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B.1.15

Algorithmen — Unterrichtseinheit

Programmieren eines Scratch-Spiels zum
Klimawandel und was wir dagegen tun konnen

Ein Beitrag von Volker Enders und Hans-Heiner Wiist
Von Mit Rat & Tat Digkomp eV. — https:/mitratundtat.online/digitale-kompetenz

Diese Unterrichtseinheit bedient sich eines aktuellen Beispiels aus dem Bereich Bildung fiir nachhal-
tige Entwicklung (BNE). Die Lernenden programmieren in Scratch 3.0 ihr eigenes Spiel, in welchem
sie dem Klimawandel begegnen. Aufbauend auf Scratch-Basiselementen wie Schleifen, bedingten
Anweisungen, Variablen, Ereignisbehandlung, Boolescher Logik oder Zufallszahlen wird Schritt fiir
Schritt ein Spiel entwickelt, in dem die Lernenden stets vor neue Herausforderungen gestellt wer-
den und dessen Umsetzung zu einem zunehmend komplexeren Szenario fiihrt, bis letztendlich ein
spannendes Spiel entstanden ist.

KOMPETENZPROFIL — UNTERRICHT SGRA‘I’GH
Klassenstufe: 5-7

Dauer: 4-15 Unterrichtsstunden

Lernziele: Die Lernenden ... 1. erstellen Projekte in Scratch, 2. denken in

logischen Strukturen und Abldufen, 3. erarbeiten Losungen im
Team, 4. beschaftigen sich mit dem Klimawandel, 5. machen erste
Erfahrungen mit dem Design von Computerspielen.

Thematische Bereiche:  Scratch 3.0, visuelle Programmierung, Computerspielentwicklung,
Logik, Klimawandel

Kompetenzbereiche: Modellieren, Kommunizieren und Kooperieren, Produzieren und
Prasentieren, Analysieren und Reflektieren

Foto: Volker Enders
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Didaktisch-methodische Hinweise

Was sollten Sie zum Thema wissen?

Diese Unterrichtseinheit bringt die drei Themen Programmierung, Klimawandel und Computer-
spieldesign zusammen. Als Programmierumgebung wird Scratch 3.0 verwendet, mit der die Schile-
rinnen und Schiiler spielerisch an die Materie herangefiihrt werden. Nach einem (optionalen) Einstieg
in Scratch geht es um eine Erweiterung der Kenntnisse in Scratch, indem im Verlauf der Unterrichtsein-
heit verschiedene Scratch-Elemente neu eingefiihrt und in Projekten angewendet werden.

Fur diese Unterrichtseinheit wird die Verwendung der Scratch-Klassenfunktionalitdt empfohlen, die
Ihnen daher bekannt und idealerweise bereits von lhnen benutzt worden sein sollte.

Welches Vorwissen sollten die Lernenden mitbringen?

Die Unterrichtseinheit kann véllig ohne Programmierkenntnisse bzw. Erfahrungen in der Program-
mierumgebung Scratch genutzt werden.

Wie kann die Erarbeitung des Themas im Unterricht erfolgen?

Vorbereitung

« Stellen Sie fir jede Schilerin und jeden Schiiler einen Laptop oder PC bereit. Sollten nicht aus-
reichend Gerate zur Verfligung stehen, reicht auch ein Gerat pro Schiilerpaar.

 Alle Lernenden sollten ber lhre Laptops/PCs ...:

— ... Dateien fiir die Losung der Aufgaben abspeichern und wieder aufrufen kénnen.

— ... mittels eines Browsers auf das Internet zugreifen konnen. Die Internetadresse von
Scratch https://scratch.mit.edu/ muss erreichbar sein. Testen Sie dies am besten vorher ein-
mal exemplarisch aus.

 Halten Sie fir sich selbst einen PC/Laptop sowie eine Moglichkeit zur Prasentation der Aufga-
benstellungen vor der Klasse z. B. via Beamer bereit.

 Prifen Sie, ob die Kapazitat der Internetverbindung fir die parallele Nutzung aller PC/Laptops
ausreichend ist.

 Richten Sie Schiilerbenutzerkonten mit der Scratch-Klassenfunktion ein (siehe unten).

Hinweise:

« Die Materialien dieser Unterrichtseinheit basieren auf der Version Scratch 3.0. Werden davon
abweichende Versionen von Scratch benutzt, muss geprift werden, ob die aufgezeigten Bei-
spielldsungen noch funktionieren und inwieweit sich das Design gedndert hat.

e Zu den Nutzungsbedingungen siehe: https:/scratch.mit.edu/terms of use. In Scratch erstellte
Inhalte unterliegen der Commons Attribution-ShareAlike 2.0 license (https.//creativecommons.
org/licenses/by-sa/2.0/), d. h., Inhalte kénnen unter bestimmten Bedingungen (Namensnen-
nung, Weitergabe unter gleichen Bedingungen) frei kopiert, weiterverteilt und weiterentwickelt
werden.

Bendtigte Dateien
Alle Scratch-Programme zu den Musterldsungen stehen in einem ZIP-Ordner zum Download fiir Sie
bereit.
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Wie ist diese Unterrichtseinheit aufgebaut?

Die Unterrichtseinheit besteht — neben dem Einstieg und der abschlieBenden Lernzielkontrolle —im
Erarbeitungsteil aus zwei Projekten, die von den Schiilerinnen und Schiilern weitgehend selbststan-
dig bearbeitet werden konnen. In Projekt 1 geht es um die Programmierung eines mit schwimmen-
den Meerestieren belebten Aquariums. In Projekt 2 programmieren die Jugendlichen ihr eigenes
Klimaspiel. Je nach verfiigbarer Zeit und den Kenntnissen der Klasse, kénnen Sie als Lehrkraft beide
Projekte oder nur eines der Projekte anwenden. Projekt 1 behandelt grundlegende informatische
Konzepte, wahrend Projekt 2 schon etwas bessere Scratch-Kenntnisse voraussetzt.

Mogliche Kombinationen:

e Projekt1

 Projekt 1 und Projekt 2 — Hierbei dient das Ergebnis von Projekt 1 als Grundlage fiir Projekt 2.
 Projekt 2 — Hierbei dient die Musterldsung zu Projekt 1 als Grundlage fir Projekt 2.

Einstieg in Scratch

Unabhangig fiir welches der obigen Szenarien Sie sich entscheiden, kdnnen Sie bei Bedarf anhand
der folgenden Materialien mit einer allgemeinen Einfiihrung in Scratch starten. Dies ist besonders
dann sinnvoll, wenn Ihre Klasse oder einzelne Lernende noch nicht mit Scratch gearbeitet haben
sollten. Andernfalls starten Sie direkt mit dem thematischen Einstieg (siehe unten).

« Einflhrung in die Programmieroberflache Scratch (ZM 1)

 Nutzung der Klassenfunktion (ZM 2)

« Remixen von Musterldsungen (ZM 3)

« Scratch-Communityregeln (ZM 4)

 Zeichentools (ZM 5)

Die Programmierung in Scratch kann prinzipiell auf verschiedene Arten erfolgen:

* In einem geeigneten Webbrowser mit oder ohne eigenen Benutzernamen (Verifizierung mittels
E-Mail-Adresse der Schiilerin bzw. des Schilers notwendig)

¢ Mit einem Offline-Editor nach Download des Scratch-Programms lokal auf jedem Rechner. Dies
ist dann sinnvoll, wenn kein Internet verfligbar ist.

< Empfohlen fiir diese Unterrichtseinheit: Nutzung des Klassenkonzepts in Scratch, das die
Schiilerinnen und Schiiler in einer Klasse zusammenfasst.
Das fiir die vorliegende Unterrichtseinheit unterstellte Klassenkonzept stellt zusatzliche
Funktionen zur Verfiigung, mit denen die Scratch-Aktivitaten der Lernenden verwaltet werden
konnen (z. B. Schiilerbenutzerkonten einrichten (durch Lehrkraft vor Beginn der Unterrichtsein-
heit), Schilerprojekte zu Klassenstudios zusammenfassen, Schilerkommentare kontrollieren,
Programme untereinander einfacher austauschen). Die Lernenden werden entsprechend den
Scratch-Regeln unter anonymen Aliasnamen gefiihrt, sodass keine schiilereigenen E-Mail-Ad-
ressen genutzt werden missen.

Klassenkonzepts, konnen Sie dieses Tutorial (leider nur in Englisch) nutzen:
https://raabe.click/Lehreraccount-Scratch
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Thematischer Einstieg
Sollten Sie nur Projekt 1 im Unterricht behandeln wollen, kdnnen Sie diese Traum-  [w] L5
reise als kurze Einstimmung auf die Aufgabe nutzen: gt
https.//raabe.click/Fantasiareise-Unterwasserwelt (ab Minute 12:03)

Sollten Sie Projekt 2 oder Projekt 1 + 2 im Unterricht bearbeiten

lassen, erfolgt die Einflihrung der Thematik rund um den ,Klimawandel” anhand
dieses Videos:

https:/fraabe.click/Video-Klimawandel-Fischhaeuser (00:13—02:27 + 06:49-08:07)
Sollten die Schilerinnen und Schiler noch nichts vom Klimawandel gehort haben
oder vertiefende Informationen wiinschen, kann erganzend auch der Informations-
text M 1 sowie ggf. das Video https./raabe.click/Video-Meeresspiegelanstieg zum
Einsatz kommen. AuRerdem erfolgt anhand von M 2 ein Einstieg in das Computer-
spieldesign, wobei insbesondere auf die Frage Was macht ein gutes Computerspiel
aus? eingegangen wird.

Alternativ konnen die Themen ,Klimawandel” und ,Computerspieldesign” auch zwischen die reinen
Programmiereinheiten platziert werden. Denn die Schilerinnen und Schiiler wollen erfahrungsge-

malk gleich mit dem Programmieren loslegen und kleine Erfolge verzeichnen kdnnen. Das Thema
.Klimawandel” kommt erst im Projekt 2 zum Tragen und sollte zu Beginn dieses Projekts angespro-
chen werden, damit der unmittelbare Zusammenhang gegeben ist. Mit den beiden Themen ,Klima-
wandel” und ,Computerspieldesign” kénnen Sie die reinen Programmierblécke etwas auflockern,
wenn Sie diese mit Fragen/Antworten und Diskussion interaktiv gestalten.

Erarbeitung & Ubung

Die Schiilerinnen und Schiiler erstellen anhand von M 3—-M 8 in Scratch 3.0 Projekte in Form lauf-
fahiger Programme. Es bietet sich an, dass Sie zu jedem der Materialien eine kurze Einfihrung im
Plenum durchfiihren, in der als Vorbereitung auf die selbststandige Programmierung die flir das
Scratch-Projekt jeweils neuen Scratch-Elemente eingefiihrt werden. Hierzu arbeiten Sie am besten
an lhrem PC/Laptop mit Beamer-Projektion in den Klassenraum direkt in Scratch, sodass alle Schu-
lerinnen und Schiiler Ihre Erkldrungen verfolgen/sehen konnen.

Hinweise: Haufig wird ein neues Scratch-Projekt aus einem vorhergehenden Projekt weiterentwi-
ckelt. Hier kann man auf eine Musterlosung zuriickzugreifen, diese hochladen und als Startpunkt
nutzen (Remixen). Die Lernenden laden sich das Scratch-Programm (iber den angegebenen Link
hoch und erarbeiten sich die Losung selbstandig, in Partner- oder Gruppenarbeit.

An einigen Stellen sind Zusatzaufgaben in den Materialien eingebaut. Sie werden fir den weiteren
Fortschritt der Unterrichtseinheit nicht bendtigt und sind fiir schnelle Lernende gedacht.

Im Projekt Aquarium (M 3—M 5) wird in Scratch ein Aquarium mit sich bewegenden Fischen und
Meerestieren erstellt. Daraus wird schnell ein Ozean, in dem der Benutzer bzw. die Benutzerin einen
Taucher oder eine Taucherin gezielt mit den Pfeiltasten der Tastatur bewegen kann.

Im Projekt Klimaspiel (M 6—M 8) sollen Fischhauser gebaut werden, um den durch Klimawandel
und Uberfischung stark zuriickgegangenen Fischbestand in Kiistennihe wieder zu erhéhen. Der Tau-
cher bzw. die Taucherin aus dem Projekt Aquarium bekommt die Aufgabe, innerhalb einer begrenz-
ten Zeit moglichst viele Fischhduser auf den Meeresboden zu bringen. Daflir gibt es Punkte und es
gewinnt die Spielerin bzw. der Spieler mit den meisten Punkten. Je mehr Fischhduser erfolgreich
abgesetzt wurden, desto mehr Fische erscheinen im Meer und signalisieren damit den steigenden
Fischbestand. Die Aufgabe des Tauchers bzw. der Taucherin wird durch einen Hai erschwert, dem
ausgewichen werden muss.
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Ergebnisprdsentation & Austausch

Nach der Erarbeitung stellen sich die Schiilerinnen und Schiiler ihre Losungen gegenseitig im Ple-
num vor und erldutern ihre Gedanken. Dabei lernt die Klasse, dass es verschiedene Losungen bzw.
Losungsvarianten gibt. Die Musterlosung wird zum Download bereitgestellt.

Lernzielkontrolle

Zum Abschluss der Einheit dient optional als unbenotete Lernzielkontrolle das Quiz M 9 mit Fragen
zu Scratch, dem Klimawandel und dem Klimaspiel. Das Quiz kann alternativ auch interaktiv als Lear-
ningApp bearbeitet werden. Sollten Sie diese nach lhren Wiinschen abandern wollen, rufen Sie den
Link https.//learningapps.org/display?v=pxhéxchwt22 auf und ziehen Sie die App in lhren Account.
Beachten Sie bitte, dass sich dabei der Link zum Teilen mit den Schiilerinnen und Schilern dndert.

Wie konnen sich Schiilerinnen und Schiiler weiter mit der Thematik
beschaftigen?

Sie als Lehrkraft sind selbstverstandlich der erste Ansprechpunkt, wenn es um Fragen geht wie:

+ Habe ich noch weiterhin Zugang zu dem Scratch-Konto (der Klasse) oder muss ich ein eigenes
Konto erdffnen?

«  Wie kann ich noch mehr tber Scratch lernen?

 Gibt es noch andere geeignete Programmierumgebungen flir mich?

Dazu einige Tipps:

Scratch

« Die Scratch-Seite scratch.mit.edu/ideas offeriert Tutorials und Vorschldge fur eigene Projekte.

 Deutschsprachige Tutorials, Tipps, Scratch-Programme und auch ein Forum zum Austausch
gibt es unter de.scratch-wiki.info.

 Auf Youtube gibt es viele Videos zu Scratch, darunter auch mehrteilige Tutorials.

 Es gibt kindgerechte deutschsprachige Biicher zu Scratch (15-30 €), bitte auf Version 3.0 achten.

Programmiersprachen

e Snap! (snap.berkeley.edu) ist auf den ersten Blick Scratch sehr ahnlich, bietet aber viel mehr
Maglichkeiten. Snap! Ist in seiner Funktionalitdt machtiger als Scratch und daher eher fir
Jugendliche ab Klassenstufe 9 zu empfehlen.

Mediathek

Programmieren mit Scratch
» Einsteiger-Tutorials flr Scratch: https.//de.scratch-wiki.info/wiki/Einsteiger-Tutorials
» E. Bartmann, Mit Scratch 3 programmieren lernen, Bombini, Bonn 2019.

Klima und Klimawandel

> YouTube. Asien: Klimawandel. Die Abenteuer der kleinen Mi. (12:17 Minuten) von CARE Deutsch-
land: https://www.youtube.com/watch?v=_JZvFog4ADw&t=612s

> YouTube. Diese Orte wird es bald nicht mehr geben! | Meeresspiegelanstieg | klima:check (13:01
Minuten) von klima:neutral / KLIMA ARENA.
https://www.youtube.com/watch?v=f iGCy4l7EQ

> Weitere Informationen und YouTube-Videos z. B.: https:/klima-arena.de/
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Auf einen Blick

Benotigte Materialien

L] PC/Laptop fiir Lehrkraft und jede Schilerin oder jeden Schiiler bzw. fir jedes Team.

[ Internetzugang mit Erreichbarkeit der Internetadresse von Scratch https:/scratch.mit.edu/.

L1 Browser: aktuelle Versionen von Google Chrome und Microsoft Edge. Andere Browser sollten
auch funktionieren, den Autoren liegen hier aber keine ausreichenden Erfahrungen vor.

Einstieg (1-4 Stunden)

@ Thema: Scratch-Grundlagen

IM1 Uberblicke die Programmieroberfliche in Scratch
IM 2 Melde dich in deiner Scratch-Klasse an
IM 3 Verstehe das Klassenkonzept und remixe eine Musterlosung
IM 4 Verinnerliche die Communityregeln in Scratch und lerne die Commu-
nity kennen
IM 5 Erstelle neue Kostiime und nutze die Zeichentools
Thema: Einstieg in die Unterwasserwelt fiir Projekt 1
Bendtigt: U https://raabe.click/Fantasiareise-Unterwasserwelt (ab Minute 12:03)
Thema: Einstieg in Klimaproblematik und Computerspieldesign fir Projekt 2
@ M1 Wir begegnen dem Klimawandel — Sensibilisieren durch ein Computerspiel
— Benotigt: 0] Video 1: https://raabe.click/Video-Klimawandel-Fischhaeuser (00:13 bis
>
TEEy 02:27 + 06:49 bis 08:07)
0] ggf. Video 2: https:/raabe.click/Video-Meeresspiegelanstieg
M2 Computerspieldesign — Wie gestalte ich ein ansprechendes Compu-
terspiel?

Erarbeitung & Ubung Projekt 1: Aquarium (3 Stunden)

Thema: Kennenlernen erster Scratch-Programmierelemente, Blhne, Figuren,
Zeichentool, Koordinatensystem

M 3a Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling / vorgegebene
Losung wird erklart

M 3b Erstelle ein animiertes Aquarium mit Unterwasserfeeling / Losung
wird eigenstandig erarbeitet

M 4 Erweitere dein Aquarium durch selbst gezeichnete Figuren

M5 Platziere unter Nutzung des Koordinatensystems einen Taucher bzw.

eine Taucherin im Aquarium
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Erarbeitung & Ubung Projekt 2: Klimaspiel (6 Stunden)

Thema: Kennenlernen weiterer Scratch-Programmierelemente zur Erstellung kom-
plexer Programme

M6 Scratch-Klimaspiel — Fischhduser und Variablen
M7 Scratch-Klimaspiel fiir einen Spieler bzw. eine Spielerin
M 8 Scratch-Klimaspiel fiir zwei Spielerinnen bzw. Spieler

Ergebnisprasentation & Lernzielkontrolle (1-2 Stunden)

Thema: Quiz zur Einheit
M9 Teste dein Wissen rund um Scratch und das Klimaspiel
Benotigt: L1 ggf. LearningApp https:/raabe.click/LA-Scratch-Klimaspiel

Benotigte Dateien

L1 Musterlosungen der Scratch-Projekte in sb3-Dateiformat zum Hochladen in Scratch:

e ML1 Ozean und Fische.sb3

e ML2 Plus Taucher.sb3

* ML3 Plus Fischhduser.sb3

e ML4 Plus Hai - Fertiges Spiel. sb3

o ML5 Zwei Spieler.sb3

e ML6 Plus Extras.sb3

e ML7 Koordinatensystem erkldren.sb3

« ML8 Grafikeffekte erkldren.sb3
In den einzelnen Materialien wird auf die entsprechenden Musterlosungen referenziert.
Die sb3-Dateien kdnnen im Scratch-Editor gedffnet werden, indem sie (iber die Meniileiste Datei —
Von deinem Computer hochladen in den Editor geladen werden.

Erklérung zu den Symbolen

Dieses Symbol markiert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,
befinden sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

mittleres Niveau @ schwieriges Niveau
(98 Anwendung von
Zusatzaufgabe &S &
- Scratch

leichtes Niveau

Alternative

NN
P @
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