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Lehrerblatt


Über ca. 3 Stunden beschäftigt sich dieses Modul mit dem Programmieren in der graphischen Programmiersprache Scratch. Anders als im Programmier-Modul für Klasse 6 gibt es diesmal keine Variante für die Programmiersprache Pocket Code. 
Da in Klasse 7 für alle SchülerInnen einfache Grundlagen der Informatik als einstündiges Fach auf dem Stundenplan stehen, wird an sehr vielen Schulen mit Scratch gearbeitet. Daher bietet es sich an, Scratch auch in Mkid zu nutzen.

Die meisten Schulen werden Scratch auf ihren Servern bzw. Rechnern installiert haben, sodass Sie nur einen Computerraum oder einen Klassensatz Notebooks/ Tablets für die Mkid-Stunden buchen müssen. Klären Sie frühzeitig, was Sie benötigen und beachten müssen, um mit SchülerInnen im Computerraum oder mit dem Notebooksatz arbeiten zu können. Sie müssen in den Stunden allen SchülerInnen zwei Dateien mit Spielfeldern zur Verfügung stellen. Fragen und testen Sie, wie das an Ihrer Schule am einfachsten geht (Tauschverzeichnis, Funktion Austeilen der Klassenraum-Software, …). Informieren Sie sich auch, wie und wo die SchülerInnen ihre Scratch-Programme speichern können. 

Im letzten Schuljahr wurde in Mkid bereits ein Rechentrainer programmiert. Dieses Modul greift das Thema Programmieren wieder auf, ist aber so gestaltet, dass man ohne Vorkenntnisse aus Mkid der Klasse 6 oder dem Informatikunterricht der Klasse 7 zurechtkommt.

Bevor Sie mit Ihren SchülerInnen mit Scratch arbeiten, sollten Sie sich damit gründlich vertraut machen und alle Aufgaben aus den Arbeitsblättern selbst programmieren. Testen Sie auch die Verwendung von Scratch in Ihrer Schule (inkl. der Auswahl an Kostümen für die Figuren), da dort möglicherweise andere Pakete installiert sein könnten als auf Ihrem Computer.


Hinweise zu Scratch:

Scratch kann online genutzt werden https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home oder kostenlos auf Geräten mit den Betriebssystemen Windows, macOS und Android installieren werden. Den dazu benötigten Offline-Editor finden Sie auf der Scratch Homepage https://scratch.mit.edu unter Support. Dort stehen neben der aktuellen auch ältere Versionen von Scratch zum Download zur Verfügung. An vielen Schulen sind noch ältere Versionen in Gebrauch, weswegen es sich vor dem Download empfiehlt zu klären, welche Version an der Schule installiert ist. Der Online-Editor nutzt ausschließlich die aktuellste Scratch-Version.
 
[image: ]Um mit Scratch zu programmieren werden einfach die gewünschten Programmblöcke in den Skriptbereich gezogen. Die Programmblöcke sind in verschiedene Bereiche wie Bewegung, Aussehen, Steuerung, Daten, Fühlen etc. gruppiert. Die Zuordnung ist nicht in allen Fällen intuitiv. Machen Sie sich daher mit den verschiedenen Bereichen vertraut.
Um einen Programmblock zu entfernen, schiebt man ihn einfach wieder zurück in den Block-Vorrat.

In Scratch können allen Figuren und Bühnen (so heißen die Hintergründe) Programm-Skripte zugeordnet werden. Damit man die Skripte, die z.B. zur Figur Katze gehören, sehen und verändern kann, muss man vorher im Bereich Figuren auf die Katze klicken. Sind die gesuchten Skripte nicht zu sehen, ist wahrscheinlich gerade eine andere Figur oder eine Bühne aktiviert.

Tipps für den Unterricht:

Besprechen und üben Sie bei erster Gelegenheit das Speichern eigener Scratch-Projekte an einer Stelle, an der die SchülerInnen das Programm auch Wochen später wiederfinden.

Das vorbereitet Spielfeld für das Labyrinth finden Sie in der Datei Spielfeld1, ein weiteres für Fortgeschrittene in der Datei Spielfeld2. Teilen Sie zunächst nur Spielfeld1 an die SchülerInnen aus.
Sie können die Lösungen zu den einzelnen Aufgaben an der Tafel aushängen, sodass SchülerInnen bei kleinen Problemen oder Fragen selbstständig nachschauen können. Das kann Sie entlasten, weil so weniger Fragen auf einmal von Ihnen beantwortet werden müssen. Es ist sinnvoll vorzugeben, dass die  Lösungen von den SchülerInnen nicht mit an den eigenen Platz genommen werden dürfen. 

Wie schnell die SchülerInnen vorankommen, hängt auch von den Vorkenntnissen ab und wird von SchülerIn zu SchülerIn variieren. Daher sind am Ende der Einheit zusätzliche Aufgaben für die schnelleren vorgesehen.

Lösungen zu den Aufgaben: 
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					         Ungefähre Werte für die Koordinaten.
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Soll die Drehrichtung geändert werden (Drehung nach rechts), so kann man ein negatives Vorzeichen eingeben, z.B. „-90“. Das ist beim Spielen einfacher als die Alternative „270“.
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