padagogische hochschule schwyz

Scratch 3.0 Vertiefungskurs
Kurstag 2

Scratch 3.0 Vertiefungskurs 24.2.21 & 24.3.21 | Dr.sc. Dorit Assaf



Kursuberblick ‘Q
& "5

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

» Programmierkonzepte wie Schleifen, Bedingungen, Variablen, Unterprogramme usw.
verstehen und anwenden konnen.

« 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.).

e Themen nach Wunsch.

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

der Fehlersuche



Ein aufgeraumter Code verhindert Fehler
und erleichtert die Fehlersuche -

« Saubere, kompakte Darstellung des Codes. Anwenden der
Programmierkonzepte: sich wiederholende Programmteile in
Unterprogrammen auslagern oder in Schleifen zusammenfassen.

« Dokumentieren der Programmteile Uber 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 frihere funktionierende
Versionen zuruckgreifen.

* Programmteile aufraumen: Code, der unter einer Figur gespeichert ist, soll
nur mit der Figur zu tun haben. Allgemeiner Code besser unter der «Buhne»
abspeichern.

phsz 4



«Sie, es gaht nod!» — Was tun? ' '

1) Ruckfragen:

Was genau funktioniert nicht?

Hat es fruher mal funktioniert?

Was hast du hinzugeflgt oder geandert seit es das letzte Mal funktioniert hat?

Was mochtest du genau machen?

2) Checkliste der haufigsten Fehler durchgehen:

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

Debugging

* 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 Gben: Debug It! Debugt ~
Ubungen von Scratch Creative Objective

. ] DEBUG IT! In this activity, students investigate a
Computing Curriculum s problem and find a solution, whils

developing debugging strategies.

herunterladen

Standards Alignment

CSTA Standards: 1A-AP-14, 1B-AP-15,
2-AP-17

K12CS Concepts: Computing Systems,
Algorithms and Programming

K12CS Practice 6: Testing and Refining
Computational Artifacts

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

Verbindung mit der
physischen Welt




Verbindung mit der physischen Welt

Makey Makey micro:bit

e
1
o 2 Q-
Makey Makey micro:bit
Mach alles zu einer Taste. Verbinde deine Projekte mit der
Zusammenarbeit mit realen Welt.
JoyLabz
Erfordert Zusammenarbeit mit
* micro:bit

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

Verbindung mit der physischen Welt "

LEGO WeDo LEGO Mindstorms EV3

i

e

LEGO Education WeDo 2.0 LEGO MINDSTORMS EV3

Baue mit Motoren und Sensoren. Baue interaktive Roboter und mehr.
Erfordert Zusammenarbeit mit Erfordert Zusammenarbeit mit
,B LEGO ,k LEGO

— Bis jetzt noch keine Scratch Extension vorhanden fur die neuen Modelle LEGO
Spike Prime und LEGO Robot Inventor! Kommt aber bestimmt noch.
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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 70

S
MakeyMakey when Leertaste * key pressed
LEGO EV3 drehe Motor A w fur o Sekunden linksherum
micro:bit PR SR \E] Abstand  an
LEGO WeDo [ "8 EEIEEGTE A0 T Bei kabelloser Verbindung tber

Bluetooth muss Scratch Link

installiert sein und gestartet

Scratch | =i m er Schritt werden
D)

Alle Extensions funktionieren gleichzeitig!
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https://scratch.mit.edu/microbit

Thymio Roboter mit Scratch programmieren

Umfangreicher und frei zuganglicher Thymio MOOC in Deutsch. Von der
EPFL erstellt in Zusammenarbeit mit Padagogischen Hochschulen

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

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

Didaktische
Hinweise



Beurteilung von Programmierkompetenzen p

Zum Ziele EM&QM e
7S

(autet dlie f?-u{mgsau,fga&e
Se alle g gich: )
Ut Se a1 den Bounm.

VisualLightBom. o
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Beurteilung von Programmierkompetenzen

Teacher
Evaluated
1. Storytelling
Rubric Legend
2. Dr. Scratch » Formative/Process
+ Summative/Product
+ Can be both/in the middle
3. Project Portfolio
Analysis
4. Scratch Independent
Teacher Project Checklist 5 gGallery Student
Creat.ed Critique C_reat,ad
Objectives Objectives
6. Artifact Based
Interviews 8. Design
Scenarios
9. Student
Journals
7. Computational
Thinking Rubric 10.Peer Feedback
in Small Groups
Student
Evaluated

phsz

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

Scratch Projekt Checklisten ' '

Fur Selbstbeurteilung oder gegenseitiges Feedback (Peer-feedback)

Checklisten legen Standards fur die Qualitat der Arbeit fest. Sie konnen vom
Lehrer oder in Zusammenarbeit mit den Schulern entwickelt werden.

Wahrend der Projektarbeit, konnen die Schulerinnen und Schuler
gegenseitiges Feedback geben oder durch Selbstbeurteilung den eigenen
Fortschritt mit den geplanten Lernzielen vergleichen.

Durch diesen Prozess sollten die Schulerinnen und Schuler die Starken ihrer
Arbeit erkennen, sowie die Bereiche, die noch verbessert werden sollen. Von
Vorteil sind Verbesserungsvorschlage als Resultat des gegenseitigen
Feedbacks.

Wenn man die gegenseitigen Feedbacks ofters wiederholt, gewohnen sich
die Schulerinnen und Schuler an den Prozess und das Feedback wird immer
konstruktiver. Das Verstandnis fur die Kriterien auf der Checkliste nimmt
ebenfalls zu.

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

Beispiel einer Checkliste

0
=

&

Kategorie Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3

(1 Punkt) (2 Punkte) (3 Punkte)
Entwurf auf Entwurf stimmt nicht mit dem Entwurf beinhaltet nur einige der Entwurf beschreibt mehr oder minder
Papier entwickelten Endprodukt Gberein umgesetzten Ideen, skizziert aber nicht | vollstandig das entwickelte Endprodukt

ganz das Endprodukt

Entwicklungs-

praktisch keine Dokumentation des

grobe Dokumentation, einigen konkreten

weitgehend vollstandige und

Tagebuch Entwicklungsprozesses, nur einige Problemstellungen beschrieben, keine umfangreiche Dokumentation,
grobe Skizzen des Endprodukts Entscheidungen oder Uberlegungen Design-Entscheidungen und Alternativen
festgehalten wurden festgehalten
Endprodukt / kein klarer Sinn des Produkts erkennbar | Sinn des Produkts erkennbar aber nicht | Sinn des Produkts ist klar und logisch

Programmieren

offensichtlich oder nicht selbsterklarend

keine Interaktionsmaoglichkeiten fir den
Betrachter

wenige Interaktionsmoglichkeiten fir den
Betrachter

klare Interaktionsmaglichkeiten fir 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 aufgerdumt und organisiert

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

mehrere Befehlsblocke wurden unsinnig
zusammengesetzt, werden nie erreicht
oder sind unnétig

alle Befehlsblocke wurden sinnvoll
verwendet und werden auch tatsachlich
erreicht

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

Produkt hat viele Bugs und Fehler, die
nicht bedacht wurden

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

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

keine eigenen Grafiken oder Téne
verwendet

einzelne eigene Grafiken oder Téne
verwendet

verwendet vielfach eigene Grafiken oder
Tone

phsz
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Beispiel einer Checkliste

Kategorie

Niveau 1
(1 Punkt)

Niveau 2
(2 Punkte)

Niveau 3
(3 Punkte)

Entwicklungs-
prozess

keine Anpassungen am Entwurf, kein
Versuch von alternativen Lé6sungswegen,
keine Uberarbeitungen erkennbar

Entwurfsideen wurden bei Bedarf
Uberarbeitet, alternative Lé6sungen
ausprobiert, Uberarbeitungsprozess
erkennbar

Entwurf wurde fortlaufend angepasst,
alternative L6sungen 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.
selbststandige Weiterarbeit

Uberfachliche
Kompetenzen
Selbststandigkeit
Eigenstandigkeit
Selbstreflexion

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

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

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

Uberfachliche

Kompetenzen
Kooperationsfahigkeit

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 erganzende
Zusammenarbeit im Team.
Kooperiert aktiv und respektvoll im Team.

phsz
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Beispiel einer Checkliste

1. Sprites: Your project must include at least 2 sprites. At least one of them must be your
original drawing.

2. Costumes: The sprite you draw by hand must have at least 3 costumes that appear
throughout the project.

3. Stage: You must use a stage. It may be drawn by hand or imported.

4. Motion: At least one of the sprites must move at some point in the project, using the
(x,y) coordinate system to direct its motion.

5. Loops: Your project must use at least one loop, created using one of the blocks shown
below.

forever forever if N repeat re_peat until -~

- S g . -

6. Broadcasting & Receiving Messages: The stage or one of the sprites must broadcast
at least one message, which must be received by another object, causing it to do
something. Use the following blocks to do this.

Eﬁadcast message |

P

when I receive Message |

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



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

Beispiel einer Checkliste

7 ~Variables:-You-must-use-a-variable-to-create-a-switch-that-turns-on-or-off-whenthe-
variable-reaches-a-certain-number,-causing-something-to-happen.q

Make a variable
Delete a variable

[ * variable

set variable |to [1]

change variable by
show wvariable variable
hide variable variable

|
8.~Query-(“Ask”):-The-program-must-ask-the-user-to-answer-a-question.-Something-
should-happen-depending-on-their-answer.q

ask and wait

9.-»Story/Experience:-Your-project-should-use-all-these-pieces-to-tell-a-story-or-provide-a-
meaningful-experience-for-the-user.-It-should-be-creative-and-fun.q

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



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

Automatisierte Analyse von Scratch Programmen

\)\/1 pr SCratCh ww» HOW? WORKING ON

, '@ Analyze your Scratch projects here!

Analyze your Scratch
projects

Welcome to the Dr. Scratch website, an analytical tool
that evaluates your Scratch projects in a variety of
computational areas. This analyzer is a helpful tool to
evaluate your own projects, or those of your Scratch
students.

CONTACT US ORGANIZATIONS

@ SIGN UP

There are two options to analyze
your Scratch project now!

1. Introduce the url of your Scratch
project, you don't have to download it:

ANALYZE BY URL

2. If you have your project downloaded

in the computer you can analyze it here:

Choose Project

SIGNIN ~

phsz http://www.drscratch.org/

20


http://www.drscratch.org/

Automatisierte Analyse von Scratch Programmen .ﬁ’

G- pr.scratch

< , '@ Analyze your Scratch projects here!

The level of your project is...
DEVELOPING!
You're doing a great job. Keep it up!!!

1IC-Come back to your Scratch project.

© 1 sprite attributes.

# 0 sprite naming.

https://scratch.mit.edu/projects/157900135/
Download

Level up

\- Flow control

Data representation
Abstraction

User interactivity
Synchronization
Parallelism

Logic

=

HELP

DR. SCRATCH(BETA VERSION)

Level

phsz
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Automatisierte Analyse von Scratch Programmen

The Dr. Scratch team

has the honour of presenting this

CERTIFICATE
to the project https://scratch.mit.edu/projects/157900135/

because it has obtained a score of
11/21

This project has been analyzed with Dr. Scratch (www.drscratch.org).

Dr. Scratch aims to provide a means of learning and feedback on the quality of the projects in Scratch.

phsz
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Design Szenarien

o

* Die Lernenden bekommen ein Scratch Projekt prasentiert und missen in 4
Bereichen etwas tun:

« (1) erklaren, was das ausgewahlte Projekt tut,
(2) beschreiben, wie es erweitert werden konnte,
* (3) einen Fehler beheben und
(4) Hinzufligen einer neuen Funktion.

Anleitung

In the Name project, Dean (the project creator) has designed an
animated project that features his name. How could we extend this
project? Dean wants the N to appear after the A, not at the same
time. What is the bug? How do we fix the bug? Dean wants the N to

L} ® do something interesting (like the other letters), but only when the N
is clicked. How do we add this feature?

Anmerkungen und Danksagungen

Part of a computational thinking assessment strategy.
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/

phsz https://scratch.mit.edu/studios/573426/ 23
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Artefakt-basierte Interviews
am Anfang, in der Mitte und am Ende des Projekts

A/‘

‘ DURING THE MIDDLE OF THE SCRATCH AT
B8O THE END OF THE S
NG STUDENTS A P Defining Scratch CRATCH UNIT
N'\'ERV\EW‘ AN\N“NG EX Ask the learner to define Scratch, and explain i Defining Scratch
\ H PROGR 1. If a friend wasn't here today and asked you Ask the learner 1 g,
SCRATC : gevelopment would you tell them? LI friend wasn"nifé”rz ffg“"”’“ - and xplain s funcriongly,
asesing W ppquesses. would youtel themy ) 0 KO You wh Seratch i, ang g .
one appm_\"‘q; apout el 9@;&5 goout i PrOF Project Feedback - You can do with it what
conversaiOT L con rsall . Share two Seratch projects with the learner a roject Feedback
engege T st experienes Creator for one of the projects. Share 540 Seratcl projects gy
and end of 4 " SGHATC“ 2. Is there anything you would want to ask thel creator for one of the rofons the learner and g5f, them to provide  feedh,
(NNING OF ™ 3. How do you think the project could be impy 2.1s there anything yoy wogtd ceaback to the project
ATTHE BEG! creator to make the project more interactive? 3. How would yoy cxmn:;lztlg VAt 0 8k the creator before giving them f;
Seratch tch, and explain 4. Any ideas for how you would do this? mer to make the project o 0:??:; On this project? Wha suggestiong ;ﬂo];r;dback?
ins Scrateh -4 youl 3 i Tactive? you givy
%miam o df{:ﬁ:c oy and asked YO Debugc Any idez how you woutd do gy give the
wastt
1.8 mc‘f:i e Present the learner with a Debug It! challen gebug it
would YO at hitp:/iscratched.gse.harvard.edw/guide esent the learner voig,
Debug 1t/
g at hitp./ @ Debug It! challenge frp s,
. hack 1, the learne? 5. What’s going on? P/iscratched,gse, ha, om Scratch Cyry -
project F‘i‘: ich projeets Wik 6. How would you fix it? 5. What's going oy ulguide riculn Guide, available e
Share twv;nne of the pw]fic\fé want 10 25K 7. Want to give it try and do what you told ;” ‘I;DW would you fix j7
creal:\m anything you “‘1‘; ou give e ¢ 8. Did it work like you expected it o work’ . . 5 ant o give jt try and do what you told me?
2.1  suggestion’ wold ¥ esGOE OF ) 9, Can you tell me what you think is going - Did it work like yoy expected it 1o ne?
E 1 make 1 O m;,cm\a o this? 10. (If the learner is not able to debug the lgbciﬂ you tell me what you thigy is g”Z?;”
gy €0 oW is? . (£ th B 2 on after
ﬁr‘l’ﬁs\ eas for hoW bk help if you wanted to fix this' hclp(ijtt . :u::::;:; 1.:0 n;l aﬂlzfe o debug the broject) Byc{;‘l:::}‘:angcw
3 ’ i this? e move o
1 o Debug It ch Project Process Pro: ", where would you g0 for
Debug Learner witha /g Now that the class has been introduced to reject Process
Present the he gse‘ka"""d‘e development process for a current Scratel Ask the student aout the;
at hitpeHfseTH 11. Please show me a project you created| Project, 4 their planning and developmeny
winars 8O o Why did you chooso s project o share 11. Can you gefy Froceselor arecenty complesed Serayc
s. ? . : y
6. Hiow “’;‘2&:3‘;\; and “‘:‘g“;‘g §) 12 }(,Jfrheypmjecl isa wn;r;i—prﬂgrm:) 12. Did you planx;ﬁ;’ro;zﬁri?fm° idea for that? Whay made you thipk of ’
@ . ; cfor ? of that?
T VD]?;%& ey s What do you think you'll need o do to e 7300 Sarted programning? Ty, g Youdstop]
. il me Wha 10 deb 13. Where did you get that idea? What Al you describe what yor '0 to plan
9. Canyou mer is 19f abl?wo 14. Did you plan this project before you elements —e.g. how gig You did in Serateh to age YOUr project?
10.4f ‘he\ie\:mmd 1o fix this? it? Did the plan change at all over time?) 15, Were there things Zha::: et the character o disappear a»; oot? (s about specifc project
oL . N ere Feqy
help i€Y 15. Can you share what you’ve done so P;h("? d/‘:{you £ for help? particulasy challenging? Hov did ﬁ?;éf;&fﬁﬁfvﬁ?v
i cess elements - e.g., how did you get the bal . (Look for any borrg o that?
Projest P1Y class has beert “‘"‘é wall?) et those? What made "ed o7 imparted assets (images, sounds, i
Now 1t 0 s forftire 17 What are you mogt g oo 1! i the preject) Wher i you
elopme?” ‘had the ©! ' ud of about yoy;
d\e\v f the lear;e;;,\::t doyou b goc;jsds :'xhj would you change? Wh;W " project? What did you cajoy mos apoy the H H
. g X, 3 - I you share your project wi y .
e AL it YOU ol to shage gy L Vi aapones 1 ; lederkenrende rragekategorien
- make this? share it wi Yes, who did - .
neel “‘;‘20 tyou*w only J\fc‘c‘;““ "k anyene? Why or why nory You share it with? How? I o g
[P inds o PO HR
i - Definiere Scratch
e efiniere Scratc
14, What mz“‘&“;’o% 00 .
; woul
1o - Projekt Feedback
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http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student_Interview_Protocol.pdf

Artefakt-basierte Interviews mit Leitfaden ”

Beispiel aus dem Leitfaden:

Sobald die SuS mit dem eigenen Projekt begonnen haben:

* lIch habe gesehen, dass du in deinem Projekt angedacht hast die Idee X umzusetzen.
Hast du bereits eine konkrete Vorstellung, wie du das machen konntest?

» Du hast Scratch gerade erst kennengelernt, aber welche Arten von Projekten wlrdest
du mit Scratch in Zukunft gern umsetzen wollen?

«  Warum wurdest du diese Art von Projekt machen wollen? Wie wirdest du vorgehen,
um so ein Projekt zu erstellen? Wo wurdest 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 ausgewahlt? Wie soll dein Projekt am Ende
aussehen, welche Funktionen soll es dann haben?

* Woher hast du deine Ideen dafur 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 Balle so
umher fliegen?)

ph Sz http://scratched.gse.harvard.edu/ct/files/Student Interview Protocol.pdf 25
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Artefakt-basierte Interviews — Videobeispiele

Practices in Practice | Experi-
Imenting and lterating: Middle

MIDDLE SCHOOL

MIDDLE SCHOOL

MIDDLE SCHOOL

phsz http:/scratched.gse.harvard.edu/ct/assessing.html 26
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Entwicklertagebuch
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Prufung klassisch: Programme lesen
und interpretieren

Tom hat ein Spiel mit Scratfch gebaut, bei dem der Spieler einem Regentropfen ausweichen muss,
der vom Himmel fallt. Nachdem der Regentropfen platschend am Boden aufgeschlagen ist, erscheint
er immer wieder zuféllig an einer anderen Stelle am Himmel und féllt erneut herunter. Welches der

folgenden Programme hat Tom fiir den Regentropfen gebaut?

Wenn angeklickt angeklickt
wiederhole fortlaufend
wiederhole bis  y-Position <

andere y um

wiederhole fortlaufend
 wiederhole €0 mal
gehe €D er-Schritt
»
spiele Klang Platsch b
i spiele Klang Platsch
} / —
= warte @) Sek.
warte ) Sek. ;
e setze y auf
3

setze x auf [ Zufallszahl von @I bis €D
) J

Wenn angeklickt Wenn angeklickt

whﬂerhole bis wird Rand  beriihrt?

wiederhole fortlaufend
" andere y um iﬁndere y um @D
’warie 0 Sek. '
‘spiele Klang Platsch

I spiele Klang Platsch

setze x auf )
s setze x auf | Zufallszahl von @) bis
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Beispiel eines Beurteilungsrasters

Kategorie Niveau 1 (1 Punkt) Niveau 2 (2 Punkte) Niveau 3 (3 Punkte)

Planen Die Schilerlnnen erstellen einen Die Schilerlnnen erstellen einen Die Schilerlnnen erstellen einen Plan,
Plan, der einige Details des Projekts |Plan, der das Projekt beschreibt, und |welcher das zu erstellende Projekt
enthalt und/oder einige Ideen, wie erwahnen einige Ideen, wie dies in  |detailliert beschreibt. Der Schiiler hat sich
dies in Scratch gemacht werden Scratch gemacht werden kann. Uberlegt, wie er dies in Scratch erreichen
kann. kann, einschlieBlich spezifischer Blocke

und Logik, die verwendet werden kdnnen.

Entwickeln Die Schilerlnnen zeigen teilweise Die Schulerlnnen demonstrieren ihr |Die Schilerlnnen demonstrieren

Kenntnisse von Scratch, indem sie
versuchen, das Projekt wie in den
Designspezifikationen beschrieben
abzuschlieRen. Viele Funktionen
funktionieren nicht oder fehlen. Die
Schdilerlnnen erwahnen alle
Anderungen am urspriinglichen
Plan.

Wissen uber Scratch, indem sie das
Projekt erfolgreich abschliessen und
die meisten der gesteckten Ziele
erreichen. Die Schulerlnnen
vergleichen das Endprodukt mit
ihrem Plan und beschreiben
eventuelle Anderungen am Plan.

ausgefeilte Kenntnisse von Scratch. Sie
schliessen das Projekt erfolgreich ab und
erfillen die gesteckten Ziele. Das Projekt
ist kreativ & interessant fur den Nutzer und
alle Teile passen zu einem sinnvollen
Ganzen. Das Programmierwerkzeug wird
auf anspruchsvolle Weise eingesetzt.
Der/die Schiilerin vergleicht das
Endprodukt mit dem urspriinglichen Plan
und begriindet Anderungen am Plan.

Beschreiben und

Die Schilerlnnen beschreiben nur

Der Schulerlnnen beschreiben den

Die Schulerlnnen beschreiben den

Beurteilen das Endprodukt und/oder teilweise |Entwicklungsprozess ihres Scratch- |Entwicklungsprozess ihres Scratch-
den Prozess der Erstellung. Projekts, erwahnt Projekts sorgfaltig und vollstandig, sie
Herausforderungen und/oder Erfolge |beschreiben Herausforderungen und
und nennt Ideen fur weitere Erfolge und diskutiert Ideen zur weiteren
Verbesserungen. Verbesserung des Endprodukts.
Einstellung Die Schilerlnnen zeigen nur Die Schilerinnen zeigen haufig ein  |Die Schilerinnen haben stets ein

gelegentlich ein zufriedenstellendes
Niveau in Bezug auf persénliches
Engagement oder ihre Einstellung
zum Arbeiten und/oder der
Zusammenarbeit mit anderen.

zufriedenstellendes Niveau sowohl
im personlichen Engagement als
auch konzentriert bei der Arbeit,
aktiv in der Kooperation und mit
Respekt gegentiber anderen.

zufriedenstellendes Niveau bezuglich
personliches Engagement (Motivation,
Selbstandigkeit, allgemeine positive
Einstellung) und sind

konzentriert bei der Arbeit, arbeiten gut
Zusammen und haben, Respekt vor
anderen.
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Roteco Community Webseite

| AKTIVITATEN FUR

' DEN UNTERRICHT
o S AUSWAHL SCHLIESSEN 32 | Q

FACH SCHULSTUFE SUCHEN SPRACHE

e Chevalley Clara o Revey Estelle o Guntern Sophie o Justine Ambord
Aktivitat Scratch Junior Scratch-Aktivitat Aktivitat Scratch, Aktivitat Scratch
Nia Schillar wardan larnen wies man das In diasar Aktivitat fiir dan 7Zvklus 1 warden SChUIweg Rei diaser Aktivitit warden die

https://www.roteco.ch/de
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https://www.roteco.ch/de

Linksammlung 3

TS

(5

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

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

https://www.roteco.ch/de

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

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

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

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

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

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