1. Doppelstunde zur Einheit „Scratch – Verstehen und Nutzen“
	Stundenthema: „Wie im Theater – Erste Schritte mit Scratch“

	Phase
	Sozialform 
	Handlungsschritte
	Material, Medien
	Didaktischer Kommentar

	Einstieg
	Plenum/
Sitzkreis/…
	- Die Lehrkraft fragt die Schüler*innen nach bereits gesammelten Erfahrungen mit der Arbeit eines Computers. 

- Human-Robot-Spiel:
· Die Lehrkraft (Roboter) startet *hier* und soll am Ende *da* stehen. Dafür braucht sie die Hilfe der Schüler*innen, denn von allein weiß sie nicht, was sie machen soll. 
· Bei ungenauen Befehlen läuft die Lehrkraft beispielsweise gegen Wand oder Stühle.

- Die Lehrkraft leitet eine Diskussion, bei der folgende Schlussfolgerungen aus dem Human-Robot-Spiel gezogen und den Schüler*innen bewusst werden sollen. 
Roboter…
…machen immer genau das, was wir ihnen sagen
…können nicht denken; befolgen nur ‚Befehle‘: Woher weiß der Roboter, was er machen soll?  Wir geben einen Befehl (=Knopf drücken; Sprache)  Programmieren (Wortspeicher)
…Befehle müssen ganz eindeutig/genau sein
…Mehrere Befehle hintereinander  Algorithmus/ Befehlsfolge (Wortspeicher) 
	- Wortspeicherkarten
	- Kinder sollen feststellen, dass sie bereits einiges über Computer wissen, um Schüler*innen ein Gefühl des Bekannten zu geben. 

- Anmerkung: Auch ein*e Schüler*in kann den Roboter darstellen; Human-Robot-Spiel kann auch in Partnerarbeit stattfinden.

- Es kann ein Wortspeicher zu wichtigen Informatischen Begrifflichkeiten erstellt werden. Dieser kann dann, während der gesamten Einheit, im Klassenraum präsentiert werden.

- Sollte die Unterrichtsreihe „Wie funktioniert ein Roboter“ oder die zum Ozobot bereits durchgeführt worden sein, sollten die Diskussionserkenntnisse bereits bekannt sein. Hier bietet es sich an, diese nur noch einmal zu wiederholen. 



	Arbeits-phase 1 
	Plenum
	- Die Lehrkraft öffnet Scratch auf ihrem Computer und projiziert den Tablet-Bildschirm am besten an das Whiteboard. 
- Die Lehrkraft zeigt interessante (fertige) Projekte, die von anderen Schüler*innen hochgeladen wurden.
- Schüler*innen sollen an eigene Computer oder Tablets (Scratch-App) gehen. 
 Vorstellung, die Scratch-Welt sei wie eine Bühne aufgebaut eignet sich hier besonders.
- Die Lehrkraft zeigt einzelne, erste Schritte im Umgang mit Scratch. Die Schüler*innen werden dazu aufgefordert diese selbst auszuführen. 
	- Whiteboard (o.ä.)

- Arbeitsblatt*
	- Je nach Ausstattung der Schule kann in Partnerarbeit oder Gruppenarbeit gearbeitet werden. 

- Die geleitete Einführung in die Scratch-Welt kann an die Klassestufe und das Leistungsniveau der Lerngruppe angepasst werden. Es sollte jedoch darauf geachtet werden, dass die Schüler*innen möglichst viele Entscheidungen individuell und eigenständig treffen können. 

- Alternativ zur Vorführung der Lehrkraft am Whiteboard kann auch ein Arbeitsblatt mit den einzelnen Schritten ausgeteilt werden. 

	Arbeits-phase 2
	Partner-, Gruppen-arbeit 
	- Die Lehrkraft teilt ein Arbeitsblatt aus.
- Die Schüler*innen bearbeiten zu zweit oder dritt das Arbeitsblatt.
- Sollte nach Beendigung des Arbeitsblattes noch Zeit sein, können sich Gruppen die fertig sind eigenständig mit Scratch auseinandersetzen und eigene Entdeckungen machen. 
	- Arbeitsblatt*  
	- Das abgebildete Programm auf dem Arbeitsblatt kann je nach Leistungsniveau und Alter der Lerngruppe angepasst bzw. erweitert werden.

	Reflexion
	Plenum/ Sitzkreis/ …
	Die Lehrkraft stellt Fragen wie:
„Was ist Scratch?“
„Was kann man mit Scratch machen?“

„Das hat mir an der Arbeit mit Scratch Spaß gemacht!“
„Dabei hatte ich bei der Arbeit mit Scratch noch Schwierigkeiten“

Vergleich Wortspeicher: 
„Wo ‚Befehle‘ in Scratch?“
„Wo wird ein Algorithmus erkennbar?“
„Waren wir gerade selbst Programmierer*innen?“
	- Reflexionssätze, um Gesprächs-impulse herbeizuführen

- Wortspeicher
	- Die Funktion von Scratch soll besprochen werden.


- Die Arbeitsphase und das Gelernte soll reflektiert werden.

 Reflexionen sammeln und dokumentieren (an der Tafel durch eine Mindmap, Tabelle etc.). 





 *Die benötigten Materialien finden Sie hier: 
https://uni-paderborn.sciebo.de/s/GIAmlKSDIYPYmEW?path=%2F 
