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3 Programmieren 1: Programmieren in Scratch (MI.2.2)

Beschreibung des Moduls «Programmieren in Scratch», Lehrplanbezug MI.2.2

3.1 Darum geht es

Bald ist unsere Party! Wie sollen wir unsere Freundinnen und Freunde einladen?

Die Einladung soll ganz speziell sein — mit Ton und Bewegung.

Lass uns mit der Programmiersprache Scratch eine digitale Einladung erstellen.

Suchst Du eine Idee? Programmierte Beispiele von Schiilerinnen und Schulern findest Du hier:
https://scratch.mit.edu/users/LP21BL/projects/

“ Entwickeln Entdecke  Tipps Uber Scratch Scratcher werden Anmelden

@ LP21BL » Veroffentlichte Projekte (7)

Einladung Melanie und ... Einladung Julia und Ch... Einladung Faye Einladung Christian Einladung Aurelian und...
von LP21BL von LP21BL von LP21BL von LP21BL von LP21BL

Einladung Alissa und M... Einladung Adina
von LP21BL von LP21BL

Wir programmieren eine interaktive, animierte Einladung
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3.2 Checkliste fiir die Lehrperson: Unterrichtsvorbereitung

— Die Unterrichtsplanung im Lehrmittel inform@21 / Kommentar fur Lehrpersonen
S. 55 — 60 auf den eigenen Stundenplan abstimmen

Emm MJ [eoctom J esen vt
€0

Programmieren

Scratch: Bewegung mit Wiederholung L‘J_G @
- Die Sus lesen den Auftrag im FB und bearbeiten EAIPA PC mit Internet-
am Computer die Anleitung «Scratch 2». zugang, Anleitung
«Scratch 2»

Die SusS lernen folgende Umsetzungen des vorher erlangten

Wissens Uber Schleifen:

- Bewegungen vereinfacht durch Schleifen steuern

- Tone aufnehmen und in die Programme einfligen

- Einen passenden Hintergrund in die digitale Einlodung
einbauen

- Die digitale Einladung wird mit Tonen und Bewegungen EA/PA
animiert. Die Aufgaben kénnen auch als Beurteilungskriterien
dienen:
- Figuren bewegen, ] und
- 2-3 Figuren animieren
- Musik zur Bewegung einflgen, Tone aufnehmen

20 Spiel: Entscheidungslinie A und B R b
Aufgabe A KA Anleitung «Spiel
= In der Klasse wird das Spiel «Entscheidungslinie» gespielt. Entscheidungs-

Der detaillierte Spielablauf ist in der separaten Spielan- linie»
leitung fiir die LP beschrieben.
Ziel des Spiels: Exakte Bedingungen fiir bedingte Schleifen

formulieren und spielerisch erleben.

Folgende Fragen werden beantwortet:

- Was ist eine bedingte Schleife?

- Wie missen die Bedingungen formuliert sein, damit sie
von einem Computer erkannt werden kénnen?

= Wie kénnen mehrere Bedingungen kombiniert werden?

Aufgabe B PA
- Die SuS beantworten die Fragen zu den Bedingungen im FB.

Die Unterrichtsplanung des Lehrmittels mit dem eigenen Stundenplan abstimmen
(inform@21 / Kommentar fir Lehrpersonen S. 55 — 60)

— Computerzimmer oder Laptopwagen fur die gesamte Unterrichtseinheit reservieren
— Auf dem offiziellen Scratch Portal https://scratch.mit.edu unter «Scratcher werden»
registrieren, damit Projekte veroffentlicht und online gespeichert werden kénnen.

Entwickeln Entdecke  Tipps  Uber Scratch @Q  Suche Scratcher werden  Anmelden

Erschaffe Geschichten, Spiele, und Animationen
Teile sie mit anderen weltweit

play drum € 10
»

[+l Welcome to Scratch! B {74 9 secs

Eine kreative Lerngemeinschaft mit 29.335.389 geteilten Projekten

Anmeldung bei Scratch um Projekte zu verdffentlichen und online zu speichern
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— Auf der Webseite https://inform21.ch/programmieren/ zum Lehrmittel inform@21 die
Aufgaben, Spiele und Anleitungen sowie die Scratch-Vorlagen und Lésungsdateien
herunterladen und die Dokumente fur die LP und die SuS ausdrucken.

~, Downloads

@ @ Robotersteuerung Spiel Anleitung

@ @ Robotersteuerung Spiel Anleitung
@ Robotersteuerung AB
@ Robotersteuerung AB

@ @ Robotersteuerung Lésung

@ @ Robotersteuerung Lésung

@ Scratch 1 Anleitung

@ Scratch 1 Anleitung

Die Materialien herunterladen und ausdrucken

— Scratch-Karten aus dem Downloadbereich zum Lehrmittel inform@21
https://inform21.ch/programmieren/ und/oder von der offiziellen Scratchseite:
https://scratch.mit.edu/info/cards/ und https://scratch.mit.edu/tips downloaden und
ausdrucken. Entweder selbst ausschneiden, falten und kleben (ev. laminieren) oder dies
die SuS im Unterricht machen lassen.

/$ The back shows
Scratch-Karten ,
The front how to do it
; . of the card
Scratch-Karten bieten einen schnellen Weg, um neue 6./
9 shows what
Scratch-Techniken zu lernen you can do
Starter-Karten Animiere deinen Namen Lass es fliegen Wettrennen zum Ziel
L A st W |
& e
9 Karten anschauen 9 Karten anschauen 9 Karten anschauen (Englisch) Karten anschauen (Englisch)

Scratch-Karten downloaden, ausschneiden, falten und kleben
(https://scratch.mit.edu/info/cards/ und https://scratch.mit.edu/tips)
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3.3 Bedeutung in der Informatik

ETH-Informatikprofessor Juraj Hromkovic: «Die Informatik fordert so wichtige Grundkompetenzen
wie eigenstandiges und kritisches Denken. Kinder sollten auch das Programmieren lernen, um die
digitale Welt wirklich zu verstehen, und vor allem auch lernen, sie zu gestalten. Auf diese Weise
erziehen wir die Kinder zu kreativen Produzenten statt zu Konsumenten.

Programmieren bedeutet, dass die Kinder Lésungen selbst erarbeiten miissen. Wenn sie
programmieren mochten, kdnnen sie nicht einfach Formeln auswendig lernen.

Sie suchen eine Strategie, beschreiben sie und geben ihren Lésungsweg in den Computer ein, um
zu testen, ob er funktioniert.»

Das ganze Interview ist hier zu finden:
https://www.fritzundfraenzi.ch/gesellschaft/schule/programmieren-so-wichtig-wie-schreiben-und-lesen

3.4 Theorie

Die durch das MIT entwickelte visuelle Programmiersprache Scratch (https://scratch.mit.edu) bietet
einen einfachen, schnellen und intuitiven Einstieg in die Grundkonzepte des Programmierens.
Durch die grosse Verbreitung von Scratch existiert eine weltweite Community mit einer
unerschoépflichen Sammlung an Tutorials und Beispielprogrammen zu den unterschiedlichsten
Themenkreisen.

-mmmmm

Vorgestellte Projekte

Vorgestellte Studios

[ wmoe@
INMOG 204840 s s

Projekte vorgestellt von Kurator -Hopeful-

v My v .
5 _YESTS Random
[ ‘ E] ' Animation 'QH‘ -

Die aktive, weltweite Scratch-Community bietet eine grosse Beispielsammlung

Scratch kann in jedem modernen Browser programmiert werden. Fir den Unterricht bei nicht
vorhandenem oder gesperrtem Internet kénnen Offline-Editoren genutzt werden, die fir jedes
gangige Betriebssystem zur Verfligung stehen.

Kleine Spiele, Minifiimchen und sogar die Steuerung z.B. von LEGO-Robotern, die auch im MINT-
Unterricht verwendet werden, sind moglich.
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Trotz der simplen Handhabung (alle Programminstruktionen kdnnen mit Hilfe von Bausteinen per
«Drag and Drop» miteinander verbunden werden) besitzt Scratch einen grossen Sprachumfang
und unterstutzt alle wesentlichen modernen Programmiertechniken, welche in den
Kompetenzstufen des Lehrplans Volkschule Basel-Landschaft erreicht werden mussen.

@QEPNIE & Dateiv Bearbeitenv Tipps Info &+ 3

:-] |E|nladung Faye F . Skripte Kostiime Klange
v458.1_ von LP21BL (veroffentlicht) I
A S, KA Ereignisse
dwm—— s,
IAuesehen ]] Steuerung
I Klang I Fihlen
I Malstift I Operatoren
I Daten I‘.“v‘e\tere Blocke

€D er-Schritt
drehe dich (4 um €D Grad

drehe dich ¥) um €D Grad

setze Richtung auf @9

drehe dich zu Mauszeiger

o

zu Mauszeiger

i }
:e
9

X: 240 y: 58 Bl gleite in @) Sek. zu x: €D y: €D
Figuren Neue Figur ‘@ / & @3
sndere x um €
Bihne Unicom E-Glow I1-Glow N-Glow L-Glow "
/ot
a/a
A-Glow D-Glow U-Glow N-Glow2 G-Glow

In Scratch wird mit vorgefertigten Codeblécken per Drag and Drop programmiert

3.5 Lernziele, Kompetenzen

— MI.2.2qg: Die Schilerinnen und Schiler kdnnen selbstentdeckte Lésungswege fir
einfache Probleme in Form von lauffahigen und korrekten Computerprogrammen mit
Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern formulieren.

— Die Kompetenzen MI.2.2.c-f des 2. Zyklus sind als Repetition oder Vertiefung ebenfalls
in diesem Modul enthalten:

o MI.2.2c: Die Schulerinnen und Schiler kdnnen Ablaufe mit Schleifen und
Verzweigungen aus ihrer Umwelt erkennen, beschreiben und strukturiert darstellen
(z.B. mittels Flussdiagrammen).

o MI.2.2d: Die Schilerinnen und Schiler konnen einfache Ablaufe mit Schleifen,
bedingten Anweisungen und Parametern lesen und manuell ausfuhren.

o Ml.2.2e: Die Schilerinnen und Schiiler verstehen, dass ein Computer nur
vordefinierte Anweisungen ausfihren kann und dass ein Programm eine Abfolge von
solchen Anweisungen ist.

o MI.2.2f: Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen Programme mit Schleifen, bedingten
Anweisungen und Parametern schreiben und testen.

— Vql. hierzu auch die Ausformulierung und Zuweisung dieser Kompetenzstufen auf die
Lernziele dieses Moduls im Lehrmittel inform@21, Kommentar flr Lehrpersonen, S. 55:
Beschreibung und Produkt/Ergebnis.
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Zentrale Ziele

Grundfunktionen von Scratch ¢ end 1 Ich kann mit der Online-Programmieroberfldche Scratch
Programmierelemente wie einfache Programme erstellen und nutzen.

Ich kann im Alltag Programmierungen erkennen, verdn
dern und darstellen.

Schieifen fir Entscheidungen lesen, ausfiihren und selbst
erstellen.

lch kann verstehen, dass ein Computer nur vordefinierte
Anweisungen ousfuhren kann und dass ein Programm eine
Abfolge von solchen Anweisungen ist.

3 Ich kann Programme mit Wiederholungen und bedingten

Kompetenzstu!
Die Schilerinnen und Schiller.

. kbnnen durch Probieren Lésungwege fiir einfache Pro-
blemstellungen suchen und auf Korrektheit priifen (z.B. einen
Weg suchen, eine Spielstrategie entwickeln). Sie kbnnen

L [MI2.2b)

H
H

H

H

H

1

H

1

1

H

H

H

H

H

H

H

H

i ... kbnnen Abldute mit Schleifen und Verzweigungen aus
E ihrer Umwelt erkennen, beschreiben und strukturiert dar-
i stellen (z.B. mittels Flussdiagrammen). [MI.2.2.c]
i
i
H
i
H
i
H
i
H
1
|
|
1
|
|
|
|
H
H
|
H
H
H
H

... kbnnen einfache Abldufe mit Schleifen, bedingten An-

weisungen und Parametern lesen und manuell ausfiihren. Zeitbedarf

Mi12.2d) 7 Lektionen

... verstehen, doss ein Computer nur vordefinierte An- Material/ Infrastruktur
weisungen ausfihren kann und dass ein Programm eine PC/Tablet mit Internetzugang,
Abfolge von solchen Anweisungen ist. [M1.2.2.e] Heaodset

... konnen F mit 1 Autor

gen und Parametern schreiben und testen. [M1.2.2] Marcel Jent

Zuweisung der Kompetenzen des LP21 zu dieser Aktivitat
(inform@21, Kommentar fur Lehrpersonen, S. 55)
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3.6 Unterrichtsidee
3.6.1 Ablauf

— Die detaillierte Unterrichtsplanung findet sich im Lehrmittel:
inform@21 / Kommentar fur Lehrpersonen S. 55 — 60

Programmieren

[Lame Jzetnmn’
60

Scratch: Bewegung mit Wiederholung &/_, @
- Die Sus lesen den Auftrag im FB und bearbeiten EA/PA PC mit Intemet-
am Computer die Anleitung «Scratch 2». zugang, Anleitung

Die SusS lernen folgende Umsetzungen des vorher erlangten
Wissens lber Schieifen:

- Bewegungen vereinfacht durch Schleifen steuern

- Tone aufnehmen und in die Programme einfligen

- Einen passenden Hintergrund in die digitale Einladung

Medien/Material

«Scratch 2»

einbauen
- Die digitale Einladung wird mit Tonen und Bewegungen EAIPA
animiert. Die Aufgaben kénnen auch als Beurteilungskriterien
dienen:
- Figuren bewegen, und
- 2-3 Figuren animieren
= Musik zur einfigen, Tone
20 Spiel: Entscheidungslinie A und B 3, @
KA Anleitung «Spiel
= In der Klasse wird das Spiel «Entscheidungslinie» gespielt. Entscheidungs-
Der detaillierte Spielablauf ist in der separaten Spielan- linie»
leitung fiir die LP beschrieben.
Ziel des Spiels: Exakte Bedingungen fiir bedingte Schieifen
formulieren und spielerisch erleben.
Folgende Fragen werden beantwortet
- Was ist eine bedingte Schleife?
- Wie mussen die Bedingungen formuliert sein, damit sie
von einem Computer erkannt werden kénnen?
= Wie kénnen mehrere Bedingungen kombiniert werden?
Aufgabe B PA

- Die SuS beantworten die Fragen zu den Bedingungen im FB.

Im Lehrmittel findet sich eine detaillierte Unterrichtsplanung
(inform@21 / Kommentar fir Lehrpersonen S. 55 — 60)
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— Ein detailliertes Tutorial flr eine digitale Einladung in Scratch findet sich auf «Epic

Stuff»:

http://epic-stuff.de/anleitung-erstelle-eine-grusskarte-mit-scratch

Schritt 4: Fuge
einen Kuchen
hinzu

Um einen Kuchen auf deiner
GruRkarte zu platzieren, klicke

auf das Figuren-Symbol Q
Dann wahist du die Figur
.Cake® (Deutsch: Kuchen) aus
und klickst auf ,OK".
Verschiebe den Kuchen
dorthin, wo du ihn auf deiner
Karte haben mochtest.

New sprite: 0 / H’ a

Ein Schritt-flr-Schritt-Tutorial fiir eine digitale Einladung
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— In der Scratch-Entwicklungsumgebung findet sich unter den «Tipps» ebenfalls eine
(englische) Anleitung fir eine Geburtstagseinladung.

& Scratch 2 Offline Editor

~e

X: 54y 180 (4

Neue Figur: ‘& / & 3

Figuren

Bahne
4 Biihnenbider

Figur1

Neues Bihnent

a/an

RA
wN Am
Skripte Kostime Klange
IErexgmsse ® A Alle Tips
IAussehen I Steuerung
| I Kiang I Fiihlen Step-by-Step How To Blocks
R uaistn l operatoren Follow these tutorials to get started with your
[l paten [ weitere BIock  project.
gehe €D er-schritt |
_ Getting Started with Scratch >
drehe dich um € Grad 1
Make a Birthday Card >
2
BMNE_ pnim )
i e You s >
gehe zu x: §€D) v: @D © Make It Fly >

gehe zu Mauszeiger

gleite in €9 sek. zu x: €€ y:

sndere x um
setze x auf
sndere y um

setze y auf @

H Make Music
u Race to the Finish

Hide-and-Seek Game

Neben weiteren deutschen und englischen Anleitungen kann in Scratch
auch ein Tutorial fir eine Geburtstagseinladung durchgearbeitet werden

3.6.2 Material

— In der Unterrichtsplanung im Band infform@21 / Kommentar fur Lehrpersonen
S. 55 — 60 sind alle Medien und Materialien aufgelistet und beschrieben.

— Auf der Webseite https://inform21.ch/programmieren/ zum Lehrmittel inform@21

kénnen fur alle Aufgaben und Spiele ausflhrliche Anleitungen mit geeigneten Fragen
und Anweisungen sowie Scratch-Vorlagen und Lésungsdateien heruntergeladen

werden.

a2, Downloads

@ @ Robotersteuerung Spiel Anleitung

@ @ Robotersteuerung Spiel Anleitung
@ Robotersteuerung AB
@ Robotersteuerung AB

@ @ Robotersteuerung Lésung

@ @ Robotersteuerung Lésung
@ Scratch 1 Anleitung

@ Scratch 1 Anleitung

Samtliche Materialien stehen auf inform21.ch zur Verfligung
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— Im Downloadbereich zum Lehrmittel inform@21 https://inform21.ch/programmieren/
sind bereits einige Scratch-Karten vorhanden, mit denen die SuS den
Funktionsumfang von Scratch im Selbststudium erarbeiten kdnnen. Die komplette
Kartensammlung findet sich auf der offiziellen Scratchseite:
https://scratch.mit.edu/info/cards/ und_https://scratch.mit.edu/tips

Anmerkung: Einige dieser Kartensammlungen sind in Englisch. Vgl. hierzu den
Abschnitt 3.6.5 Facherubergreifend — Englisch.

> The back shows
Scratch-Karten .
The front how to do it
of the card
Scratch-Karten bieten einen schnellen Weg, um neue @/
9 shows what
Scratch-Techniken zu lernen you can do
Starter-Karten Animiere deinen Namen Lass es fliegen Wettrennen zum Ziel
. EE
5 -
< Karten anschauen =) Karten anschauen 9 Karten anschauen (Englisch 9 Karten anschauen (Englisch)

Mit Scratch-Karten kann im Selbststudium gearbeitet werden
(https://scratch.mit.edu/info/cards/ und https://scratch.mit.edu/tips)

3.6.3 Leistungsuberprifung/Bewertung

— inform@21, Mappe «Programmierte Welten», Wettbewerb zum Spiel «Roboter
steuern»:
Auf dem Pausenplatz oder im Schulhaus wird mit leeren PET-Flaschen oder Stangen
aus dem Turnunterricht ein Slalom aufgestellt.
Welche Gruppe steuert ihren menschlichen Roboter (ev. mit Augenbinde) mit Hilfe der
tonlosen Befehle aus dem Arbeitsblatt am schnellsten entlang dieses Pfades?

— Bewertung der Einladung gemass den Kriterien inform@21, Mappe «Programmierte
Welten»:
Seite «Prasentation vorbereiten»: Checkliste fur die digitale Einladung

Checkliste digitale Einladung
Die Figuren auf meiner Die Einladung hat einen
Einladung bewegen sich. passenden Hintergrund.
Mein Programm enthdlt Sprechblasen sind im
Wiederholungen (Schleifen). Programm vorhanden.
Téne und Musik sind in der Die Farbe und das Aussehen
Einladung zu héren. der Figuren wechseln.

inform@21, Mappe «Programmierte Welten»:
Seite «Prasentation vorbereiten»: Checkliste fur die digitale Einladung
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Ein mogliches Bewertungsraster kdnnte folgendermassen aussehen:
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Bewertung digitale Einladung

Note:

Gruppe/Name(n):

Checkliste/Kriterien

Punkte

Bemerkung

Die Figuren bewegen sich.

Das Programm enthalt Wiederholungen
(Schleifen).

Das Programm enthélt Tone oder Musik.

Die Einladung hat einen passenden Hintergrund.

Sprechblasen sind vorhanden.

Farbe und Aussehen der Figuren wechseln.

Gesamteindruck

Total

0 = nicht vorhanden 1 = vorhanden

2 = gut

3 = sehr gut

21/52



BASEL _ify
LANDSCHAFT R

— Wissensulberprifung gemass der Aufgabe «Was ist Scratch?» aus dem Lehrmittel
inform@21, Material fir Schilerinnen und Schuler, Mappe «Programmierte Welten»
und die Aufgaben auf der Seite «Programmablauf erkennen».

B Uberpriife dein Wissen:
Bei welchem der folgenden Scratch-
(=4 Programme bewegt sich die Figur
in Form eines Quadrates? Kreuze die
Lésungen an.

gehe @) er-Schritt
»
drehe dich ¥) um @) Grad

Programmablauf € G52 Schau dir die folgenden Programmabldufe und
Beschreibungen genau an. Welche Beschreibung passt
erkennen 2zu welchem Programmablauf? Schreibe die Program-
me mit den passenden Buchstaben an.
Untersuche die Abldufe genau. Streiche Uberflissige
Programmblécke oder Fehler durch. Diskutiere die
1 Losungen.

wird Mauszeiger  berhrt?

indere farbe  -Effekt um €D

Jedes Mal, wenn mich

jemand mit dem Maus
zeiger beriihrt, dndere O e
ich meine Farbe! p O

s A Wenn angeklickt

B C e spiele Klang hip hop

. ©

)
ez

Kompetenzcheck: Scratch Code lesen und analysieren kénnen
(inform@21, Material fiir Schiilerinnen und Schiiler,
Mappe «Programmierte Welten» und die Aufgaben auf der Seite «Programmablauf erkennen)

| e

— Leistungsiberprifung in einem anderen Fach

3.6.4 Differenzierung, Erweiterung

— Ein einfacherer Zugang, welcher aber auch als Erweiterung bzw. Vertiefung verwendet
werdet kann, findet sich auf der Plattform von Code.org (https://code.org) mit dem
Code Studio (https://studio.code.org/courses), welches die zugrundeliegenden
Konzepte der Programmierung durch das Zusammenstecken von Logikblécken,
welche mit Scratch nahezu identisch sind, ermoéglicht und diese Fertigkeiten in
wohldosierten, kleinen Lernschritten vermittelt.

Die Kompetenzen MI.2.2.g (incl. M1.2.2.c-f) entsprechen dem «beschleunigten Kurs»
(https://studio.code.org/s/20-hour) bis und mit «10. Bedingungen».

Guter Mensch. Ich Zombie. Ich hungrig. Muss ... zur ...

Blocke
vorwarts bewegen

[=1e4] links drehen O v

Wiederhole bis "

fuhre aus | vorwarts bewegen

LS rechts drehen © v =
vorwarts bewegen

=194 rechts drehen U v

Wiederhole bis ="

flhre aus

Auch auf code.org wird mit grafischen Anweisungsblécken programmiert
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— Weitere Anleitungen zu ersten Schritten in Scratch finden sich z.B. auf «Epic Stuff»:
http://epic-stuff.de/category/bauanleitungen/scratch-baua/

Anleitung: Tanz und Musik mit Scratch

Am 2. September 2015 / Scratch - BauA. / Einen Kommentar abgeben

Unsere vierte Scratch-Anleitung hilft dir dabei, eine interaktive Tanzszene
zu erstellen. Wir zeigen dir, wie du dein eigenes Tanzskript schreibst,
Musik in dieses Skript einfigst und sogar eigene Figuren aus deinen
Fotos erstellst!

Weiterlesen... —

Zum Seitenanfang

Anleitung: Lieblingssachen mit Scratch animieren

Am 29. August 2015 / Scratch - BauA. / Einen Kommentar abgeben

Mit dieser Anleitung kannst du mithilfe von Scratch anderen Menschen
zeigen, was deine Lieblingssachen sind!

@ Weiterlesen... —

My FAVORITE THINGS

- ®

Auf epic-stuff.de finden sich geeignete Scratch-Anleitungen

— Eine Variante von «Roboter steuern» aus inform@21, Mappe. «Programmierte
Welten» kann mit der englischen Aktivitat Lightbot http://lightbot.com im Browser, auf
iOS oder Android gespielt werden http://lightbot.com/hour-of-code.html.

ORISR

Auf lightbot.com wird ein kleiner Roboter gesteuert

— Auf code.org finden sich zwei Aktivitaten (in Englisch), mit welchen Schleifen und
if...else Abfragen ohne Computer eingefuhrt werden kdnnen.
https://code.org/curriculum/course1/12/Teacher
https://code.org/curriculum/course2/12/Teacher
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3.6.5 Facherubergreifend

— Unterrichtsmaterialien zum Wabhlpflichtfach MINT, Erziehungsdepartement Basel-Stadt,
Bildungs-, Kultur- und Sportdirektion Basel-Landschaft, Basel und Liestal 2016.

o Herrmann, Miriam: Modul «Vom Binarsystem zum Papierflieger», Das
Binarsystem
https://www.edubs.ch/unterricht/unterrichtsmaterialien/mint/2-modul-vom-
binaersystem-zum-papierflieger

o Zuber, Christian: Modul «Energie macht mobil», Anleitung zum perfekten
Dinner, Basel und Liestal 2016.
https://www.edubs.ch/unterricht/unterrichtsmaterialien/mint/4-modul-energie-
macht-mobil

o Keller, Jirg, von Arx, Matthias: Modul «Robotik», Robotersprache
https://www.edubs.ch/unterricht/unterrichtsmaterialien/mint/8-modul-robotik

— Bildnerisches Gestalten: Eigene Figuren und Grafiken flr die Einladung digital
bearbeiten
Lehrplan Volksschule Basel-Landschaft BG.2.C.1.3d, BG.2.C.1.6d, BG.3.B.1.1¢c

— Musik: Eigene Klange fur die digitale Einladung mit einer ausgewahlten Musiksoftware
elektronisch aufnehmen und verandern
Lehrplan Volksschule Basel-Landschaft MU.4.B.1.2d und 2e

— Englisch: Einige der Scratch-Kartensammlungen auf https://scratch.mit.edu/info/cards/
und https://scratch.mit.edu/tips sind auf Englisch.

In Scratch kann die Sprache umgestellt werden und die
entsprechenden Fachbegriffe des Programmierens und
der Anleitungen lassen sich so auch in dieser
Fremdsprache erarbeiten.

In Scratch
|asst sich die
Sprache

. . umstellen
3.6.6 Hinweise

— Auf dem offiziellen Scratch Portal https://scratch.mit.edu
kénnen sich die SuS unter «Scratcher werden» registrieren und ihre Projekte in dieser
internationalen Community veréffentlichen und ihre Programme prasentieren.

Entdecke  Tipps  Uber Scratch @ Suche Anmelden

Erschaffe Geschichten, Spiele, und Animationen
Teile sie mit anderen weltweit

MACH MIT BEI SCI
play drum Qi Tor {22

' say for © secs

= 2]

Eine kreative Lerngemeinschaft mit 29.335.389 geteilten Projekten

Mach mit bei Scratch und prasentiere deine Projekte
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6 Quellen

6.2 Quellen Programmieren 1

Fust, Corinne et al: infform@21, 14 Unterrichtsarrangements fir die 5. und 6. Klasse,
Lehrmittelverlag St. Gallen, St. Gallen 2017.

— Programmierte Welten: S. 55-60.

— Downloadbereich «Programmierenx»: https://inform21.ch/programmieren/

— Mappe «Programmierte Welten».
Die Abbildungen dieses Werkes im Kapitel «Programmieren 1» dirfen im Einverstandnis des
Verlages verwendet werden.

Offizielles Scratch Portal; vgl.: https://scratch.mit.edu

Ubungen zu Programmierkonzepten mit Scratch-ahnlichen visuellen Codebausteinen
https://studio.code.org/s/20-hour/

Einflhrende Scratch Projekte
http://epic-stuff.de/category/bauanleitungen/scratch-baua/

Unterrichtsmaterialien zum Wahlpflichtfach MINT, Erziehungsdepartement Basel-Stadt, Bildungs-,
Kultur- und Sportdirektion Basel-Landschaft, Basel und Liestal 2016.
https://www.edubs.ch/mint

Lightbot: mit grundlegenden Programmierkonzepten einen virtuellen Roboter steuern
http://lightbot.com/

Programmierte Scratch Einladungen von Schilerinnen und Schilern
https://scratch.mit.edu/users/LP21BL/projects/

Interview mit ETH-Informatikprofessor Juraj Hromkovic
https://lwww fritzundfraenzi.ch/gesellschaft/schule/programmieren-so-wichtig-wie-schreiben-und-
lesen
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