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1 BNLEITUNG

o t NErogrammierer schnallt Euch fest an, die TuwWdizssenschaftler vom MIT
koénnten mit inrem Projekt Scratch eine ganze Generation in eine ZeAiiee williger
Kinderprogrammiger] verwandeln. Objektorientiertes Programmieren ist damitma
lich angeblich so einfach, wie mit LeBausteinen zu spielen. Und sieht auch fast so
aus.o Ba

Bereits zu einem friiheren Zeitpunkt im Verlauf meines Referendanette ich mich

schon einmal mit ScratchuseinandergesetztEnde Mai 2007urfte ich die damals

brandneue Programmiersprache im Fachseminar Informatik kurz im Rahmen eines

Referats zi2 6 2 S 1 G 2 NRA Sy LING NIKSSY da aFANyNA Rchtywordtefleli.2 NI I (0 A | dzy
Mein Eindruck von Scrat@mtsprach dabei annédhernd dem desranstehenderZitats

von SPIEGEONLINE Auch wenn ich zu diese@eitpunkt noch nicht das volle Potenzial

dieser Proggmmiersprache absehen konnte, stand fur mich fest, dass ich sie gern in

meinem Informatikunterricht einsetzen wirdém darauffolgenden Schuljahr bot sich

nun die Gelegenheit dafiials ich einernWahlpflichtkurs Informatik der zehnten Jah
gangsstufaiberrahm.

Bei der Erwahnungron Scratch wird haufig auf die motivierende Komponente- ve
wiesen, die offenbar von dieser Programmiersprache ausgblie. Annahme, dass
Lernende durch starkere Eigenmotivation besser zu selbststandigem Arbeiten animiert
werden konmn, legt eine besondere Betrachtumtgr Entwicklung der Fahigkeit zum
selbststandigenArbeiten bei der Einfihrung von Scratch im Unterriahe Sollte
Scratch wirklich ein geeignetes Mittel zur Férderung dieser Fahigkeit sein, so misste sich
schrittweisevermehrtselbststandige#rbeitenfeststellen lassen.

Ich gehe davon aus, dass der Lernerfolg nicht nur von der gewahlten Progammie

sprache abhangt, sondern es muss auch ein geeignetes Umfeld geschaffen werden, in

dem die Wirkung des Mittels sich mogktigut entfalten kann. Hier erschien mir eine

Orientierung anFOMEIKE® Y NA G SNA Sy FNNJ SAy Sy J{asBim-iA oSSy LyT¥T
voll.

In der vorliegenden Arbeit soll betrachtet werden, ob und wie eine Einfuhrung in die
Programmierung mit Scratch inne@m Unterricht nach kreativen Mal3staben die ahi

keit der Schilerinnen und Schiler zum selbststdndigen Arbeiten ford&ese
Forderung ist dabei als Prozess zu sehen, der sich schrittweise entfaltet und anfangs
eher in Ansatzen zu beobachten sein wir@li@t das Vorhaben, so sollten gegen Ende

! (Knoke, 2007)

2Vgl. beispielsweisgRomeike, www.funlearning.deinformatik macht Spasg€007)
®Vgl.(Romeike, Kriterien kreativen InformatikunterrichtBeitrag zur INFOS 2007, 2007
Kapitel2.2dieser Arbeit
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der Unterrichtsreihe die voROMEIKEbeschriebenen Kriteriewesentlich starker erfillt
werden und es sollten Ergebnisse vorweisbar sein, die einen hohen Anteit- selbs
standigen Arbeitens beinhalten.

Wie bereits b OKNRA S6Sy 6dzNRS>X aSKS A OKMowatiSnd. SINRTFTFS
dzy R aYNBFGABAGNGG FNNJ RASaASE ! yiSNNAOKGAaD2 NK
Daraus lassen sich die folgenden Arbeitshypothesen ableiten

Arbeitshypothese 1- Motivation: Selbststandjes Arbeiten wird durch freiwilliges
Auseinandersetzen mitem Unterrichtsgegenstand und seinem Umfejdfordert.

Arbeitshypothese 2- Kreativitat: Selbststéandiges Arbeiten wird durch die Mdoiglic
keit zur kreativen Aneignurdes Unterrichtsgegenstandggfordert.

Arbeitshypothese 3- Progression:Die Fahigkeit zunselbststandiga Arbeiten ist
eine Grol3e, die im Unterricht prozessartig entwickelt werden kann.

Insbesondere der Aspekt der Progression deutet auf einen Sachverhalt hin, der nicht
vernachlassigiverden darf: Zur progressiven Entwicklung von selbststandigem Arbeiten
muss der zeitlich zur Verflgung stehende Rahmen angemessen gewahlt werden. Steht
zu wenig davon fir das Unterrichtsgeschehen zur Verflgweghindert der em
stehende Zeitdruck die angiebten Fortschritte und hemmt die Entfaltung von
Motivation und Kreativitat.

Arbeitshypothese 4 Zeit: Die Fahigkeit zum selbststandigen Arbeiten kann nur dann
gefordert werden, wenn die Schilerinnen und Schiler ausreichend Zeit zur Bewaltigung
der gesellten Aufgaben zur Verfligung haben.

Die Punkte Motivation und Kreativitédt erfordern auflerdem eine weniger starke
Dominanz des Lehrers im Unterrichtsgeschehéntensives Einmischen in die
Bearbeitungsund Erkenntnisgewinnungsprozesse flihrt zu Blockadehaén in beiden
Bereichen und verhindert damilen angestrebten Fortschritt. Umgekehrt muss der
Lehrer fur Beratungsgesprache und kreative Impulse verfiigbar sein, um in Situationen,
in denen das Vorankommen gefahrdet ist, helfend zur Seite stehen zukdnne

Arbeitshypothese 5- Lehrerrolle: Fur die Forderung der F&ahigkeit zum stlbs
standigen Arbeiten ist eine Lehrerrolle erforderlich, bei der Beratungfunktionim
Vordergrund steht.

Bei ®lbststandigen Arbeitenbestehtdie Gefahr der Vereinzelungm deser entgege-
zuwirken, konnenPhasen des Vergleichs und der Prasentation von Ergebnissen dazu
beisteuern dass Ideen nachvollzogen, Alternativen bekannt, Irrwege erkannt und E

‘aAl RSY . SAINATFT ao! YFSERG Aad A yuUniRrichtsgbgd- %dza |l YYSYKI
standes gemeint. Dazu gehéren beispielsweise die verwendete Programmiersprache, die zur
Verfligung stehenden oder zu erstellenden Medien usw.
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gebnisse angemessen gewdrdigt werden. Dies ermdghchBlick auf Motivation od
Verstandnisin effektives selbststandigg$Veiter-) Arbeiten.

Das selbststéandige Arbeiten darf nicht Selbstzweck sein. Wéahrend des Arbeitsprozesses
und danach ist dafur Sorge zu tragen, dass die gewonnenen Erkenntnisse festgehalten
werden. Dies ermdgiht rickblickend eine Rekonstruktion der Arbeit und des Urinz
gewonnenen Wissens und vorwartsblickend Ankniipfungspunkte fir die weitere Arbeit.

Damit finden sich abschlieBend zwei weitere Arbeitshypothesen.

Arbeitshypothese 6- Préasentation: SelbststandigesArbeiten wird durch die
Moglichkeit zum Vergleich der Ergebnisse gefordert. Die Moglichkeit zur Vorstellung
eigener Produkte fordert die Motivation zur eigenstandigen Auseinandersetzung mit
dem Unterrichtsgegenstand.

Arbeitshypothese 7- Dokumentation: Ene aussagekréaftige Dokumentation dar e
zielten Resultate ist notwendig, um die Ergedse selbststdndigen Arbeitensnei
schatzen und zukinftig darauf aufbauen zu kénnen.

In dieser Arbeit soll zunachst die Programmiersprache Scratch vorgestellt werden. Dem
schlief3t sich eine Betrachtung an, welchen Kriterien Unterricht nach kreatived Ma
staben gentigen mussind es wird aufgezeigt, weshalb sich Scratch und dieserUnte
richtsform sinnvoll verbinden lassen.

Danach werden fiir die darzustellende Unterrichtsreitie Unterrichtsvoraussetzungen

analysiert und es wirdn einer Sachanalyse dargestellt, wie den Schilerinnen und

{ OKNt SNY RAS AyTF2NXNIGAAOKSY Y2yTSLIWi & ao. 20a0KI
T Kt GFENRFOESya Ay RASESNI ! I¥ni Beldek OlgeideMNB A KS @GS
didaktischen Analyse wird der Bezug zum Rahmenlehrplan hergestellt, wabei in

besondere auf die Kompetenzbereiche eingegangen vi@sdwird dann dargelegt, we

halb in der Unterrichtsreihe ein Schwerpunkt auf der Erstellung einesniuhesSpiels

mit Scratch liegt und anschlieRend werden methodische Uberlegungen unterkBeriic

sichtigung eines Unterrichts nach kreativen Mal3staben vorgenommen.

Aus diesen Uberlegungen heraus wird eine Verlaufskonzeption der Unterrichtsreihe
entwickelt undes werden ausgewéhlte Stunden dieser Unterrichtsreihe dargestellt und
entsprechend den Arbeitshypothesesnalysiert. AbschlieRend erfolgt eine Gesam
reflexion, in der das Unterrichtsvorhaben und die entwickelten Arbeitshypothesen
kritisch Uberprift werden.

®> AdventureSpiele sind Computerspiele, in denen die Spielfigur Gblicherweise Ratsel I6sen muss,
um das Ziel des Spiels zu erreichen. Dabei entwickelt sich der Spieleverlauf meistens entlang
einer Geschichte.
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2 SCRATCH UNONTERRICHT NACH KRZEBNMARSTABEN

2.1 DIEPROGRAMMIERSPRACHRATCH

2.1.1 HINTERGRUND
5AS t NPINF YYASNELINI OKS { ONJ (4 OK ¢ WNR Sx adz2ty RSNJI
a S RA I7in[dén@8Antwickeltund im Frithjahr 2007 veroffentlicfit

Die Entvickler beschreiben Scratdéblgendermal3en

owith Scratch, kids can create their own interactive stories, games, music, and-anim
tion - and share their creations with one another on the Web.

Scratch is designed to help young people (ages 8 and up) devesbgentury learning
skills. As they create Scratch projects, young people learn important mathematical and
computational ideas, while also gaining a deeper understanding of the process of d

n &9
signé

Diese Programmiersprache zielt nicht darauf ab, Standavdadungen zu

programmieren, sondern hat ihren Schwerpunkt in grafisch orientierter
Programmierung{ A S ¢ dzZNRS dzNBELINNYy 3If AOK FNNJ RSy 9Ayal
/ t dzo K #dad &hnlichen Einrichtungen der Nachmittagsbetreuung von -ablgt

achtzehnjahigen Jugendlichen ewickelt, verbreitete sich jedoch rasch und windt i

zwischen auch im schulischen Bereighd dariiber hinauszur Einflihrung in die

Programmierung benutZ.

{ ONF 6 OK ¢ dzZNRS YAl RSN t?deRcAibdeny et iGreigeitsIbdf OKS  a { |j
dem inzwischen nur noch selten gebrauchted Y I tyfnial o]k a A SNI dist . SNBEA G & |
grafisch orientiert Esverwirrt jedochhaufigwegen des durchgéngig objektorientierten

Aufbaus, dadie deutliche Unterscheidung von Entwicklungsumgebung und Quelltext

(@t N2INI YYda0 . DieEBedkuuBgNdn SqueadkdRisst sich gut erahnen, wenn

® Mehr Informationen untehttp://llk.media.mit.edu/, Zugriff am 21Méarz2008

" Mehr Informationen untehttp://www.media.mit.edu/s % dzINAFF Y HM™
' 91 NNJ dzy 3 FNNJ oal aal OKdzaSiéida LyadaAaddzis
8Vgl.(SpotIight- Creating from Scratch, 2008)

° (Spotlight- Creating from Scratch, 20Q8)bersetzungd.SY daid { ONI G OK 11 yySy YAy
eigenen interaktiven Geschichten, Spiele, Musik und Animationen erschaffen undvdiese

einanderim Internet teilen.Scratch hat den Zweck, jungéeuten (ab 8 Jahren) zu helfen, die

Lernfahigkeiten fur das 21. Jahrhundert zu entwickeln. Wahrend sie Sé?etfgkte erstellen,

erlernen die Jugendlichen wichtige mathematische und informatische Konzepte und ldeen, e

langen aber auch ein tieferes VE&isdnis vom Entwicklungsprozess.

®Mehr Informationen untemttp://www.computerclubhouse.org/ Zugriff am 23Méarz 2008. Bei

RSY a/ 2YLJzi SN) / f dzoK2dzaS&dda KI yRSt (G SptsaéhicOK dzy CNBAT

in den USA.

1vgl.(Romeike, www.funlearning.deinformatik macht Spass, 2007)

2 Mehr Informationen unteittp://www.squeak.org/, Zugriff am 23Méarz 2008

0]

a ’
2T
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man bedenkt, dass Squeak standardmafig auf jedem Computer installiert sein soll, der
YA GGSt &-LaptSpR2r/a K MiStaidve™ verteilt wird.™

Die Programmierer von Sech verfolgen im Wesentlichen drei Ansatze:

a{ ONJ G O row #odr¥eddydo gdt startedhigh ceiling(ability to create complex
projects) and wide walls (support for a wide diversity of project&) ¢ Besonders
Programmieranfangewerden angesprockn, gleichzeitig soll aber sichergesteditin
dassdie Programmierprache auch roch nach ersten Programmiererfolgen attraktiv
bleibt.

Wegen des grofR3en Erfolgs und der starken Beteiligung von Sdfatzern an der
Weiterentwicklung des Projektst Scrath inzwischen in einer deutschen Version erhal
lich.

2.1.2 DIEPROGRAMMIEROBERFLAONBPROGRAMMIERUNG MBCRATCH

[ Scratcn 1.2 (20sc-01) o)
CH e ey Lirichorn oo Jf vt ionticion ) Lo Jl e J i )

......

machstas Kostum

ABBILDUNG: PROGRAMMIEROBEREHE VON SCRATCH

Der Editor zum Erstellen von Scrafetogrammen ist in fiinf Bereiche untertefft:

¥ Mehr Informationen uter http://www.laptop.org/en/vision/mission/index.shtmlZugriff am

23. Mérz 2008. Diese Initiative verfolgt die Absicht, jedem Kind in Entwicklungsl&ndern einen
Laptop bereitzustellen.

4 (squeak, 2008)

'*(Rusk, Programming with Scratch, 2007ersetzung\. S: cScratch bietet einen niedrigen
Boden (leichter Anfanggine hohe Decke (Moglichkeit zur Erstellung von komplexen Projekten
dzy R ¢6SAG SyGFSNYyadS 2NyRS o! yGSNBRGNGT dzy3d FNNJ SAyS
'®Ich beziehe mich auf die aktuelle Version 1.2, Download USteratchkDownload, 2007)
Alternative Bezeichnungen fur die Barlee der Programmieroberflache, die aber meiner
Meinung nach nicht strukturiert genug sind, finden sich unter
http://llk.media.mit.edu/projects/scratch/materials/ScratchDigam.pdf Zugriff am 24. Marz
2008
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(1) Uber die Meniileiste werden die Basisaktionen ermdglicht (Eiste eines
neuen Projekts, Offnen eines vorhandenen Projekts, Speichern eines Projekts,
Veréffentlichen eines Projekts auf Scra®hling”, Zuriicknehmen einer Aktion,

Sprachund sonstige Einstellungen verandern, Hilfe aufrufen).

(2) Im BefehlsbléckeBereichsnd - Ay RAS FOKG YFGSIANASY a. S,
aSKSYyaz aYfly3aazr aalfadadAFdasr af{ G§SdzSNHzy3Iaz
unterteilt - die verfigbaren Befehlaind Steuerungsstrukturen in Form von
puzzleteilartigen Blockeaufgelistet.

(3) In derSzenenldd-Anzigewerden die im Projekt vorhandengnnd sichtbaren)

Objeke™® mit einigen ihrer Grundeigenschaften (beispielsweise Position, Orien

tierung, GroRRe, Aussehen) angezekgrnerkdnnen hier Objekte duplizierteg

l6scht, verkleinert und vergroRert werdenbgr eine stilisierte griine Flagge und

SAY NR(GSa !{OXKASIORG W a{{ 16y 2yEY t NPINJ YYS 3ISadil
werden.

(4) Der ObjektauswahiBereich gibt ebenfalls eine Ubersicht, welche Objekte
(sichtbare undnicht sichtbare) im Projekt vorhanden sjnghd erméglicht tber
die Auswahl der Objekte den Zugriff auf ihren Quelltext. AuRerdem kann hiermit
l dZf RSy vdzStt GdSEG T NbezieRuBgsweiseh .y N SYENEzy R 6 a {
gegriffen werdenZusatzlich kénnen hier fertige Objekte importiert und (unter
Zuhilenahme eines relativ primitiven Bildeditors) neue Objekte erstellt werden.

(5) Der Objektcode-Bereichist zweigeteilt: Im oberen Finftel des Bereichs lassen
sich Grundeigenschaftgfwie der Name, die Position und das Orientierungsve
halten eines ausgewahltenbjekts oder des Hintergrunjifestlegen. Au3erdem
konnen Objekte hier auch exportieq also anderen Programmen zuganglich
gemacht¢ werden. Die unteren vier Finftel werden daflr genutzt, wahlweise
RSy vdzSttO2RS RS&a hoeaS1iaxnoa@REND RAGK S Adyvd
Objekt gehdrenden Klange zu manipulieren.

Zur Erstellung eines neuen Scrafefojektswird zunéchst im ObjektauswaBlereich ein
Standard® 2 S1 G2 RX B {,ludfgegeen i angezeittDieses Objekt und

gegebenenfalls jedes weitefginzugefligte oder neu erstellte Objekt lasst sich irs-Au
sehen und Verhalten manipulieren, indem sein Quellcgder Doppelklick auf das

Yarl ofh@NIAY®GK dAYR RAS OSNEOKAMDRDPaSY ' y3ISo620S |+ dzF
(http://scratch.mit.edu) gemeint. Dort kann beispielsweise die aktuelle Version von Scratch
heruntergehden werden, es gibt HifEoren zur Programmiddnterstiitzung, es kénnen die

eigenen Programme den anderen ScraRiogrammierern vorgestellt bzw. zur Verfligureg g

stellt werden usw.

BLy FTNNKSNBY +SNEAZYSY @2y { ONBd OK« @ 8NRS(H K gzy RS S
aY202f RG> a9f FSaxX a2A0KGa0 FNNI SAYy hoaS1id oSy dz
darstellten, die es zu steuern galt. Inzwischen ist man in der deutschen Version dazu tUbe
383Fy3aSys YSAahSya @ ayehumde etfekidriénfetund indScrat¢id®B OK Sy =
unterstreichen.

Y Dieses Objekt lasst sich I6schen und verandern, ist aber bei jedem neuen Projekt erst einmal

dabei.

— &

&
;

M
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Objek) im ObjektcodeBereich angezeigt wird. Hikann mamnun, indem Bausteine aus
dem Befehlsblock&ereich in den gbktcodeBereich gezogen und dort puzzleartig
zusammengesetzt werden, das Verhalten des Objekts festlegen undsatmtt ais-
probieren. Durch diese Grundstruktur ist das Auftreten von Syntaxfefileahezu as-
geschlossen, was deoLowC f 2-2nbkfz unterditzt. Eine Interaktion zwischen
Objektenist durch Variablen, Botschaften zwischen den Objekten oder SerfSgeen
wébhrleistet

Fertige Projekte kdnnen lokal gespeichert und aul3erdem auf der Sdfattiepage
ver6ffentlicht werden.Hierzu ist eine kurze Regisrung auf der Homepage nétigna
schlieBend werden die vom gleichen Nutzer erstellten Projekte auf einer Seite z
sammengefasst und sind fir die restlichen Scracitzer sichtbar.

Einer der Grundgedanken der Programmierer von Scraichs, die Nutzer icht nur

eigene Projekte erstellen zu lassen. Sie sollen auch die Mdglichkeit hbgekte

anderer Nutzer nactwollziehen undzu &ndern (und dann newu veroffentlichen).

54548 +ta awSYAE4 o0STSAOKYyS(iSy tNB2K1GS 6SNRS
knlpft, sodassigenanteile an der Programmierung trotzdem deutfisid

Eine Vielzahl an mitgelieferten Beispielgrafiken uptbjekten erleichtert, zusammen
mit den unzahligen Beispielen auf Scra@hline, den Eingtg und erhalt auch nach
langerer Arleit mit Scratch die Motivation an der Verbesserung oder Veranderung
bereits bestehendeProjektebeziehungsweise der Erstellung nelodukte

Nicht zuletzt gibt es seit einiger Zeit auch eine Hardwé&mponente, das sogenannte
a { ONJ i lGRRvélchesiiber Sensoren und Steuerungselemente verfiigt, die ein
ScratchProgramm steuern kénnen. Dadurckerden - dhnlich wie bei dem LEGO
MindstormsProjekt? - sensorgesteuerténteraktionen mit der Umwelt ermdglicht.

2.2 FORDERUNG DERHIGKEIT ZUM SEOIBTANDIGERREEITENDURCH
UNTERRICHT NACH KRFBNMARSTABEN
Programmierender Informatikunterricht geht Uber die reine Vorstellung einer

Programmiersprache hinaus. Es sind Grundsatze noétig, nach denen der Uniauscht
gerichtetwird und die zum jeweiligen Thema passuaiissen.

a9NF2f INSBAOKSNI LYF2NNFGA]1dzy i SNNAOK(G o0SIFOKGSH
Lernprozess und aus dem Prozess des fachlichen Arbeitens. Hier wird ein Lernprozess
angestrebt, der vom aktiven Schiler ausgeht, der sich Informatik handlungsorigntier

20 Syntaxfehler sind Fehler, die aus einer Verletzung des formalen Regelgerusts zur
Programmieung in der betreffenden Programmiersprache resultieren.

?! Sensoren sind hier alle Schnittstellen zur Wahrnehmung der Umwelt.

2 Mehr Informationen untehttp:/scratch.mit.edu/pages/scratchboardzugiff am
24.Mé&rz2008

% Mehr Informationen untehttp://mindstorms.lego.com/ Zugriff am 24. Méarz 2008
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problemorientiert, anwendungsorientiert und ganzheitlich aneignetd dabei vom

Lehrer begleitet wirdooX® a Al RAS&ASNI Y2YO0AYlIGA2Yy @2y YNRI
nicht nur die Betonung der Schileraktivitat, sondern diese aktive Rolle wird fur den

Shiler auch sichtbait*

Um diese Form der Schileraktivitat auch zu erreichen, muss gewdhrleistet sein, dass die
Schilerimen und Schuiler auch bereisind die ihnen zugedachte Rolle einzunehmen.
Nattrlich kommt es hierfiir nicht in Frage, Zwang und Druskaltivationsgrundlage zu
wabhlen. Vielmehr sollte sievon sich ausereit sein, sich aktiv mit dem Lerngegenstand
auseinanderzusetzen

Wie im Zitat schon unterstrichewurde, ware es estrebenswert, wenrder Lerngege-
stand den Schilerinnen und Schulerditgich angeboten wird, die sidaraufhin aktiv
und weitestgehend selbstgesteuert mit ihm auseinandemetDies wird jedoch nur
dann gelingen, wenn die Rahmenbedingungen so gestaltet sinddaadotivation zur
Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstarhanden ist und bleibt.

Dieses hohe Motivationspotentialkann erreicht werden, wenn die damit verbundene
Leistung eine hohe Bedeutsamkeit flr die Lernentdat. Diese Verbundenheit spiegelt
sich darin wider, dasdie Lernenda die Verantwortung fir deWWeg zum Ziel e
nehmendurfen, noch viel mehriibernehmensollen, und dass jedes Resultat, welches
den Anforderungen entsprichtgerade auch in seinéndividuellen Ausgestaltungan-
erkannt wird.

Diese Etappe, der Weg zum Ziel in Eigenverantwortuntghee von der Schilerineb
ziehungsweise dem Schiler beschritten wird, ist zwangslaufig schdpferisch, also kreativ.

oKreativ ist eine Leistung im Allgemeinen dann, wenn sie neu ist, Seltenheitswert besitzt

dzy R y N1 tDie Ghformatii Wird vod ptaizierenden Informatikern als kreatives

DS0ASH yaSaSKSywd X8 ! dzOK FNNJ RSy LyF2N¥I GAY
t20SYyOAlLf odBa

Dieses Potential gilt es auszuschopfen, eda wie bereits aufgefihrt, fir eine i
reichende Motivationslage notwelig ist, um eine hohe Schileraktivitdt zu erreichen.
Auf das in der Informatik bereits vorhandene kreative Potential kann im Infokmati
unterricht effektiv zugegriffen werdenwenn es von den Schilerinnen und Schilern
direkt erfahren wirdHierzu sindaut RoMEIKElie Relevanz des Unterrichtsgegenstandes
fur die Schilerinnen und Schiler sowie Problemlésumgier Produkterschaffursy
prozesse notwendig, um uUberhaupteativ im Informatikunterricht tatig werden zu
kénnen®

2 (Schubert & Schwill, 2004$. 34
% (Romeike, Kriterie kreativen Informatikunterrichts Beitrag zur INFOS 2007, 20032
2 vgl.(Romeike, Kriterien kreativen InformatikunterrichtBeitrag zur INFOS 2007, 2003) 3f.
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Die Aufgaben, die den Schilerinnen uBdhilern gestellt werden, mussen ebenfalls
bestimmten Kriterien geniigeH:

Die Aufgabesollte fir die Schulerin beziehungsweise den Schsildyjektiv neu
sein esdarf noch kein konkretes Muster zur Lésung der Aufgabe vorliegen.
Die Aufgabesollte offen gestellt sein, darf also lediglicRahmenbedingungen
und eine ungefahre Zielerwartung zur Losung der Aufgabe enthaldternativ,
aber nicht vorzuziehen, waren auch Abstufungen in der Formulierung der Zie
erwartung moglich.Die Offenheit der Aufgabenstetig kann sich in einer
offenen Erwartung gegeniber dem Ergebrider dem Bearbeitungsweg au
drticken.

Die Bearbitungstiefe sollte flexibel sein, es sollten Erweiterungernver-
anderungen und Optimierungen maoglich sein.

Bei den Schilerinnen und Schilesollte bereits grundlegendes Konzdp
wissenvorhanden sein, um kreative Lésungsprozesse zu ermdglichen.

Die Aufgabenstellungoliteideenanregendgehalten sein.

RoMmEIKESstellt weiterhin heraus, dass Schulerinnen und Schiler sich mit iheer B
schaftigung identifigren kénnen missenund da NRA IA Yy F € AGNG AY {AyyS
b2iSda Ay RSNJ t NR-Bdur) ériabbt shidoe®i dzy 3 dzy R

Zur Realisierung eines kreativen Informatikunterrichts ist es notwendig, bestimmte

| SYYaOKgStt Sy 1 dz @S NMSsolBhSnkieativitdtstefdndenN) vy SA 3 S

Anm.A. S| Situation[en] zu einem Problemvermeigrhalten, dh. sie wahlen sichere,

ausgetretene Wege, die risikoarm und erfolgversprechend sind, aber fir Kreativitat nicht

GASt wlkdzy fl adasSy o RdfaktioRNBbESsin® i@ tidsatn KibriteXty
als Kreativitatshemmer bekandi X & dnii solche Situationen zu vermeiden und stat
dessen Kreativitat im farmatikunterricht zu ermoglichensollten nach ROMEIKEvier
weitere Aspekteder Unterrichtsumgebungeachet werden:*°

Experimentiereng Die Schilerinnen und Schiiler sollen die Mdglichkeit haben,
eigene Hypothesen zur LOsung eines Problems aufzustellen und sie
experimentell¢ also am Produkt oder der Programmierumgebungu prifen.

dzy’ R

S A

Dazu z&hlt explizit auch désnzept @r Methode voro + S NR dzOK dzy R L NNJi dzY 6

Zeitlicher Raunx; Hir den kreativen Unterrichtsverlauf ist es unabdingbar, Zeit
fir gedankliche Uberlegungen und experimentelle Umsetzungen zur Verfiigung
zu stellen.

Unterrichtsklima der Vielfalt ¢ Kreative Léstungen sind naturgeman
individuell unterschiedliche Leistungen, das muss auch im Unterricht zum

2 Vgl.(Romeike, KriterieRreativen Informatikunterrichts Beitrag zur INFOS 2007, 2003) 4ff.
vgl.(Romeike, Kriterien kreativen InformatikunterrichtBeitrag zur INFOS 2007, 2008) 6
9 (Romeike, Kriterien kreatén Informatikunterrichts Beitrag zur INFOS 2007, 20038

¥ vgl.(Romeike, Kriterien kreativen InformatikunterrichtBeitrag zur INFOS 2007, 2003) 6f.
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Tragen kommenEntsprechend dirfen Losungsansatze nicht zu frih bewertet
werden und es muss die Mdglichkeit zur Vorstellung der unterschiedlichen
Losungen undhrer Diskussion geben. Hierbei darf keinesfalls darauf abgezielt
GSNRSY> SAYyS oSNBINISGISa [SArdudig3a |fa {C
Schilerinnenund Schilerleistungenu benutzen.

e Lehrerrolleg Der Lehrer oder die Lehrerin hat die Aufgabe, den Schiilen
und Schulern beratend, ativierend undorientierend zur Seite zu stehen. Eine
starke Lenkung im Problemléseprozess ist zu vermeiden, lediglich, wenn die
Schilerinnen oder Schiler nicht von allein vorankommen, ist einzugré&ifen.
Schilerinnen undciler sind von dem Lehrer beziehungsweise der Lehrerin zu
vielfaltigen Lésungen zu ermutigen.

2.3 SCRATCH IMINTERRICHT

Die Programmiersprache Scratch eignet sich aus verschiedenen Griinden findatz
im skizzierten kreativen Informatikunterricht.

Zunachs einmal ist Scratch, berlcksichtigt man den Entstehungsprozes® ein
aLINRIF323Aa0KSda t NRINIE2YX SNBIWNT Dé&zSYSNI 6SAY 9N
/| Sy G dz2NE [ S{ umdératitzan. Dabeil hahdelti es sich um Fahigkeitend

Wissen)welche von Birga nach Ansicht der gleichnamigen Initiative benétigt werden,

um im einundzwanzigsten Jahrhundert im gesellschaftlichen Prozess bestehen zu

kénnen® Scratch beféahigt den Nutzer nach Ansicht der Autoren zu Fortschritten in drei
Schliisselbereichen mit insgest neun dieser geforderteRahigkeitert

e oLy T2 Ndd/ RAY2Yydzy A O d*AHResfu zBHleh Fahigkéiten der Infor
mationsbeschaffung uneverwaltung, Sicherheit im Umgang mit Medien und
Fahigkeiten im Uberzeugenden Ausdriicken von Botschaften.

e a ¢ K Agyahdh Bfobler{ 2 f @A y Bumffasktidie tFahigkeit zurkritischen
Denkenund zur Analyse von Systemen, zur Problemldsung (inklusive Rroble
identifizierung,-formulierung, undldsung), die Fahigkeit zum kreativen Handeln
und zu intellektueller Neugierde

e Mitd Ly G SNLISNERANE O i i Rsind thet HaNigkeitdn ameirdie
eine zwischenmenschliche Zusammenarbeit, eine hohe Verbundenheit mit dem
Produkt und dieRicksichtnahme auf die Bedurfnist® anderen Menschenin
diesem Fallder moglichen anderen Nutzer des Produktsermoglichen.

! Mehr Informationen untehttp://www.21stcenturyskills.org/ Zugriff am 24. Méarz 2008

s Vgl. die derzeitige Kompetenzdebatte, beispielsweisgbeutsches PISKonsortium:

Baumert, Jirgen (Hrsg.), 200®lieme et al., 2007)(Weinert, 2001)

% Vgl.(Rusk, Resnick, & Maloney, Scratch 21st Century Skills, 2007)

¥Ubersetzung A @Y o-adMRA ¥R YYdzy Al A2y a12YLISGESyT Sya
®Ubersetzung A ®Y oY 2 I yNR(oAf GBSy fdzyars | 2 YLISG Sy T Sy é
®Ubersetzung A @Y oa{ 2T AFf S dzyR {Sfto0aid12YLSGESyIl Sya
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Scratch wurde im Hinblick darauf entwickelt, diese Fahigkeiten zu férdern. Hierbei

wurde darauf geachtet, die Programmierspradtie Jugendlichentglichst motivierend

zu gestalten.Auch vegen derKombinationder bereits beschriebenea [ 2C4 2-2 NI

al M3IKA £ dzy B & o [AfREBandsatzebietet sich Scratch fir den Einsatz im
INBFGABSY Ly7TF2NYIGACHE dyeabENRTaleiK der (anfdherd@ NI o[ 2 &
Ausschluss von Syntaxfehlerarmoglicht einend OKy St t Sy 9AyadAS3azT al A
RAFFSNBYT ASNISa ! NbSAGSY dzyR a2 ARSnz2lffaa @)
stellung.

Nicht unerwéhnt bleiben soll auch die Tatsache, dass Scratch kostenfrei erhaltlich ist.
Dies erhoht sicherlich, zusammen mit deel¥ahl an mitgelieferten Beispielen und
Grafiken sowie dem auf der Scrattlomepage verfugbaren Material, die Attraktivitat

fr den Einsatz im Unterricht.

3 UNTERRICHTSVORAUSSREGEN

Die bisher allgemein betrachteten Sachverhalte sollen im Folgenden agfedlante
Unterrichtsreihe Ubertragen werderDazu muss zunéchst dargestellt werderelche
Voraussetzungen den Unterrichéstimmen

3.1 ALLGEMEINEINTERRICHTSVORAUSSEGEN

Es handelt sich um einen Wahlpflichtkurs Informatéc zehnten Jahrgangsstyfden
die Schilerinnen und Schilegit der neunten Klasse besuchéum Schuljahreswechsel
fand ein Lehrerwechsel statt, seitdem unterrichte ich die Lerngruppe.

DerWahlpflichtunterrichterfolgt mit zwei Stunden in der Woche, die als Doppelstunde
dienstagsin der dritten und vierten Unterrichtsstunden Stundenplan verankert sind.
Schulorganisatorisch bedingt kam es in der Vergangenheit haufig zum Ausfall einer oder
beider Stunderi’

Der Unterricht findet in einem der Informatikraume der Schule (Raum 7) stasebDi
Raum bietet Platz fur etwa 20 Schilerinnen bzw. Schiler und hat eine &uf3ere Tischreihe
fur die Arbeit am Computétund eine innere Tischreihe fiir Plenumsphasen. Dadurch ist
sichergestellt, dass die Schilerinnen und Schuler nicht permanent mit dersrRiigk

Tafel sitzen, allerdings wird es dadurch im Raum auch schnell sehr eng.

Technisch ist der Raummodern ausgestattet. Es gibt einen Lehrercomputer und far
jeweils ein bis zwei Schilerinnen bzw. Schiler einen Schilercomputer. Die Computer
sind technish auf einem neuen Stand, sie wurden zum Schuljahreswechsel beschafft
und eingerichtet. Alle Computer sind durch ein Netzwerk und auf3erdem mittels eines

s Beispiele hierfur waren: mehrwéchiges Betriebspraktikum, Informationsveranstaltungen der

Schule, Klassenfahrt, Umorganisation des Unterrichts durch Lehrerausfall in andesdielq@a

Wahlpflichtkursen.

Breyzyey FTNNI RSY . SINATT o/ 2YLMzGSNBH 6ANR AY C2f ISy
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Hochgeschwindigkeitszugangs mit dem Internet verbunden. Im Raum gibt es eine Tafel
(Whiteboard) hinter ém Lehrerarbeitsplatz und einen Beamer, der mit dem Lehre
computer verbunden ist und an eine der Wéande projiziert, an der Schilerinnen bzw.
Schiler sitzen.

In der Vergangenheit fihrten Netzwerkausféalle und andere technische Stérungen haufig
zu Verschieburen in der Unterrichtsplanung, was vor allem bei prograntmie

technischen UnterrichtsinhaltehinderlichA & 4 = RI KA SNJ 6 SF & Ay 8NJ 6 SAN

sinnvoll sind® und im Storungsfall die Motivation der Schilerinnen und Schiiler, sich auf
diese Notfallvariate einzulassen, gering ausgepragt ist.

3.2 SPEZIELLENTERRICHTSVORAUSSEGEN

3.2.1 LERNGRUPPE
Die Lerngruppe besteht audger Schilerinnen undzwdlf Schilem aus wei zehnten
Klassen der Schule.

Die Lerngruppe zeigte in der Vergangenhgéhrend des Unterrichtsgehéiens ein
mittleres Leistungsvermdgebezogen auf die Erwartungamd ein eher durchschriit
liches Interessebezogen auf die Einbringungsbereitschaft von Unterrichtsbeitragen
den Tlemen des Wahlpithtunterrichts, wobei die Auspragungen bei demzslnen
Schilerinnen und Schiilern stark diffetem:

e Die SchilleB], S2und S3zeigten durchgéngig ein starkes Interesse an deh-fac
lichen Inhalten und erzielten meist gute bis sehr gitbeitsegebnisse.

e Die Schilerinnen bzw. Schife4 S5 S S7 S§ S9 S1Q S11und S12bemihten
sich, Ergebnisse gemall den Anforderungen zu erzielen, erbrachten jedoch
haufig eher durchschnittlichResultate.

e Die SchilleS13und S14zeigten einerseits haufig eine hohe Ablenkungsherei
schaft, andererseits brachten sie si®fteren originelle und sinnvolle Umte
richtsbeitrage hervor. Ihre Arbeitsergebnisse beschrankten sich meist auf die
reine Ertillung der Minimalanforderungen.

e Die Schilerinner815° und S16bemiiiten sich, am Unterrichtsgeschehenltei
zunehmen. Sie besitzejedoch grof3e stoffliciinhaltliche Licken, welche es
ihnen nur selten ermdgliden, zielorientiert voranzukommen und na
forderungsgemale Ergebnisse =mubringen Bei S15 kommen sprachliche
Hurden Verstéandnis erschwerend hinzu.

% Naturlich gibt es auch in der Programmierung Situationen, die ohne Rechnereinsatz au

kommen (zB. in der Modellierung). Aber es gildten auch geniigend Situationen, in denen vor

allem ein plétzlicher Netoder Rechnerausfall eigentlich nicht sinnvoll kompensiert werden kann

(z.B. bei der direkten Implementierung und dem Testen von Quellcode).

49315 eine Schiilerin mit koreanischem HinNE NXzy RS K S#HuiHS 2 38V OK & K a SNJ
YABISa | yIASALINROKSY 6SNRSY dzyR dzy 6 SNEOKNBAOG G | dzOK
RASASY DNYzyR ¢ANR | dzOKs KiAGENBHiHORO & WdzER 6 @Sy RSy «a
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Die Anstrengungsbereitschafingger Schilerinnen und Schuler (hier sind vor al&i
S14und S16betroffen) erscheint eher gering ausgepragt. Hier scheinerAdimhmen

die zur Kurswahl gefihrt habenicht zu den tatséchlicheninhalten des Wahlpflick
unterrichts zupassen wobei des von den betreffenden Schilerinnen und Schilern auch
nicht naher spezifiziert werden konnte.

Insgesamt erscheint es glnstig, die Themenwahl starker auagdjeitiven Fahigkeiten
der Lerngruppe abzustimmen, um motivationale Verstarkung hervorzurufen.

3.2.2 ERFAHRUNGEN MPARTNERARBEIT UND RRASENTATIONEN

Im Wahlpflichtfach Informatikindet die Arbeit an den Computern meistens in Partne
arbeit statt. Urspringlicher Grund hierfiir ist, dass nur so ausreichend Computer fir die
Arbeit zur Verfigung stehen. DEchuilerinnen und Schiler wéhlen sich selbst ihren
Partner aus und gestaltedann gemeinsam das Produkt am Rechner. Hierbei gibt es
normalerweise nur wenige Konflikte und es ist zu beobachten, dass sich die Partner im
Bearbeitungsprozess gut erganz&omnunikation zwischen den Partnergruppen findet
dabei ebenfalls statt, meistens gestaltet sich das zum Nutzen fur die Qualitat der
Produkte. Diese bewahrtéinterrichtsform soll auch in der vorliegenden Unterrichat
reihe die Produkterstellungsphasen dominieren.

Bei den bisher erfolgten Prasentationen von Ergebnissen zeigte sich ein Grof3teil der
Lerngruppe unsicher und ungelbt. Dies duR3erte sich haufig darin, dass Kommentare zu
den Uberlegungen zum Produkt fehlten oder nur auf intensive Nachfrage geauRert
wurden. Aufgrund des sonst angenehmen Lernklimas entstand bei mir der Eindruck,
dass der Grund hierflr nicht mangelnder Mut zur Prasentation, sondern Unsicherheit
darin ist, welche Informationen fir die Lerngruppe relevant siddr Verbesserung
dieser Situatiorpasst es demnach in dieser Unterrichtsreihe gut, dass Prasentationen
von Arbeitsergebnissen ein wichtiger Bestandteil des Konzepts sind.

3.2.3 BISHERIGEROGRAMMIERERFAHRUNGBEWAHLPFLICHTUNTERRICHT

Im bisherigen Unterrichtsverlauf konnten die Schilerinnen Bchiler bereits 1=

fahrungen mit verschiedenen anderen Programmiersprachen sammeln: Zur
Programmierung von LE@&»botern wurdein der neunten Jahrgangsstuféie Mink

{ LIN} OKS abv/ad @GSNBSYRSGEZ SAYS | dzZF RAS { 0SdzSNg
artige PracheLy RSNJ T SKy G Sy WIKNBFYy3aad0dzFS 6 dzZNRS RA
unmittelbar vor der darzustellenden Unterrichtsreileengefihrt Dabei handelt es sich

um eine Programmiersprache, die befehlsgesteuert grafische Ausgaben vornimmt.

Im Verlauf diesetnterrichtsreihe erschien es so, als wiirde ein grol3erer Teil denLer

gruppe lediglich versuchenen Anschluss nicht zu verlierelin Grundverstandnis der

informatisch relevanten Programimund Programmierstrukturen schien sich jedoch nicht

aufzubauen. & ergab sich bestatigt durch SchilerduRerungemer Eindruckdass die

INHzy Rt $3SYRSY Y2yl SLIGS yAOKG OSNAYYSNEAOKI
programmiert wirde.
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Bei nicht wenigen Schilerinnen und Schilern konnte, ebenfalls belegt durch rSchiile
auBerurgen, festgestellt werden, dass die innere Motivation, sich mit den jeweiligen
Thematiken auseinanderzusetzewr sehr begrenzt vorhanden war.

Weitere, noch zu behandelnde Programmiersprachen sollten als Konsequenz starker an
den Bedurfnissen der Lerngruppusgerichtet sein.

3.2.4 WEITEREHEMEN IM BISHERIGEINTERRICHT

Ly RSNJ ySdyiSy WHKNEFy3I&aaGdZFS 6dNRSY | dzii S|

LyYyGStftAaSyl k/ KFIio2Gaad dzyR af{ OKIFI Raz2¥%igl NBY

In der zehnten Jahrgangsstufe bildete daS™I a5F Sy al YYSty dzyR
einen SchwerpunktHier zeigten die Schilerinnen und Schider hohes Integsse am
Thema undarbeiteten entsprechend mitAllerdings waren auch hier wieder Unte
schiede zu bemerken: Wahrend vor allem einige Schileririea weitere Vertiefung
des Themas wuinschten, zeigten andere Schiler (vor éignnd S3 kein Interesse

+ A N

51 U

daraz &2y RSNY ¢2ftf (iSy &AThekendd Bfar@aiik zuviehderR A G A 2y St ¢

Es qilt also fur den weiteren Unterricht, eine Balance zwisclaestellendem und aa-
lytischprogrammierendem Unterricht zu finden.

4 SACHANALYSE

4.1 AUSWAHL DH2RODUKTS

Die Programmiersprache Scratch ist darauf ausgerichtet, verschiedene Arten von
Programmen zu erstellerz. B. Animationen, Spieleind Filme. Ihnen gemeinsaist die
Betonung von Grafik (und Sound) und die algorithmisierte Ablaufsteuerung.

Ich habe mich dafiir entschieden, in dieser Unterrichtsreihe den Schwerpunkt auf die
Programmierung eines Adventuf§iels (ausgehend von einer Kurzanimation) zu legen,

da dieser Schwerpunkt zwei Bereiche Y NYf A OK a! y A Ybeditugdd dzy R a{ L
damit eine groRtmdgliche Vielfalt entlang der Aufgabenstellung zul@sst lasst e

warten, dass die Schuilerinnen und Schiler starker motiviert werden, da es fur sie

subjektiv rdevant erscheint.

“Den damaligen Unterrichtsverlauf kote ich gré3tenteils hospitierend verfolgen.

P51 YAG Aad yAOKG 3ASYSAYyUTZ RF&aa REa DBOoASG aLyTF2NYI
4L YYStyYy dzyR 51 iSyadKdzil a 3ASKINI=E 1SAYy ¢KSYSYFSEtR R
an Bedeutung in der letzten Zeher gewonnen zu haben. Aus Sicht der Schilerinnen und

{ OKNf SNJ 8O0KSAYyil S& 2SR20K SKSNJ dzy i SNES2NRyYy SiG 1 dzNJ L
GSNRSY KASNI at N2PANY YYASNHzy3Ia dzy R @SNBI YRGS ¢KSYSy
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4.2 INFORMATISCHONZEPTE

Neben vielen informatischen Konzepten, die bei der Programmierung mit Scratch quasi
zwangslaufig einflieReff habe ich den Schwerpunkt fiir die geplante Unterrichtsreihe
auf drei Grundkonzept® o . 2 i a O Kdolgsth& YaiiabledooGanzzahlvariablai)
gelegt. Scratch eignet sich gut fur die Auseinandersetzung mit diesen Konzepten, da die
entsprechenden Bausteine in vielen Programmierkontexten von Scratch verwendet
werden. Umgekehrt sind die Konzepte in nahezu jed@gRmmiersprache von &3
deutung, was eine fokussierte Auseinandersetzung mit ihnen rechtfertigt.

4.2.1 BOTSCHAFTEN

5AS a. 2-2RCGMI ARy 2y e YA @bl SKWA OKHTE&SY I NE £ SNI . SINJI
2NASYGASNISY t NRINI YYASNUzydeen Qb kb ein@ N&t ho2S1 G &
NA OKGSE dzY RASaSa hoeaS1aG 1 dZ*ASBerdSrNdrlediged A OA G NG«
Objektea w Xudgabkn prinzipiell in eigener Verantwortung, d. h. sie lassen sich nicht

vom fragenden Objekt aufzwingewje sie eine Aufgabe zu erleghn haben, sondern

man kann ihnen nursagewasa A S SNIX SRA ISy az2ff Syoa

In Scratch als vom Ansatz her objektorientierter Sprachkisst sich Objektverhalten

ebenfalls Uber Botschaften steuern. Dazu existieren zwei Bausteine zum Senden von
Nachrichten 6 $ende <BOTSCHAFT> andalledzBéhde cBOTSCHAFT> an alle und

warteh 0 dzy R SAYy .1 dzaGSAyYy 1 dzy Wenwichf<BTSSHAFT®2Y bl OK
empfangé 0UD&s Vorhandensein zweier Bausteine zum Senden kann damit erklart
werden,dass dadurch die Méglichkeaiti unterschiedlicher Ablaufsteuerung gegeben ist:

94 ¢SNRSy { Bly Rifift PSR SNJ oty RS NBE day ® ! @i N&@BS YI 3t A O
Unglinstig ist die Beschaffenheit des Bausteins zum Empfang von Nachrichten. Dieser

lasst sich nur zum Start eines Anweigsiblocks verwenden. Dies entspricht dem

Konzept, dass Nachrichten ereignisgesteuert verbreitet werden und dass durth Nac

richten Aktionen ausgelost werden, ermdglicht aber nicht auf trivialem und intuitivem

Weg eine nachrichtenabhangige Steuerdfg.

ImvordaSKSySy ! RSy (idz2NB A&l RIa Y2y1i SLIWG RS& aws
Das zugrunde liegende Problem ist, dass gleiche Steuerungseingalegspielsweise

Uber die Tastatur in Abhangigkeit vom Zustand, in dem das Programm sich geede b

findet (wie weit die Geschichte fortgeschritten ist und welchen Verlauf sie genommen

hat), unterschiedliche Reaktionen auslésen mussen. Insofern lassen sich die in Scratch

G2 NES3S6 Sy Syenn TasesRASTE gericklt 1 dzNJ wSF 1 GA2y 44 SdzS NI

4 Beispiele waren hier: Schleifen, Anfangsd Terminierungspunkte undbedingungen, Objekte

mit Attributen und Methoden

* (Claus & Schwill, Duden Informatik, 2081 o Mm% { GAOK@2 NI abl OKNA OK a
*®(Claus & Schwill, Schiilerduden Informa2@03F { ® onm: {GAOK@E2NIY a202851 02
t N2EINF YYASNUzy3aZ | SNB2NKSO6dzy3dI AY hNRIAYI €

P9AY . SAALASE FTNNI SAYS yI OKNA OK (Vefdrimlg&AN A IS { G SdzSN
WEISUNGA bis BOTSCHAFEintrifft. Danach fihre ANWEISUNG>2ausa
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angemessen verenden da sie situationsunabhéngig stedentisch reagieren®’ Mit

Botschaften lassen siatagegersolche Ablaufe einfach und intuitiv steuern, daflr muss

2SR20K SAY | IYRStYRSNE RSN awS3IAaaSmzNhx 3ISaOKl
verlaufs und abhéagig von Tastaturoder anderen Steuerungseingaben unterschiedliche

Botschaften an die Objekte sendet, welche dann den Anforderungen angemessen

NEI 3ASNBY ® 5 kaBriinsQlkllaodeBetelct derBanN&aesiedet werden

es lasst sich hier eine A 3AS 1T dzY ¢KSIFGSNI SNJI SyySyyY 5SNJ av
der Biihne, wie sich die einzelnen Akteure verhalten.

4.2.2 BOOLESCH¥ARIABLEN

. 22tSEHYy Aadld SAY oa@2NRSTFAYASNISNI 5L GSyGeld Ay @
Typ boolean kénnen die Werte falsel¢fzh) und true (richtig) annehmen. Zum Datentyp

022t Sy 3ISKINBYy aiSida RAS NoftAOKSY e22f SAa0KSy
dingungen vom Typ boolean sind, existiert dieser Datentyp in allen Programmie

aLINI OK8y wd X8a

In Scratch existieren Variablearinal ohne ausgewiesenen Datentyp, allerdings gibt es

die Bedingung, dass sie lediglich mit Zahlenwerten belegt werden diifiéan kann

diese Variablen unter anderem disolesche Variablen einsetzen, indem mamie auch

sonst in der Informatik UblichkRSY 2 SN o FlF f 4Sa YAUG RSNJ % Kt oy
YAl RSN %l Kt amad ARSYGATAT ASNI o

Im Adventure lasst sichum Beispieller Besitz eines Gegenstands somit dadurch a

zeigen, dass der Variablenwert bei Inbesitznahme um eins erh6ht wird und bei Verlust

uwy SAya OSNNAYISNI S6ANRP® S5SNI +F NAIFofeSYygSNI  on
ardl RSa DS3ISyadlryRSa Aad dzyR RSNJI 2SNI ama o
aufgenommen hat.

4.2.3 GANZZAHLVARIABLEN

axl NAIFoftSy @2Y ¢l AYyi8BSNIOKI BY §FY SI 658 KT SHII & v ¥
In der Informatik werden Ganzzahlvariablen haufig auch als Irfégeaablen Ie-

zeichnet. In der Vergangenheit warebedingt durch nur wenig vorhandenen Speiche

platz - nur stark eingegrenzte Wertebereiche fir Ganzzahléeia moglich, weshalb

Yy RSy . SaINRTT aDFylTFIKEtGFENRIFOotSa SSNYASRO b
die (mathematisch definierte) Menge der ganzen Zahlen vollstdndig im Computer inne

halb eines Datentyps abzubilden, da die Ressourcen nach wangtch sind. Allerdings

“"Es gab die Maglichkeit, beispielsweise tiber variablengesteuerte Fallunterscheidungenr unte

schiedliche Reaktionsablaufe zu gestalten. Dies wiirde jedoch zu einem weniger intuitivderstan

f AOKSY vdzSffO2RS FNKNBY dzy R 6 NNR SUrG{i 0B @ 2RS4 ® A S NI
aYdzNI 3SAa0KAOKGSa yAOK(GH 3ISNBOKG sSNRSyo

8 (Claus & Schwill, Duden Informatik, 2a03) { ® Mnc s {GAOK@g2NIY ao622f St ya

9 Zeichenketten als Variablenwerte existieren in Scratch also beispielsweise nicht.

P Theoretischd NNBY | dzOK | YRSNB %dz2 NRY deyi@&dhunB i1 6+ NE 2SR2 0
praktisch in der Handhabung.

> (Claus & Schwill, Duden Informatik, 2aD3) { ® ony > { GAOK@g2NIY aAydS3IASNIK
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ist es inzwischemdglich dassderart groRe (und kleine) ganze Zahlen als Datentgpau
pragung zur Verflgung stehen, dass im praktischen Alltag von Ganzzahlvarieblen g
sprochen werden kann.

Bezogen auf die Programmierung mit Scrdigsen sich Ganzzahlvariablen als eire E

weiterung derbooleschen Variablen auffassen: Nach wie vor gibt es die Mdéglichkeit,
Variablenwerte zu erhdhen und zu verringern, allerdings sind die-®tant. Zielwerte

YAOKGO YSKNJI | dzZF amd sé#pyiren aueh dichbniebr Ok Bkhokuhgen dzy R S
oder Verringerungen um einsondernauchdartber hinaus vorgenommen werden.

Mit dem Konzept der Ganzzahlvariablen lassen sich im Advertwa o Y S K NB NB

[ S0SYya o0SAY al St RSya NBIFf Aersushed suth DA S& Sy i a L
fdZFSYy RSNJ) DSaAaOKAOKGS AY +SNRARdZOKXZ SAYy a¥%ASfta
Scheiternsolebertt abgezogen. Das Spiel ist endgultig vorbei, wenn kein verfligbares
oLeberimehr vorhanden ist?

5 DIDAKTISCHANALYSE

5.1 BEZUG ZUNRAHMENLERPLAN

Der Rahmenlehrplan fir das Wabhlpflichtfach Informatik legt sich in Bezug auf das Unte
richtsvorhaben nicht stark fest, allerdings lassen sich doch einige Ankerpunkte finden.

Die Unterrichtsreihe hat ihren Schwerpunkt in den Wahlpflel? R dzf S yfbamund o ! dz

2 AN dzy3asSraasS @2y LyT2N)YI GAYdadeaPio§randnyea 0 dzy R p
sprache Scratch zur Erstellung von Animationen und kleinen Adve8pieden kenne-

gelernt und eingesetzt werden soll.

Die Erstellung eines AdventuBpiels miilfe der vorgegebenen Bausteine der
Programmiersprache Scratch findet sichKwmpetenzbereich Fachwissemiedery o5 A S

{ OKNf SNAYYSY dzyR { OKNf SNJ oX8 @OSNAGSKSY {2Fig|
erstellen kleine Programme unter Benutzung vorgegebener Bahsy' 8 Gudth die

Verwendung von Scratch koénnen somit wie oben beschrieben grundlegende
informatische Konzepte anschaulich gemacht, kognitiv durchdrungen und kreativ au

probiert werden.

Um die Handhabung der Programmiersprache zu erlernen, werden dieeOnl
Dokumentationen zu Scratch, inklusive auf der Scrétomepage verfligbarer Videos,
zum Einsatz kommen. Wahrend des Entwicklungsprozesses ihrer eigenen Software und

*2 Je nach Auffassung kann es hierbei auch tétgét ndtig sein, in den Bereich der negativen

%t Kft Sy @2NJ dzZRNAYy3ISYyY 2 SNRSyYy y NwdhdudmrfuguhagS o So
A08KSYRSY +tSNEdOKS 3I86SNISGs &2 Ged@dvelych)an |
dzy R RIF YA G T11[ySyw SYNE (I 66350 N2 OKSY G6SNRSy ®

>3 Vgl.(Senatsverwaltung fur Bildung, Jugend und Sport Berlin, 280&5f., 30

> (Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Sport Berlin, 2808)0
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im Anschluss daran erstellen die Schilerinnen und Schiler selbst Dokumentationen

ihrem Projekt. AuBerdem testen und verbessern sie ihr Produkt schrittweise. Diese

Aspekte werden imKompetenzbereich Erkenntnisgewinnungeingeforderty a5AS

{ OKNt SNAYYSY dzyR { OKNf SNJ X8 fSaSy . Sydzil SNR
und schreiben solch& NNJ @2y AKYySy aStoad SNaRGSETOS {eafl
Arbeiten im Einsatz, gewinnen Erkenntnisse uber deren Auswirkungen und
dokumentieren sie, erkennen verschiedene Typen, Ursachen und Auswirkungen von

Fehlern in eigenen Programmen [und] erfanfeh S SEGNBYS . SaANByT 6 KSA G F
VAAFTNKAI|ISAGY RSNI al aOKAYS 0SAY &yligdz2NF dzy R ¢

Waéhrend und nach Erstellung der Spiele werden diese von Rinern und den

anderen Mitgliedern der Lerngruppe getestét Erstellungspreess missen sich die

Partner ihre Aufgaben an verschiedenen Stellen aufteilen, um Leerlauf zu vermeiden.

Beide Gesichtspunkte erfordern Uberlegungen iber die dazu nétigen Schnittstellen,
einerseitsim Bereich der Arbeitsaufteilung ungusammenfihrungandererseits im

Bereich der ErstelleNutzerKommunikation. Die Auseinandersetzung mit beidem sieht

der Kompetenzbereich Kommunikatiomuch vo¥ a5A S { OKNf SNkyy Sy dzyR
1SYyySys FylrLte@aArASNBy dzyR o0SUiNBAOSY I10UAD Y2YYd
zwischen dem Programmierer und dem Programmbenutzer in Form der vom
Programmierer vorhergesehenen Kommunikationswege und der entsprechend g

stalteten Benutzeroberflache, Kommunikation zwischen Arbeitsgruppenmitgliedern bei

der Verabredung von Schnittstefidiir Teiergebnisse, Prasentation und Diskussion von

| NDSAGAINHAILTBYSNASoyArAaasSyoda

Die Schulerinnen und Schiler erstellen im Rahmen der ihnen verfiigbaren Zeit lediglich

kleine Animationen bzw. Adventw@piele. Sie erkennen, dass bereits dafiir ein relativ

hoher Zeitaufwand notig ist. Dies kann zu einer hohen Wertschéatzung fir die Arbeit

anderer Programmierer, die ihre Software kostenfrei zur Verfliigung stellen, fuhren.

Ebenso kann die Auseinandersetzung damit dazu fihren, dass Fragen nach dem Zweck

einer kecstenfreien Verbreitung von Software und den Motiven der Anbietef- au

geworfen werden, wie dies inKompetenzbereich Bewertungangedacht it a5 A S

{ OKNE SNAYYSY dzyR { OKNf SNJ X8 o6SNNO] &AOKGAISY
Programmierarbeit den beabsichtem Zweck[X 6'd

*® (Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Sport Berlin, 2806)1
*® (Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Sport Berlin, 26062
> (Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend undrSperlin, 2006)S. 13
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5.2 DIDAKTISCHREDUKTION

Die Schilerinnen und Schiler der Lerngruppe sollen durch diese Unterrichtsesihe b

fahigt werden, in der Programmiersprache Scratch einfache Programme zu ersatadlen

dabei grundlegende informatische Konzepte zu vewan Aus der Vielzahl an ngé

lichen Programmarten, die mit Scratch erstellt werden kdnnen, sind nun solcha-ausz

wahlen, welche nicht nur diese informatischen Konzepte umsetzen, sondern auch die
progressive Entwicklung von selbststandigem Arbeiten fordend dabei an den

Wissensstand und nach Mdoglichkeit die Lebenswelt der Schilerinnen und Samdiler a

knupfen. Hier bietet sich die Erstellung eines Adventsipiels an, in dem der Nutzer

mehrere Handlungsoptionedzy R 42 ASy I yy iS o[ S0 Sy dn) hatt SNB& dzOK S
undindema LiSYaa 63S6raasS %dzal 41 3S3SyadNyRS0O FNN
werden.

Die Kompetenz zur Erstellung eines so komplexen Programms muss jedoch schrittweise
entwickelt werden.Als Vorstufe eignen sich zunachst einfache Animationenzmi
nehmend komplexem Aufbau. Fir das daraufhin zu programmierende r-meh
dimensionale AdventurSpiel erstellen die Schilerinnen und Schiler ldéadtigten
Grafiken selbst oder besorgen sie sich aus anderen legalen Quellen. Sie stellen ihr
Produkt inklusivesiner von ihnen hergestellten Dokumentation vor und diskutieren mit
anderen Mitgliedern der Lerngruppe die Ansatze,-Wod Nachteile ihrer Losung.

Da die Schilerinnen und Schiiler schrittweise an das Programm und seine Méglichkeiten
zur Umsetzung informiégcher Konzepte und individueller Gestaltung herangefiihrt
werden sollen, wird eine hierfir zu entwickelnde Unterrichtsreihe verhaltnismaldg zei
intensiv sein.Geplant ist es, insgesamt vierzehn Unterrichtsstunden hierflr zu ve
wenden, wobei Prasentationsind Dokumentationsphasen unter Bertcksichtigung der
entsprechenden Arbeitshypothesen explizit einen gro3en Raum einnehmen sollen.

Differenzierung innerhalb der Lerngruppe ist vor allem durch die flexible Bearbgitung
tiefe der Aufgabenstellung mdglicklenorzuheben ist auch, dass die Programme von
den Schilerinnen und Schilern in Partnerarbeit erstellt werden sollen, was
Kommunikationskompetenz und die Fahigkeit, die eigenen Vorstellungen mit denen des
Partners abzustimmen, gegebenenfalls zu revidieren getheinsam umzusetzen,
fordert.

6 METHODISCHEBERLEGUNGEN

6.1 PLANUNG DEEINTERRICHTSRENHCH KREATIVEARSTABEN

Um einen Unterricht nach kreativen Maf3staben zu ermdéglichen und damit die Fahigkeit
zum sellststandigen Arbeiten zu forderrmissen verschiedendyereits aufgefihrte
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Gesichtspunkte beachtet werdéfDiese sollen nun fiir die geplante Unterrichtsreihe
konkretisiert werden.

Relevanz des Unterrichtsgegenstandes

Scratch als Programmiersprache ist optisch ansprechend gehalten und leichit zu e
lernen. Die nt Scratch programmierbaren Projekte lassen sich im Multimedrad
SpieleBereich einordnen unaverden als solche fir Schilerinnen und Schiler relevant
erscheinen. Das beabsichtigte Ther@ie Programmierung eines Miidventures aus
einer Animation heras - sollten die Schulerinnen und Schuler als interessant und
herausfordernd wahtehmen®

Aufgabenstellungen mit Problemlésung®der Problemerschaffungsprozessen

e Subjektive NeuheiDie vorgesehenen Aufgaben wurden in dieser Form von den
Schilerinnen undSchilern noch nicht bearbeitet. Die subjektive Neuheit ist
schon dadurch gegeben, dass die verwendete Programmiersprache fur alle
Schiilerinnen und Schiller neu $8Auch haben die Schiilerinnen und Schiler im
bisherigen Unterrichtsverlaufund auch im Priatleben,soweit mir bekannt ist
noch keine Animationen oder AdventuBpiele erstellt.

o Offene Aufgabenstellungebie Offenheit in der Aufgabenstellukgnn dadurch
erreicht werden, dass den Schilerinnen und Schilern die Inhalte deu-darz
stellenden Gesadbhte inklusive des konkreten Ablaufs und der visuelles-Au
gestaltung freigestellt werden, die Umsetzung eines informatischen Konzepts
jedoch verlangt wird. Dies wird dann am besten gelingen, wenn dieses Konzept
fur das weitere Voranschreiten innerhalb dPsojekts als notwendig, intuitiv
und zwangslaufig erscheint.

¢ Flexible Bearbeitungstief&ss steht den Schiilerinnen und Schulern frei, wie weit
sie ihr Projekt Uber die Minimalanforderungen hinaus ausbauen. Dieezu b
handelnden informatischen Konzepte siggundlegender Art und als solche
kénnen sie mehrfach an verschiedenen Stellen und auf unterschiedliche Art und
Weise zum Einsatz kommen. Auf3erdem lassen sich in der optischen Au
gestaltung und im inhaltlichen Ablauf des Programms beliebige Verfeinerungen,
Erweiterung oder Optimierungen vornehmen. Es ist damit zu rechnen, dass die
Schilerinnen und Schiler wegen der ansprechenden Gestaltung der
Programmiersprache sich nach Erreichen der Minimalanforderurages n-
trinsischer Motivatiomoch weiter mit inrem Rojekt und dessen Modifikationen
auseinandersetzewollen.

%8 Vgl. KapiteR.2dieser Arbeit

PLLASES RASASNI I NI aAYyR RSy {OKNf SNROQnh8yY dzy R { OKNf
{LASESa 0S{lyyio

® Dieser Sachverhalt wurde im Vorfeld sichergestellt.
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e Vorhandensein grundlegenden Konzeptwissebadurch, dass in der Yo
geschichte mehrere Programmiersprachen zum Einsatz kamen, dirfteeein g
wisses Konzeptwisserfbeispielsweise Uber Programmablauf§teuerung-
sequenzen, Aufbau von Quellcode uswereits vorhanden sein, an das-a
geknipft werden kann.

e Ideenanregende AufgabenstellunBie Aufgabenstellungbezieht die Fantasie
der Schilerinnen und Schuler explinit ein, da sie sich die Geschichte uhok
Ausgestaltung selbst ausdenken mussen. Dadutigtite die Motivation zur
kreativen Umsetzung erhéht werden.

Experimentieren

Grundsétzlich ist es vorgesehen, dass die Schilerinnen und Schiler in &ilezel
Partnerarbeit an ihren Projekten arbeitewobei Partnerarbeit als sinnvoller erscheint

weil sich so die Fahigkeiten zweier Partner erganzen und effizienter als in Einzelarbeit
Lésungen gefunden werdéhDabei ist es geplant, dass die Gruppen, die sich zu Beginn
finden, mdglichst auch bis zum Scdd zusammenarbeiten, um Kontinuitat bei der
inhaltlichen und technischen Fortfilhrung des Adventures zu erreichen. Dies kann
auBerdem dazu filhren, dass sich eine gewisse Konkurrenz um das Finden der
originellsten Story oder der beeindruckendsten technisch@&sung herausbildet, was

den kreativen Prozess noch verstarken k&n@rundsatzlich soll die Unterrichtsreihe so
angelegt werden, dass die Schilerinnen und Schiiler die Moglichkeit haben, ihre Ideen
kurzschrittig und direkt in der Programmiersprache unetmen. Dies ermdglicht das
schnelle Auffinden maoglicher inhaltlicher Fehler oder Probleme und eine angemessene
Reaktion darauf. Eventuelle Phasen der (ausschlief3lichen) Ideenfindung ohne direkte
programmiertechnische Uberpriifung sollten moglichst eng neih canderen Phasen
verzahnt werden.

Zeitlicher Raum

Es ist damit zu rechnen, dass mehr Zeit flr die Unterrichtsreihe eingeplant werden muss,
als dies bei einem Unterricht ohne Betonung kreativer Mal3stdbe der Fall Wére.
Motivationsgewinn durch einen Untecht nach kreativen Maf3stdbewird sich auch
dadurch ausdrucken, dass die Schilerinnen und Schiler an Stellen verandern, gestalten
und optimieren wollen, die fir das zu vermittelnde informatische Konzept nurrunte

®'Es is zu erwarten, dass zu manchen Terminen Schiilerinnen oder Schiiler fehlen (z. B. durch

Krankheit), insofern muss mit Phasen der Einzelarbeit gerechnet werden. Die Alternative, dass

die betreffende Schulerin bzw. der betreffende Schiler dann in einer andaneppe mi-

FNDSAGSGEZ Aad +Fo1dzZ SKySys RI RIFRdzZNOK AO0OKNARGGsSAES
in der Zukunft nicht mehr fortfiilhren wiirden. Ebenso kann es in Einzelfallen zur Bildung von

DreierGruppen kommen, fur die trotzdem der Begriff Retarbeit verwendet wird, da die

intendierten ablaufenden Prozesse vergleichbar mit denen der anderen Z@eigpen sind.

2934 1Fyy yIFGNNIAOK FdzOK RIT dz FNKNBYS Rk-&a& RI RdzZNOK
FlL £t SYyRSyda DNHzZLILISY tldarh Sieatgeaiessend StdR&Guhg dekntd NJ A &
richtsgeschehens gegebenenfalls zu intervenieren.
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geordnet von Bedeutung sifdAuch die Kmmunikation in der Gruppe und zwischen

den Gruppen sowie Prasentation und Dokumentatidardern zusatzlichen zeitlichen

Raum ein. Im Gegenzug ist damit zu rechnen, dass die Ergebnisse des Lernprozesses
tiefer verankert werden und kritischer reflektiert waen konnen.

Unterrichtsklima der Vielfalt

94 Aad y206SyRAII RSY {OKNiSNAYYySy dzyR { OKNf ¢
Losung der Aufgabenstellung sehr unterschiedlich aussehen kann. Dieser Ansatz ist im

bisherigen Informatikunterricht in wenigeintensiver Auspragung haufig praserg-g

wesen, beispielsweise kénnen verschiedene Algorithmen ein vorgegebenes Problem
flaSyo aSAaaid adsStftid airoOK 2SR20K KSNIdzax Rl aa
anderer ist, beispielsweise weil er ressouragremender, sicherer oder schneller ist.

Dieser Effizienzgedanke ist nicht abzulehnen und wird auch in der vorgesehenen Unte

richtsreihe eine Rolle spielen. Es muss jedoch verdeutlicht werden, dass eben nicht nur

Effizienz bestimmend sein kann, sondern aueloblemangemessenheit: Fir rve

schiedene Umsetzungen eines Problems und seiner Losung kann es durchaus sinnvoll

oder sogar notwendig sein, vollig verschiedene Wege zu beschreiten. Wichtig ist dann,

dass in Phasen der Darstellung der Resultate indierte Diskussion mdglich ist, in der

die Entscheidungsgrundlagen fiir oder gegen ein bestimmtes Vorgehen begriindet da

gelegt werden kdnnen, sodass die gesamte Lerngruppe die Mdglichkeit bekommt, neue

Sichtweisen wahrzunehmen und abzuwagen. Diese Phasen sdisnnach a-

gemessener Zeit im Unterricht stattfinden, damit Reifungsprozesse moglich sind. In der
ITNRGAAOKSY 5Aa(1dzadaAz2y VYdzad RAS AYRAQDGARAStEES |
b2GSa RIEINF yAOK(G . SHiFryRGSAET RSNIYNRGA]l 6SNRS

Lehrerrolle

In weiten Tden des Unterrichts in dieser Reihe wird es notwendig sein, dass der Lehrer
sich in seiner Kontrolle des Unterrichtgeschehens zurticknimmt. Dies bedeutet nicht,
dass Chaos oder Beliebigkeit intendiert siMielmehr muss eden Schilerinnen und
Schilern feistehen, auf welche Art sie sich dem Problem und seiner Realisierung
nahern, wie viel Zeit sie fur die einzelnen Phasen veranschlagen urgiesieh in der
Umsetzung ihrer Ziele selbst kontrollieren. Hierbei wird zu Beginn noch eine stérkere
Steuerung ptwendig sein, die im weiteren Verlauf mehr und mehr zuriickgenommen
wird. Umgekehrt muss der Lehrer in der fUr ihimzugewonnenerZeit als moglicher
Beraterund Impulsgeber zur Verfiigung stehen unmdBlickbehalten dass Ablenkungen

% Diese Motivation ist notwendig fur Unterricht nach kreativen Mal3stdben. Insofern wére es
nicht sinnvoll, diese Problematik vermeiden zu wollen. Auf der and8edte muss daraukg

achtet werden, dass Prozesse wie das Ausgestalten von Bildern zu den Charakteren mogliche
weise teilausgelagert werden, um den zur Verfligung stehenden zeitlichen Rahmen richt vol
standig zu sprengen.

® Ausnahmen sind hier vorstellba8pllten die Schiilerinnen und Schiiler in der Umsetzieag g
sellschaftliche Normen oder Grundwerte verletzen, miisste natirlich eingegriffen werden.
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keine zu grofRe Rollspielen. Die Grundstrukturierung der Unterrichtsstunden wird
auBerdem nach wie vor im Aufgabenfeld des Lehrers liegen. Hier ist es vorgesehen, vor
allem in Phasen der Problemstellung und der Redfte bzw. Prasentation moderierend

tatig zu werden, um sichieustellen, dass Ausgangslagen klar verstandemen und in
Prasentationsphasen Redezeiten gerecht versailtl®

6.2 ONLINEMEDIENEINSATZ

6.2.1 HBENSATZ DEGNLINECOMMUNITYSCRATCHDNLINE

Bei der Arbeit mit Scratch bietet es sich an, die Anbindung an Sedaticte zu nutzen.

Die Schulerinnen und Schiler kénnen auf diesem Weg aktuellen Standhrer

Programme sichern und den anderen Scratblutzern prasentierenAuch sind g-

gebenenfalls Onlin®iskussionen mit anderen Nutzern von Scrafriline mdglich.

Bezogert dzZF RAS SA3ISYyS [ SNYyINHzLIIS Aaid Sa | dzi SNRSY
Scratchb dzi T SNJ @SNI Ay 1Sy (1I1yySy olfa az2daSylryyisS a
nisse dieser Nutzer eingesehen werden kbnnen.

Da den Schilerinnen und Schilern die Programspia@che Scratch bisher unbekannt
ist, kennen sie auch Scrat@nline noch nicht. Sie haben allerdings im privaten Bereich
bereits mehrere Onlin€€ommunitie&® kennergelernt und nutzen sie teilweise sehr
intensiv. Insofern dirfte sich die Nutzung von Scra@hline nicht als problematisch
herausstellen. Im Gegenteil, die Schilerinnen und Schiler haben dadurch diehMdglic
keit, solche Onlinc€ommunities als eine Mdglichkeit zur Prasentation und Uberpriifung
eigener Produkte vor einer breiten Offentlichkeit vamteiressierten Nutzern zure
fahren.

6.2.2 BENSATDESONLINEARBEITSBEREESBSCW

Fur die Dokumentation von Projekten, also die Beschreibung der Ergebnisse, bietet es
sich an, einen OnlirArbeitsbereich, beispielsweise ein BSG\au verwendenda sich

diese nitit auf ScratckOnline ablegen lasstDabei handelt es sich um einer-g
schlossenen Bereich im Internet, in dem angemeldete Benutzer ihre Arbeitsergebnisse
abspeichern und austauschen kdnnen. Dariiber hinaus ist es beispielsweise mdglich,

®*Beij einem langeren Andauern solchen Unterrichts liel3en sich auch diese Phasen in die Schille
verantwortung Ubetragen. Es erscheint mir jedoch derzeitig in dieser Lerngruppe noch nicht
sinnvoll, diese Aufgabe den Schulerinnen und Schulern zu Ubertragen, weil die Modgration
fahigkeiten noch entwickelt werden mussen.

% m Vorfeld stellte sich heraus, dass die Sctiiten und Schiiler beispielsweise haufig die

t 2NIF S ahftrd/MNg sShNdtetsinetd Zugriff am 28. Méarz 2008), YouTube
(http://www.youtube.com/, Zugriff am 28. Marz 28) oder MySpacen(tp://www.myspace.dej
Zugriff am 28. Méarz 2008) benutzen.

®" Mehr Informationen untethttp:/public.bscw.de}, Zugriffan 28.Marz2008a . { / 2 @ &
a. | aA8 NgidzZB2 NJ / 2 2UBSrdEtzing AD ® Y2 2 MINdlzy Rt SISY RS |
Y%dza I Y'Y Sy undlduilz Vb Braunhofeinstitut fiir Angewandte Informationstechnik FIT
entwickelt.
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OnlineDiskussionerzu fuhren, Abstimmungen durchzufiihren oder Ergebnisse anderer
Nutzer zu bewerten.

Die Schulerinnen und Schiler kennen die Arbeit mit dem BSCW bereits. Es ist in den
vorangegangenen Unterrichtseinheiten unterschiedlich intensiv benutzt worden. Der
Einsatz ds BSCWsoll alsogleichzeitig fir Kontinuitat und damit Verlasslichkeitder
Benutzung von Medien sorgen.

/ VERLAUFSKONZEPTIORUOETERRICHTSREIHE

7.1 GROBVERLAUF

Wie bereits beschrieberwurde, dréngte sich zum Ende der Unterrichtsreihe zur
Programmierspra€ S o[ hDhd RSNJ 9AYRNHzO]l FdzZFZ Rl aa @ASt.
im bisherigen Wabhlpflichtunterricht Informatik ein negatives Bild von Programmierung

entwickelt hatten. Programmierung wurde als L6sung von irrelevanten und eng g

fassten Aufgaben ohne p&inlichen Bezug wahrgenommen. Auch fihrte die

t NE3IANF YYASNHzy3 YAG o[ hDha 06SA GAStSy { OKNf SN
es imWesentlichen darauf ankam, eine spezielle Losung fiir ein spezielles Problem zu

finden, ohne dass ihnen systematische @&hagen vertraut wurden. Vor allem deeB

reich der Programmierung mit Variablen ist hier zu nennen, dieses Konzept konnte der

Mehrheit der Schi@rinnen und Schiiler nicht natggbracht werden.

Um dieses Bild von Programmierung zu relativieren und mégliciseneineveranderte
Einstellung zu ihanzustol3en, sollte in den folgenden Unterrichtsstunden Scratch zum
Einsatz kommen.

Hierbei erschien es mir wichtig, den Schulerinnen und Schillern die Mdglichkeit zu
geben, ihre Einstellungen zur Programmierung vah sius zu verdndern, ihnen also
mehr Verantwortung fir ihren Lernprozess zu tbergeben. Dies war insofern riskant, als
dass die Gefahr bestand, dass die Schilerinnen und Schiler diese hinzugewormene Ve
antwortung nicht in dem Umfang positiv fir sich nutagarden, wie es intendiert war.

Um das Risiko zu minimieren, aber gleichzeitig die Chancen weitestgehend zu erhalten,
also eine hohe und zielgerichtete Schileraktivitat zu erreichen, erschien es mir sinnvoll,
den Unterricht nach kreativen MaR3stdben zur Féithg des selbststandigefrbeitens
auszurichten. Dies ermoglicht eine hohe innere Bindung an den Unterrichtsgegenstand.

Gleichzeilg musste aber sichergestellt werden, dass informatische Konzepte zum Zuge
kdmen und zwar moglichst so, dass sie von den I8chilen und Schilern als tio
wendig und sinnvoll verinnerlicht werden wirden. Reflektierende Elemente als Méglic
keit der Nachsteuerung mussten also eingeplant werden.
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Im Wesentlichen sollte die Unterrichtsreihe deshalb in drei Grobphasen verl&ufen:
Kennenlernen derProgrammierungebung(K)

In dieser Phasesetzen sich dieSchilerinnen und Schulenit der fir sie neuen
Programmiersprache auseinander. Es soll zunachst geklart werden, was die Schulerinnen
und Schiler von einer fir den Wahlpflichtunterricht dmhatik geeigneten
Programmiersprache erwarten wirden. Aul3erdem orientieren sich die Schilerinnen und
Schiiler in der fir sie neuen Programmiersprachumgebung und versuchen, durch Ve
anderung einzelne Programmteile in einem mitgelieferten Beispielprojekte dige-
dienungsweise der Umgebung zu verstehen. Es erfolgt die Vereinbarung der
Dokumentationspflichten und die Anmeldung MBSCW und auf Scrat@nline.
AbschlieBend soll aus aktuellem Anlasseine eigene Weihnachtsgeschichte als kleine
Animation mit Scrieh programmiert werden.

Programmierung(P)

Dieser Teibildet den Schwerpunkt der Unterrichtsreihand beruht auf dem schrit
weisen Ausgestalteainer Animation hin zu einem kleineren Adventusgiel.

e Zuerst wird eine lineare Handlung als KurzanimationSoiatch umgesetzt.
e AnschlieRend werden mehrere Handlungsstrange eingefiigt, sodass nichtlineare
Handlungef® méglich werden. Das dazugehdrige KonzeptaResgisseuswird

SNI NDSAUGSG dzyR YAGGSta RSa AyF2NXNIFUAAOKSY

e Danach sllen gewisse Gegenstandea L (i Bawartauf der Handlung voreB

RSdzidzyd &aSAy>X R® Ko Sa Aad FNNI RSy =+SNI I dz

der Geschichte einen Gegenstand besitzt oder nicht. Hier kondas

AYF2NXYI GA & OK&olextieyVab aXi SREN] dzd 9Ayal 41 o
e [ SGTGEAOK 6SNRSY RSY al St RSya YSKNBNB

9y RS&4 RSNJ DSAaOKAOKGS SAY3ISNNdzYdi® 51 a

FTAYRSG AA0K AY AYF2NXINABOKSYaYBY¥BSREBINIDaDIy

Reflexion(R)

Zu Dokimentations und Reflexionszwecken erstellen die Schilerinnen und Schilker ein
maximal vierseitiggusammenfassungus ihren bisher erstellten Dokumentationen und
erklaren damit, worum es in ihrem Spiel geht. Wichtige Bestandteile kogasandert
herausgstellt werden. Nach einer Abstimmung in der Lerngruppe wird das beste Plakat
im Schaukasten ausgestellt. Abschliel3end wird zusammengefasst, ob (und wie weit) die
Programmiersprache Scratch den anfangs geforderten Kriterien entspricht.

% |n der konkreten Planung der einzelnen Unterrichtsstunden konneRlésen tiberlappen.
% Diese nichtlinearen Handlungsstrange ergeben zusammen eine mehrdimensionale Kur
geschichte.
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7.2 SYNOPSE

Stunde Medi- | “nter
Thema der Stunde Grobziel richts- Hausaufgabe Didaktischer Kommentar
Phase en
formen
1 ol UG Installtion zu
Einfuhrung in Scratc| Kennenlernen der Programmierumgebung ge. Hause, Anmeldung Motivation herstellen
K EA, PA ) )
bei ScratcHOnline
2 Eine erste eigene | Systematisches Untersuchen und Benutzen PA Dokumentation Beschrgnkung auf W'.Cht'ge
. . T ) . s Bausteine, um Funktian
K/P Animation erstellen | wichtiger Bausteine von Scratch o gel. UG | vervollstandigen . :
= weise zu analysieren
' [
3 Die Scratch . . : oo gel. UG Experimente zur Berei
Homepage und das| Vorbereitung der Sicherung von Ergebnisse| o :
K c PA stellung der Ergebnisse
BSCW a . :
] * keine (Weh- .
M nachtserien) SlqnvoIIeVNlAJtzur[g der letztef
4 Eine Weihnacl#- | Klang und Bilder als Méglichkeiten der Yol PA {luddzy RS ©@2NJ 2 S
K/IPR animation erstellen | individualsierten Darstellung nutzen g gel. UG Nutzung des kreativen
c Potentials
Eine meln- ol
dimensionale K- 5 Projekiartige
5/6 geschichte: Das | Verbindung vom informatischen Kaey g' PA Dokumentation Zusammen Konzention
P Konzeptdes |oa. 2GaOKI FaSya dzyR Ay S | gel UG| vervolistandigen | arbeit mit P
awvS 3 A aasdzN langeren
Botschaften Phasen des
_ Eine mef- Auseinandersetung mit programmie Projekte und selbs- Umsetzung
7/8 dimensionale Kur- : : 3y : PA . sténdigen
. technischer Ausgestaltung sowie Prasentati Dokumertationen und Va-
PR geschichte (Faor ) . . gel. UG Lernens
setzung) und Diskussion der Projekte begutachten stellung
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Unter-

Stunde Thema der Stunde Grobziel Medi- richts- Hausaufgabe Didaktischer Kommentar
Phase en
formen
Die Realisierung vor Verbindung vom inbrmatischen Konzept :
9%0 Items mittels ad2f SAOKS I NAIlof Sa eFI)AUG ﬁghc::gr:;ﬁ!en Erweiterung der schoned
boolescher Variable programmietechnischer Ausgestaltung gel. d0SKSYRSY 1t NP
11 ltems (Fortsetzung) Veryol_lstandyung, Dokumentation und PA héhung der Identifikation
PR Optimierung der Programme
Verbindung vom informatischen Konzept * Projekte der ,
) . A . _ ~ Ebenfalls Erweiterung, Yo
Die Realisierungvor a DI y 1 I I Kt gF NA | 6f Sa ¢ anderen Gruppen
12 AL A . ) . PA stellung des gesamten
a[] S0SYa programmiertechrécher Ausgestaltung sowig begutachten . . :
P . ) ) . ) : gel. UG Projekts inklusive En
Ganzzahlvariablen| Prasentation und Diskussion der erweiterter )
) wicklungsstufen
Projekte
Eine Projek : . :
13 dokumentation fiir Eigenstandige Reflexion dibarstellung des PA Wettbewerbscharakter
R Gelernten gel. UG
den Schaukasten *
14 . . . Ruckblick und weitere
R ScratchAuswertung | Reflexion der Unterrichtsreihe gel. UG Moglichkeiten erkunden

AnmerkungDominante Unterrichtsfornen wurden fett markiert. Die genannten Mediekamen in jeder Stunde zum Einsatz.
Legende: gel. U&gelenktes Unterrichtsgesprach (auch Prasentationsphasen)EE&elarbeit, PAPartnerarbeit
* Diese Stunden fanden hintereinander statt, hatten aber getrennte Inhalte.
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8 DARSTELLUNG UMBNALYSE EINZFERSTUNDEN

Bei den im FolgendeausgewéhltenStunden liegt der Fokus darauf herauszustellen,
inwieweit ein Unterricht nach kreativen Mal3staben stattgefunden heth. werde aus
jeder der drei vorgesehenen Gralasen eine Stunde beziehgsweise Doppelstured
beschreibenDabei wird zunachst jede der Stundernhrem Verlauf dargestellt und eine
Begriindung der Unterrichtsphasen vorgenommBem schliel3t sickkine Analyse der
Unterrichtsstunderunter Berlcksichtigunder Arbeitshypothesean.

8.1 STUNDEL: oBEENFUHRUNG INSCRATCE

8.1.1 DARSTELLUNG UBEGRUNDUNG DIERASEN
Diese Stunde sollte der Einfiihrung in die Programmiersprache Scratch dienen.

5A8 @2NKSNHSKSYRS ! yiSNNROKIG & NBsicKk&r vondzNJ t NP 3 NI
der folgenden Unterrichtsreiheabgrenzen. Mégliche Motivationshindernissavaren

auzurdumen Deshalb wollte ichzunachstdie Schilerinnen und Schiler tberlegen

lassen, was ihrer Meinung na&ine gute Programmiersprache fir den Wahlptfiich

unterricht Informatikkennzeichnen wirdeDabei war @k Frage absichtlich nicht praziser

formuliert, um die Schilerinnen und Schiler nicht in eine vorgegebene Richtung, wie

Tdzy . SA&ALIASE aliSOKWHYHOME SA & tS (des & @-d BNI RNNY 3 ¢
meinsamen Brainstorming mit gleichzeitiger Visualisigriimer den Beamer wurden die

einzelnen Vorstelluren gesammelt(siehe Abbildung?2). Ich stimmte de Schilerinnen

und Schilerdann darauf ein, dass es in den nachsten Stunden darum ginge zu Ube

prufen, ob die Programmiersprache &wh ihre Anforderungen erfillen wirde

Scratch?

: |
Gute Programmiersprache fur den
Wahlpflichtunterricht Informatik

Halbwegs bekannt —L

Leistungsfahig
(viele Mdoglichkeiten)

[
Vorzeigbares Ergebnis Wenf% ‘

Leicht zu erlernen
W (wirklich leicht!)

Kompatibel mit vielen
Auch zu Hause anwendbar Betriebssystemen

ABBILDUNG@: BRAINSTORMING "GEPROGRAMMIERSPRACHE
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In der daran anschlieenden Phase wurde laireesEinfihrungsvideo zu Scratcle-g
zeigt, um die Schulerinnen und Schiderf die Inhalte der ndchsten Unterrichtsstunden
vorzubereiten’® Dieses Video hat ein (iberrasataes Ende: Es stellt sich heraus, dass es
(nahezu) ausschlie3lich mit Scratch produziert wufdamit sollte eine positive i
stellung zur beginnenden Arbeit mit Scratch vorbereitet werdeie Schilerinnen und
Schiler auf3erten dann im Plenum ihre Vermgem wozu Scratch benutzt werden
konnte Giehe Abbildung3). Ohne falsche Versprechungen machen zu missen, konnte
den Schulerinnen und Schilern mitgeteilt werden, dass alle ihre Vermutungen in den
kommenden Stunden praktisch reséirt werden wirden.

Programme
austauschen

Kleine Videos
erstellen

... damit zeichnen

Was kann Scratch?
Vermutungen

Spiele erstellen

Fotos verwenden
und verandern

Animationen
erstellen

ABBILDUNG: VERMUTUNGEN ZU 8CRH

Die im Informatikraum vorhandenen Rechnastallieren bei jedem Neustartauto-
matisch ein vordefiniertes Musterabtijl bei dem Scratch nicht installiert iStDeshalb
musste nun geklart werden, wie Scratch im Rechnernetz bezogemsiadliert werden

kann, was parallel von den Schilerinnen und Schilern an den Rechnern nachvollzogen
wurde. Dies erfolgte explizit nicht in Partnerarbeit: Ziel warstesherzustellen, dass auch

im Falle der Abwesenheit eines der Partner der andere gegaifalis am jeweiligen
Projekt weiterarbeiten konnteAnschlieRendvurde im Plenum besprochen, wie man

"°Bei dem Video handelt es sich um ein Einfihrungsvideo, das direkt von Soraich
heruntergeladen werden kann

(http://lIk. media.mit.edu/projects/scratch/videos/Scratchintro.wmZugriff am 29. Marz 2008

In ihm wird die Programmiersprache und die Programmierung mit Scratch in groben Ziigen vo
gestellt, wobei esgus deutschsprachiger Sicht) problematisch ist, dass diese Einfiihrung in
englischer Sprache erfolgt. Dies stellte jedoch fiir die Schilerinnen und Schuler kein gré3eres
Problem dar, weil die Audimformationen in dem Video lediglich unterstitzenden Chagakt
haben und der Videdeil dominierend ist.

" Dieser Vorgang stellt sicher, dass eventuelle Neuinstallationen von kritischen Programmen
wahrend der Rechnerlaufzeit durch Schilerinnen und Schiiler beziehungsweise Lehrerinnen und
Lehrer die Systemkonsistenicht ernsthaft gefahrden kénnen. Die Installation von Scratch ist
nicht sehr zeitaufwendig.
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sich Scratch zu Hause installieren kann und wie die Anmeldung bei SC@atirte
funktioniert.

In den verbleibenden c&0 Minuten hatten die Schiilerinneand Schiler die Aufgabe,

eines demmitgelieferten ScratctBeispiele in Partnergruppen zu 6ffnen usidh mittels

kleinerer Veranderungen im Quelltext der Programmierung mit Scratch zu nahern

Durch diese experimentellen Veranderungen eines bestehendejek®es sollten sich

die Schulerinnen und Schilemit der Programmieroberflache vertraut machen

AulRerdem konnte dadurch eine Bricke von den im Video geweckten Erwartungen hin

1 dzZ RSy aSOKGSYyda tNRPINIYYASNBNFIKNUHzy3ISYy RSN F2

Zum Schluss konnten einige der Gruppen (auf freiwilliger Basis) ihre Projekte kurz vo
stellen, wobei sie vor allem demonstrieren sollten, was sie verandert hatten und welche
Auswirkungen dies hatteEs diente zum einen der Wiurdigung der Ergebnisse der
Schikrinnen und Schiiler und sollte zum anderen schon darauf vorbereiten, dass auch
zukunftig erzielte Resultate von den Schulerinnen und Schilern reflektiert und da
gestellt werden sollten.

Die Schulerinnen und Schilerielten die Hausaufgabe, Scratch aufaim Rechner zu
Hause zu installieren und sich bei Scraffline anzumelden.

8.1.2 ANALYSE
Motivation

Das Vorhaben, mit debeiden Brainstorming’hasen unddem Einfihrungsvideo eine
Verbundenheit mit der Programmierspracha bewirken,scheint gelungen zu seiWor

allem in der Phase der experimentellen Verdnderung des Quelltextes mussten die
Schilerinnen und Schuler nicht besonders motiviert werden, die Aufgabenstellung zu
erfullen. Im Gegenteil, sie setzten sich unverziglich und konzentriert mit den Beispielen
auseinander und versuchten, jedoch noch relativ ziellos, Veranderungen im Program
ablauf herbeizufiihren.

Besonders hervorheben mdchte ich den Ausspruch des Sclgi&rder mich wahrend

RASASN) t KIaS | yaLINy OK dzyR YSAyheSidndkadny Rf A OK Y d
1 SAYy S CSKf S Nichvirfeiphelie)é Idi€s& gagildie bisherigen Versuche

der Programmierung in den anderen Programmiersprachen des Wabhlpflichtunterrichts

als sehr schreibintensiv urféehler provozierendvahrgenommen hatté? Offerbar war

esin dieser Stundegelungen, die Schilerinnen und Schiler hinreichend zu motivieren,

sodass sie sich in den folgenden Stunden freiwillig mit den Unterrichtsgegenstanden
auseinandersetzen wirden.

2 Seine Einschatzung ist inhaltlich leider nicht ganz treffend, da bei Scratch lediglich Syntaxfehler
(nahezu) ausgeschlossen sind, inhaltliche Fehler jedochigeahél? trotzdem auftreten kénnen.
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Kreativitat

Auch wenn der Aspekt kreativen Arbeiteinsdieser Stunde noch keinen Schwerpunkt
bildete, wurde trotzdem, vor allem in der Prasentationsphase, deutlich ersichtlich, dass
die Schulerinnen und Schiler die ihnen durch die Aufgabenstellung zur Verfligung
stehenden Mdglichkeiten der unterschiedlichdearbeitung nutzten: Dadurch, dass
nicht vorgegeben war, welches Beispiel ndher betrachtet werden sollte, wurden ve
schiedene Beispiele ausgewahhd - bei gleich gewahlten Beispielemmit vollig ve-
schiedenen Anséatzeverandert”

Progression

Hier lasstsich, da es sich um den Beginn der Unterrichtseinheit handelt, am ehesten
eine Ausgangsbeobachtung beschreiben. Es fiel auf, dass die Schilerinnen und Schiiler
anfangs Schwierigkeiten im Umgang mit unscharfen Zielerwartungen haBen.
SchilerauRerungenel’ sich entnehmen, dassesoffenbar eine starkere Lenkurgn-
sichtlich der Wahl und der Bearbeitung des Beispéigarteten. Dieses irritierende
Moment spielte jedoch spéatestens nBeginnder Bearbeitung der Beispiele keine Rolle
mehr.

Zeit

Der zeitlche Rahmen spielte vor allem beim Experimentieren mit dem Quelltext eine
Rolle, weil er vorgab, wie intensiv sich mit den Beispielen auseinandergesetzt werden
konnte. Einige der Schilerinnen und Schuiler héatten vermutlich noch ausfihrlicher an
der Manipulaton der Programme gearbeitet, wenn das maoglich gewesen waies

zeigte sich daran, dass einige Schiler zum Ende der Stunde noch im Raum blieben und
ihr Beispielprojekt weiterbearbeitetenAus meiner Sicht war ein Abbruch an dieser
Stelle jedoch gerechtféigt, da die Schilerinnen und Schiiller gentigend Einbkek g
winnen konnten.

Lehrerrolle

Der Anforderung, vornehmlich beratend tatig zu sein, wurde ich in den ersten Teilen
dieser Stunde nicht gerecht, was mir aber bedingt durch das Thesrtaetbar er-
scheirt. In den letzten Teilen der Stunde gelang es mir schon eher mich zurtickzuhalten,
allerdings forderten die Schulerinnen und Schuler mehrfach eine starkere Vorgabe der
Arbeitsablaufe ein. Im Sinne der Progression sollte dies in den folgenden Stumden a
nehmen.

s Einige Gruppen konzentrierten sich mehr auf die Manipulation des Ablaufs der Programme,
wahrend andere eher das Erscheinungsbild in Form und Farbe verdnderten. Beides ist im Sinne
der Aufgabe zulasssig gewesen, da bermesinem Grundverstandnis der Programmierung in
dieser Sprache beitragt.
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Prasentation

In der Prasentationsphase zeigten sich noch Unsicherheiten in den einzelnen Gruppen.
Die Ergebnisse wurdewie erwartet eher widerwillig préasentierf; dann aber mit
grofem Nachdruck gegedritik von anderen verteidigt. Hier fiel auf, dassige Schiiler,

vor allemS14 offenbar vor allem eine Wertschatzung des eigenen Produk&ichen
wollten und entsprechend negativ Uber andere Produkte sprachen. Diese Ansétze
wurden jedoch Uberzeugend von den Mitschilerinnen esxhilern korrigiert.

Dokumentation

In dieser Stunde fand noch keine weitere Dokumentation der Ergebnisse statt. Dies hing
vor allem damit zusammen, dass die Beispiele noch nicht zielgerichtet untersucht
wurden und erst einmal eierster Eindruckvon Scratclgewonnen werden sollteDie
Alternative, Scratch an sich einfihrend dokumentieren zu lasseschien mimicht an-
gemessen, ddies auf eine Dokumentation der Programmieroberflache hinausgelaufen
ware. Ein erheblicher Mehrwert in dieser Dokumentation erschloss sich mir nicht.

8.2 SruNDE/6: 0BNE MEHRDIMENSIONAURZGESCHICHKITE

8.2.1 DARSTELLUNG UBEGRUNDUNG DIERASEN
In dieser und der folgendedoppelstundehaben die Schilerinnen und Schiler an einem
zusammenhangenden Projekt gearbeitet

In den vorangegangenen Stunden wurden Kumzeationen erstellt, zunachst mit dem

Schwerpunkt der systematischen Erkundung einiger essentieller Bausteine in Scratch
6{lGdzyRS HY a9AYS SNRGS SA3IASYS I yAYIsiA2y SNRIGS
punkt des individualisierten Einsatzes von Grafiked Klangen (StunddY a 9 Ahy'S 2 SA

YyI OKGal yA Yl ( dekzty da SleéntsSah8léribnSny/umd) Sehilern wichtige Grun

lagen zur Arbeit mit Scratch bekannt waren, konnte ein komplexeres Projekt in Angriff
3Sy2YYSYy 6SNRSYY RAS oaYSKNRAYSyaazzyltS Ydz2NI 3§

Ausgangspunkt war dabei die Frage, ob die Schilerinnen und Schiiler Geschichten
kannten, die nicht nur eirbestimmtesEnde be&lRen Erwartungsgemakamen von der
LerngruppevornehmlichBeziige zu Comics aus der Kindend Jugendzeit, teilweise

aber auch zwanderen BlichernS14stellte kurzvor, wie solche Geschichten realisiert
werden. Die Ausgangsfrage diente der motivationalen Anknupfung an positive-Erle
nisse der Schilerinnen und Schular der Vergangenheitind der inhaltlichen Me
bindung zu bereits vtvandenem Vorwissen uber die Struktur des zu verwendenden
Konzepts.

Fur die folgenderca. 30 Minuten erhielten die Partnergruppen die Aufgabe, sich eine
solche Geschichte mit mehreren Ausgangen zu Uberlegen und wesentliche $erlauf

"Vvgl. KapiteB.2.2
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punkte (z.B. Handlungsstinge auf einem Konzeptpapier stichpunktartigu be-
schreibenund anschlieBend die bendétigten Grafiken (Charaktere und Hintergrinde) zu
erstellen oder aus dem Internet herunterzuladén.

Zu Beginn der zweiten Stunde wurde gemeinsam besprochen, wie mansgtalich

eine mehrdimensionale Geschichtprogrammieren kénnte. Hierzu erhielten die
Schilerinnen und Schiilern eine einfache Umsetzung des KonzeptaiRdgsseurs

(ohne inhaltlichen Bezug zu einer Geschichte) vorgegeben und sollten es erklaren. Es
wurdendann die Vorund Nachteile eines Einsat dieses Konzeptes besprocHén.

Bis zum Ende der Unterrichtsstunde hatten die Schulerinnen und Schiler nun Zeit, die

von ihnen erdachte Gebichte unter Zuhilfenahme de¢onzepts desw S A A & an$ dzN&E & dz
zusetzenHierhei sollten sie sich noch einmal intensiv mit diesem Konzept auseinande

setzen und somit das Zusammenspiel der BotschaBausteine alslessenBasis ve

stehen.

Als Hausaufgabe sollten die Dokumentation zum bighezichten erstellt werden, um
eine Grundlge fur die folgende Doppelstunde mit der geplanten Fertigstellung der
Projekte und den dazugehdérenden Prasentationen der Projekte zu haben.

8.2.2 ANALYSE
Motivation

In dieser Doppelstunde gelamrg die Schilerinnen und Schiler zur selbststéandiges: Au
einanderserung mit dem Unterrichtsgegenstandu motivieren Der umzusetzende
Sachverhalt, die mehrdimensionale Kurzgeschichte, war den Mitgliedern der Lerngruppe
grotenteils inhaltlich bekannt, allerdings wurden solche Ablaufe von ihnen bisher noch
nicht realisiert Diesschien Interesse bei ihnen hervorzuruf@ie Moglichkeit, sich den
Inhalt der Kurzgeschichte selbst auszudenked sie audiovisuell selbst zu gestalten,
sorgte offenbar fur einen zuséatzlichen Motivationsschub. GrofRere Ablenkungen

®Hier musste, als willkiirlich Grafiken aus dem Internet geladen wurden, kurz in Form einer

t £ SydzvalIKIasS 1 dzy ¢ KS Yy Joi! 6NeKA $105S NONESAK(i | oYyS ISMESy Sy . 2
gegriffen werden. Die Schilerinnen und Schiler wurden daran erinnert, dass die Ergebnisse ihrer

Arbeit 6ffentlich verfugbar sein wiirden und insofern ausschlief3lich Bilder (und Klamge) ve

wendet werden durften, die furidsen Zweck freigegeben wurden.

®In Abwagung der Mdoglichkeiten der Erarbeitung dieses Konzeptes kam ich zu dem Schluss, dass

es selbst in diesem grof3ziigigen zeitlichen Rahmen nahezu unmdéglich sein wirde, es die

Schulerinnen und Schuler selbst erarbeiteriassen. Dies hétte bedeutet, dass sie erst mit einer

einfacheren Ablaufsteuerung versucht hatten, das Ziel zu erreichen, diese dann schrittweise ve

feinert oder verandert hatten, um letztendlich festzustellen, dass lediglich ein neuer Ansatz

weiterhelfenwiirde. Dieses Vorgehen hétte aul3er dem Zeitaufwand auch noch den Nachteil

gehabt, dass die Schulerinnen und Schiler moglicherweise ihr Selbstvertrauen in die Fahigkeit,

Programme in Scratch komplett gestalten zu kénnen, verloren héatten. Ungeachtet dieser
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Meinung nach trotzdem ausreichend Raum fiir eine tiefere Auseinandersetzung mit diesem

Konzept, da sie es analysieren, bewerten und auRerdem in ihr geplantes Praggkieiren

sollten.
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schienen nicht afzutreten, mehrheitlich arbeiteten die Schuilerinnen und Schuler
konzentriert und motiviert an inrem Projekt.

Kreativitat

Im kreativen Bereich zeigte sich, dass die Lerngruppe offenbar die ihnen zugestandenen
Freiheiten sinnvoll zu nutzen wusste. Die Konedjir die Kurzgeschichte reichten vom
Versteckspiel zweier Freunde Uber den Schulweg eines Schilers biau hifner
Geschichte, in der ein Lowe versucht, die Weltherrschaft zu erringgghrend ein
Papagei versucht, ihn davon abzubringen.

Auffallig viel Zeit verbrachten die einzelnen Gruppen mit der Ausgestaltung ihrer
Charaktere, was auf eine hohe Verbundenheit zum jeweiligen Projekt schlieRerEkisst.
zeigte sich, dass dabei unterschiedliche Wege beschritten wurden: Einige Gruppen
zeichneten ihre Chakdere komplett selbst, andere benutzten Vorlagen aus demrinte

net und wieder andere modifizierten Beispielgrafiken von Scratch, bis sie ein
individuelles Aussehen besal3en.

Progression

Inzwischen zeigte sichdass die Lerngruppe fir ihre selbststéandigen eftsphasen

darauf vertraute, lediglich unscharfe Zielerwartunganerhaltend6 a 9 NB G St i SAYyS Y
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die fachlichen Hirde- das neue Konzept daefRegisseuis- dem nicht meln im Wege

stancen. Die Ruckfragen hatten lediglich noch fachlichen Beetwa wenn sich ein

kniffliges Problemabsolut nicht I6sen li®. Leichtere Hirden dagegen (etwa ein-u

gewollter Programmablauf oder ungewollte Effekt@rsuchten die Schilerinnen und
Schilemweitestgehend innerhalb der Gruppe zu l6sen.

Auf der anderen Seite wurde von den Gruppen verstarkt die Wirdigung besorelers g
lungener Charaktere oder SteBlemente eingefordert, sowohl von den tMi
schilerinnen und Mitschilern als auch vom Lehrer.

Zeit

Durch den projektartigen Charakter erschien mir in diesen beiden Doppelstunden der
zeitliche Rahmen angemessen, zumal eine Weiterarbeit zwischen den beidenl-Doppe
stunden zu Hause zuséatzlich moglistar (was allerdings nur von einem Teil der
Schilerinen und Schiler genutzt wurde).

Aus Sicht der Lerngruppe ware-eagenn die entsprechenden WortaufRerungen so ite
pretiert werden - wahrscheinlich wiinschenswert gewesen, natwvas mehr Zeit zur
Erstellung der Grafiken aufwenden zu kénn&em steht jedoch entgegen, dass in
diesem Teil der Unterrichtsstunde der informatische Bezug am schwéchsten ausgepragt
war.
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Im Nachhinein kann man feststellen, dass der zeitliche Rahmen angemessen gewahlt
wurde, da die Projekte innerhalb der Projektzeit fertiggestelltareu.

Lehrerrolle

Wiederum war imEinflihrungsetil der ersten Stunde der steuernde Anteil meinerseits
sehr hoch, dafiir war dieser Teil aber zeitlich eng eingegrémztestlichen Verlauf der
ersten Stunde konnte ich im Wesentlichen der angedachten Rolexikyewerden, hier
wurden von mir lediglich Impulse bezuglich der Ausgestaltung der einzelnen Charaktere
eingefordert. Selbst in der auRerplanmalRligen Phase zu den Fragen des Urheberrechts, in
der - da sie im Plenum stattfand ein héherer Anteil von Lehraeuerung erfolgte,

fuhrten die Schilerinnen und Schuldie Diskussion ohne grofRere Einwirkunginer-
seitsdurch und kamen argumentativ zu vertretbaren Schliissen beztiglich der \eerwen
barkeit nicht selbsterstellter Grafiken.

Im ersten Teil der zweiten Stuadvar - trotz der Einfiilhrung des neuen Konzeptaein
Steuerungsanteilbegrenzt De Auseinandersetzung mit der vorgegebenen @run
struktur nahmen die Schilerinnen und Schileriiren Gruppen vor und in derna
schlieBenden Diskussion der Yond Nachteilesetzten sie das Diskussionsmuster vom
Ende der vorhergehenden Stunde fort. Im dar&eifjenden Teil dieser Stundeder
Phase der Umsetzung des Konzepts fiir die eigene Geschicbibete ich mich erneut
als Berater betatigen.

Hier wurde meine Aufmerksarak vor allem von einer Partnegruppe in Beschlageg
nommen: Wahrend alle anderen Gruppen das Konzept desS 3 A a sieSvaridatamn,

nutzte die Gruppe vonS16 und S14 ein alternatives Konzept, welches dem-A
forderungen im weiteren Verlauf nicht angemessear\ Durch ihre Erlauterungen zu

ihrem Ansatz ergab sich der Eindruck, dass sie das eigentlich angedachte Konzept noch
nicht vollstandig verstanden hatten. Es war nun mdglich, im Gespréach mit dieser Gruppe
das Problem zu thematisiereadurch wurdeéhnender Anschluss an den allgemeinen
Stand ermdglich wozu bei anders angelegtem Unterricht eine Plenumsphase bendtigt
worden ware.

Prasentationund Dokumentation

In dieser Doppelstunde waren keine Phasen fur die Prasentation und Dokumentation
vorgesehen, dalas Projekt in der kommenden Doppelstunde fortgesetzt werden sollte
und dort entsprechende Zeit dafir reserviert wallerdings machten sich die vora
gegangen Stunden mit den in ihnen enthaltenen Prasentationsphasen in dieserlboppe
stunde bemerkbar; in de Phasen der Diskussion um die Konzepte beziehungsweise

TTAS o6S8Sydzil GSy adldd RSN . 20a0KFEFGSYys RAS AY Y2yl §
einen anderen Scrateh | dz& (WRAnyT¥ste «a TASTE> gedriict 5 A SaSNJ FNKNI 2SR2 OK ¢
dimensionalen Geschichten zum Konflikt, weil ab dieZeitpunkt die gleiche Taste so nicht

erneut verwendet werden kann.
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