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In Projektarbeit wird sukzessive ein Comp l el entwikelt, bei dem Fischhauser gebaut wer-
den sollen, um den durch Klé andel und UDRfischung stark zurlickgegangenen Fischbestand in
Kiistennahe wieder zu eg e Unterricht§§8¥eit bringt dadurch die drei Themen Program-
mierung, Klimawandg brsninldesigpyusammen und fordert somit unter anderem die
Bildung fiir nachhaltige ; g (BNES & fliche Orientierung (BO) und Medienbildung (MB).
Darlber hinaus bietet sie ein MaR an Motivation. Als Programmierumgebung wird Scratch
) it vollig ohne Programmiervorkenntnisse bzw. Erfahrun-

en kann.

5-7

4-15 Unterrichtsstunden

Erkenntnisgewinnung, Konstruktion, Kommunikation, Organisa-

tion, Bewertung, Medienkompetenz

Thematische Bereiche: Programmierung, Computerspielentwicklung, Klimawandel, Uber-
fischung

Medien: Scratch 3.0
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Auf einen Blick

Benoétigte Materialien

O PC/Laptop fiir Lehrkraft und jede Schiilerin oder jeden Schiiler bzw. fiir jedes Team.

O Internetzugang mit Erreichbarkeit der Internetadresse von Scratch htt i

O Browser: aktuelle Versionen von Google Chrome und Microsoft Edge. An
auch funktionieren, den Autoren liegen hier aber keine ausreiche

Einstieg (1—4 Stunden)

Thema: Scratch-Grundlagen

ZIM1 Uberblicke die Programmieggberflic

IM2 Melde dich in deiner Scry

ZIM3 Verstehe das Klassenk

IM 4 Verinnerliche die Comi{( i ch und lerne die Community

kennen

IZIM5 Erstelle neue

Thema: Einstieg in die Unterwas 8

Bendtigt: O httpss . -Unterwasserwelt (ab Minute 12:03) g
o
©

Thema: Einstieg in Klim ematik und Computerspieldesign fiir Projekt 2

M1 nen dem Kli andel - Sensibilisieren durch ein Computer-

Benétigt: O : httpsfraabe.click/Video-Klimawandel-Fischhaeuser (00:13
:27 und 06:49 bis 08:07)

: https://raabe.click/Video-Meeresspiegelanstieg

M2 spieldesign — Wie gestalte ich ein ansprechendes Computer-

nd Ubung Projekt 1: Aquarium (3 Stunden)

Kennenlernen erster Scratch-Programmierelemente, Biihne, Figuren,
Zeichentool, Koordinatensystem

Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling / vorgegebene
Losung wird erklart

Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling / Losung wird
eigenstandig erarbeitet

Erweitere dein Aquarium durch selbst gezeichnete Figuren

Platziere unter Nutzung des Koordinatensystems einen Taucher bzw. eine
Taucherin im Aquarium
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https://scratch.mit.edu/
https://raabe.click/Fantasiareise-Unterwasserwelt
https://raabe.click/Video-Klimawandel-Fischhaeuser
https://raabe.click/Video-Meeresspiegelanstieg
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Erarbeitung und Ubung Projekt 2: Klimaspiel (6 Stunden)

Thema: Kennenlernen weiterer Scratch-Programmierelemente zur Erstellung
komplexer Programme

M6 Scratch-Klimaspiel — Fischhauser und Variablen
M7 Scratch-Klimaspiel fiir einen Spieler bzw. eine Spielerin
M8 Scratch-Klimaspiel fiir zwei Spielerinnen bzw. Spieler

Ergebnisprasentation und Lernzielkontrolle (1-2 Stunden)

Thema: Quiz zur Einheit
M9 Teste dein Wissen rund um Scratch und das Klimaspiel
Bendtigt: O ggf. LearningApp https://raabe.click/LA-Scr d

Bendtigte Dateien

O Musterlésungen der Scratch-Projekte in sh3-Dateif;
«  ML1 Ozean und Fische.sb3
« ML2 Plus Tauchersb3
« ML3 Plus Fischhéusersb3
» ML4 Plus Hai - Fertiges Spiel.sb3
«  ML5 Zwei Spielersb3
«  ML6 Plus Extras.sb3
+  ML7 Koordinatensystem erkldre
«  ML8 Grafikeffekte erkldren.sb3
In den einzelnen Materialien wird auf d sprecheffden Musterlosungen referenziert. Die @
oli rden, indem sie Uber die Mendleiste Datei ==
werden.

iert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,
terialien auf mittlerem Niveau.

@ mittleres Niveau @ schwieriges Niveau
@ Zusatzaufgabe

Anwendung von
Scratch
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https://raabe.click/LA-Scratch-Klimaspiel
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Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling 3a

In diesem Projekt erstellst du mit der visuellen Programmierumgebung Scratch 3.0 ein animiertes
Aquarium (Meeresboden) mit einer mdglichst realistischen Unterwasseratmosphare.
Tipp 1: Folgende Programmierelemente werden dir dabei niitzlich sein:

spiele Klang Miau v ganz

Wenn |, |

gehe o er Schritt § pralle vom Rand ab | setze Drehtyp auf links-rechts « setze Richtung auf @ G.aa

wiederhole fortlaufend

erzeuge Klon von mir selbst » Wenn ich als Klon entstehe
Zufallszahl von o bis o

wieder leichter zu finden. Achte am Ende deiner Arbeit darauf,
namen in der Scratch-Klasse zu speichern. Kontrolliere das erf

as die einzelnen Befehle bewirken:

Wenn . | angekl wird We ‘ch als Klon entstehe

~—————4
wiederhole @ mal setze F :htung auf @ Grad

Sl ™ setze Drehtyp auf links-rechts »

andere x um  Zufallszahl von o bis @
setze Rir" .ang aur - “rad

andere yum Zufallszahl von o bis @
setze [ ‘htyp auf links-rec,.

& aurrd . wiederhole fortlaufend
e gehe o er Schritt
pralle “m Rand ab pralle vom Rand ab

& S/

6. Durch konti¥erliche Veranderung der GroRRe eines Fisches soll es so aussehen, als ob der Fisch
nicht nur von links nach rechts bzw. von rechts nach links schwimmt, sondern auch von vorne
nach hinten bzw. von hinten nach vorne (3-D-Effekt). Programmiere dies.
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M 3b
A

Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling

In diesem Projekt erstellst du mit der visuellen Programmierumgebung Scratch 3.0 ein gfimi
Aquarium (Meeresboden) mit einer moglichst realistischen Unterwasseratmosphare.

Tipp 1: Folgende Programmierelemente werden dir dabei nitzlich sein:

spiele Klang Miau * ganz
gehe @ er Schritt | pralle vom Rand ab

/N

setze Drehtyp auf links-rechts = ~etze Richtun,_ @ Grad

Wennich als Klc  “tstehe

‘erzeuge Klon von mir selbst v

Zufallszahl von o bis 0

Tipp 2: Scratch speichert deine Arbeit automati

.Esist jedochimme m Schluss das Projekt
eine’sinnvollen Namen, um es
rojekt unter deinem Benutzer-
he Speichern.

nochmals mit Datei — Jetzt Speichern zu speic

wieder leichter zu finden. Achte am Endegdeine

namen in der Scratch-Klasse zu speich ntrolliere das erfolgr

Aufgaben

1. Das Bithnenbild dient als
sollen. Wahle ein zum Thema ,,

2. Suche acht verschiedene, unterschie
bliothek aus und ie auf das Blihnen

ie sich in dem Programm bewegen
ium*“ passendes Biihnenbild fiir dein Projekt aus.
roRe Fische bzw. Meerestiere aus der Scratch-Bi-

© RAABE 2023

advei Kontakt mit dem Rand sollen sie umdrehen bzw. abprallen.
sehenden Fischen soll mit der Methode des Klonens erzeugt

emderung der GroRe eines Fisches soll es so aussehen, als ob der Fisch
aks nach rechts bzw. von rechts nach links schwimmt, sondern auch von vorne
inten nach vorne (3-D-Effekt). Programmiere dies.

nicht nurV

47 RAADbits Naturwissenschaften und Technik August 2023



© RAABE 2023

[1.33  Naturund Technik » Der Klimawandel ist vorprogrammiert

Erweitere dein Aquarium durch selbst gezeichnete Figuren

Durch mehrere Kostiime gibt man einer Figur mehr Vielfalt und simuliert eine Bewegung. Mit dem
Scratch-Zeichentool kdnnen neue Kostiime oder Biihnenbilder gezeichnet oder vorhandene veran-

dert werden oder neue Objekte auf bereits vorhandene Biihnenbilder ,aufgemalt” werden.

Aufgaben

1. Erstelle eine Krabbe als neue Figur fiir dein Aquarium. Wahle dazu Crab aus der Scratc
thek aus. Schaue dir die zwei Kostiime an, die diese Figur bereits enthalt. Die Krabbe soll
liber den Meeresboden bewegen und dabei ihre Scheren auf- und zuklappen.

Tipp: Diese Programmierelemente brauchst du:

du nur eines der beiden Kostiime gelb einfarbst?

3. Benutze das Scratch-Zeichentool, um einen Kraken als neue Fig
die verfugbaren Zeichenfunktionen wie Pinsel, Radierer, Krei

&= Skripte < Kostime & K‘angeoﬁnaen 6nden (Strg +

Kostim1
0x0 Fiillfarbe =

Randfarbe u "

1  Sinnvoller Kostiimname Linien-/Pinselfarbe auswahlen
2 Riickgdngig machen/vorwarts n-/Pinsel-/Radierstarke

3 | Gruppierung/Gruppierung aufhe eren/Einfiigen

4 Ebene nach vorne/nach hinten

5 horizontal/vertikal spiegeln

6
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Objekt auf Zeichenflache auswahlen

mit Pinsel Freihand malen

Ausfiillen von Flachen

Linie zeichnen

Quadrat/Rechteck zeichnen, fiir Quadrat:
SHIFT-Taste gedriickt halten

Verformen

18 | Radierer zum Wegwischen von
Gezeichnetem

19  Eingabe/Andern von Text in einem
Textfeld

20  Kreis/Ellipse zeichnen, fiir Kreis: SHIFT-

Taste gedriickt halten
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Scratch-Klimaspiel fiir einen Spieler bzw. eine Spielerin M7

Wir haben bisher die Fischhduser in unser Klimaspiel eingebracht und erreicht, dass der Taucher sie
auf den Meeresboden bringen kann. Je mehr Fischhauser, desto mehr Fische erscheinen auf dem
Bildschirm und desto mehr Punkte sammelt man. Um das Spiel noch spannender zu machen, set;
zen wir nun ein Zeitlimit, bei dessen Erreichen das Spiel sofort beendet wird. Zudem lassen wirn
einen Hai im Ozean schwimmen, der dem Taucher die Arbeit erschwert. Greife dazu auf dein bis-

Aufgaben
1. Erzeuge eine neue globale Variable Countdown. Sie soll an einer geeigneten P
Buihne sichtbar sein, z. B. rechts oben. Der Countdown soll zu Spielbeginn auf
gesetzt werden. Damit wird die flr das Spiel zur Verfiigung stehende Zeit au
gegeben. Dann soll nach jeweils 1 Sekunde der Wert von Countdown ygn 1 verr
Wenn Countdown den Wert von 1 unterschreitet, bedeutet das, das eit abge
Das Spiel soll dann beendet werden. Da der Countdown nicht mit einer DS gmten Figur zu-
sammenhangt, erstellst du das entsprechende Skript fiir das at Biihne.
Tipp: Folgende Programmierelemente werden dir dabei nuiiftich sein.

andere Countdown * um o setze Countdown » auf @ ~

2. Damit das Spiel ein sichtbares Ende hat, soll bei
Spielende ein Text , Leider schon zu Ende!“ au
dem Bildschirm erscheinen. Achte darauf, g ‘
der Text im Vordergrund erscheint!
Hinweis: Uberlege dabei, was man mit einer Figur
so alles machen kann!

3. Wahle aus der Scratch-Bibliothek ei
neue Figur. Der Hai soll Folgendes ma
a) Ersollnach mehrals 3 erfolgreich ab

ten Fischhdusern ersg an, hin- und I@schwimmen und sein Maul auf- und zuklappen.
b) Wird der Tauchergfe der Hai ,Er t“sagen.
c) Das Spielsollg &dgastoppt wierden. Der Spieler bzw. die Spielerin muss also
vermeiden, dass € des Fd zt.

Tipp: Folgende Progra elemente werden dir dabei niitzlich sein.

we' (sle zum ~n Kostiim sage fur e Sekunden

v Taucher » ber irt?

-

Aufgaben geldst? Herzlichen Gluckwunsch! Du hast das Klimaspiel fur eine Spiele-
pieler fertiggestellt. Nimm dir etwas Zeit, um es einige Male im Vollbildmodus zu
inlich musst du, bevor du das Spiel neu startest, auf das ,Stoppschild“ neben der
en, damit auch alle Reste vom vorherigen Spiel beseitigt werden.

Countdown (I
2

=]

Du hast

spi
griinen Fahne
Méglicherweise findest du noch Verfeinerungen oder vielleicht magst du es auch abwechselnd mit

einer Mitschiilerin oder einem Mitschiler spielen? Viel Spaf!
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KLASSE SCHULE

Sie wollen mehr fiir lhr Fach?

Bekommen Sie: Ganz einfach zum Download
im RAABE Webshop.

RAABE

Unser Gratis-Material
< exklusiv fiir Referendare!
Das RAABE-Referendarspaket

> JETZT SICHERN

RAABE

Unser Gratis-Material N
eﬁl’sh'ﬁirluftmnda '~ N G 7
Das RAABE-Referendars = y

. [ [ Gratis-Material

Attraktive Vergiinstigun-
gen fiir Referendar:innen
mit bis zu 15% Rabatt

@ Uber 5.000 Unterrichtseinheiten
sofort zum Download verfiigbar

@ Webinare und Videos

fiir Ihre fachliche und @ Kauferschutz
personliche Weiterbildung mit Trusted Shops

Jetzt entdecken:
www.raabe.de



http://www.raabe.de

