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DIGITALE TOOLS IN DER HEUTIGEN FORTBILDUNG ...

Diese digitalen Tools begegnen Ihnen heute hier:

= Scratch (Programmiersprache und -plattform)
= SchulMoodle (Lernplattform)

» Befragungsportal Feedback (digitaler Feedbackbogen):
o DSGVO-konform

TIPP: Kennen Sie unseren Selbstlernkurs Datenschutz?
https://t1p.de/Datenschutzkurs
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Jahresplan fur ,Digitale Welt"
UE___ KW [Thema ___________ lihat
4

35-36 Organisatorisches Schulportal, iPad, Computerraum
10 37 - 41 Themenfeld | — ,Computer Uberall” Hardware und Software, EVA
Herbstferien
16 44 - 51 Themenfeld Il — ,Reprasentation von Binarsystem, ASCII-Code, RGB,
Informationen” Pixelbilder

Weihnachtsferien

24 3-14 Themenfeld Ill - ,Grundlagen der Scratchprojekte
Programmierung”

8 18 - 21 Themenfeld IV - ,Vernetzung” Internet

12 22 - 27 Freiarbeit, Projektarbeit

Sommerferien

4.0 BY NC ND Hessische Lehrkrafteakademie
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GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111 -

Themenfeld 3 - ,Grundlagen der Programmierung”

Wo finden wir
Algorithmen?

Was sind Anweisungen? Was sind Bedingungen?

Projekt: Mini-Spiele und
Animationen selbst
codieren und spielen

Was sind Wie gestalte ich ein
Wiederholungen? eigenes Spiel?

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Themenfeld 3 - ,Grundlagen der Programmierung”

Unterrichtsbeispiel: Einfiihrung in die Programmierung und Scratch-Projekte

1. Wo finden wir Algorithmen?

2. Was sind Anweisungen?

3. Was sind Bedingungen?

4. Was sind Wiederholungen?

5. Wie gestalte ich ein eigenes Spiel?

6. Projekt: Mini-Spiele und Animationen selbst codieren und spielen

4.0 BY NC ND Hessische Lehrkrafteakademie
- @ Dezernat 1.3 Medien 20.03.2025
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GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill)

Voraussetzungen und Arbeitsformate

Voraussetzungen

o Computerraum mit PCs oder Klassenraum mit Tablets
o Die Schulerinnen und Schuler beherrschen die Tastatur.

o Die Schulerinnen und Schiler haben die Themenfelder 1 und 2
schon gemacht.

o Die Lehrkraft hat sich als Lehrkraft bei scratch.mit.edu S G R-ATC H

registriert und hat seine Klasse angelegt.

forever

imagine

Sprechstunde - "Digitale Welt"



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111 -

Modul 0: Lehrer-Account und Klasse bei Scratch anlegen

“ Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @), Suche

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.
Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt.

Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher

Schau dir das Video an

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 0: Lehrer-Account und Klasse bei Scratch anlegen

Lehrer-
Benutzerkonten in
Scratch

- Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @, Suche

Scratch - Fiir Lehrkrafte

Schilerinnen und Schiller kbnnen mit Scratch ihre eigenen

Als Lehrkraft kannst du ein Scratch-
Lehrerbenutzerkonto beantragen und

. . . . . . damit einfach Schiilerkonten anlegen
interaktiven Geschichten, Animationen und Spiele ) ] .
sowie Projekte und Kommentare

programmieren. Dabei lernen sie Kreativitat, logisches Denken verwalten. Nahere Anleitungen und Infos

finden sich unter Erstellen eines Lehrer-
Benutzerkontos und auf der FAQ-Seite
fiir Lehrer-Benutzerkonten.

und Teamarbeit — grundlegende Fahigkeiten in der heutigen
Gesellschaft. Scratch lasst sich in viele FAcher und Schulstufen

einbinden.

‘ Benutzerkonto beantragen
Material und Hilfen Austausch Neuigkeiten Lehrer-Benutzerkonten
NG~ " 4.0 BY NC ND Hessische Lehrkrafteakademi
Sprechstunde - "Digitale Welt -@ et 13 Mo e

20.03.2025



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill)

Modul 0: Lehrer-Account und Klasse bei Scratch anlegen

Entwickeln  Entdecken Ideen  Uber Scratch @, Suche = 3 »

Hallo
2 Meine Klassen Wessourcen fiir Lehrkrafte FAQ zu Lehrer-Benutzerkonto
Lehrer-Benutzerkonto

SERMTEH Entwickeln  Entdecke  Ideen  Uber Scratch B B w 1974 » Viertklassler-2024-2025

Einstellungen Schiilerfinnen (10) Studios (0) Aktivitat

M e i n e K I ass e n k Neue K‘aSSe [ + Neuer Schiiller/neue Schiilerin l I CS3V hochladen l I Schiiler-Registrierungslink ]

Sortieren nach

| I
Alle Klassen (1) I I I I
Viertklassler-2024-2025 H Viertklassler-2024-2025 -
Klasse erzeugt am 03/19/2025

[ Zeige Klassenprofil

Kontoeinstellungen  Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen  Kontoeinstellungen

Beendet Klassen (0)

B

Einstellungen Schilerfinnen (10) Studios (0) Aktivitat

Alle Klassenbenachrichtigungen

Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen Kontoeinstellungen

Am Besten Fantasienamen erfinden



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill)

Modul 0: Lehrer-Account und Klasse bei Scratch anlegen

Add New Student

Zur Klasse Viertklassler-2024-2025 M
hinzuflgen
Benutzemame
Y  usernames must not reveal the identity of students in any way. Der Schiiler wird au f ge f order t,
| understand that for safety and privacy, Scratch must delete any accounts which belm erStem Logln SEeln
include real names, school name, or contact information. PGSSWOrt ZUu dndern'

Er muss dann sein Geburtsjahr,
Kennwort S e omene — selinen Geburtsmonat und sein
Land eingeben, um sein Profil

You can add up to 40 students per class. ZU VerVO[[Stdndigen.

-—) -
& S e 7
¥t¥ Sprechstunde - "Digitale Welt




GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill)

Modul 0: Lehrer-Account und Klasse bei Scratch anlegen

Schuler-Konto

“ Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @, Suche Scratcher werden Anmelden '

Scratcher werden Anmelden Dle Leh rkraft kann das
Passwort neu setzen!

Der Schiiler wird aufgefordert,

Benutzername

_ beim erstem Log[n sein Es gibt zwei Méglichkeiten, um ein Schiiler-Passwort
. Zu andern.
Passwort zu dndern.
Schiler dazu auffordern, beim nachsten Anmelden .
Fasswor Er muss dann sein Geburtsjahr, das Passwort zu andemn
_ . . ! Das Passwort dieses Schillers wird auf deinen
seinen Geburtsmonat und sein Benutzermamen gesetzt (. Wenn der

Schiler sich anmeldet wird er aufgefordert, ein
neues Passwort zu wéhlen.

Land eingeben, um sein Profil
“’““"‘“"" iy 4 zu vervollsténdigen.

Das Kennwort des Schilers manuell &ndern
Du wirst auf einen Bildschirm weitergeleitet, wo du
das Passwort des Schilers bestimmen kannst.

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025
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GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111 -

Modul 1: Was sind Algorithmen und Anweisungen (mit Scratch)?
Fragen stellen (Lehrer-Schuler Austausch) @

u
Bundeszentrale fir
politische Bildung

o Was ist ein Algorithmus?

o Wo findet man Algorithmen? ku rz & kn a p p

Definition der Bundeszentrale flr politische Bildung:

u Algorithmen sind Anleitungen far Computer. kurz&knapp » Lexika » einfach POLITIK » A » Algorithmus

= Anleitungen fir Computer werden von Menschen programmiert.

= Algorithmen sagen Computern, was sie in welcher Reihenfolge
machen mussen.

= Mit einem Algorithmus kann ein Computer Schritt fir Schritt eine
Aufgabe losen.

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025


https://www.bpb.de/kurz-knapp/lexika/lexikon-in-einfacher-sprache/303035/algorithmus/#:~:text=Algorithmen%20sind%20Anleitungen%20f%C3%BCr%20Computer,f%C3%BCr%20Schritt%20eine%20Aufgabe%20l%C3%B6sen.

GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111 -

Modul 1: Was sind Algorithmen und Anweisungen (mit Scratch)?

Fragen stellen (Lehrer-Schiler Austausch)

o Was ist eine Anweisung?

o Beispiele fir Anweisungen

Definition geben und erlautern (Lehrer-Vortrag)

Definition einer

Anweisung bei Serlo

o . | | XN,

o In der Informatik: Kleine und prazise Befehle, mit denen ein Serlo Dicfreie Lermplattform
Programm gesteuert wird, nennt man Anweisungen

o Beispiele aus dem Alltag: Anweisungen in Kochrezepten, in
Wegbeschreibungen oder in Montageanleitungen

o Algorithmen (vollstandige Ablaufbeschreibungen) enthalten
Anweisungen (kleine und prazise Einzelbefehle).

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025


https://de.serlo.org/informatik/121801/anweisungen

GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 1: Was sind Algorithmen und Anweisungen (mit Scratch)?

Scratch-Benutzeroberflache prasentieren (Lehrer-Vortrag)

o https://de.scratch-wiki.info/wiki/Scratch-Oberfl%C3%A4che 1. Blhnen-Bereich
Figurenliste

Kontrollleiste
Blockkategorie-Bereich
Blockpalette

Lager-Bereich

N o A WD

Medienbereich

= Andere Ressource:
; https://informatikdidaktik.cs.uni-
@ | | 9 o 06 saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025



https://de.scratch-wiki.info/wiki/Scratch-Oberfl%C3%A4che
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/einfuehrung-in-scratch-3/

GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 1: Was sind Algorithmen und Anweisungen (mit Scratch)?
N @ 2

Praktische Ubung (Lehrer-Vortrag und Schiilerarbeit)

o Die Lehrkraft programmiert einen Algorithmus, bei dem eine Figur
sich bewegt oder die Farbe wechselt, wenn man sie anklickt.

o Die Schulerinnen und Schiler schreiben den gleichen Algorithmus.

o Die Lehrkraft zeigt andere Anweisungen, um Bewegungen und
Klange zu erzeugen und um das Aussehen der Figur zu andern.

o . Sichtbarkeit Grote Richtung

o s [NORIE DR

o= 2
spiele Klang Scrambling Feet + ganz D w E ' L T
& R ! 4.0 BY NC ND Hessische Lehrkrafteakademie
Sprechstunde - "Digitale Welt Dezernat 113 Medien 20.03.2025




GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 1: Was sind Algorithmen und Anwelsungen (mlt Scratch)"

Praktische Ubung (Lehrer-Vortrag
und Schulerarbeit)

o Die Schilerinnen und Schuler schreiben g
einen eigenen Algorithmus mit @
verschiedenen Bewegungen, Klangen und
Anderungen des Aussehens der Figur. mwum@

spiele Klang Teleport v ganz

‘ Fig Biih
-’
‘ . N A e 100 T v 16 .
o
- o Sichtbarkeit GroB Richtung
() o )
P @ ® o 100 90
- Hintergrundbild
. % 2
Y DIWYE|LI|T
:
. = Block-D Block-W Block-E Block-L Block-T

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ LI e e 20.03.2025



GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill) -

Modul 2: Bedingungen und Wiederholungen verstehen (mit Scratch)

Fragen stellen (Lehrer-Schiler Austausch)

o Was sind Wiederholungen (Loops, Schleifen)?

o Was sind Bedingungen?

setze Richtung auf @ Grad

Definitionen geben und erlautern

o Was sind Bedingungen? (z. B. "Wenn es regnet, nehme ich einen
Regenschirm mit.")

o Was sind Wiederholungen? (z. B. "Gehe 1 Schritt vorwarts 10-mal.") Sk nlE

J
o Anwendung in Scratch: Einfache Bedingung und Schleifen erstellen.

Sprechstunde - "Digitale Welt"




GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 2: Bedingungen und Wiederholungen verstehen (mit Scratch)
Praktische Ubung (Lehrer-Vortrag i - U; - = —

ié .

und Schulerarbeit)

o Wenn ,Buchstabe” gedrickt wird

p

o i

spicle Klang Scrambling Feet » ganz

o Wiederhole x-mal

andere Effiekt Farbe » um @

drehe dich *) um e Grad

o Wiederhole unendlich

Sprechstunde - "Digitale Welt"
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GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

Modul 3: Variablen einsetzen (mit Scratch)

Fragen stellen (Lehrer-Schuler Austausch)

TV
&

Punktestand BEEID

o Was sind Variablen?

Definitionen geben und erlautern TJE I-l-I I:lrln n!

o Beispiele: Punktestand, Leben, XPs, ...

o Anwendung in Scratch: Eine Variable fir den
Punktestand erstellen.

A ' / - \

4.0 BY NC ND Hessische Lehrkrafteakademie
- @ Dezernat 1.3 Medien 20.03.2025
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GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD Ill)

Ressourcen fiir Lehrkrafte

ScRATCH Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch

@Q, Suche = =) »

Hallo .
- Meine Klassen Ressourcen fiir Lehrkrafte FAQ zu Lehrer-Benutzerkonto
Lehrer-Benutzerkonto ~ ~

https://scratch.mit.edu/educators/

 https://de.scratch-wiki.info/wiki/Hauptseite

» https://scratched.gse.harvard.edu/sites/default/files/sk0 scratch

3

!.Qﬂ.RAT(*.LTE

B™a-év Wikl

&

9,

0\

-karten titelblatt 15 dateien zusammengefugt.pdf

(oding Cards

Imagine / create / share

« https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/ APPCAMPS

Sprechstunde - "Digitale Welt"



https://scratch.mit.edu/educators/
https://de.scratch-wiki.info/wiki/Hauptseite
https://scratched.gse.harvard.edu/sites/default/files/sk0_scratch-karten_titelblatt_15_dateien_zusammengefugt.pdf
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/

GRUNDLAGEN DER PROGRAMMIERUNG (LERNFELD 111

YouTube-Videos

» Spiel programmieren mit SCRATCH - Tutorial auf Deutsch:
https://www.youtube.com/watch?v=eljEU ybm6M

* Silicon Valley Kids:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLUOrFSkdIG6DsvcGf0
k4daQiHZ270GtX

 Scratch Tutorial Deutsch | Fir Anfanger:
https://www.youtube.com/watch?v=WMIPd- - | __
BOw&list=PLObNJjcnjMgm7Ed97MITKVNKAICT uWSK P

» Fir Fortgestrittener: ] -~ © peentas

Scratch Pong | Tutol
Anfénger
Coderizon

* Playlist — Scratch Tutorials — Geddon Programmiert:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEi9 IvInR8BvhO5
DgKNDsnL5pGSNF1lp

- —

Scratch Huipfspiel Ti
Anféanger

Coderizon

Scratch Namen aningih.
Tutorial | Fiir Anfang

Coderizon

Scratch Tutorials

Scratch Fangspiel |

» Die Einzigen 10 Scratch Tipps Die Du Brauchst:
https://www.youtube.com/watch?v=C5wRtt- VhQ Gl e ) s cosion Progarmian

Sprechstunde - "Digitale Welt" - @ SIS I e e e esaene 20.03.2025



https://www.youtube.com/watch?v=eLjEU_ybm6M
https://www.youtube.com/playlist?list=PLUOrFSkdlG6DsvcGf0_k4daQiHZ270GtX
https://www.youtube.com/watch?v=WMlPd-_-B9w&list=PL0bNJjcnjMgm7Ed97MiTKVNKAIcT_uWSK
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEi9_IvTnR8BvhO5DqKNDsnL5pGSNF1Ip
https://www.youtube.com/watch?v=C5wRtt-_VhQ

KOMPETENZERWERB DER LERNENDEN

KMK-Strategie »Bildung in der digitalen Welt« (2016)
. Suchen, Verarbeiten, Aufbewahren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prasentieren
Schiitzen und sicher Agieren

Problemlosen und Handeln

(o0 v » w N A

Analysieren und Reflektieren

Meine neue Veranstaltung
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