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Kursüberblick
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Kurstag 1 (Mittwoch, 24.2.21, 13.00 - 16.00 Uhr)

• Programmierkonzepte wie Schleifen, Bedingungen, Variablen, Unterprogramme usw. 
verstehen und anwenden können.

• Strukturiertes Vorgehen bei der Umsetzung einer Projektidee mittels Dekomposition, 
Mustererkennung und Abstraktion.

Kurstag 2 (Mittwoch, 24.3.21, 13.00 – 16.00 Uhr)

• Vorgehensweise bei der Fehlersuche.

• Scratch Erweiterungen mit LEGO Mindstorms, LEGO WeDo, MakeyMakey, micro:bit.

• Didaktische Hinweise (Kursaufbau, Best Practices, Materialien, Beurteilung usw.).

• Themen nach Wunsch.

Optional aber empfohlen: Für die Wochen zwischen den Kurstagen kann an einem 
individuellen Projekt gearbeitet werden. 



Vorgehensweise bei 
der Fehlersuche



Ein aufgeräumter Code verhindert Fehler 
und erleichtert die Fehlersuche
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• Saubere, kompakte Darstellung des Codes. Anwenden der 
Programmierkonzepte: sich wiederholende Programmteile in 
Unterprogrammen auslagern oder in Schleifen zusammenfassen.

• Dokumentieren der Programmteile über die Kommentarfunktion beim Block.

• Sinnvolle Namensgebung bei Variablen und Unterprogrammen (damit die 
Bezeichnung bereits die Funktion beschreibt).

• Wenn etwas funktioniert, abspeichern und mit einer Kopie und 
Versionsnummer weiterarbeiten. So kann man auf frühere funktionierende 
Versionen zurückgreifen. 

• Programmteile aufräumen: Code, der unter einer Figur gespeichert ist, soll 
nur mit der Figur zu tun haben. Allgemeiner Code besser unter der «Bühne» 
abspeichern.



«Sie, es gaht nöd!»  ̶ Was tun?
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1) Rückfragen: 

• Was genau funktioniert nicht?

• Hat es früher mal funktioniert?

• Was hast du hinzugefügt oder geändert seit es das letzte Mal funktioniert hat?

• Was möchtest du genau machen?

2) Checkliste der häufigsten Fehler durchgehen:

• http://ilearnit.ch/download/ScratchProjektideen.pdf (Seite 9-10)

http://ilearnit.ch/download/ScratchProjektideen.pdf


Debugging
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• Kopie erstellen
• Aus der Sichtweise des Computers denken. Code nachvollziehen.
• Variablenwerte anzeigen.
• Doppelklick auf Programmcodeteile, um diese direkt zu testen.
• Programmcode isolieren durch wegziehen des Rests des Codes

Debuggen gezielt üben: Debug It! 
Übungen von Scratch Creative 
Computing Curriculum 
herunterladen 

http://scratched.gse.harvard.edu/
guide/curriculum.html

http://scratched.gse.harvard.edu/guide/curriculum.html


Verbindung mit der 
physischen Welt



Verbindung mit der physischen Welt

8

https://scratch.mit.edu/microbit

Makey Makey micro:bit

http://ilearnit.ch/download/Makey
MakeyProjektideen.pdf

https://scratch.mit.edu/microbit
https://makeymakey.com/
https://archive.microbit.org/de/
http://ilearnit.ch/download/MakeyMakeyProjektideen.pdf


Verbindung mit der physischen Welt
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LEGO WeDo LEGO Mindstorms EV3

→ Bis jetzt noch keine Scratch Extension vorhanden für die neuen Modelle LEGO
Spike Prime und LEGO Robot Inventor! Kommt aber bestimmt noch.

https://www.lego.com/de-de/product/lego-education-wedo-2-0-core-set-45300
https://www.lego.com/de-de/product/lego-mindstorms-ev3-31313
https://www.lego.com/de-ch/product/lego-education-spike-prime-set-45678
https://www.lego.com/de-ch/product/robot-inventor-51515


Verbindung mit der physischen Welt

10

Alle Extensions funktionieren gleichzeitig!

MakeyMakey

LEGO EV3

micro:bit

LEGO WeDo

Scratch

Bei kabelloser Verbindung über 
Bluetooth muss Scratch Link 
installiert sein und gestartet 
werden

https://scratch.mit.edu/microbit


Thymio Roboter mit Scratch programmieren
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https://courseware.epfl.ch/courses/course-v1:EPFL+THYMIO-DE+2020/about

Umfangreicher und frei zugänglicher Thymio MOOC in Deutsch. Von der 
EPFL erstellt in Zusammenarbeit mit Pädagogischen Hochschulen 

https://courseware.epfl.ch/courses/course-v1:EPFL+THYMIO-DE+2020/about


Didaktische 
Hinweise



Beurteilung von Programmierkompetenzen
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Beurteilung von Programmierkompetenzen

14http://scratched.gse.harvard.edu/resources/beyond-rubric-methods-assessing-scratch-projects

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/beyond-rubric-methods-assessing-scratch-projects


Scratch Projekt Checklisten
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Für Selbstbeurteilung oder gegenseitiges Feedback (Peer-feedback)

Checklisten legen Standards für die Qualität der Arbeit fest. Sie können vom 
Lehrer oder in Zusammenarbeit mit den Schülern entwickelt werden. 

Während der Projektarbeit, können die Schülerinnen und Schüler 
gegenseitiges Feedback geben oder durch Selbstbeurteilung den eigenen 
Fortschritt mit den geplanten Lernzielen vergleichen.

Durch diesen Prozess sollten die Schülerinnen und Schüler die Stärken ihrer 
Arbeit erkennen, sowie die Bereiche, die noch verbessert werden sollen. Von 
Vorteil sind Verbesserungsvorschläge als Resultat des gegenseitigen 
Feedbacks. 

Wenn man die gegenseitigen Feedbacks öfters wiederholt, gewöhnen sich 
die Schülerinnen und Schüler an den Prozess und das Feedback wird immer 
konstruktiver. Das Verständnis für die Kriterien auf der Checkliste nimmt 
ebenfalls zu. 

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/rubric-assessing-scratch-projects-draft-0

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/rubric-assessing-scratch-projects-draft-0


Beispiel einer Checkliste
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Kategorie Niveau 1
(1 Punkt)

Niveau 2
(2 Punkte)

Niveau 3
(3 Punkte)

Entwurf auf 
Papier

Entwurf stimmt nicht mit dem 
entwickelten Endprodukt überein

Entwurf beinhaltet nur einige der 
umgesetzten Ideen, skizziert aber nicht 
ganz das Endprodukt

Entwurf beschreibt mehr oder minder 
vollständig das entwickelte Endprodukt

Entwicklungs-
Tagebuch

praktisch keine Dokumentation des 
Entwicklungsprozesses, nur einige 
grobe Skizzen des Endprodukts

grobe Dokumentation, einigen konkreten 
Problemstellungen beschrieben, keine 
Entscheidungen oder Überlegungen 
festgehalten

weitgehend vollständige und 
umfangreiche Dokumentation,
Design-Entscheidungen und Alternativen 
wurden festgehalten

Endprodukt /
Programmieren

kein klarer Sinn des Produkts erkennbar Sinn des Produkts erkennbar aber nicht 
offensichtlich oder nicht selbsterklärend

Sinn des Produkts ist klar und logisch

keine Interaktionsmöglichkeiten für den 
Betrachter

wenige Interaktionsmöglichkeiten für den 
Betrachter

klare Interaktionsmöglichkeiten für den 
Betrachter mit Anleitung / Hilfestellung

Figuren wurden nicht sinnvoll benannt, 
Skripte sind durcheinander und zeigen 
keine Ordnung

einige Figuren wurden sinnvoll benannt 
und Skripte im Anzeigebereich in der 
Regel aufgeräumt und organisiert

alle Figuren und Skripte wurden sinnvoll 
benannt, organisiert und teilweise 
kommentiert

mehrere Befehlsblöcke wurden unsinnig 
zusammengesetzt, werden nie erreicht 
oder sind unnötig

alle Befehlsblöcke wurden sinnvoll 
verwendet und werden auch tatsächlich 
erreicht

es wurden bewusst Skripte mit Schleifen 
oder eigenen Blöcken optimiert, Figuren 
wiederverwendet usw.

Produkt hat viele Bugs und Fehler, die 
nicht bedacht wurden

Produkt hat noch einige Bugs und 
Fehler, einige Fällen wurden nicht 
beachtet

Produkt hat praktisch keine Bugs und 
Fehler, alles wurde gut getestet

keine eigenen Grafiken oder Töne 
verwendet

einzelne eigene Grafiken oder Töne 
verwendet

verwendet vielfach eigene Grafiken oder 
Töne



Beispiel einer Checkliste
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Kategorie Niveau 1
(1 Punkt)

Niveau 2
(2 Punkte)

Niveau 3
(3 Punkte)

Entwicklungs-
prozess

keine Anpassungen am Entwurf, kein 
Versuch von alternativen Lösungswegen, 
keine Überarbeitungen erkennbar

Entwurfsideen wurden bei Bedarf 
überarbeitet, alternative Lösungen 
ausprobiert, Überarbeitungsprozess 
erkennbar

Entwurf wurde fortlaufend angepasst, 
alternative Lösungen abgewogen, getestet 
und ggf. dokumentiert

Unterrichtszeit wurde schlecht genutzt, 
Termine nicht eingehalten

Unterrichtszeit wurde meist gut genutzt, 
Termine wurden in der Regel eingehalten

Unterrichtszeit wurde immer gut genutzt, 
Termine wurden eingehalten, ggf. 
selbstständige Weiterarbeit

Überfachliche 
Kompetenzen
Selbstständigkeit
Eigenständigkeit
Selbstreflexion

zeigt kaum persönliches Engagement, hat 
eine negative Einstellung zum Arbeiten.

zeigt in der Regel persönliches 
Engagement, ist meist konzentriert an der 
Arbeit

stets hohes persönliches Engagement 
(Motivation, Selbständigkeit, allgemeine 
positive Einstellung) und ist konzentriert 
bei der Arbeit. 

Überfachliche 
Kompetenzen
Kooperationsfähigkeit

keine Zusammenarbeit im Team. 
Hat eine negative Einstellung zu der 
Zusammenarbeit im Team. Kooperiert 
nicht. 

wenig oder einseitige, Zusammenarbeit 
im Team, kooperiert meistens aktiv und 
respektvoll im Team.

sehr gute, sich ergänzende 
Zusammenarbeit im Team.
Kooperiert aktiv und respektvoll im Team.



Beispiel einer Checkliste

18http://scratched.gse.harvard.edu/resources/independent-project-assignment

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/independent-project-assignment


Beispiel einer Checkliste

19http://scratched.gse.harvard.edu/resources/independent-project-assignment

http://scratched.gse.harvard.edu/resources/independent-project-assignment


Automatisierte Analyse von Scratch Programmen

20http://www.drscratch.org/

http://www.drscratch.org/


Automatisierte Analyse von Scratch Programmen
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Automatisierte Analyse von Scratch Programmen
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Design Szenarien

23https://scratch.mit.edu/studios/573426/

• Die Lernenden bekommen ein Scratch Projekt präsentiert und müssen in 4 
Bereichen etwas tun:

• (1) erklären, was das ausgewählte Projekt tut, 
• (2) beschreiben, wie es erweitert werden könnte, 
• (3) einen Fehler beheben und 
• (4) Hinzufügen einer neuen Funktion.

https://scratch.mit.edu/studios/573426/


Artefakt-basierte Interviews 
am Anfang, in der Mitte und am Ende des Projekts

24http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student_Interview_Protocol.pdf

Wiederkehrende Fragekategorien:
- Definiere Scratch
- Projekt Feedback
- Debuggen
- Projekt Prozess

http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student_Interview_Protocol.pdf


Artefakt-basierte Interviews mit Leitfaden

25http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student_Interview_Protocol.pdf

Beispiel aus dem Leitfaden:

Sobald die SuS mit dem eigenen Projekt begonnen haben:
• Ich habe gesehen, dass du in deinem Projekt angedacht hast die Idee X umzusetzen. 

Hast du bereits eine konkrete Vorstellung, wie du das machen könntest?
• Du hast Scratch gerade erst kennengelernt, aber welche Arten von Projekten würdest 

du mit Scratch in Zukunft gern umsetzen wollen? 
• Warum würdest du diese Art von Projekt machen wollen? Wie würdest du vorgehen, 

um so ein Projekt zu erstellen? Wo würdest du nach Hilfe suchen, wenn du in 
Scratch nicht weiter kommst? 

• Bitte zeige mir dein konkretes Projekt an dem du arbeitest. Worum geht es in deinem 
Projekt? Warum hast du das Projekt ausgewählt? Wie soll dein Projekt am Ende 
aussehen, welche Funktionen soll es dann haben? 

• Woher hast du deine Ideen dafür genommen? Was hat dich inspiriert dazu? 
• Kannst du mir zeigen, was du bereits erreicht hast? (Fragen zu spezifischen 

Projektteilen stellen - zum Beispiel: Wie hast du es geschafft, dass die Bälle so 
umher fliegen?)

http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student_Interview_Protocol.pdf


Artefakt-basierte Interviews – Videobeispiele

26http://scratched.gse.harvard.edu/ct/assessing.html

http://scratched.gse.harvard.edu/ct/assessing.html


Entwicklertagebuch
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Prüfung klassisch: Programme lesen
und interpretieren
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Beispiel eines Beurteilungsrasters
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Kategorie Niveau 1 (1 Punkt) Niveau 2 (2 Punkte) Niveau 3 (3 Punkte)

Planen Die SchülerInnen erstellen einen 
Plan, der einige Details des Projekts 
enthält und/oder einige Ideen, wie 
dies in Scratch gemacht werden 
kann.

Die SchülerInnen erstellen einen 
Plan, der das Projekt beschreibt, und 
erwähnen einige Ideen, wie dies in 
Scratch gemacht werden kann.

Die SchülerInnen erstellen einen Plan, 
welcher das zu erstellende Projekt 
detailliert beschreibt. Der Schüler hat sich 
überlegt, wie er dies in Scratch erreichen 
kann, einschließlich spezifischer Blöcke 
und Logik, die verwendet werden können.

Entwickeln Die SchülerInnen zeigen teilweise 
Kenntnisse von Scratch, indem sie 
versuchen, das Projekt wie in den 
Designspezifikationen beschrieben 
abzuschließen. Viele Funktionen 
funktionieren nicht oder fehlen. Die 
SchülerInnen erwähnen alle 
Änderungen am ursprünglichen 
Plan.

Die SchülerInnen demonstrieren ihr 
Wissen über Scratch, indem sie das 
Projekt erfolgreich abschliessen und 
die meisten der gesteckten Ziele 
erreichen. Die SchülerInnen 
vergleichen das Endprodukt mit 
ihrem Plan und beschreiben 
eventuelle Änderungen am Plan.

Die SchülerInnen demonstrieren 
ausgefeilte Kenntnisse von Scratch. Sie 
schliessen das Projekt erfolgreich ab und 
erfüllen die gesteckten Ziele. Das Projekt 
ist kreativ & interessant für den Nutzer und 
alle Teile passen zu einem sinnvollen 
Ganzen. Das Programmierwerkzeug wird 
auf anspruchsvolle Weise eingesetzt. 
Der/die SchülerIn vergleicht das 
Endprodukt mit dem ursprünglichen Plan 
und begründet Änderungen am Plan.

Beschreiben und 
Beurteilen

Die SchülerInnen beschreiben nur 
das Endprodukt und/oder teilweise 
den Prozess der Erstellung.

Der SchülerInnen beschreiben den 
Entwicklungsprozess ihres Scratch-
Projekts, erwähnt 
Herausforderungen und/oder Erfolge 
und nennt Ideen für weitere 
Verbesserungen.

Die SchülerInnen beschreiben den 
Entwicklungsprozess ihres Scratch-
Projekts sorgfältig und vollständig, sie 
beschreiben Herausforderungen und 
Erfolge und diskutiert Ideen zur weiteren 
Verbesserung des Endprodukts.

Einstellung Die SchülerInnen zeigen nur 
gelegentlich ein zufriedenstellendes 
Niveau in Bezug auf persönliches 
Engagement oder ihre Einstellung 
zum Arbeiten und/oder der 
Zusammenarbeit mit anderen.

Die SchülerInnen zeigen häufig ein 
zufriedenstellendes Niveau sowohl 
im persönlichen Engagement als 
auch konzentriert bei der Arbeit, 
aktiv in der Kooperation und mit 
Respekt gegenüber anderen.

Die SchülerInnen haben stets ein 
zufriedenstellendes Niveau bezüglich
persönliches Engagement (Motivation, 
Selbständigkeit, allgemeine positive 
Einstellung) und sind
konzentriert bei der Arbeit, arbeiten gut 
Zusammen und haben, Respekt vor 
anderen.



Weitere Ressourcen



Roteco Community Webseite
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https://www.roteco.ch/de

https://www.roteco.ch/de


Linksammlung
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https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchBewertung

https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchMaterial

https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/BuecherProgrammierenMitScratch

Aktuellere Bücher sind auf der Kursseite aufgelistet: 
https://mia.phsz.ch/Primarstufe/ScratchFuerFortgeschritteneFebruarMaerz2021

https://scratch.mit.edu/ideas Scratch Tutorials und Coding Cards

http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html

http://scratched.gse.harvard.edu/guide/curriculum.html

https://www.roteco.ch/de

https://courseware.epfl.ch/courses/course-v1:EPFL+THYMIO-DE+2020/about

https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchBewertung
https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchMaterial
https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/BuecherProgrammierenMitScratch
https://mia.phsz.ch/Primarstufe/ScratchFuerFortgeschritteneFebruarMaerz2021
https://scratch.mit.edu/ideas
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/curriculum.html
https://www.roteco.ch/de
https://courseware.epfl.ch/courses/course-v1:EPFL+THYMIO-DE+2020/about
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