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Ablauf des Workshops

Teil 1

Einführung in Scratch

Vorstellung des Heft für Lernende

Zeit zum Ausprobieren

Teil 2

Vorstellung der Unterrichtsreihe zur Lärmampel

Bau einer eigenen Lärmampel

Vorstellen von Schülerergebnissen
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Was ist Scratch?
• Visuelle Programmiersprache, entwickelt am MIT Media Lab in Boston, 

Massachusetts

• Kinder können Figuren (Sprites) animieren, Spiele programmieren und 

Geschichten gestalten

• Möglichkeit ein Lehrerkonto zu erstellen und damit Schülerzugänge zu 

verwalten

• Kostenlos verfügbar im Browser scratch.mit.edu, oder über Apps 

(CodePM im Appstore, Scratch im Playstore) und damit offline 

verfügbar.
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Nutzen von Scratch im Unterricht

• Einfacher Einstieg, wie Lego bauen, Drag and Drop 

statt komplizierter Codes

• spielerisches Lernen

• Förderung wichtiger Kompetenzen:

✓ Kreativität entfalten

✓ Selbstwirksamkeit steigern

✓ Teamarbeit und Kooperation

✓ Logisches Denken und Problemlösen

✓ sich mit Medien ausdrücken

✓ Medien kritisch nutzen
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Coden im Medienkompetenzrahmen
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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.
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Wo ist wer?

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.
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Heft für Lernende

Coding-Jobs ab Seite 7
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Erste Schritte

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.



Universität zu Köln

Coding-Job #1

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.
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Coding-Job #2

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.
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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.
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Coding-Job #4

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.
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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.
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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.
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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.
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Coding-Job #8

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.
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Unterrichtseinheit zur Lärmampel
Woher „weiß" eine Lärm-Ampel, wann sie umschalten muss? Messen, Steuern, Regeln -

Digitaltechnik in der Grundschule 

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

Verlag. 

1. Vorwissen zur Lärmampel

2. Die Lärmampel als Simulationsspiel

3. Analyse des technischen Objekts „Lärmampel“

4. Nachempfinden mit digitalen Medien

5. Transfer in die technische Wirklichkeit
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1. Vorwissen zur Lärmampel
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1. Vorwissen zur Lärmampel

Problem: Lautstärke der Klasse in Arbeitsphasen

• Lärmampel als Hilfsmittel

Im Klassengespräch wird folgendes besprochen: 

• Benennen und Beschreiben von erkennbaren 

Funktionselementen.

• Wie reagiert das Gerät auf den Geräuschpegel in der Klasse?

• Wann schaltet sie auf gelb, wann auf rot?

• Was löst das Umschalten aus?

• Können wir es gezielt bewirken?

• Wie sieht das „Innenleben“ des Gerätes aus?

Anfertigen, Vorstellen und Vergleichen von Sachzeichnungen zur

Lärmampel 

Begriffe:

Lärmampel

Lautsprecher

Sirene

Lampe

Mikrofon

umschalten

Lautstärke

Regler

einstellen
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1. Vorwissen zur Lärmampel
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2. Die Lärmampel als Simulationsspiel

Forscherfrage für die Reihe "Woher weiß die Lärmampel, dass sie umschalten 
soll?" 

Simulationsspiel, um die Funktion der Lärmampel zu verstehen:

2 Kinder : Lärmwächter/in und Signalgeber/in

Handy/ CD Player o.Ä.

rotes und grünes Schild

Aufgabe für die anderen Kinder (Teamarbeit oder Gruppenarbeit)

Begriffe:

Lärmwächter

vergleichen

Signal

Schild

Ton

Signalgeber

wiederholen
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2. Die Lärmampel als Simulationsspiel

vergleicht

stößt an

gibt Leise-Signal
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3. Analyse des technischen Objekts 
„Lärmampel“

Begriffe:

Aktor

Sensor

Prozessor

Schwellenwert

Messwert

Aktor

Sensor

Prozessor
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2. Die Lärmampel als Simulationsspiel

vergleicht

stößt an

gibt Leise-Signal

Schwellwertgeber

Prozessor

liefert 

Schwellwert

Sensor
liefert Messwert

wenn Messwert > Schwellwert

Aktor

Störgröße
einzelne Kinder werden lauter
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4. Nachempfinden mit digitalen Medien

Einführung in Scratch als Voraussetzung zum 

Beispiel durch das Lernheft 

Gemeinsamer Einstieg

betrachten des Bausteins Lautstärke, ermitteln eines Wertes, der 

als zu laut empfunden wird 

Erinnerung an das Simulationsspiel :

Welche Elemente müssen enthalten sein?

Ohren des Lärmwächters -> Sensor, Lautstärke Baustein

Signalgeber -> roter bzw. grüner Ball
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Erprobung
Bauen sie mit Scratch eine eigene Lärmampel.

einfache Lärmampel:

Vorlage für Lärmampel mit

Schwellwert
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4. Nachempfinden mit digitalen Medien

Im Unterricht Möglichkeit sich auszuprobieren.

Es wird regelmäßig gestoppt und Probleme besprochen, 

Fragen geklärt und Tipps gegeben.
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4. Nachempfinden mit digitalen Medien

weitere 

Schülerergebnisse

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.

https://drive.google.com/drive/folders/1IjXywV75EF1RwjQZAHCImkxLklYsITrB?usp=drive_link
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5. Transfer in die technische Wirklichkeit

Die Schülerinnen und Schüler haben als Hausaufgabe Dinge notiert, die 

einen technischen Regelkreis nutzen, um zu funktionieren. 

Beispiele werden an der Tafel notiert und die Funktionsweise der einzelnen 

Geräte beschrieben und die Umweltgröße (z.B. Temperatur, 

Luftfeuchtigkeit, Helligkeit usw.)  benannt.

Anschließende Bildersuche in Teams und zusammenstellen einer Collage 
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Regelkreis- Museum
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Kompetenzzuwachs

Im Laufe der Lärmampelreihe haben die Schülerinnen und 

Schüler 

• das Modell eines einfachen Regelkreises erfahren und 

erarbeitet,

• die Funktionsweise eines digital gesteuerten 

technischen Prozesses analysiert und modelliert,

• ein Programm entwickelt, das einen Teil eines 

Regelkreises repräsentiert,

• ein digitales Messverfahren eingesetzt, bei dem 

Umweltgrößen im Zahlenwert im Rechner übersetzt 

werden.
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Haben Sie noch Fragen?

Vielen Dank für Ihre Teilnahme!
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QR Code zur Linksammlung


