B.1.12

Algorithmen — Unterrichtseinheit

Erste kleine Programme in Scratch entwickeln
Einsatz als Einzelprojekte oder Stationenarbgit

Ein Beitrag von Julia Rieger
Mit Screenshots aus Scratch 3.0

© skynesher/E+

fir Lernende mit grundlegenden Vorkenntni¥e geeignet. Die Projekte reichen von der
Anwendung der Malstiftbefaigm ick geometrischer Figuren, das Auswahlen und Be-

6 Unterrichtsstunden
[We Lernenden ... 1. beschreiben die Funktion der Malstiftbefehle
nd wenden sie beim Zeichnen geometrischer Figuren an, 2. ver-
wenden Schleifen und Variablen, 3. wahlen und bearbeiten Hinter-
grundbilder, 4. erstellen Kostiime, 5. iibertragen Vorrangregeln
aus dem Mathematikunterricht auf die Blockstruktur, 6. erstellen
Blihnenbildskripte, 7. steuern Figuren tiber die Bihne.
Thematische Bereiche:  Blockprogrammierung, visuelle Programmiersprache, grafische
Programmiersprache, Scratch, Variable, Schleife
Kompetenzbereiche: Darstellen und Interpretieren, Kommunizieren und Kooperieren,
Probleme 6sen und Handeln, Analysieren und Reflektieren
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Auf einen Blick

Benotigt

[J Laptop/PC in ausreichender Anzahl (mind. 1 Gerat pro Schiilerpaar)
OJ Internetzugang
01 Programm Scratch: https.://scratch.mit.edu/

Einstieg (45 min, optional)

Thema: Einstieg in die Programmierumgebging Scr

M1 Grafische Programmiersprac h — Ein der Entwick-
lungsumgebung

M2 Laufzettel zur Station JProjekte

Erarbeitung und Ubung 1 (45

Thema:

M3
@
Benotigt:

© RAABE 2022

@ @ M 4 Projekt 2: Abdriicke — Die Windmiihle

WindmuehleSchueler.sb3, Windmuehle.sb3

nd Ubung 3 (20 min)

Erstellen und Bearbeiten von Kostimen, Auswahlen von Hintergriinden aus
der Galerie, Verwenden von Schleifen, Modellieren realer Ampelschaltungen
durch Variation der Reihenfolge der Kostiime und Lange der Ampelphasen

@ 5 Projekt 3: Kostiime — Die Ampel

Benotigt: 0 Ampel.sb3
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Erarbeitung und Ubung 4 (20 min)

Thema: Ubertragen der Vorrangregeln aus dem Mathematikunterricht in das Pro-
gramm, Runden von Dezimalzahlen

M6 Projekt 4: Mathematische Operatoren

Bendtigt: L1 MathematischeOperatoren.sb3

Erarbeitung und Ubung 5 (30 min)

Thema: Erstellen Biihnenbild-Skripte zum Andern des Aussehens@teuern Figuren
uber die Biihne

M7 Projekt 5: Biihnenbilder und Richtungen — Mj Rakete

Benotigt: L1 RaketeSchueler.sb3, Rakete.sb3

Erarbeitung und Ubung 6 (20-30 min)

Thema: Programmieren von mathemat
geln, Anlegen von Variablen und Zuo
digitaler Wiirfel

Operationen gemaf

M8 Projekt 6: Variablen un

Benotigt: L1 WuerfelSchueler.sb3, Wuerfel 3, Wuerfel. wav, VariablenVerste-

Thema:

M9

Benotigt:

Erafheit

Them en und Verwenden von Klonen einer Figur, Anwenden eines Pro-
grammablaufs auf beliebig viele Objekte, Verandern der Groi3e der Figuren,
Zufélliges Auswahlen von Kostimen

M 10 Projekt 8: Klone — Das groRe Feuerwerk

Bendtigt: L1 FeuerwerkSchueler.sb3, Feuerwerk.sb3
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Grafische Programmiersprache Scratch — Eine Ubersicht
der Entwicklungsumgebung

Scratch ist eine extra fiir Bildungszwecke entwickelte grafische (visuelle) Programmiersprache. Darunter,
versteht man eine Programmiersprache, in der ein Programm bzw. Algorithmus durch grafisc
Elemente und deren Anordnung definiert wird.
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Laufzettel zur Stationenarbeit , Projekte mit Scratch” M 2

Aufgabe

Notiere wahrend der Stationenarbeit, welche Projekte du bereits erfolgreich umgesetzt hast. Halt
ggf. auch Anmerkungen oder Fragen zu einzelnen Projekten fest, falls vorhanden.
Beachte, dass der Schwierigkeitsgrad der Projekte von Stufe 1 bis 4 ansteigt.

Stufe 1: Tutorial

Stufe 2: Mitten im Spiel ( :

Stufe 3: Zwischenbosse

Stufe 4: Endgegner

Stufe  Projektnr. Projektname \en
Tutorial 1 Katze Klara
2 Ampel

3 WinQy :

> ® @

Zufall

ische Operatoren

enbild und Richtungen

Variablen,
Ein- und Ausgaben

@ 8 Feuerwerk
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M 10

Projekt 8: Klone — Das grol3e Feuerwerk

In diesem Projekt wirst du die Animation eines ;‘
Feuerwerkes erstellen. Dabei sollen sich Klone 5
deiner Rakete zundchst an eine zufdllige Posi-
tion am Himmel begeben und dort explodieren.
SchlieBlich sollen sie verschwinden.

Aufgabe

1. Lade die Datei FeuerwerkSchueler.sb3.

2. Offne Scratch und speichere das neue
Projekt in deinem Ordner.

3. Schau dir zunachst die verschiedenen

bietet sich die Erstellung von Klonen an. Die
findest du in der Steuerungs-Blockpalette.
ersten Teil des vorgegebenen Skripts:

Wenn der Klon erst&
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RAABE

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
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