
Beurteilung von Programmierprojekten





Beurteilung wie im Kunstunterricht
Kreativer Gestaltungsprozess 
Es wird nicht nur die Technik beurteilt



Beurteilung wie im Mathematikunterricht
Promlemlösungsprozess – Ergebnis und Lösungsweg



ScratchEd Harvard

„... most concept-oriented assessments (e.g., checking for
the presence of particular blocks in a projects as indicators
of concept fluency, quizzes about definitions of concepts) 
were insufficient ...“

Ungeeignet sind Fragen wie:

- Was macht der Block XY – beschreibe seine Funktion

- Wo befindet sich die Funktion XY in Scratch
- Multiple Choice Prüfungen J



Beurteilung von Scratch Projekten

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



http://www.drscratch.org/



http://www.drscratch.org/



http://www.drscratch.org/



Scratch - Independent Project Checklist
http://scratched.gse.harvard.edu/resources/independent-project-assignment



Entwicklertagebuch führen



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

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



Kategorie Niveau 1
(1 Punkt)

Niveau 2
(2 Punkte)

Niveau 3
(3 Punkte)

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.



Exemplarische Fragen, die den Schülerinnen und Schülern im 
Verlauf des Programmierprojekts zur formativen Beurteilung 
gestellt werden können.

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?)



ARTIFACT-BASED INTERVIEWS – MIT LEITFÄNDEN

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

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


ARTIFACT-BASED INTERVIEWS – MIT LEITFÄDEN

Beispiel aus dem Leitfaden:



ARTIFACT-BASED INTERVIEWS – VIDEO BEISPIELE
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/assessing.html

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


DESIGN SCENARIOS

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

• (1) zu erklären, was das ausgewählte Projekt tut, 

• (2) beschreibt, wie es erweitert werden könnte, 

• (3) einen Fehler beheben und 

• (4) Hinzufügen einer neuen Funktion.

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



90 min Aufträge mit Raster



Work in Progress J



Beispiele aus der Schulpraxis

https://scratch.mit.edu/studios/25075049/

Beurteilen Sie selbst eine 
der Schülerlösungen im 

Studio anhand der 
Aufgabenstellung.

https://scratch.mit.edu/studios/25075049/


Auftrag für den Nachmittag (nach der Pause)
90 min – open end

Prüfung selbst lösen -
Selbsteinschätzung

anspruchsvolle 
Aufträge für Experten

Scratch-Projektideen
Brüschüre verwenden
(online)


