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Kursüberblick

Kurstag 1 (Mittwoch, 30.1.19, 14.00 - 17.00 Uhr)
• Scratch 3.0. Was ist neu?

• Programmierkonzepte

• Umsetzung von Projektideen 

Kurstag 2 (Mittwoch, 13.3.19, 14.00 – 17.00 Uhr)
• Vorgehensweise bei der Fehlersuche

• Verbindung mit der physischen Welt (micro:bit, LEGO, MakeyMakey)

• Didaktische Hinweise 

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

2) 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?

3) 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



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


Verbindung mit der physischen Welt
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LEGO WeDo LEGO Mindstorms EV3



Verbindung mit der physischen Welt
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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


Didaktische 
Hinweise



Beurteilung von Scratch Projekten – ScratchEd Harvard
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Vorgehen Entwicklertagebuch
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Vorgehen „Miniprojekt“
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PLAN

MAKE

SHARE



http://www.drscratch.org/
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http://www.drscratch.org/
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http://www.drscratch.org/
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Scratch – Checkliste für unabhängige Projekte
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Exemplarische Fragen Programmierprojekte und 
formative Beurteilung
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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?)



Design Szenarios
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1. Die Lernenden studieren ein Scratch Projekt und erhalten folgende Aufgaben: 

(1) erkläre, was das ausgewählte Projekt tut, 
(2) beschreibe, wie es erweitert werden könnte, 
(3) einen Fehler beheben 
(4) hinzufügen einer neuen Funktion



Programme lesen und interpretieren
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