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MIT SCATCHJR

START- UND ENDBEDINGUNGEN FESTLEGEN,
OBRJEKTBEZOGEN PROGRAMMIEREN

Anzahl Teilnehmer®innen: 12 Dauer: 60 -90 Min.

Material: 6-12 Tablets, Autor: Daniel Gampp
kostenlose App Scratchlr
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{Qy ZIEL

Konstruktivistischer Zugang in das Thema Programmieren: Die Kursteilnehmer *innen
programmieren durch spielerisches Ausprobieren eigene Animationen und Ge-
schichten, sefzen spontan ohne léngere Theorieerklarungen durch die Kurs-
leiter “innen eigene Ideen um und finden selbsténdig Lésungswege. Im Vordergrund
stehen wéthrend dieser ersten Programmiererfahrungen entdeckendes Lernen, freies
Explorieren und Sich-ausprobieren.

Motivation: Die App ,Scratchlr” erméglicht es in kurzer Zeit, Animationen und
Kurzgeschichten nach eigenen Ideen zu erstellen und somit schnelle Erfolgserleb-
nisse zu erfahren.

VORBEREITUNG

= Tablets (pro Kursteilnehmer*in ein Tablet, auch Gruppen-/Teamarbeit zu zweit
moglich), Batterie /Akku ausreichend laden

» kostenlose App ,Scratch)r” auf den Tablets installieren

= fir das freie Explorieren/Sich-Ausprobieren: heruntergeladene, ausgedruckte /
laminierte Anleitungsubersichten der Benutzer *innenoberflache, des Maleditors
und der Programmierbl&cke'

» fir die Vertiefung: heruntergeladene, ausgedruckte/laminierte Aufgabenkarten
mit Lésungen,/Hinweisen auf der Rickseite'

» ggf. Beamer mit Leinwand/Smartboard/grofer Bildschirm efc. und Verbin-
dungskabel zum Tablet fir die Prasentation der einzelnen Geschichten/Anima- ﬂs
fionen ”th'

» mit der Handhabung der Tablets und der App , Scrafchlr” vertraut machen
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1 Anleitungsubersichten kénnen hier heruntergeladen werden: https://github.com/wennsKracht/Handbuch- JP——
Technik-spielend-kennen-lernen BlQl‘
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NUTZLICHES WISSEN

Scratchlr ist eine visuelle, objekibezogene Programmiersprache.

Visuell bedeutet, dass die Programme nicht aus geschriebenen Befehlszeilen, son-
dern aus einzelnen, verschiedenfarbigen Programmierblécken bestehen. Jeder Pro-
grammierblock steht fir einen Programmbefehl, der in einer bestimmten Reihenfolge
tber ,Drag and Drop”, das bedeutet durch Anklicken mit dem Finger und dann in
den Programmierbereich gezogen, mit weiteren Programmierblécken verbunden
wird. Durch das kreative Ineinanderklicken der unterschiedlichen Blécke kénnen
vielféltige Programme (interakiive Geschichten, Spiele und Animationen) codiert
bzw. programmiert werden.

Die einzelnen Skripte werden objekibezogen fir die jeweils ausgewdhlte Figur
programmiert. Das bedeutet, dass die ineinandergefigten Programmierblécke sich
ieweils nur auf das ausgewdhlte Objekt beziehen. Objekte werden bei Scratchlr
Figuren genannt. Diese Figuren sind in der App auf der Benutzer*innenoberfléche
oben links zu finden.

Die App Scratchlr bietet als Hilfe ein Einfihrungsvideo, Beispielprogramme und
Anleitungsibersichten der Benutzer *innenoberfldche, des Maleditors und der Pro-
grammierblacke.

KURSABLAUF

EINFUHRUNG

Ziel des Workshop vorstellen: Jede *r Kursteilnehmende programmiert eine eigene
Geschichte bzw. Animation.

Einfuhrung in die App Scratch)r (bei Bedarfin die Handhabung der Tablets):

* wie starte ich ein neues Projekt/Programm,

* wie fige ich Figuren und Seiten hinzu und |8sche sie wieder,

= auf objekibezogenes Programmieren eingehen, d.h., die Skripte beziehen sich
ieweils nur auf die ausgewdhlte Figur,

* Hinweis geben, dass verschiedene Farben unterschiedliche Programmierblock-
kategorien kennzeichnen,
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» darauf hinweisen, dass sich die Kinder in der Menileiste der App Uber das
Fragezeichen- und Buchsymbol selbsténdig Hilfe und Informationen einholen
kénnen (Einfohrungsvideo, Beispielprogramme, Anleitungs- und Programmier-
blockibersichten).

Zusatzlich konnen diese Informationen ausgedruckt fir die Kursteilnehmer*innen
zur Verfigung gestellt werden. Die Einfihrung bewusst kurz halten.

Variante: Mit dem Hinweis, dass mit der App ,Scrafchlr” Geschichten und Ani-
mationen erstellt werden kénnen und sich die Kursteilnehmer*innen jederzeit Un-
terstitzung bei den Kursleiter*innen holen kénnen, den Kurs beginnen und die
Kursteilnehmer*innen sich ausprobieren lassen.

INTERAKTION

Die Kursteilnehmer*innen sefzen selbsténdig ihre Ideen in Programme um. Bei Be-
darf unterstitzen die Kursleiter*innen.

Fur eine Vertiefung und Vorbereitung auf die Programmiersprache Scratch (https://
scratch.mit.edu/) und den Workshop ,Programmiere 2D-Spiele mit Scratch” kén-
nen den Kursteilnehmer*innen die Aufgabenkarten im weiteren Verlauf des Kurses
angeboten werden. Die Karten sind einfach gehalten und mit Hinweisen auf der
Rickseite versehen, damit die Kursteilnehmer*innen selbsténdig Lésungswege fin-
den und entwickeln kdnnen. Vertiefungsfragen stellen: Welche Programmierblécke

hast du ausgewdhlt, damit deine Figur/dein Programm diese Aktion auf diese Art
und Weise ausfihrt2 Fic.

Nachbereitung/Feedback: Die individuellen Programme werden zum Abschluss
gegenseitig vorgestellt. Ideen, Schwierigkeiten und Lasungsmaglichkeiten werden
untereinander ausgetauscht.



