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des Workshops

EinfUhrung in Scratch
Vorstellung des Heft fur Lernende

Zelt zum

Tell 2

Vorstellu
Bau eine
Vorstelle

Ausprobieren

ng der Unterrichtsreihe zur Larmampel
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Was ist Scratch?

Visuelle Programmiersprache, entwickelt am MIT Media Lab in Boston,
Massachusetts

Kinder kbnnen Figuren (Sprites) animieren, Spiele programmieren und
Geschichten gestalten

Moglichkeit ein Lehrerkonto zu erstellen und damit Schulerzugange zu
verwalten

Kostenlos verflgbar im Browser scratch.mit.edu, oder Uber Apps
(CodePM im Appstore, Scratch im Playstore) und damit offline

verfugbar.

&8 Windows 10+ @ macOS 10.13+ ® Chrome0S

" Android 6.0+
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Nutzen von Scratch im Unterricht

» Einfacher Einstieg, wie Lego bauen, Drag and Drop
statt komplizierter Codes

* spielerisches Lernen

« FOrderung wichtiger Kompetenzen:

v’ Kreativitat entfalten

v’ Selbstwirksamkeit steigern

v' Teamarbeit und Kooperation

v Logisches Denken und Problemldsen

v sich mit Medien ausdrticken

v" Medien kritisch nutzen
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Coden im Medienkompetenzrahmen

1. BEDIEMEN
UND
ANWEMNDEN

1.1 Medienausstattung
{(Hardware)

Medienausstatiung |Hardware|
kennen, auswihlen und reflektiert
anwendern: mit dizgser verantwaor-
tungswvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.3 Datenorganisation

Infarmationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Infarmationen und Daten 2u-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen; Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREM

@

2.1 Informationsrecherche

Infarmationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewearten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechilicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Marmen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Yerbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREM

3.1 Koemmunikations- und
Hooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Hooperationsregeln

Regeln fir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
MNarmen beachten

3.4 Cybergewalt und
=kriminalitat

Perzonliche, gesellzchaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowe
Anzprechpartner und Reaktions-
miaglichkeiten kennen und nutzen

)

4. PRODUZIEREN

PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Moglichkeiten des
Veroffentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich

ih rerl]ual.it'a'li. Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prazen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kenmen und anmwenden

L.& Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen dez
Personlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts], Urheber- und Mutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen| dberpri-
fen. bewerten und beachten

-

L MEDIENKOMPETENZ

RAHMEN NRW

5. AMALYSIEREN
UND @
REFLEKTIEREM

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflekbieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungshildung
beurteilen

5.3 ldentitatshildung

Chancen und Herausforderungen
wvan Medien fur die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir die eigene ldenti-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Mutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachwllziehen und
reflektieren

Probleme farmalisiert beschrei-
ben, Problemlozestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

Einfli=se von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozeszen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

@ n ﬂ Herausgeber Medienberatung NRW
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3. KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN

3.1 KOMMUNIKATIONS- UND KOOPERATIONSPROZESSE ™

Kommunikations- und Kooperationsprozesse mit digitalen Werkzeugen
zielgerichtet gestalten sowie mediale Produkte und Informationen teilen

4. PRODUZIEREN UND PRASENTIEREN

4.1 MEDIENPRODUKTION UND PRASENTATION ™

Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und prasentieren;
Méglichkeiten des Verdffentlichens und Teilens kennen und nutzen

Universitat zu Koln
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9 Blockmeniis Jede Figur kann mehrere Skripte, Hier kannst du die GroRe
der Bihne andern, in

Jedes Menii enthilt Blocke mit verschiedene Kostiime und Klange
’ | Star  Stopp klein, mittel und Vollbild

verschiedenen Funktionen. / besitzen.

£ Einstelbgen v P ratei v 4 Bearbeiten v  Projektitel Verdffentlichen €) Zeige Projektseite ‘9" Tutorials Jetzt speichern i . 11" "]

G LY
= Skripte & Kostime o) Klange ~ [_) | =
@  Aussenen

o B SKRIPTBEREICH Pl BUHNE

el Hier handeln die Figuren

o & Auch hier siehst du nochmal welche
Klang . . . .
] denke tur (@) sekuncen Figur gerade ausgewahlt ist. Flr
Eeansse diese Figur ist das Skript links
e QD) & P
Steuerung
e &
Varablen spiechIang N >
&gr:; andere Effekt Farbe »  um @ Flgu renfEId: Hier SiEhSt du, _______—-’ Fi::;un - s I ; - Buhne
ctena dich >, un (@) cra welche Figur ausgewahlt ist (Figur), . -
andere Grole um ™ [: ux iw . —
gose n @) sox 2 (D) v €D an welcher Stelle auf der Biihne die o o 150 o
W Autschl . . . (i der
soto ot ut () - QD Figur sich gerade befindet (x;y), ob -
r sie sichtbar ist oder nicht @
andere Effekl Farbe »  um o . o0 . Figuri Rocks Sun
(Sichtbarkeit), welche Gréfie die

k

Die Katze ist gerade
ausgewahlt. Ihre Skripte,
Kostiime und Klange kannst
du jetzt links im Editor
sehen.

sozottolt Farve v aut () Skript Figur hat und in welcher Richtung
schollo Grafkelfokis aus Ein Skript wird aus mehreren sie sich auf der Buhne bewegt.
Blocken aufgebaut.

gohe zu  vorderster »  Ebene

G O e FIGURENBEREICH

Kostum Nummer «

0)(®

T — Hier kannst du neue
Grose Figuren auswahlen, \
H malen, dich Gberraschen
. o lassen oder hochladen. 0/@

N Hier kannst du ei
Programmierblocke eines Meniis. Aus jer kannst €4 emnen

Hintergrund fiir die
den Programmierblécken verschiedener Meniis 12

Blihne auswahlen, malen,
baust du ein Skript, mit dem du z.B. die Figuren dich Gibarraschenlsssen
programmierst.

oder hochladen.
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Wo Ist wer?

=
{%:0,¥:180)
{X:-240,Y:0) {X:0,Y:0) {X:240,Y:0)
L
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.

Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0.

Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT.

Universitat zu Koln

Wo die Figuren auf der Bihne gerade sind, hangt von zwei Zahlen ab:
X" bestimmt, wie weit links oder rechts die Figur sich befindet. Links ist dabei
die .Minus™Richtung: Die Zahl fur X bekommt ein Minuszeichen davor. Rechts
ist die ,Plus™Richtung, aber auf das Pluszeichen kannst du verzichten.

Y bestimmt, wie weit oben oder unten die Figur ist. Unten ist dabei die
Minus"-Richtung: Die Zahl fur Y bekommt ein Minuszeichen davor. Oben ist
die Plus™Richtung, aber auf das Pluszeichen kannst du verzichten.

Wenn X und Y beide gleich 0 sind, ist die Figur
genau in der Mitte.
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Erste Schritte
Hier findest du mich:

https://scratchmitedu

Wenn du starten willst, ohne dich anzumelden, klicke auf oben links ,Beginne
mit dem Erstellen™

“ Entwackein Entdechen Ideen Uber Scratch

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile =ia mit anderen auf der ganzen Welt.

Beginne mit dem Erstelien

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. . . . b
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln g 5%
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Coding-Job #1
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ] . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #2
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ] . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #3

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #4
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #5

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. . . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #6

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #7

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Coding-Job #8
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Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ) . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln




Unterrichtseinheit zur Larmampel

Woher ,weill" eine Lirm-Ampel, wann sie umschalten muss? Messen, Steuern, Regeln - éﬁ'igém poy
Digitaltechnik in der Grundschule [x}e 'éﬂ-%k‘rh_-.

Hans Peter Bergmann. in: Grundschulunterricht Sachunterricht 2/2012, Oldenbourg

Verlag.

1. Vorwissen zur Larmampel

2. Die Larmampel als Simulationsspiel

3. Analyse des technischen Objekts ,Larmampel”
4. Nachempfinden mit digitalen Medien
5

Transter in die technische Wirklichkelt
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1. Vorwissen zur Larmampel
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1. Vorwissen zur Larmampel

Problem: Lautstarke der Klasse in Arbeitsphasen
« Larmampel als Hiltsmittel

Im Klassengesprach wird folgendes besprochen:
 Benennen und Beschreiben von erkennbaren

Funktionselementen.

* Wie reagiert das Gerat auf den Gerauschpegel in der Klasse? | Begriffe:
o i ?

Wann"schaltet sie auf gelb, wann auf rot” L armampel
 \Was lost das Umschalten aus? Lautsprecher
« Konnen wir es gezielt bewirken? fgrif;)ee
« Wie sieht das ,Innenleben” des Gerates aus? Mikrofon

umschalten
Lautstarke
_ _ . Regler
Anfertigen, Vorstellen und Vergleichen von Sachzeichnungen zur | einstellen
Larmampel

Universitdt zu Koln (4§ i)
%w@\



1. Vorwissen zur Larmampel

Universitat zu Koln ,:5‘ ¥ ; NATURWISSENSCHAFTLICH-TECHNISCHE
S KOMPETENZEN UND ANREGUNG

SCHULBEZOGENER UNTERRICHTSENTWICKLUNG
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2. Die Larmampel als Simulationsspiel

Forscherfrage fur die Reihe "Woher weils die Larmampel, dass sie umschalten
sol|?"

Begriffe:
Simulationsspiel, um die Funktion der Lirmampel zu verstehen: Larmwachter
vergleichen
2 Kinder : Lairmwachter/in und Signalgeber/in Signal
. Schild
Handy/ CD Player o.A. Ton
rotes und griines Schild Signalgeber
wiederholen
Aufgabe fur die anderen Kinder (Teamarbeit oder Gruppenarbeit)
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Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises

Klasse

MP3-Player

\ vergleicht /

gibt Leise-Signal

stollt an

Larmwachter Signalgeber

8%, NawiT AS
. . NATURWISSENSCHAFTLICH-TECHNISCHE
KOMPETENZEN UND ANREGUNG
‘ . SCHULBEZOGENER UNTERRICHTSENTWICKLUNG

z.B. Aufbauplakat mit Einzelbildern oder Tafelbild Universitat zu Koln



3. Analyse des technischen Objekts

,Larmampel”
Begriffe:
Aktor
Sensor
Prozessor
Schwellenwert
Messwert
Signalgeber
Aktor
<+———» MP3-Player Larmwachter
Schwellwertgeber
g - Sensor
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Analoges Modell des Larmampel-Regelkreises
Storgrolde

einzelne Kinder werden lauter

Klasse

Schwellwertgeber
MP3-Player

Prozessor
\ vergleicht /

liefert
Sensor

Schwellwert
liefert Messwert

gibt Leise-Signal

stollt an

wenn Messwert > Schwellwert

Larmwachter Signalgeber
a 0% :
z.B. Aufbauplakat mit Einzelbildern oder Tafelbild Universitat zu Koln @@ o uaw\lNlTAA§
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4. Nachempfinden mit digitalen Medien

Einfuhrung in Scratch als Voraussetzung zum
Beispiel durch das Lernhett

Gemeinsamer Einstieg
betrachten des Bausteins Lautstarke, ermitteln eines Wertes, der
als zu laut empfunden wird

Erinnerung an das Simulationsspiel :
Welche Elemente mussen enthalten sein?

Ohren des Larmwachters -> Sensor, Lautstarke Baustein
Signalgeber -> roter bzw. gruner Ball
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Erprobung

Bauen sie mit Scratch eine eigene Larmampel.

/einfache Lérmampem

B

@0

\_

wechslke zu Kostim ot =

o

Loz
wechsle zu Kosium  grun «

/

4 h

Vorlage tur Larmampel mit
Schwellwert

4
%

CEARES ® .

& 3 i &I

Wiy O NaWiT AS
O A

Universitat zu Koln

|
¢ - 0y
NG T

RS



4. Nachempfinden mit digitalen Medien

Im Unterricht Moglichkelt sich auszuprobieren.

Es wird regelmaldig gestoppt und Probleme besprochen,
Fragen geklart und Tipps gegeben.

Universitat zu Koln
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4. Nachempfinden mit digitalen Medien

~Ne

Lautstirke [ <

weitere
Schulerergebnisse

Screenshots und grafische Elemente stammen aus Scratch (scratch.mit.edu), entwickelt vom MIT Media Lab.
Lizenz: Creative Commons BY-SA 2.0. ] . .
Das Scratch-Logo ist eine eingetragene Marke des MIT. Universitat zu Koln



https://drive.google.com/drive/folders/1IjXywV75EF1RwjQZAHCImkxLklYsITrB?usp=drive_link

5. Transfer in die technische Wirklichkeit

Die Schulerinnen und Schuler haben als Hausaufgabe Dinge notiert, die

einen technischen Regelkreis nutzen, um zu funktionieren.

Beispiele werden an der Tafel notiert und die Funktionsweise der einzelnen
Gerate beschrieben und die Umweltgrolle (z.B. Temperatur,

Luftfeuchtigkeit, Helligkeit usw.) benannt.

Anschliellende Bildersuche in Teams und zusammenstellen einer Collage
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Regelkreis- Museum

Das Regelkreis-Museum

Gestaltet gemeinsam eine digitale Collage! Fiigt eure Bilder, Texte und Ideen hinzu.

Bewegungsmelder (Licht)  °  Eierkocher i Backofen Temperatur i Kiihlschrank ®  Wasserkocher
Regelung

Heizung

Féhn (Temperaturkontrolle)
Trockner

Radiowecker (Funkuhr
abgleich)

Stabmixer (Wenn Drehzahl
reguliert wird)

Automatische Tiir
(Einklemmschutz eher
Aufzug)

Ladestation

Waschmaschine ( Beladung
bestimmt Programm)

Elektrische Zahnblirste
(Andruckkontrolle)

Universitat zu Koln




Kompetenzzuwachs

Im Laufe der Larmampelreihe haben die Schulerinnen und

Schuler

» das Modell eines einfachen Regelkreises erfahren und
erarbeitet,

» die Funktionsweise eines digital gesteuerten
technischen Prozesses analysiert und modelliert,

* ein Programm entwickelt, das einen Tell eines

Regelkrel
* eindigita

Umweltg

werden.

ses reprasentiert,
es Messverfahren eingesetzt, bei dem
‘Ollen Im Zahlenwert im Rechner Ubersetzt

o o NaWiTAS
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Haben Sie noch Fragen?

Vielen Dank fur lhre Tellnahme!
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QR Code zur Linksammlung
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