieder der offenen Gruppe nicht fiir ein N
Interview wiihrend dieser Einheit zur Verfiigung stehen 0

(z.Bsp.: Lehrer, Eltern, Geschwister, Gemeindemitglieder),
kinnen Sie diese Akfivitit auBerhalb des
Unterrichtszeitraums organisieren oder als Hausaufgabe
geben.



-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

0 FF E N E PROJEKTTITEL:

. INTERVIEW VON:

GRU PPE In dieser Akfivitiit wirst du andere interviewen und beobachten, um fiir dein laufendes Projekt

Feedback zu bekommen.

+ Welche Personen
kénnten dir eine
einzigartige
Perspektive fiir dein
Projekt bieten?

+ Wer sind die zwei
Mitglieder einer
offenen Gruppe, mit
denen du gerne
deinen
Projektentwurf teilen
michtest?

BEOBACHTE

Teile dein Projekt mit
deiner offenen Gruppe
und beobachte ihre
Reaktionen.

+ Wobei stehen sie an?

+ |Interagieren sie mit
deinem Projekt, wie
du es dir vorgestellt
hast?

+ Machen sie etwas
Uberraschendes?

INTERVIEW

Nach deiner
Beobachtung, befrage
deine Gruppe iiber ihre
Erfahrungen.

+ Welches Feedback
hast du von deinem
Inferview
bekommen?

+ Welche Vorschliige,
falls vorhanden,
planst du in dein
Projekt als Niichstes 120
einzubauven?




VORBEREITUNG
AU F D I E PROJ E KT‘ ﬁluEtEdem Vollenden dieser Akfivitit werden die Schiiler:

--» | + an ihren abschlieBenden Projektentwiirfen gearbeitet

PR AS E NTATI 0 N i und sich fiir die Priisentation des endgiltigen Projekts
. vorbereitet haben ;

VORGESCHLAGENE ZEIT B
30-45 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT RESSOURCEN / HILFSMITTEL
EI Erinnern Sie die Schiller, dass sie ihre Projekte untereinander : Q Projek-Reflexion-Handout

(und méglicherweise mit Giisten) teilen werden, als i i O Hackathon-Studio
Maglichkeit, die vollbrachte harte Arbeit anzuerkennen und .\ http://scratch.mit.edu/studios /488267
ihre Erfahrungen zu reflektieren. Erkliiren Sie ihnen, dass '''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''
diese Einheit eine Maglichkeit ist, ihre laufende Arbeitzu REFLEXIONSFRAGEN
vollenden und sich eine Strategie auszudenken, um ihre
Projekte mit anderen zu teilen.

.+ Was ist dein Projeki?

D Geben Sie den Schilern Zeit, um an ihren Projekten zu .+ Welche Verfahrensweise hast du fiir die Entwicklung

uPrbelletn tund ihre efnc||1gu|1|g:;an1 Eniv«lui(rfe in dgr groBen . deines Projekis angewendet?

ruseniation vorzutuhiren. pTIon Konnen SIe zor i1 + Was machtest du als nichstes erstellen? ;
Erleichterung der Priisentation die abschlieBenden R S .
laufenden Arbeiten in einem Klassenstudio sammeln. '

Optional kdnnen Sie die Schiiler einladen, ihre Projekte UBERPRUFEN DER SCHULERARBEIT

. dem Hackathon-Studio hinzuzufiigen. e

O Teilen Sie den Schiilern das Projekt-Reflexion-Handout aus + Hat jede Gruppe"oder Einzelperson ein Projek-Reflexion-
und diskutieren Sie die Fragen ,Was?“, ,Was dann?“ und | L H““d°”'“”593f””‘? ___________________________________________
,Was nun?” als Methode, um ihre Erfahrungen anderenzu |
priisentieren.

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN

+ Die Schiiler konnten Stress empfinden, wenn sie an den ..

Abschluss ihrer Projekte denken. Das ist eine Gelegenheit,
um sie daran zu erinnern, dass: (1) diese Erfahrung nur Qo
eine Zwischenstation auf ihren Wegen als Designer ist und 0
(2) bestimmte Formen von Stress qut sein kdnnen, indem T Tt
sie helfen, uns auf unsere Ziele zu konzentrieren und Dinge I

v erledigen!



PROJ EKT PROJEKTREFLEXIONEN VON:

REFLEXI 0 N E N Verwende die folgenden Fragen, um deinen Designprozess zu reflekfieren.

Was ist dein Projekt?
Wie funktioniert es? Wie bist du auf die Idee gekommen?

WAS DANN?

Welche Verfahrensweise hast du fiir die Entwicklung deines Projekis angewendet?
Was war interessant, herausfordernd und iiberraschend? Warum?
Was hast du gelernt?

WAS NUN? ‘

Worauf bist du besonders stolz in deinem Projeki?
Was wiirdest du dndern?
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PROJEKT-
PRASENTATION

VORGESCHLAGENE ZEIT
45-60 MINUTEN

BESCHREIBUNG DER AKTIVITAT

=

. ZIELE

Nach dem Vollenden dieser Aktivitiit werden die Schiiler:

. -+ ihre endgiltigen Projekte mit den anderen teilen
konnen und iiber ihren gesamten Designprozess und
ihre Erfahrungen bei der Erstellung am Computer
reflektieren kinnen

.........................................................................

0 Schaffen Sie eine feierliche Stimmung im Raum, indem Sie |
Giiste einladen, Musik spielen, Dekorationen aufhiingen
und/oder Snacks anbieten.

Q Optional kénnen Sie fiir die Vorfiihrung der Projekte einen
Projektor und eine Leinwand verwenden.

O Bitten Sie die Schiiler, ihre Endprojekte zu teilen und ihre

i Designprozesse mit den anderen zu diskutieren. Optional
kénnen Sie die Schiilerfortschritte sichthar machen, indem Sie !
Design-Notizbiicher und friihere Projekte zu Verfiigung stellen.

Q Geben Sie den Schiilern Zeit, iiber all ihre kreativen
Computererfahrungen nachzudenken, indem diese ihre
Planungsprotokolle iiberpriifen und auf die
Reflexionsfragen in den Planungsprotokollen oder in einer
Gruppendiskussion antworten.

-----------------------------------------------------------------------

.......................................................................

i + Schau durch dein Design-Notizbuch? Welche Notizen hast
i du gemacht? '
: + Welche Notizen waren am hilfreichsten? .
\ + Was war bis jetzt dein Lieblingsprojekt in Scratch, dos du |

bearbeitet hast? ’
\ + Was machtest du als niichstes erstellen?

.......................................................................

! + Hatte jedes Team und Einzelperson die Gelegenheit ihre
{ Arbeit zu teilen und begliickwiinscht zu werden?

NOTIZEN EIGENE NOTIZEN
+ Das Teilen kann auf vielfiiliige Weise stattfinden: ..
Einzelpersonen priisentieren vor der ganzen Gruppe,
Kleingruppen von Schiilern praisentieren gleichzeitig, Live- Qo
Vorfiihrung, Zugriff auf Projekte aus dem Internet, usw. 0
+ Projeki-Portfolios, Planungsprotokolle, endgiiltige Projekt- = = e
Feedback-Handouts sind ein paar (von vielen verschiedenen O

maglichen) Arten von Arbeiten, die fiir Bewertungszwecke
gesammelt werden knnen. (Siehe Anhang.)









GLOSSAR

Ein Leitfaden fiir die Schliisselwdrter, Konzepte und Praktiken im Handbuch:

Besuche die Scratch-Hilfeseiten auf http://scratch.mit.edu/help oder das von der Community erstellie Scratch-Wiki auf
http://wiki.scratch.mit.edu fiir zusiitzliche, Scratch-spezifische Fachbegriffe.

Abstraktion und Modularisierung: Die EDV-Praxis, die Verbindungen zwischen dem Ganzen und den Teilen zu erforschen
versucht.

Animation: Eine lllusion von kontinuierlichen Bewegungen, die durch das schnelle Anzeigen einer Folge von Standbildern mit
zunehmenden Unterschieden erstellt wird.

Arkadentag: Eine Strategie fiir den Austausch von Schiilerarbeiten und ganzer Gruppenakfivitiiten. Die Schiiler stellen ihre fertigen
Projekte in den Priisentationsmodus, gehen dann herum und beschiiftigen sich mit der Arbeit anderer.

Aussehen: Eine der zehn Kategorien von Scratch-Blécken. Sie sind mit der Farbe Lila gekennzeichnet und werden verwendet, um das
Aussehen eines Sprites zu konrollieren.

Austesten und Debuggen: Die IT-Praktiken, um sicherzustellen, dass Dinge funktionieren - Finden und Lgsen von aufiretenden
Problemen.

Backpack: Eine Scratch-Funktion, die verwendet werden kann, um bequem Medien und/oder Skripten zwischen Projekten zu
ibertragen.

Bedingungen: Das IT - Konzept des Treffens von Entscheidungen basierend auf Werten (z.B. akivelle Variablenwerte).
Bewegung: Eine der zehn Kategorien von Scratch-Blocken. Sie sind mit der Farbe Mittelblau gekennzeichnet und werden verwendet,
um die Bewegung eines Sprites zu kontrollieren.

Bitmap: Ein Bild, das durch ein zweidimensionales Array (Raster) von einzelnen Farbwerten (auch bekannt als ,Pixel”) definiert ist.
Broadcast: Eine Nachricht, die mittels Scratch-Programm gesendet wird, und die Empfangsskripten aktiviert.

Biihne: Der Hintergrund eines Scratch-Projekis. Die Biihne kann Skripten, Hintergrundbilder (Kostime) und Klinge haben, dhnlich
einem Sprite.

Daten: Das IT-Konzept der Speicherung, des Abrufens und der Aktualisierung von Werten.

Design-Demo: Eine Akfivitiit, bei der die Schiler eingeladen sind, ihre Arbeit der Klasse zu priisentieren und zu zeigen, wie sie einen
speziellen Block, Fihigkeiten oder Design-Strategien in ihrem Projekt umgesetzt haben.

Design-Sprint: Eine spezielle Zeitspanne, die der infensiven Arbeit an der Entwicklung von Projekten gewidmet ist.

Ereignisse: Das IT-Konzept, bei dem eine Sache durch eine andere zum Ausldsen gebracht wird.

Experimentieren und Wiederholen: Die IT-Praktiken wenig zu entwickeln, es auszuprobieren und dann mehr zu
entwickeln.

Feedback-Fair: Eine Aktivitit zum Teilen, in der die Hilfte Ihrer Schiiler mit ihren gedffneten Projekten auf ihren Plitzen bleiben,
wiihrend die andere Hiilfte herumliuft, um die Projekte zu erforschen, Fragen zu stellen und Feedback zu geben. Sobald sie fertig sind,
tauschen die Schiiler die Seiten und der Prozess wird von Neuem gestartet.

Fshlen: Eine der zehn Kategorien von Scratch-Blacken. Sie sind mit der Farbe Hellblau gekennzeichnet und werden verwendet, um
unterschiedliche Formen der Eingabe (2.B. Position der Maus) oder Programmzustand (z.B. Position des Sprites) zu erkennen.

Galerie - Spaziergang: Eine Aktivitit zum Teilen, bei der die Schiiler ihre Projekte in den Prisentationsmodus setzen und dann
herumgehen und die Projekte untereinander erforschen.

Gib es weiter! Geschichte: Ein Scratch-Projekt, das von einem Paar gestartet wird und dann zwei weiteren Paaren zur
Erweiterung und Neugestaltung weitergegeben wird.

Hardware und Erweiterungen: Ergiinzende Materialien, die die digitale Welt von Scratch mit der physischen Welt verhinden.
Beispiele fiir Hardware-Erweiterungen sind: LEGO WeDo, PicoBoard und MaKey MaKey.

Hintergrundbild: Eines von maglicherweise vielen Einzelbildern oder Hintergriinden von der Bishne.



Interaktive Collage: Ein Scraich-Projekt, das eine Vielzahl von anklickbaren Sprites beinhaltet.

IT - Konzepte: Die Konzepte, mit denen sich die Designer beschiiftigen, wie Sequenz, Schleifen, Bedingungen, Ereignisse, Parallelitdt,
Operatoren und Daten.

IT - Praktiken: Die besonderen Denkansiiize, die Programmierer wiihrend ihrer Arbeit entwickeln, wie Experimentieren und
Wiederholen, Austesten und Debuggen, Remixen und Wiederverwenden von Arbeiten sowie Abstraktion und Modularisierung.

Klang: Eine Audiodatei, die in einem Scratch-Projekt abgespielt werden kann, erhdltlich durch den Import von der eingebauten Scratch-
Klangbibliothek oder durch Erstellen einer neven Aufnahme.

Klonen: Eine Scratch-Funktion, die es einem Sprite ermdglicht, Duplikate von sich selbst zu erschaffen, wihrend das Projekt liuft.
Kostiim: Eines von maglicherweise vielen Einzelbildern oder alternativen Erscheinungen eines Sprites. Ein Sprite kann sein Aussehen
auf irgendeines seiner Kostiime ndern.

Kritikergruppe: Eine Gruppe von Designern, die Ideen teilen und laufende Projekte untereinander austesten, um Feedback fir die
Weiterentwicklung ihrer Projekte zu bekommen.

Malprogramm: Scraichs eingebautes Bildbearbeitungsprogramm. Viele Scratcher erstellen ihre eigenen Sprites, Kostime und
Hintergundbilder mit ihm. )

Metapher des Theaters: Eine Miglichkeit, das Design von Scratch zu beschreiben, das seine absichtliche Ahnlichkeit mit dem
Theater betont, mit Schauspielern (Sprites), Kostiimen, Hintergrundbildern, Skripten und einer Biihne.

Neuer Block: Eine Funktion innerhalb der Kategorie ,Weitere Blocke”, die den Schiilern ermdglicht, ihren eigenen
benutzerdefinierten Block oder Ablauf zu erstellen und zu definieren.

Offene Gruppe: Eine Akfivitiit, bei der die Schiiler ihre laufenden Projekte teilen und Feedback von verschiedenen Personengruppen
anfordern.

Operatoren: Das IT-Konzept der Unterstiiizung mathematischer und logischer Ausdriicke.

Parallelitiit: Das [T-Konzept, Dinge gleichzeitig passieren zu lassen.

Peer Interviews: Eine Aktivitiit zum Teilen, bei der sich die Studenten abwechselnd iiber ihre Reflexionsprozesse,
Selbsteinschiitzung und Forschung interviewen.

Priisentationsmodus: Ein Anzeigemodus in Scratch, der es ermaglicht, Projekte in erweiterter GroBe zu sehen.

Profilseite: Eine Seite auf der Scratch-Online-Community, die sich fiir die Anzeige von Informationen iber einen Scratch-Benutzer
eignet, wie Projekte, die er erstellt oder markiert hat (auch bekannt als , favorisiert”).

Programmieren mit einem Partner: Eine Programmiermethode, bei der die Entwickler Paare bilden und nebeneinander am
Projekt arbeiten.

Project Editor: Eine Funktion der Scratch-Online-Comnunity, mit der Projekte modifiziert werden kdnnen. Dazu gehirt der
Skriptenbereich (wo Skripten zusammengebaut werden), der Spritebereich (wo Sprites beeinflusst werden) und der Bilhnenbereich (wo
Sprites platziert werden und wo auf Hintergriinde zugegriffen werden kann).

Projektpriisentation: Eine Strategie, mit der die Schiiler ihre Endprojekte anderen priisentieren und iiber ihre Design-Fortschritte
und Erfahrungen bei der Erstellung am Computer reflektieren.

Remix: Eine kreative Arbeit, die aus einer Originalarbeit (oder aus einem anderen Remix) abgeleitet wird. Ein Remix fihrt
fypischerweise neue Inhalte oder stilistische Elemente ein, wobei ein gewisses Maf an Ahnlichkeit zum Originalwerk beibehalten wird.
Rot, Gelb, Griin: Eine Aktivitiit zum Reflektieren und Teilen, bei der Einzelpersonen Aspekie ihrer Projekte erkennen, die nicht gut
gehen oder noch ein Bearbeiten nitig haben (,Rot”), verwirrend oder kontrovers sind (,Gelb”) oder gut funktionieren (,Griin“).
Schleifen: Das IT-Konzept, die gleiche Folge mehrmals laufen zu lassen.

Scratch-Vorfishrung: Eine Akfivitiit zum Teilen, bei der die Schiler sich versammeln, um ihre Scratch-Projekte gegenseitig zu
beobachten.

Sequenz: Das IT - Konzept des Erkennens von einer Reihe von Schritten, die fiir eine Aufgabe nitig sind.

Skripten: Eine oder mehrere Blacke, die miteinander verbunden sind, um eine Folge zu hilden. Skripten beginnen mit einem
Ereignisblock, der auf eine Eingabe reagiert (z.B. Mausklick ,senden”). Wenn sie ausgeldst werden, werden zusiitzliche Blacke, die mit
dem Ereignishlock verbunden sind, nacheinander ausgefiihrt.



Sprite: Ein Medienobjekt, das Aktionen auf der Biihne in einem Scratch-Projekt ausfiihrt.

Steuerung: Eine der zehn Kategorien von Scratch-Blacken. Sie sind mit der Farbe Gold gekennzeichnet und werden verwendet, um
Skripte zu kontrollieren.

Studio: Eine benutzererstellte Galerie in der Scratch-Online-Community, die zur Hervorhebung von Projekien benutzt werden kann, die
von einem oder mehreren Benutzern beigestevert werden.

Tipps-Fenster: Direki in den Projeki-Editor eingebaut, ist das Tipps-Fenster eine Form der Hilfestellung in Scratch.

Variablen und Listen: Ein verinderharer Wert oder eine Sammlung von Werten, die im Scratch-Speicher aufgezeichnet sind.
Variablen kénnen jeweils einen Wert speichern, wiihrend Listen mehrere Werte speichern kénnen.

Vektorgrafik: Ein Bild, das durch eine Sammlung von geometrischen Formen (z.B. Kreise, Rechtecke) und Farben definiert ist.
Gegensatz zu Bitmap.

Verkaufsgespriich (Pitch): Eine Akfivitiit, bei der die Schiiler entweder eine Projekfidee ankiindigen, um andere Teammitglieder
zu werben oder um ihre Inferessen, Fihigkeiten und Talente zu bewerben, um von anderen Teams beschiiftigt zv werden.

Video Sensorik: Eine Scraich-Funktion, die ein Video von der Webcam benutzt, um Bewegung zu erkennen oder eine Videoeingabe
auf der Bihne anzuzeigen.

Wiederverwenden und Remixen: Die IT-Praktiken etwas zu machen durch das Aufhauen auf bestehende Projekte oder
deen.



STANDARDS

Die Aktivititen in diesem Handbuch stellen eine Verbindung zu mehreren verschiedenen K-12 Lehrplan Standards,
einschlieBlich der Common Core State Standards (staatliche Pflichtficher Standards), der CSTA K-12
Informatikwissenschaft-Standards und der ISTE NETS (Internationale Gesellschaft fiir Technologie in der Erziehung,
Standards der Nationalen ISTE Erziehungstechnologien). Wir haben als Beispiel eine Verbindung zu den Common Core
Standards hergestellt.

Fiir weitere Verbindungen besuchen Sie bitte das Handubch auf der Webseite http://scratched.gse.harvard.edu/guide

Common Core State Standards fir Mathematik 2010

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/Math_Standards.pdf

+ Probleme verstehen und durchhalten, sie zu lsen - Viele Aktivititen des Handbuchs beschiiftigen die Schiiler mit der Lésung von
Debugging-Herausforderungen, welche die Schiiler motivieren, verschiedene Lisungswege zu finden und Probleme zu lésen.
Beispielaktivitit: Kapitel I - 4 - Fehlersuche!

+ Abstrakte und quantitative Ursache - Schiiler konnen abstrakte Konzepte ausdriicken und ihr Verstéindnis von quantitativen
Beziehungen wie Variablen durch visuelle Darstellungen, die in Scratch entworfen werden, demonstrieren.
Beispielaktivitit: Kapitel 4 - Spielstand

+ Mathematische Modelle - Bestimmte Aktivitiiten in diesem Handbuch fordern die Schiiler heraus, zuvor gelernte Gleichungen,
Datenvergleiche oder andere mathematische Verhiiltnisse als Scratch-Programme darzustellen.
Beispieloktivitit: Kapitel 4- Interaktionen

+ Legt Wert auf Genauigkeit - Aktivitiiten mit und ohne Bildschirm helfen den Schiilern, die Wichtigkeit der Detailgenauigkeit bei der
Angabe von Anweisungen oder einer Folge von Codes zu erkennen, um ein bestimmtes Ergebnis auszulgsen.
Beispielaktivitiit: Kapitel 1 - Zum Tanzen programmiert

+ Suchen und Verwenden von Strukturen - Das Durchsehen der Skripten wiihrend einer Debugging-Herausforderung, das Durchlesen des
Projektcodes von jemand anderem wiihrend sie ein Projekt remixen oder das Uberpriifen der Arbeit, um komplexere Programme
aufzubauen, kann Schiiler motivieren, genau hinzusehen, um wiederholte Muster oder Strukturen innerhalb ihrer eigenen oder
anderer Scratch-Programme zu erkennen.
Beispielaktivitit: Kapitel 3 - Gespriiche

Common Core State Standards fisr Englische Sprachkunst/Lesekompetenz 2010

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/ELA_Standards.pdf

+ Sie zeigen Unabhiingigkeit - Die meisten Aktivitiiten und Projekte in diesem Handbuch sind so entworfen, dass sie selbstgesteuert sind
oder leicht an die individuelle Arbeit angepasst werden kannen, obwohl kollaborative Projekte und Gruppenarbeiten gefardert werden.
Beispielaktivitit: Kapitel 1 - Uber mich

+ Sie reagieren auf die unterschiedlichen Anforderungen von Zielgruppe, Aufgabe, Zweck und Fachrichtung - Die Schiiler werden auf die
unterschiedlichen Typen von Zielgruppen, Aufgabe, Zweck und Fachrichtung aufmerksam gemacht, wenn sie die Projekte mit der
weltweiten Scratch-Online-Community teilen oder Projekte und Akfivitiiten fiir andere entwerfen.
Beispielaktivitit: Kapitel 5 - Gestaltung von Aktivifiiten )

+ Sie verstehen und kénnen kritisieren - Eine Vielzahl von Feedback-Ubungen und kollaborativen Projekien beschiiftigen die Schiiler im
Austausch von laufenden Projekten, beim Fragen stellen und beim Austausch konstruktiver Kritik.
Beispielaktivitit: Kapitel 0 - Kritikergruppe

+ Sie verwenden Technologie und digitale Medien strategisch und kompetent - Waihrend selbstgesteverter Aktivitiiten lernen die Schiiler
auf verschiedene Bereiche der Scratch-Webseite zu navigieren, um Projekie zu entwickeln, Inspiration zu suchen, zu anderen Kontaki
herzustellen und personliche Lernziele zu verfolgen.
Beispielaktivitit: Kapitel 5 - Wissen, Wollen, Lernen

+ Sie kommen, um andere Sichtweisen und Kuturen zu verstehen - Beim Remixen der Projekte von anderen miissen die Schiiler lesen,
verstehen und den Code und die Absicht der Arheit, die nicht die eigene ist, deuten. Beim Aufbau von gemeinschaftlichen Projekten
lernen die Schiiler zusummenzuarbeiten, Kompromisse einzugehen und Arbeiten mit anderen zu teilen.
Beispielaktivitit: Kapitel 3 - Gib es weiter!



COMPUTATIONAL THINKING

In den vergangenen Jahren wurden wir von , Computational Thinking” als Weg, das Lernen und die Entwicklung, die mit Scratch
stattfindet, gefesselt. In diesem Abschnitt teilen wir: (1) unsere Definition von Computational Thinking als ein Set von Konzepten,
Praktiken und Perspektiven, (2) ein Werkzeug zur Beurteilung der Schiilerkenntnisse mit EDV-Praktiken und (3)
Selbstreflexionswerkzeug, um Lehrern bei der Beurteilung zu helfen, wie sie EDV-Praktiken im Klassenzimmer unterstiitzen.

Diese Definitionen und Werkzeuge wurden in Zusammenarbeit mit Wendy Martin, Francisco Cervantes und Bill Tally vom Education
Development Center’s Center for Children & Technology und Mitch Resnick von MIT Media Lab entwickelt. Zusiitzliche Computational
Thinking Ressourcen sind unter http://scratched.gse.harvard.edu/ct verfiighar.

EDV - Konzepte
KONZEPT BESCHREIBUNG
Sequenz eine Reihe von Schritten fiir eine Aufgabe erkennen
Schleifen die gleiche Folge mehrmals laufen lassen
Parallelitiit Dinge gleichzeitig geschehen lassen
Ereignisse eine Sache bringt eine andere zum Ausldsen
Bedingungen Entscheidungen auf der Grundlage von Werten treffen
Operatoren Unterstiitzung fir mathematische und logische Ausdriicke
Daten Speichern, Abrufen und Aktualisieren von Werten

EDV - PRAKTIKEN

PRAKTIK

BESCHREIBUNG

Experimentieren und Wiederholen

wenig entwickeln, ausprobieren und dann mehr entwickeln

Austesten und Debuggen

sicherstellen, dass Dinge funktionieren - und Finden und Lésen von auftretenden Problemen

Wiederverwenden und Remixen

etwas durch das Aufbauen auf bestehende Projekte oder Ideen machen

Abstraktion und Modularisierung

Verbindungen zwischen dem Ganzen und den Teilen erforschen

EDV - PERSPEKTIVEN
PERSPECTIVE BESCHREIBUNG
iiuBern erkennen, dass EDV ein Medium fiir Schopfung ist - “Ich kann erstellen.”
verbinden die Kraft des Erstellens mit und fiir andere - “Ich kann verschiedene Dinge tun, wenn ich den
Zugang zu anderen habe.”
fragen sich befihigt fihlen, Fragen iiber die Welt zu stellen - “Ich kann Fragen stellen, um die Welt zu
verstehen. Ich kann den Computer nutzen, um EDV - Dinge zu verstehen.”




BEURTEILUNG DER ENTWICKLUNG VON EDV-PRAKTIKEN

Das folgende Werkzeug kann zur Beurteilung der fachlichen Kompetenz von Computational Thinking Praktiken
(Experimentieren und Wiederholen, Austesten und Debuggen, Wiederverwenden und Remixen, Abstraktion und
Modularisierung) von Schiilern verwendet werden.

wie du dein Projekt aufgebaut
hast.

grundlegende Beschreibung
iber den Aufhau eines
Projekis, aber keine Details
iiber ein bestimmtes Projekt.

allgemeines Beispiel fiir den
Aufbau eines speziellen
Projekis in einer bestimmien
Reihenfolge.

EXPERIMENTIEREN UND NIEDRIG MITTEL HOCH
WIEDERHOLEN
Beschreibe Schritt fir Schritt, Der Schiiler liefert eine Der Schiiler gibt ein Der Schiiler liefert Details

iiber die verschiedenen
Komponenten eines
bestimmien Projekis und wie
diese in einer bestimmten
Reihenfolge entwickelt
werden.

Welche verschiedenen Dinge
hast du bei der Bearbeitung
deines Projekts ausprobiert?

Der Schiiler liefert keine
speziellen Beispiele dafiir,
was er ausprobierte.

Der Schiiler gibt ein
allgemeines Beispiel dafiir,
was er ausprobiert hat.

Der Schiiler liefert ein
konkretes Beispiel von
verschiedenen Dingen, die er
in dem Projekt versucht hat.

Welche Ainderungen hast du
gemacht und warum hast du
sie gemacht?

Der Schiiler sagt, er habe
keine Anderungen gemacht
oder gibt nur an, Anderungen
gemacht zu haben, aber
nennt keine Beispiele.

Der Schiiler beschreibt eine
spezielle Anderung, die er in
dem Projekt gemacht hat.

Der Schiiler beschreibt die
speziellen Dinge, die er dem
Projekt hinzugefiigt hat und
warum.

Beschreibe verschiedene Wege,
die du ausprobiert hast, um

Der Schiiler liefert keine
Beispiele dafiir, dass er etwas

Der Schiiler liefert ein
Beispiel dafir, dass er etwas

Der Schiiler beschreibt
spezielle neue Dinge, die er

Abspielen deines Projekts
passierte, das anders war, als
du es wolltest.

was anders war, als er wollte,
als er das Projekt laufen lieB.

schieflief im Projeki, aber
nicht was er genau wollte.

Dinge in deinem Projekt zu tun | Neues ausprobiert hat. Neues in dem Projekt in einem Projekt ausprobiert
oder wenn du versucht hast, ausprobiert hat. hat.

etwas Neues zu tun.

AUSTESTEN UND DEBUGGEN NIEDRIG MITTEL HOCH

Beschreibe, was beim Der Schiiler beschreibt nicht, | Der Schiiler beschreibt, was Der Schiiler gibt ein

konkretes Beispiel dafiir, was
passierte und was er wollte,
das in dem Projekt passieren
soll.

Beschreibe, wie du die
Skripten durchgelesen hast,
um die Ursache des Problems
zu finden.

Der Schiiler beschreibt kein
Problem.

Der Schiiler beschreibt, wie er
die Skripten gelesen hat,
liefert aber kein spezielles
Beispiel fiir das Finden eines
Problems im Code.

Der Schiiler beschreibt, wie er
die Skripten gelesen hat und
liefert ein konkretes Beispiel
fiir das Finden eines
Problems im Code.

Beschreibe, wie du
Anderungen vorgenommen
hast und getestet hast, um zu
sehen, was passiert ist.

Der Schiiler beschreibt nicht,
welche Probleme er hatte
oder die Ldsung.

Der Schiiler liefert ein
allgemeines Beispiel fiir eine
Veriinderung und das
Austesten, um zu sehen, ob
es funkfionierte.

Dieser Schiiler liefert ein
konkretes Beispiel fiir eine
Veriinderung und das
Austesten, um zu sehen, ob
es funktionierte.

Beschreibe, wie du andere
Wege der Problemlésung in
Betracht gezogen hast.

Der Schiiler liefert kein
Beispiel fiir eine
Problemldsung.

Der Schiiler liefert ein
allgemeines Beispiel fiir eine
Problemldsung.

Dieser Schiiler liefert ein
konkretes Beispiel fiir eine
Problemldsung.




WIEDERVERWENDEN UND REMIXEN NIEDRIG MITTEL HOCH
Beschreibe, ob/wie du Inspiration Der Schiiler Der Schiiler liefert eine | Der Schiiler liefert ein
gefunden hast, indem du andere beschreibt nicht, wie | allgemeine konkretes Beispiel fiir ein

Projekte ausprobiert und die Skripten

er [deen oder

Beschreibung fiir ein

Projekt, das ihn inspiriert

gelesen hast. Inspiration in Projekt, das ihn hat.

anderen Projekten inspiriert hat.

gefunden hat.
Wie hast du ein Stiick eines anderen Der Schiiler Der Schijler Der Schiiler liefert konkrete
Projekis ausgewiihit und es fiir dein beschreibt nicht, wie | kennzeichnet Skripten, | Beispiele von Skripten, Ideen

Projekt angepasst?

er Skripten, Ideen
oder Ressourcen von
anderen Projekten
angepasst hat.

Ideen oder Ressourcen,
die er aus anderen
Projekten angepasst
hat.

oder Ressourcen, die er aus
anderen Projekten angepasst
hat und wie.

Wie hast du ein bestehendes Projekt
veriindert, um es zu verbessern oder zu
bereichern?

Der Schiiler
beschreibt nicht, wie
er ein anderes
Projekt getindert
hat.

Der Schiiler liefert eine
allgemeine
Beschreibung zu
Veriinderungen, die er
an einem anderen
Projekt durchgefiihrt
hat.

Der Schiiler liefert konkrete
Beispiele zu Veriinderungen,
die er an einem anderen
Projekt durchgefiihrt hat und
warum.

Wie hast du die Personen zitiert, auf
deren Arbeit du aufgebaut hast oder von
denen du inspiriert worden bist?

Der Schiiler zitiert

keine andere Person.

Der Schiiler nennt
Leute, deren Arbeit ihn
inspirierte.

Der Schiiler dokumentiert im
Projekt und/oder auf der
Scratch-Webseite die Leute,
deren Arbeit ihn inspirierten.

ABSTRAKTION UND MODULARISIERUNG | NIEDRIG MITTEL HOCH
Wie hast du entschieden, welche Sprites | Der Schiiler liefert Der Schiiler liefert eine | Der Schiiler liefert eine
fiir dein Projekt nétig sind und wo diese | keine Beschreibung, | allgemeine konkrete Beschreibung iiber

auftreten?

wie er die Sprites
ausgewdhlt hat.

Beschreibung iiber
seine Entscheidung,
bestimmte Sprites zu
wiihlen.

seine Entscheidungen zu
Sprites, basierend auf den
Zielen seines Projekts.

Wie hast du beschlossen, welche Skripten

Der Schiiler liefert

Der Schiiler liefert eine

Der Schiiler liefert eine

fiir dein Projekt nétig sind und was diese | keine Beschreibung, | allgemeine konkrete Beschreibung iiber
bewirken sollen? wie er die Skripten Beschreibung der seine Entscheidungen zu
erstellt hat. Entscheidung, Sprites, basierend auf den

bestimmte Skriptenzu | Zielen seines Projekis.
erstellen.

Auf welche Art und Weise hast du die Der Schiiler Der Schiiler liefert eine | Der Schiiler liefert konkrete

Skripten organisiert, die fir dich und beschreibt nicht, wie | allgemeine Beispiele, wie er das Skript

andere Sinn macht? er die Skripten Beschreibung, wie er organisiert hat und warum.

organisiert hat.

die Skripten organisiert
hat.




UNTERSTUTZUNG VON EDV-PRAKTIKEN IM KLASSENZIMMER

Das folgende Werkzeug kann verwendet werden, um lhnen zu helfen, dariiber zu reflektieren, wie Sie EDV-Praktiken in
hrer Lernumgebung unterstiitzen - dies kann ein Klassenzimmer, eine Bibliothek oder eine andere Lernumgebung
sein. Der Zweck dieses Werkzeugs ist es, lhnen zu helfen, die Arten von Lernméglichkeiten zu erkennen, die Sie
entwerfen und unterstiizen.

EXPERIMENTIEREN UND WIEDERHOLEN: wenig entwickeln, ausprobieren und dann mehr entwickeln

Die Aktivitiit lieferte Méglichkeiten fiir die Schiiler ... NICHTS | EINIGES | VIEL

ein Projekt Schritt fiir Schritt aufzubauen.

Dinge auszuprobieren, wihrend man voranschreitet.

Anderungen vorzunehmen, basierend auf dem, was passiert.

verschiedene Wege zu finden, um Dinge zu tun, auszuprobieren oder neue Dinge zu versuchen.

NOTIZEN FUR DAS NACHSTE MAL:

Falls Nichts - wie kann ich Raum schaffen oder Zeit fiir mehr einbaven?
Falls Einiges - wie kann ich diese Akfivititen vertiefen oder stirken?
Falls Viel - was habe ich bemerkt oder gelernt?

AUSTESTEN UND DEBUGGEN: sicherstellen, dass Dinge funkfionieren - Finden und Lésen von
auftretenden Problemen

Die Aktivitiit lieferte Méglichkeiten fiir die Schiiler ... NICHTS | EINIGES | VIEL

2u beobachten, was beim Abspielen ihres Projekts passiert.

2u heschreiben, was anders ist als gewollt.

die Skripten durchzulesen, um die Ursache des Problems zu untersuchen.

Verinderungen vorzunehmen und auszutesten, was passiert.

andere Wege in Betracht zu ziehen, das Problem zu lgsen.

NOTIZEN FUR DAS NACHSTE MAL:

Falls Nichts - wie kann ich Raum schaffen oder Zeit fiir mehr einbaven?
Falls Einiges - wie kann ich diese Aktivitiiten vertiefen oder stiirken?
Falls Viel - was habe ich bemerkt oder gelernt?




WIEDERVERWENDEN UND REMIXEN: etwas durch das Aufhauen auf bestehende Projekie oder Ideen machen

Die Aktivitiit lieferte Méglichkeiten fiir die Schiiler ... NICHTS | EINIGES VIEL

Ideen und Inspiration zu finden, indem sie andere Projekte ausprobieren und Skripten lesen.

ein Stiick eines anderen Projekts auszuwihlen und es fiir ihr Projekt anzupassen.

ein bestehendes Projekt zu dindern, um es zu verbessern oder zu bereichern.

die Personen zu zitieren, auf deren Arbeit sie aufgebaut haben oder inspiriert worden sind.

NOTIZEN FUR DAS NACHSTE MAL:

Falls Nichts - wie kann ich Raum schaffen oder Zeit fiir mehr einbaven?
Falls Einiges - wie kann ich diese Aktivititen vertiefen oder strken?
Falls Viel - was habe ich bemerkt oder gelernt?

ABSTRAKTION UND MODULARISIERUNG: Verbindungen zwischen dem Ganzen und den Teilen erforschen

Die Aktivitiit lieferte Moglichkeiten fiir die Schiiler ... NICHTS | EINIGES VIEL

2u entscheiden, welche Sprites fiir ihr Projekt nitig sind und wo diese platziert werden.

zu entscheiden, welche Skripten fiir ihr Projekt bentigt werden und was diese tun sollen.

die Skripten zu organisieren in einer Weise, die fiir sie und andere Sinn macht.

NOTIZEN FUR DAS NACHSTE MAL:

Falls Nichts - wie kann ich Raum schaffen oder Zeit fiir mehr einbaven?
Falls Einiges - wie kann ich diese Aktivitdten vertiefen oder stiirken?
Falls Viel - was habe ich bemerkt oder gelernt?




EMPFOHLENE LEKTURE

Eine Auswahl an Literatur fiir weitere Unterstiitzung im Bereich der kreativen Informatik:

Bischer
+ Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. New York, NY: Basic Books.
+ Papert, S. (1993). The children’s machine: Rethinking school in the age of the computer. New York, NY: Basic Books.

+ Kafai, Y. B. (1995). Minds in play: Computer game design as a context for children’s learning. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.
Available at http://www.yasminkafai.com/minds-in-play/

+ Margolis, J., & Fisher, A. (2002). Unlocking the clubhouse: Women in computing. Cambridge, MA: MIT Press.

+ Margolis, J., Estrella, R., Goode, J., Holme, J.J., & Nao, K. (2008). Stuck in the shallow end: Education, race, and computing.
Cambridge, MA: MIT Press.

+ Kafai, Y. B., Peppler, K. A., & Chapman, R. N. (2009). The computer clubhouse: Constructionism and creativity in youth communities.
New York: Teachers College Press.

+ Rushkoff, D. (2010). Program or be programmed: Ten commands for a digital age. New York, NY: OR Books.

+ Kafai, Y. B., & Burke, Q. (2014). Connected code: Why children need to learn programming. Cambridge, MA: MIT Press.

+ Monroy-Hernandez, A. (2012). Designing for remixing: Supporting an online community of amateur creators.
Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technology.

+ Brennan, K. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational creation, in and out of schools.
Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technology.

Artikel

+ Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking.
American Educational Research Association meeting, Vancouver, BC, Canada.

+ Brennan, K. (2013). Learning computing through creating and connecting. IEEE Computer, Special Issue: Computing in Education.
doi:10.1109/MC(.2013.229



LINKS

Links zu niitzlichen kreativen Computerressourcen:

ART BESCHREIBUNG LINK

Webseite Scratch http://scratch. mit.edu

Webseite ScratchEd (englisch) http://scratched.gse.harvard.edu

Webseite Flash (englisch) htp://helpx.adobe.com/flash-player.html

Ressource Offline Version von Scratch hitp://scratch.mit.edu/scratch2download

Ressource Scratch Karten htp://scratch.mit.edu/help/cards

Ressource Scratch Community Richtlinien http://scratch.mit.edu/community_guidelines

Ressource Scratch Remix FAQ http://scratch.mit.edu/help/faq/#remix

Ressource Scratch Wiki hitp://wiki.scratch.mit.edu

Ressource Scratch Diskussions - Foren htp://scratch.mit.edu/discuss

Ressource Scratch FAQ http://scratch.mit.edu/help/faq

Ressource LEGO WeDo Bauset (englisch) http://bit.ly/LEGOWeDo

Ressource MaKey MaKey (englisch) htp://makeymakey.com

Ressource PicoBoard (englisch) https://www.sparkfun.com/products/10311

Ressource Scratch Design Studio Liste http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio

Video Scratch Uberblick - Video (englisch) http://vimeo.com/65583694
htp://youtu.be/-SjuiawRMU4

Video Kapitel 1 Zum Tanzen programmiert - Videos http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

Video Backpack Video Tutorial (englisch) hitp://bit ly/scratchbackpack

Video Neuer Block Video Tutorial (englisch) htp://bit.ly/makeablock

Video Variablen Video Tutorial (englisch) http://bit.ly/scratchvariables

Video Video Playlist “How can | connect Scratch with | http://bit.ly/hardwareandextensions

other technologies? “ (Wie kann ich Scratch mit
anderen Technologien verbinden?).
Video Scraich Kettenreaktions - Video hitp://bit ly/ScratchChainReaction
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