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1. Vorstellung der Projektidee

Im Masterplan BAYERN DIGITAL Il (Bayerische Staatskanzlei 2017) wird die Starkung der
digitalen Fahigkeiten der Schilerinnen und Schilern besonders hervorgehoben. Der Plan
fordert, dass Informatik als Pflichtfach an Mittelschulen, Realschulen und Gymnasien
eingefiihrt werden soll. In allen weiterflihrenden Schulen gab es bereits Informatik als
Unterrichtsfach, nicht so in der Mittelschule. Nach der Lehrplanerstellung, Erstellung von
Materialien und Fortbildung von Fachberatern wurde im Schuljahr 2019/20 an bayerischen
Mittelschulen das neue Pflichtfach Informatik eingefiihrt und die Stundentafel um eine
Stunde erweitert.

Das Fach gliedert sich in drei Lernbereiche, allen voran der digitale Informationsaustausch,
der sich mit EDV-Grundlagen, Netzwerken oder der Suche von Informationen im Internet
auseinandersetzt. Der zweite Lernbereich ist die Datenverarbeitung, die Schiilerinnen und
Schilern (SuS) Kompetenzen in der Bildbearbeitung, der Tabellenkalkulation oder in héheren
Jahrgangsstufen im Umgang mit Datenbanken vermitteln soll. Als letzten Lernbereich ist das
Programmieren zu nennen, welches von der 5. bis zur 10. Klasse unterrichtet wird. Hier
werden den Lernenden algorithmische Grundstrukturen vermittelt, sie lernen eine einfache
visuelle Programmierumgebung kennen und erfahren Grundsatze der objektorientierten
Programmierung.

Die hier beschriebenen wichtigen digitalen Fahigkeiten, welche vom Masterplan gefordert
werden, miissen in ein neues einstindiges Unterrichtsfach verpackt werden. Da dies nach
nun eineinhalbjahriger Unterrichtserfahrung im neuen Fach Informatik nur schwer moglich
ist, wird in diesem Projekt und auch dartiber hinaus, die Lernform des Flipped Classrooms
genutzt und mit den Kompetenzen des Fachs Informatik verbunden.

Das Projekt Spieleprogrammierung in Scratch soll mit Hilfe von Flipped Classroom den SuS
die Moglichkeit einer projektorientierten Spieleentwicklung geben. Die Hauptarbeits- und
Entwicklungszeit wird Zuhause stattfinden, wahrend in der wochentlichen Informatikstunde
Fragen gestellt und spezifische Probleme gel6st werden. Fir das Projekt nutzen die SuS die
visuelle Programmiersprache Scratch, die ohne geschriebenen Programmcode auskommt
und stattdessen Codeblocke nutzt. Diese Art zu programmieren bietet einen einfachen
Einstieg, der ohne geschriebene Syntax auskommt und dennoch eine Tiefe bietet, die auch in
den hoheren Jahrgangsstufen nicht ausgeschopft wird.
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Abbildung 2: Scratch Oberflidche mit einem einfachen Algorithmus

Scratch kann direkt im Browser oder als Applikation auf dem Computer oder Tablets genutzt
werden. Die SuS haben so immer Zugriff auf ihr Programm und kdénnen dieses orts- und
zeitunabhangig weiterentwickeln. Neben der Programmierung mit Codeblécken ist auch ein
einfacher Grafikeditor vorhanden, mit dem eigene Grafiken erstellt und genutzt werden
kdnnen.

Das Projekt wurde im zweiten Halbjahr in einer 7. Klasse der Mittelschule UnterschleiRheim
durchgefiihrt. Die SuS konnten bereits Vorerfahrungen in der Programmierung und in der
Nutzung von Scratch sammeln. Ziel war es, mit Hilfe von Scratch, ein einfaches Spiel zu
erstellen. Daflir wurden den SuS Beispiele und verschiedene Hilfen an die Hand gegeben und
Uber meine Webseite www.unsere-schule.org zur Verfiigung gestellt. Es wurden
Spielvorlagen in Scratch erstellt und anhand von Erklarvideos die Logik erklart, zum Beispiel:
Wir erstellen ein Labyrinth Spiel. Aber auch Grundfunktionalitdten von Scratch konnten von
den Lernenden auf der Internetseite abgerufen werden. Zum Beispiel: Wir verdndern

Objekte.

Die SuS sollten anhand von Beispielen eigene Spielideen entwickeln und diese mittels
Planungsvorlagen dokumentieren. Auf diesen Vorlagen wurde Links zu den Materialien auf
der Webseite angeboten, die die SuS bei Fragen nutzen konnten. Nach der Planung und
Prasentation der Idee startete die Arbeitsphase, welche Zuhause stattfand.

In den Prasenzstunden in der Schule wurden Probleme aufgegriffen und der Fortschritt des
Projekts vorgestellt. Nach 6 Wochen wurden dann die fertigen Spiele in der
Informatikstunde prasentiert und bewertet. Zum Abschluss fand noch eine Evaluation mit
Hilfe eins Online-Fragebogens statt.
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2. Kompetenzen und Lehrplanbezug

2.1. Kompetenzen

Der Ablauf und Aufbau des Projekts ,Spieleentwicklung in Scratch” wird anhand des
Kompetenzstrukturmodells fiir Informatik an bayerischen Mittelschulen durchgefiihrt (1ISB
2017). Das Projekt befindet sich mit der Erstellung eines Spiels, also einer Software, im
Gegenstandsbereich ,Softwareprojekte”. Des Weiteren wird der Gegenstandsbereich
»Ablaufe und Algorithmen” genutzt, um Problemldsestrategien zu entwickeln und
Algorithmen zielgerichtet zu nutzen, wodurch das Spiel und dessen einzelne Unterpunkte
entwickelt werden kann.

. Informatik

Information
und ihre Informatik-
Reprasen- systeme

tationen

enden
iaren Informatik Software- anw
analysier Modelle und :
Gesellschaft projekts
. pegrinden
modellieren Daten und Ablaufe und bewerten

Daten- und

strukturen JAlgorithmen

: tieren ;
implemen izieren

un
kooperieren und komm

vernetzen

Abbildung 3: Kompetenzstrukturmodell Informatik Mittelschule Bayern

Neben diesen Gegenstandsbereichen werden die flir den Informatikunterricht typischen und
relevanten prozessbezogenen Kompetenzen bei SuS angebahnt.

e Das Problem, die Entwicklung eines Spiels mit Scratch, wird zuerst analysiert und in
Teilprobleme aufgeteilt.

e Nach der ersten Analyse startet die Modellierung einer Losung, die noch nicht in der
Entwicklungsumgebung Scratch stattfindet, sondern mit der Planungshilfe erfasst
wird. Hier wird zum Beispiel Gberlegt, welche Objekte ich fiir mein Spiel bendtige,
welche Codeblocke sinnvoll waren oder auch wie eine erste Sequenz, zum Beispiel
die Steuerung der Spielfigur, aussehen konnte.




e Bevor die Implementierung startet, wird der Kompetenzbereich begriinden und
bewerten vorgezogen, in welchem die SuS ihre Planungen vorstellen und zur
Diskussion in die Klasse geben.

e Nun startet die Implementierung des erstellten Modells mit Hilfe von Scratch. Die
Lernenden programmieren erste Teilbereiche des Spiels.

e Die Implementierung wechselt sich mit der Kompetenz begriinden und bewerten in
den wochentlichen Treffen ab. Nach ersten Entwicklungen in Scratch werden diese
der Klasse vorgefiihrt und es werden Fragen gestellt und versucht diese zu
beantworten. Hier wird auch kooperiert und kommuniziert. SuS lernen Probleme der
Gruppen kennen, geben Hilfen und Gbernehmen vorgestellte Losungen.

e Am Ende des Projekts wird das erstellte Produkt, also das Spiel, vorgestellt und kann
von dem Rest der Gruppe gespielt, also angewandt werden. Hier wird auch Feedback
zum Ergebnis gegeben und wenn noétig, nochmal zuriick in die
Implementierungsphase gewechselt, um Erganzungen und Verbesserungen
vorzunehmen.

Diese Jahrgangsstufeniibergreifenden Kompetenzen werden in diesem Projekt explizit
angewandt. Es wird versucht, SuS auf einen projektorientierten Arbeitsablauf einzustimmen
und diesen auch im Hinblick auf Projektarbeiten wahrend der Abschlussprifung oder im
zukunftigen Beruf zu schulen.

2.2. Lehrplanbezug

Das Medienprojekt ,Spieleentwicklung in Scratch” ist fiir die 7. Jahrgangsstufe vorgesehen.
Es wurde mit einem Flipped Classroom Ansatz im Fach Informatik durchgefiihrt. Durchaus
konnte das Projekt auch facheriibergreifend umgesetzt werden, was jedoch bedingt durch
die Einschrankungen des Coronavirus nicht moglich war. Gute Verbindungen zu Deutsch
oder Mathematik waren herstellbar. Zum Beispiel konnte ein Verlaufsplan oder eine
Spielanleitung in Deutsch parallel zur Entwicklung angefertigt werden. In Mathematik
konnten verschiedene Spiellogiken mathematisch behandelt werden, wie etwa die Abfrage
nach dem Abstand zweier Spielobjekte.

Das Projekt wurde primar im Lehrplan der siebten Klassen Informatik an Mittelschulen in
Bayern im Lernbereich 3: Programmieren verortet. Dort heift es:

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

erstellen weitgehend selbstindig in einer geeigneten Entwicklungsumgebung Objekte
und verdindern diese mit einfachen algorithmischen Grundbausteinen, um die
objektorientierte Arbeitsweise anzuwenden.

verwenden selbstdndig in einfachen Entwicklungsumgebungen algorithmische
Strukturen und Variablen, um Abldufe zu modellieren und implementieren. Dabei




testen sie weitgehend selbstéindig ihre implementierten einfachen Programme, um sie
Zu optimieren.

Die SuS konnten eigenverantwortlich und selbststandig in einer bereits bekannten
Entwicklungsumgebung Objekte erstellen und verandern. Dies sollte unter einem
objektorientierten Ansatz heraus geschehen. Dieser Ansatz ist grundlegend mit der
Entwicklungsumgebung Scratch verbunden. Alle Grafiken, die dort genutzt werden, sind
eigenstandige Objekte, denen man ,eigene” Sequenzen zuweisen kann:

Abbildung 4: Objekte mit individuellen Sequenzen.

Die in der Abbildung gezeigten Objekte haben eigene Sequenzen, welche unabhangig
voneinander ausgefiihrt werden und auch programmiert werden kénnen.

Bei der zweiten Kompetenzerwartung wird vor allem die Modellierung/Implementierung
angesprochen, welche mit den in Kapitel 2.1 besprochenen prozessorientierten
Kompetenzen abgedeckt werden. Die Nutzung von Variablen wurde zumeist fiir Highscores
oder Timer in den Spielen genutzt.

Neben diesen Kompetenzerwartungen der 7. Jahrgangsstufe wurden auch weitere
Kompetenzen aus vorangegangenen Jahrgangsstufen geschult. Besonders im Lernbereich
Programmieren der 5. Jahrgangsstufe ist die Kompetenz: Die Schiilerinnen und Schiler
,yuntersuchen Abldufe und gliedern diese in sinnvolle Teilschritte, um dazu
Handlungsvorschriften zu formulieren” hervorzuheben, da diese bei der Analyse und
Modellierung des Spieleprojekts oft Anwendung fand. Die Lernenden mussten eine
komplexe Software, ein Spiel, in Teilschritte aufbrechen und diese dann, nachdem sie
entwickelt wurden, wieder zu einem Ganzen zusammenfiigen.




3. Mediendidaktische Uberlegungen

Das Projekt ,Spieleentwicklung in Scratch” wurde im Hinblick auf verschiedene
lernférderliche Gestaltungsprinzipien ausgerichtet. Eine weitere Besonderheit fir das
Projekt war die Verbindung von Prasenzunterricht und dem Lernen Zuhause, welches
bedingt durch das Coronavirus seit Marz 2020 von Noten war.

3.1. Medienbildung

Die Auslagerung der Informationsgewinnung, weg von der Schule nach Hause, setzt ein
gewisses MaR an Medienkompetenz oder besser Medienbildung voraus. Die SuS missen auf
die bendtigten Materialien und Erklarungen zugreifen kdnnen. Dies setzt meist den Einsatz
eines digitalen Endgerates voraus, welches bedient werden muss. Dann muss die zu
lernende Information aufgerufen werden, was Uber das Internet oder liber lokale
Speichermedien geschehen kann.

Auch soll der Fokus auf der zu bearbeitenden Aufgabe liegen und man darf sich nicht von
anderen Reizen ablenken lassen, vergleiche Cognitive Load.

Im Anschluss wird ein Ergebnis gesichert und es stellt sich die Frage, wie kann man seine
Ergebnisse festhalten, welche Programme nutze ich dafiir und wie bekomme ich die fertige
Datei dann wieder in die Schule, um diese dort zu besprechen oder abzugeben?

Die hier beschriebenen Punkte kénnen gut mit Hilfe des Dagstuhl-Dreiecks verkniipft werden
(Gesellschaft fur Informatik 2016):

Technologische Perspeki -.-Ea Digitale y, Gesellschattlich-kulturelle
Y P e =1
Wie funkfioniert das vernetzte = PFerspektive

Wie wirkt das?

Welt

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

-

Anwendungsbezogene Perspekiive
Wie nutze ich das?

Abbildung 5: Dagstuhldreieck




Die Nutzung der Lernwebseite unsere-schule.org, das effektive Lernen mit Videos, die
zielgerichtete Anwendung der Entwicklungsumgebung Scratch und das anschliefende
Speichern der Ergebnisse, beinhaltet alle drei oben genannten Perspektiven:

Wie nutze ich das?

In diesem Lernarrangement nutzen die SuS verschiedene technische Gerate und
Anwendungen. Technische Gerate konnen Computer, Laptops, Tablets oder Smartphones
sein. Grundlegende notwendige Anwendungen sind das Betriebssystem mit den
Dateistrukturen, der Browser und das Internet. Des Weiteren wurde die online
Entwicklungsumgebung Scratch eingeflihrt. Dieses Vorwissen haben sich die SuS Uber die
Themenbereiche des Informatikunterrichts 5 + 6 bereits angeeignet. Ausgewahlte
Kompetenzen und Inhalte aus dem Lehrplan zu Informatik 5 und 6:

e Rechensysteme (z. B. Computer, Notebook, Tablet, Smartphone, Wearable) und
deren Komponenten zur Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe von Daten

e Ordner/Verzeichnisse, Dateien; Verknupfungen; Pfade; Suche im Dateisystem

e Internetdienste und -anwendungen (z. B. WWW, Browser, Lernplattformen)

e verwenden angeleitet in einfachen padagogischen Entwicklungsumgebungen
algorithmische Grundstrukturen, um Ablaufe zu modellieren und zu implementieren.

Neu hinzu kam die Anwendung der Lernwebseite unsere-schule.org mit der Méglichkeit zur
Codeeingabe und die allgemeine Struktur der Seiten. Die fiir die Schiiler relevanten Seiten
wurde mit Symbolen strukturiert, damit diese schnell eine Ubersicht bekommen und sofort
wissen, was man wo machen soll. Nutzung von einheitlichen Symbolen, zum Beispiel:

Symbol Bedeutung

Wenn man einen Link mit diesem Symbol
anklickt, wird man auf eine externe Seite
weitergeleitet.

Die Videos sind direkt auf der Seite
eingebettet und werden zusatzlich mit
diesem Symbol versehen.

Aufgaben werden so hervorgehoben und
kommen meist nur einmal auf einer Seite
vor.

Unter diesem Abschnitt kann eine mogliche
Losung oder ein Losungsansatz gefunden
werden.

Die Nutzung der Webseite wurde mit Hilfe einer Schnitzeljagd im Prasenzunterricht
durchgefiihrt. Die SuS sollten verschiedene Seiten mit Hilfe von Codes finden und dann
Uberschriften oder Informationen unter bestimmten Symbolen herausfinden und notieren.
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Wie funktioniert das?

Wie funktionieren Webseiten und wie funktionieren online Videos. Hier wird das Augenmerk
auf die technische Seite gelegt. Den SuS wurde demonstriert, wie man eine eigene Webseite
entwickeln und dann fir alle zuganglich im Internet veroffentlichen kann. Der Weg von der
Entwicklung einer Webseite mit HTML, das Registrieren einer Domane und das Hochladen
der Daten auf einen Webspace, sowie das Aktualisieren von Beitragen mit Hilfe eines
Adminbereiches wurde veranschaulicht. Auch die technische Seite von online Videos, zum
Beispiel YouTube, wurde naher betrachtet. Folgende Fragen wurden beantwortet: Wie kann
man Videos erstellen? Wo kann man diese hochladen und veréffentlichen? Was heilt
streamen und wie kann man Videos auf seiner eigenen Webseite einbinden? Was sind
,Likes” oder Videokommentare und wie sichtbar sind diese?

Wie wirkt das?

Die SusS sollen sich bewusstwerden, welchen Zweck die Anbieter von kostenlosen Webseiten
verfolgen. In diesem Projekt wurden folgende kostenlose Seiten genutzt:

Internetseite verfolgter Zweck

unsere-schule.org Prasentation eigener Arbeit, Hilfe fiir SuS
und Lehrende, Seite und Inhalte sind
offentlich und von Uberall zuganglich, kein
finanzielles Interesse

Scratch.mit.edu Kostenlos dank Spenden, verfolgt das Ideal,
dass alle SuS weltweit Zugang zum
Programmieren bekommen, kein
finanzielles Interesse

youtube.com Kostenlose Videoplattform, finanzielles
Interesse, wird zum Grof3teil durch
eingeblendete Werbung finanziert,
Moglichkeit zum AbschlieRen von
kostenpflichtigen Abonnements

3.2. Flipped Classroom

Informatik als neues Pflichtfach an Mittelschulen, welches nur einstlindig in der Woche
unterrichtet wird, eignet sich perfekt fiir die Nutzung von Flipped Classroom. Wie im
Masterplan BAYERN DIGITAL aufgefiihrt wird, sollen digitalen Fahigkeiten bei Schilern und
Lehrern weiter ausgebaut werden. Wenn also diese begrenzte eine Stunde pro Woche durch
ein zeitgemaRes padagogisches Konzept aufgeweitet werden kann, ware das fiir die SuS und
das Fach ein grofRer Zugewinn.

Was ist Flipped Classroom aber nun? In der Publikation: ,Flipped Classroom - Zeit fiir deinen
Unterricht: Praxisbeispiele, Erfahrungen und Handlungsempfehlungen., von der
Bertelsmann Stiftung wird das Konzept folgendermafien beschrieben:
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,Die Grundidee ist schnell erklart: In real stattfindendem Unterricht ist der Redeanteil von
Lehrerinnen und Lehrern oft GibermaRig hoch. Wertvolle Unterrichtszeit, die flr
Schileraktivitaten genutzt werden kénnte, wird stattdessen fir Lehrervortrage oder
Lehrererklarungen verwendet. Die Schiileraktivitat verlagert sich daher meistens in die
Nachbereitung des Unterrichts in Form von Ubungsaufgaben, die zu Hause allein gel6st
werden sollen. Flipped Classroom dreht dies Prinzip um: Einfihrungen in ein Thema und
Erklarungen der Lehrkraft werden vorverlagert in die Vorbereitung einer Unterrichtsstunde,
oft per Video. Die Schiilerinnen und Schiller kommen dann vorbereitet in die
Unterrichtsstunde, um dort gemeinsam Aufgaben zu |6sen und vertiefende Diskussionen zu
flhren. Die Lehrperson tibernimmt dort die Rolle einer Helferin bzw. eines Helfers, der die
Schilerinnen und Schiiler beim Arbeiten unterstitzt und Feedback gibt.” (Werner, Ebel,
Spannagel, Bayer 2018, S. 13).

Im vierten Kapitel werden verschiedene Handlungsempfehlungen in Form von Design
Patterns aufgezeigt, welche die Einfiihrung und Durchfiihrung der Flipped Classroom
Methode erleichtern sollen. Folgende wurden ,(...)herausgearbeitet, die sich einteilen lassen
in die Kategorien »Einfiihrung in den Flipped Classroom«, »Lernen mit Videos«, »Umgang
mit vergessenen Hausaufgaben« und »Aktivitdten in der Prasenzphase«.” (Werner, Ebel,
Spannagel, Bayer 2018, S. 66).

Im Projekt Spieleentwicklung mit Scratch wurden folgende Design Patterns genutzt:

e Einfiihrung in den Flipped Classroom
- Zu Beginn muss mit den Su$ das selbststandige Arbeiten mit
] Einfiihrung Vid . bt d Es wird ot wi ich ei
oge in die Methode | eos em.geu werden. Es YVIF geze.lg , Wie man sich ein
 Vorstellung der Methode Video ansieht, den Inhalt aktiv wahrnimmt und versteht. Es
« Umsetzung der Methode wird die Moglichkeit demonstriert das Video zu pausieren oder
besprechen _ vor- und zuriickzuspulen. Dieses aktive Ansehen von Videos
+ Ansehen von Videos erarbeiten . . L .
« Videos abrufen und ansehen und die Nutzung der verschiedenen Steuerungsmaoglichkeiten
gemeinsam Oben kann gut mit Videos, in denen die Origami-Falttechnik
, _ , vermittelt werden, gelibt werden. (Werner, Ebel, Spannagel,
Abbildung 6: Ergebnisse: Flip Your
Class 2017 Bayer 2018).

Die SuS sollten ein Video lber das Falten eines Papierdinosauriers ansehen und einen
eigenen Dinosaurier falten:
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How To Make an Easy Origami Dinosaur

Abbildung 7: Origami Falttechnik Video zur Einfiihrung der Flipped Classroom Methode, PPO
https://www.youtube.com/watch ?v=IKOVYw9R 70l

Im Anschluss wurden die Ergebnisse verglichen und besprochen was gut lief und
welche Probleme es gab. Durch diese Einfliihrung sollen die SuS von einer eher
passiven Konsumhaltung in ein aktive Videoschau Haltung tbergehen.

e Lernen mit Videos

Gestaltung der | Die SuS sehen sich Zuhause ein Erkldrvideo an, welches einen
Lernmaterialien | Pprozess visualisiert und helfen soll, neue Inhalte zu lernen und

® Niceckange: 9~ Minuten diese dann auch selbststindig anzuwenden. Damit die Videos
+ Bei Produktion auf Darstellung

fur Smartphones achten gefunden werden, kénnen Links mittels QR-Codes den SuS
+ Wichtigste Kriterien fur SuS . : : . .
"~ Inhaltiche Richtigkeit weitergegeben werden. In diesem Projekt wurden vierstellige
— Verstandliche Sprache Codes Uibergeben, welche, wie oben erklart, auf der
— Inhaltliche Strukturierung . . .
: : : Lernwebseite unsere-schule.org eingetragen werden kénnen.
Abbildung 8: Ergebnisse: Flip Your . - . .
Class 2017 Der Vorteil von Codes gegeniiber QR-Codes ist, dass diese auch

analog einfach notiert und weitergegeben werden kdénnen.

Bei den selbst erstellten Videos wurde auf eine verstandliche Sprache, eine klare und
wiederkehrende inhaltliche Struktur und auf die inhaltliche Richtigkeit geachtet.
Besonders wichtig bei der Programmierung, auch bei der visuellen Programmiersprache
Scratch, ist die richtige Benennung der zur Verfliigung stehenden Syntax. Die Videolange
von 3-5 Minuten wurde in den Videos zu den Spielvorlagen nicht eingehalten, da diese
ein in sich geschlossenes Ergebnis darstellen sollten. Die Lange dieser Videos lag
zwischen 8 und 12 Minuten.

e Aktivitaten in der Prasenzphase

In den Prasenzstunden in der Schule wurden zu Beginn der Stunde die anstehenden
Fragen der SuS an der Tafel gesammelt und priorisiert. Die Fragen wurden dann im
Anschluss anhand eines mitgebrachten Projekts gemeinsam beantwortet. Die SuS hatten
die Moglichkeit ihren Projektfortschritt online mit Hilfe eines Scratch-Kontos zu
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speichern und auch in der Schule abzurufen. Des Weiteren konnten die Scratch-Dateien
auch auf einem USB-Stick gespeichert und in die Schule mitgebracht werden.

Konnten nicht alle Fragen beantwortet werden, wurden den SuS Hilfestellungen liber
Microsoft Teams vom Lehrer bereitgestellt.

Waren keine offenen Fragen oder Probleme in den Schulstunden vorhanden, wurden
Projekte vorgestellt und Giber mogliche Verbesserungen diskutiert oder einfach am
eigenen Projekt weitergearbeitet.

Der Punkt ,,Umgang mit vergessenen Hausaufgaben” wurde weggelassen, da es eine
fortwahrende Projektarbeit war und es keine tiberpriifbaren Hausaufgaben gab.

Voraussetzungen:

Da das Lernen Zuhause stattfindet ist es wichtig, dass die SuS die nétigen technischen
Voraussetzungen haben. Dies setzt ein digitales Endgerat voraus, mit welchem man die
erstellten Videos und auch die Entwicklungsumgebung nutzen kann. Daneben ist eine
Internetanbindung notwendig sowie die oben beschriebene Medienbildung, um effektiv
arbeiten zu kénnen.

Nicht alle SuS hatten im Projektverlauf ein geeignetes Gerat oder auch eine gut
funktionierende Internetanbindung. Das Sonderbudget Leihgeradte und die daraus
resultierende Moglichkeit SuS Laptops von der Schule auszuleihen, war in diesem Punkt sehr
hilfreich. Einige SuS arbeiteten auch zusammen im Team und trafen sich, trotz Corona, um
weiterzuarbeiten.

3.3. Lernforderliche Gestaltungsprinzipien (CLT, CTML)

Wie im vorherigen Kapitel bereits angeschnitten, wurde bei der Gestaltung des Projekts auf
empirisch abgesicherte lernforderliche Prinzipien geachtet. Besonders soll hier auf die
Cognitive-Load-Theorie (CLT) nach Sweller (1988) und die kognitive Theorie multimedialen
Lernens (CTML) von Mayer (1999) eingegangen werden.

,Entscheidend beim multimedialen Lernen nach der CLT ist zum einen die Konstruktion von
Schemata und zum anderen deren Automatisierung. In der CLT ist ein Schema ein kognitives
Konstrukt, ,welches Informationen zur Speicherung in das Langzeitgedachtnis organisiert’
(Nieding et al., 2015, S. 58). Schemata reduzieren die kognitive Belastung (..) und sind daher
wichtige Bestandteile beim Lernen.

Weiter werden in der Cognitiv-Load-Theorie von verschiedenen kognitiven Belastungen
ausgegangen. Es wird hierbei zwischen dem intrinsic, extraeous und germane Cognitive Load
(CL) unterschieden.” (Kubiak 2019)
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e Intrinsic Cognitive Load
Ergibt sich aus der Komplexitat des Lerninhalts. Dieser Lerninhalt ist gegeben und
kann direkt nicht verandert werden. Die SuS miissen im Projekt algorithmischen
Grundstrukturen der Programmierung wie zum Beispiel Anweisungen, Sequenzen,
Wiederholungen, Entscheidungen wissen und passend einsetzen kénnen. Des
Weiteren miissen auftretende Probleme analysiert und gel6st werden.

e Extrinsic Cognitive Load
Die extrinsische kognitive Belastung bezieht sich auf die Darstellung und Gestaltung
des Lernmaterials. Hier kann eingegriffen werden, um diese Belastung durch gut
durchdachte und gestaltete Materialien zu reduzieren. , Hierzu werden die
Strukturierung der Vermittlung, die Prasentation der Inhalte und die Mdoglichkeiten
einer Navigation innerhalb einzelner Lernbausteine gezahlt. Eine unpassende
Gestaltung von Lernmaterial, wie etwa durch ausschlielich schmickende Bilder,
oder eine anstrengend zu lesende Schriftart, erhoht die extrinsische kognitive
Belastung. Diese Belastung ist beispielsweise auch dann sehr grol3, wenn ein als DIN
A4 konzipiertes Arbeitsblatt auf einem Smartphone gelesen wird, da dabei
permanent Uber den Bildschirm gescrollt werden muss, um den Inhalt sehen und
lesen zu konnen. Daher empfiehlt es sich beispielsweise, Lernmaterial in einem
Format darzustellen, das sich an die individuellen DisplaygrofRen von Geraten
anpasst.” (ALP Dillingen — Fortbildungsoffensive Modul Mediendidaktik 2020)

e Germane Cognitive Load
Dies ist die lernforderliche kognitive Belastung, welche beim Lernen und im Projekt
gewlinscht wird. Diese Belastung sollte am hochsten sein, um den besten
Lernfortschritt zu gewahrleisten.

Angelehnt an die Cognitive-Load-Theorie wurde von Meyer die Theorie des multimedialen
Lernens (CTML) geschaffen, welche eindeutige lernférderliche Design- und
Gestaltungsprinzipien aufzeigt:

e Das Multimedia Prinzip

=)

Abbildung 9: Beispiel Multimedia Prinzip, Christian Mayr CC-BY-ND 4.0

Dieses Prinzip sagt, dass multimediale Darstellungen von Informationen zu einem
effektiveren Lernen fuhren als die Darstellung von Text allein. Dabei zeigen sich die
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deutlichen Effekte nicht nur bei der Merkleistung von SuS, sondern auch im Verstandnis
bei Problemlosefdhigkeiten und beim Transferdenken. Der Einsatz von Diagrammen,
Schaubildern und interaktiven Simulationen regt SuS dazu an, sich Zusammenhange und
Modelle selbst zu erschliefen und daraus mentale Modelle zu entwickeln.

Dies wurde bei der Erstellung der Arbeitsauftrage, der Gestaltung der Seiten der
Webseite und auch in der Entwicklungsumgebung Scratch berlicksichtigt. Beispielseite
»Spielvorlage” mit dem Code 1000:

Spielvorlagen

Hier findest du Anleitungen und vorgefertigte Projekte zu verschiedenen Spielideen. Schau dir die Erkldrungen an und erstelle ein eigenes

Spiel in Scratch!

Einen Titel- und Endbildschirm hinzuflgen.

Ein Labyrinth Spiel. Der Kéfer will zum Ziel kommen.

e

Abbildung 10: Ubersichtsseite zu den Spielvoralgen auf unsere-schule.org

Die Seite hat eine hervorgehobene, eindeutige Uberschrift mit dem in roter Farbe
hinterlegtem Zugriffscode. Darunter ist eine Tabelle mit den ersten zwei Eintragen zu
sehen. Die erste Spalte zeigt immer ein Vorschaubild der verlinkten Seite an. Die zweite
Spalte gibt eine kurze Erklarung, was man dabei lernen oder erfahren kann. Durch einen
Klick auf das Bild oder auf den roten Text, wird der Nutzer zur eigentlichen Seite
weitergeleitet.

15



Labyrinth Spiel @D

R
]

)

i
(s,

o

o

d1j

Abbildung 11: Beispielseite Labyrinth Spiel

Die SuS bekommen dann einen dhnlichen Aufbau auf der eigentlichen Inhaltsseite zu
sehen. Die eindeutige Uberschrift, ein Bild der fertigen Spielvorlage, die eingefiihrten
roten eindeutigen Symbole fir Video und Aufgabe und am Ende der Seite weitere
interessante Links.

Weiter wird das Multimedia Prinzip auch in der genutzten visuellen
Entwicklungsumgebung Scratch durchgehend umgesetzt:
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Abbildung 12: Scratch Oberfléche

Verschiedene Ereignisse und Anweisungen konnen von der linken Seite, dem
Blockbereich, in die Mitte, dem Skriptbereich, gezogen werden. Durch das Anklicken der
»grinen Fahne” kann der erstellte Algorithmus sofort interaktiv getestet werden. Das
Resultat sieht man rechts in der Biihne. Hier zum Beispiel bewegt sich die Katze solange
nach rechts, bis die Wand berihrt wird, dann dreht sie sich um 90 Grad und lauft so lange
nach links, bis wieder die Wand berihrt wird. Dieser Ablauf wird unendlich oft
wiederholt.

Des Weiteren sind die Blocke in verschiedene farblich eindeutige Kategorien eingeteilt:

Bewegung Flhlen

Aussehen Operatoren

Klang Variablen

© @

Ereignisse Meine
Blocke

Steuerung

Abbildung 13: farblich eindeutige Kategorien

Durch diese visuelle Verbindung der Kategoriennamen mit einer Farbe, konnen diese
eindeutig und gut von den SuS genutzt und eingepragt werden.
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e Der Modalitatseffekt

Der Modalitatseffekt sagt, dass die Verbindung von Bildern und gesprochenem Text
lernforderlicher ist als die Verknlpfung von Bildern und geschriebener Text. Dies fuhrt

zur Nutzung von Lernvideos, welche die Inhalte zeigen und gleichzeitig erklaren.

Fiir das Projekt wurden Videos erstellt, die verschiedene Spielideen erkldren. Im Video
werden Schritt fiir Schritt Vorlagen erstellt, die die SuS nebenher oder am Ende in
Scratch online abrufen und testen konnen. Das Vorgehen und das Denken des Lehrers
wird externalisiert, damit die Zuschauer diesen Prozess mitverfolgen kdnnen. Beispiele:

Video unsere-schule.org Code
Labyrinth Spiel 1003
Clicker Spiel 1005
Jump and Run Spiel 1004
SchieRbudenspiel 1002
Einen Titel- und Endbildschirm erstellen 1001
Scratch Projekte speichern 3322

e Der Redundanzeffekt

(Sprecher im Erklarvideo) (Sprecher im Erklarvideo)
Der Break-Even-Point gibt an, ab welcher Der Break-Even-Point gibt an, ab welcher
Produktionsmenge ... Produktionsmenge ...

vL. Der Break-Even-Point

"' gibt an, ab welcher
Produktionsmenge ...

Break-Even-Point

Abbildung 14: Beispiel Redundanzeffekt, Christian Mayr CC-BY-ND 4.0

Neben den Prinzipien des Modalitdtseffekts wurde aber auch auf den Redundanzeffekt
geachtet. ,,Wird ein Text sowohl in gesprochener als auch geschriebener Form
prasentiert, kann es trotz der unterschiedlichen genutzten Kanalen zu einer Erhéhung
der extrinsischen kognitiven Last und damit zu einer Verschlechterung der Lernleistung
durch Redundanz kommen, da sich Lernende auf das Mitlesen des Gesprochenen
konzentrieren, statt den eigentlichen Inhalt im Arbeitsgeddchtnis zu verarbeiten.” (ALP
Dillingen — Fortbildungsoffensive Modul Mediendidaktik 2020)

Die oben vorgestellten Videos verzichten komplett auf geschriebenen Text. Es wird nur
der Prozess vorgestellt und das Vorgehen erklart.
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e Das Selbsterklarungs Prinzip

,Eine Strategie, Schiilerinnen und Schiiler zu einer tiefgehenden Auseinandersetzung mit
einem Sachverhalt anzuregen, ist es, Moglichkeiten zu schaffen, diesen Sachverhalt sich
selbst — und mit einem dabei moglicherweise entstehendem Lernprodukt —anderen zu
erklaren. Die dabei angestofRenen Denkprozesse sollen dazu fiihren, dass die Lernenden
ihr Verstandnis bzw. ihr mentales Modell des Sachverhalts reflektieren und bei Bedarf
korrigieren bzw. Liicken schlieen.” (ALP Dillingen — Fortbildungsoffensive Modul
Mediendidaktik 2020)

Im Projekt setzen sich die SuS tiefgehend mit dem Sachverhalt auseinander, indem sie
ein eigenes Spiel in Scratch erstellen und am Ende das Ergebnis den Mitschiilern
prasentieren und ihr Vorgehen verbalisieren. Auch bei den regelmaRigen Treffen wird
Uber den aktuellen Stand informiert und in der Gruppe diskutiert. Dadurch bekommen
auch andere SuS Einblick in das Vorgehen, damit womoglich eigene Probleme oder
spater auftretende Probleme gelost werden kénnen.

3.4. Computational Thinking

Die Programmierung von Software, speziell auch von Spielen, setzt eine hohe
Problemldsefahigkeit bei den SuS voraus. Man wird mit Problemen konfrontiert, welche man
nicht auf Anhieb 16sen kann. Dies hat den Vorteil, dass man sich an Situationen gewohnt,
nicht sofort zu wissen, wie etwas gemacht werden soll. SuS kénnen sich ein Vorgehen
aneignen, wie sie Probleme angehen und I6sen kénnen.

Hier soll das Prinzip des Computational Thinkings (CT) aufgegriffen werden, um Probleme
wie ein Computer |6sen zu kdnnen. Die Idee des CT reicht bis in die 1950er Jahre zurick,
doch wurde es durch ein von Jeannette Wing 2006 geschriebenes Essay in den
Bildungsbereich eingegliedert. Dort wird postuliert, dass CT eine wichtige Eigenschaft jedes
SuS ist und in der Schule gelernt werden sollte.

CT umfasst vier Schritte, um Probleme zu l6sen:

1) Decomposition
Im ersten Schritt soll ein Problem in einzelne Teile aufgebrochen werden. Es
entstehen kleinere Probleme, die dann einzeln angegangen werden konnen. Zum
Beispiel soll ein Jump and Run Spiel programmiert werden. Teilprobleme waren dann
die Steuerung der Figur, der sich bewegende Hintergrund oder Gegner, die sich dem
Helden in den Weg stellen. Auch diese Teilprobleme kénnen in noch kleinere
Probleme aufgeteilt werden. Die Steuerung der Figur beinhaltet die Bewegung nach
links und rechts, das Springen nach oben und eine mogliche Gravitation, die die Figur
abstilirzen lasst.
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2)

3)

4)

Pattern Recognition

Der zweite Schritt ist es, diese Teilprobleme zu untersuchen und mégliche Muster zu
erkennen, die man zuvor vielleicht schon einmal genutzt hat, um ein Problem zu
|6sen. Die SuS haben bereits mit Ereignissen die Steuerung eines Kafers in einem
Labyrinth programmiert. Nun muss eine Spielfigur nach links und rechts bewegt
werden kdnnen. Hier kann das bereits vorhandene Wissen genutzt werden, um die
neue Aufgabe zu lGsen.

Abstraction

Nun sollen unter den vorhandenen Teilproblemen herausgesucht werden, welche am
wichtigsten fir das Voranschreiten des Projekts sind. Bei dem Beispiel mit dem Jump
and Run Spiel ware beim Teilproblem der Steuerung der Figur am wichtigsten, dass
die Figur nach links und rechts bewegt werden kann. Ob die Gravitation realistisch
programmiert wurde, kann nach hinten verlagert werden, da ein Prototyp auch ohne
diesen Zusatz spielbar ware.

Algorithms

Zuletzt kommt das algorithmische Denken, also das Schritt fir Schritt Vorgehen, um
ein Problem zu I6sen. Um die Spielfigur nach links und rechts laufen zu lassen,
bendtigt man zwei Ereignisse, die die Pfeiltasten abfragen sowie Anweisungen fir die
Bewegung und die Anderung der Richtung. Diese einzelnen Blécke wurden von den
SuS bereits genutzt und sind bekannt.

Mit Hilfe dieser vier Schritte bekommen SuS einen Plan an die Hand, mit welchem Sie
versuchen kdnnen, neue Probleme, nicht nur im Informatikunterricht, anzugehen und
womoglich zu |6sen.

3.5. Cognitive Apprenticeship

Eng mit dem Flipped Classroom Konzept hangt die Idee des Cognitive Apprenticeships
(Collins, Brown, Newman 1989), auch die Meisterlehre genannt, zusammen. Es geht um die
Entwicklung von Fahigkeiten und Kompetenzen auf verschiedenen Stufen. Zu Beginn ist der
Schiiler der Lehrling, der alles eins zu eins von seinem ,Meister” gelehrt bekommt. Mit der
Zeit wird der Lehrling aber immer selbststandiger, bis er sich am Ende vom Meister trennt
und selbst ein Meister wird.
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Abbildung 15: Modell des Cognitive Apprenticeships (Collins, Brown, Newman 1989)

Im Nachfolgenden sollen einige fiir das Projekt und des Flipped Classrooms Konzepts
wichtige Punkte aufgefiihrt werden:

e Modelling
Der Lehrer externalisiert durch Erklarungen sein Handeln. Der Schiler versucht dies
eins zu eins zu ibernehmen und ahmt den Meister nach. Im Projekt sind das die
Erklarvideos zu den Spielvorlagen, die die SuS das erste Mal ansehen.

e Coaching
Die SuS fuhren einfache Tatigkeiten aus, die vom Meister begleitet werden. Hier
steht noch die Reproduktion im Vordergrund. Im Projekt ist das der Start der
Programmierung des eigenen Spiels. Bekannte Sequenzen und Befehle werden
genutzt, um zum Beispiel die Bewegung der Spielfigur zu realisieren. Hier ist der
Lehrer noch sehr aktiv und hilft den SuS. Aber auch der Schiiler kann sich durch
gezielte Auswahl von bereitgestellten Videos und Erklarungen neues Wissen
aneignen.

e Scaffolding
Die Lernenden fihren komplexere Handlungen aus und kommen zu dem Punkt, an
dem sie selbst kreativ werden missen, um neue Probleme zu I6sen. Der Lehrer gibt
dazu DenkanstoRe und tritt etwas in den Hintergrund. SuS entwickeln eigene Ideen,
die die Spielvorlagen erweitern oder ganz unabhangig davon sind.

e Feedback
In der Phase des Coachings und Scaffoldings ist ein regelmaliges Feedback sehr
wichtig, welches im Projekt meist in den Prdasenzstunden in der Schule stattfindet.
SuS stellen Fragen und prasentieren den aktuellen Stand ihrer Projekte. Lernende
geben sich untereinander Feedback und auch der Lehrende gibt Riickmeldung.

¢ Rolle des Lehrers
Die Rolle des Lehrers verdandert sich im Verlaufe des Projekts fundamental. Zu Beginn
ist er der zentrale Punkt des Unterrichts und zeigt, wie etwas funktioniert
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(Modelling). Nach und nach tritt dieser immer mehr in den Hintergrund und tberlasst
den SuS den Platz (Coaching, Scaffolding), bis er fast komplett verschwindet und Su$S
die Rolle ibernehmen (Fading). Im Projekt zeigt sich dies, wenn die Lernenden neue
Spielideen oder Funktionen umsetzen, welche von dem Gelernten abweicht. Der
Lehrende wird Teil der Lernenden und gemeinsam wird diskutiert und nach Lésungen
gesucht. Diese neue Rolle muss man als Lehrer auch bereit sein anzunehmen, da
Probleme auftreten werden, deren Losung man nicht auf Anhieb kennt oder
vielleicht auch gar nicht I6sen kann. Die Rolle des Allwissenden muss abgelegt
werden.

e Articulation, Reflection und Exploration
Die SuS sollen ihr Vorgehen artikulieren und reflektieren, wie es in der Stufe des
Modellings der Lehrer machte. Des Weiteren soll selbststandig nach neuem Wissen
und Problemldsungen gesucht werden. Diese Phasen werden im Projekt durch die
regelmaligen Prasenzstunden und auch bei der Arbeit Zuhause durchgefiihrt. SuS
prasentieren ihren Stand des Spiels und diskutieren in der Gruppe lber
Losungsmoglichkeiten. Im Anschluss wird das Projekt angepasst und erweitert.

Im Verlauf des Projekts entstanden eigene Spielideen mit stellenweise iberaus komplexen
Mechanismen, die die SuS vorstellten und auch dem Lehrer erklaren mussten. Hier ein paar
Beispiele, die auf der Website unsere-schule.org unter dem Code 2244 zu finden sind:

eyl wA e o,
M =R .
1o Tagkwon-gor -

highscore (L

Abbildung 17: Zombie Attack von Dominik

Abbildung 18: Flipper von Felix Abbildung 19: Labyrinth von Julian und Charlos
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4. Projektablauf

Das Projekt ,Spieleentwicklung in Scratch” wurde im zweiten Schulhalbjahr 19/20 in einer
aus drei Klassen bestehenden gemischten Informatikgruppe der 7. Jahrgangsstufe an der
Mittelschule UnterschleiBheim durchgefiihrt. Die Klasse bestand aus 18 SuS, welche sich aus
zwei Regel- und einer M-Klasse zusammensetzten.

Durch die Einfihrung des neuen Faches Informatik im gleichen Schuljahr, hatten die flinften
und siebten Klasse das erste Jahr Informatik. In der am Projekt teilnehmenden
Klassengruppe der 7. Jahrgangsstufe, wurde der Fokus aufs Programmieren gelegt. Im ersten
Halbjahr wurden die Themen der Programmierung aus der Klasse 5 und 6 durchgenommen,
die dann als Grundlage fiir das Projekt dienten.

Ziel des Projekts war es, den SuS den Zugang zur Flipped Classroom Methode und dem
problemlésenden Denken aufzuzeigen und erfahrbar zu machen. Als Produkt entstand ein in

der visuellen Entwicklungsumgebung Scratch programmiertes Spiel.

Der Projektablauf kann anhand der folgenden Tabelle aufgezeigt werden:

Thema Inhalt
o0 Vorstellung der Lernwebseite Aufbau, Codes, Schnitzeljagd.
S | unsere-schule.org
S | Einfuhrung in die Flipped Einliben des selbststandigen Arbeitens mit
g Classroom Methode Videos, Beispiel Origami, Beispielvideos auf
>5 der Lernwebseite.
Vorstellung der Projektidee Vorzeigen von Spielideen, sammeln von
Ideen.
Spielplanung Planung des eigenen Spiels und Prasentation
= dessen. (Planungsvorlage)
E Hilfen
2.2 Spiellogik in Teilprobleme Einfihrung in das Computational Thinking.
© | aufbrechen
A | Arbeit an den Teilproblemen Nutzung der Erklarvideos zu den
Zusammenfiihren der Teile Spielvorlagen. Nutzung der Prasenzstunden,
Nachbesserungen und um Fragen zu stellen.
Erganzungen
Vorstellung des Ergebnisses Prasentation der Spiele in den
2 Prasenzstunden. Feedback der Teilnehmer.
= | Veroffentlichung auf unsere- Erstellten Produkten eine Wichtigkeit geben.
E schule.org Ergebnisse konnen gezeigt und geteilt
< werden.

Das Projekt unterteilte sich in drei Phasen. Die erste Phase (P1) diente zur Einfilhrung der
Flipped Classroom Methode und der Vorstellung der Lernwebseite sowie deren Nutzung. Die
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zweite Phase (P2) war die eigentliche Arbeitsphase am Projekt. Die dort aufgefiihrten
Schritte wiederholten sich und wechselten sich mit der Arbeit Zuhause und den Frage- und
Diskussionsrunden in der Schule ab. In der dritten Phase (P3) wurden die Ergebnisse
vorgestellt und auf der Webseite veroffentlicht.

4.1.Vorstellung der Lernwebseite unsere-schule.org (P1)

Das Projekt wurde eng mit der selbststandigen Arbeit Zuhause und der Bereitstellung von
Informationen und Material auf unsere-schule.org verkniipft. In diesem ersten Schritt
wurden den SuS die Webseite und deren Struktur vorgestellt.

Im Zuge der Coronakrise und der Umsetzung der Projektidee habe ich fiir Schulen aus dem
Landkreis Miinchen die Lern- und Tauschwebseite www.unsere-schule.org ins Leben
gerufen. Auf dieser fir jeden zugénglichen Plattform, konnen Lehrerinnen und Lehrer
Material fir Ihre SuS veroffentlichen und bereitstellen. Dies half speziell vielen Grundschulen
im Landkreis, die keine eigene Tauschplattform hatten. Bis heute wurden insgesamt (iber
300 Themen auf dieser Plattform veroffentlicht:

unsere-schule.org

1=

@ Code eingeben offnen

elschiler. Es werden Themen fir die einzelnen jahrgangsstufen gesammett (Links) oder selbst erstellt und dann

iigung gestellt

¥ 332 Themen

& Religion 2 & Religion 6 & Informatik & Videokonferenzen

& Informatik 5 & Informatik 7 & Informatik 7 © MS Teams und der
Gastzugang

£ Big Blue Button £ Netzwerke in @ Team:s fur & Informatik

Abbildung 20: Startseite der Website unsere-schule.org

Auch ich selbst nutze diese Webseite um Uber meine Arbeit als informationstechnischer
Berater digitale Bildung zu informieren oder um Erklarvideos und Aufgaben fiir meine SuS im
Informatikunterricht bereitzustellen.

Das Medienprojekt mit einer Flipped Classroom Ausrichtung wurde mit Hilfe dieser
Webseite realisiert. SuS bekamen dort eine Struktur mit Inhalten geboten, auf diese Sie
zugreifen konnten. Um diesen Zugriff weiter zu vereinfachen und unnétigen Cognitive Load
zu vermeiden, wurde ein Codesystem in die Webseite integriert:
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Abbildung 21: Codeeingabe auf der Webseite

Die flr SuS wichtige Seiten wurden mit einem vierstelligen Code versehen, den man in das
grine Textfeld schreiben kann, um sofort auf die gewiinschte Seite zu kommen. Der Code
1000 zum Beispiel bringt die Schiiler zur Seite mit , Spielvorlagen”, die fiir das Projekt
entworfen wurde. Auch eine Verbindung von analogen mit digitalen Medien kann dadurch
realisiert werden. Die SuS konnten sich wichtige Codes auf Hefteintragen notieren oder
bekamen diese auf vorgefertigten Aufgabenblattern ausgeteilt. Somit konnen Informationen
leicht gefunden und genutzt werden, ohne grofRe Ablenkung durch Linkeingabe oder eine
Suche im Internet zu generieren.

Um die SuS mit der Webseite vertraut zu machen, wurde eine Schnitzeljagd initialisiert, bei
der mit Hilfe von verschiedenen Codes die Webseite erkundet wurde. Ziel war es,
verschiedene Inhalte oder Codes zu Inhalten zu finden. Zum Beispiel: ,Welche Seite 6ffnet
sich, wenn du 1010 eingibst?“ oder , Navigiere zu folgender Seite: MS 5. -> Klasse Informatik
5 -> Scratch Projekte speichern und notiere deren vierstelligen Code.”.

Auch der immer gleich strukturierte Aufbau der einzelnen Seiten, wie in Kapitel 3.1
Medienbildung naher beschrieben wurde, war fir die weitere Arbeit wichtig, um eine
routinierte Nutzung und Navigation auf der Seite zu gewahrleisten.

4.2.EinfGhrung in die Flipped Classroom Methode (P1)

Damit das Projekt gelingen konnte, mussten die SuS auch Zuhause arbeiten. Darum wurden
zuerst die technischen Voraussetzungen geklart und abgefragt. Haben alle SuS einen
Computer, Laptop oder Tablet zu Hause, an dem sie arbeiten kdnnen? Kann das Internet
genutzt werden?

Die meisten Lernenden hatten diese Moglichkeit. Andere wiederrum arbeiteten mit einem
Partner zusammen und konnten an gemeinsamen Terminen an einem Gerat arbeiten. Fir
zwei Schiiler wurde ein Leihgerat organisiert, welches sie Zuhause, nicht nur fiir das Projekt,
nutzen konnten.

Im ndchsten Schritt wurde das selbststdandige Arbeiten mit Videos eingelibt. Dies wurde
zuerst exemplarisch vom Lehrer demonstriert und im Anschluss bekamen die SuS den
Auftrag einen Origami Dinosaurier mit Hilfe einer Videoanleitung zu basteln (siehe Kapitel
3.2 Flipped Classroom).
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4.3. Vorstellung der Projektidee (P2)

Nachdem die Grundlagen erklart und eingelibt wurden, wurde die Projektidee mittels
verschiedenen einfachen Beispielspielen vorgestellt. Auf der offiziellen Seite von Scratch
wurden einige beliebte, von Nutzern selbst erstellte, Spiele gezeigt.

Die SuS sammelten in Partnerarbeit verschiedene interessante Spielideen und prasentierten
diese im Anschluss. In der darauffolgenden Diskussionsrunde wurde versucht, die Ideen auf
die Umsetzbarkeit zu Gberprifen. Einige Ideen, wie Rollenspiele, wurden bedingt durch den
vermuteten groRen Umfang verworfen oder verkiirzt.

Die SuS hatten am Ende dieser Stunde einen ersten Plan fiir ihre Spielidee. Fiir die
darauffolgende erste Arbeitsphase Zuhause, sollten sie sich eine von mir erstellte
Spielvorlage genauer ansehen und mit ihrer eigenen, im Unterricht gefundenen Idee
vergleichen:

Spielvorlagen - unsere-schule.org Code 1000

el

LebenApte! SELED

Schaden Heid EEND

Hero

Q

4.4, Spielplanung (P2)

Der erste Schritt in der zweiten Phase war die weitere Spielplanung. Die SuS bekamen dafiir
eine Planvorlage, auf der sie folgende Punkte bearbeiten sollten:

1) Beschreibe das Spiel, das du erstellen mochtest:

2) Notiere die erforderlichen Schritte, um dein Spiel zu erstellen:

3) Welche Ressourcen (z.B.: Hintergrundbilder, Figuren, Sounds, Skripte, ...)
konntest du bendtigen, um das Spiel zu entwickeln:

4) Fuge Bilder oder Skizzen des geplanten Spiels ein:
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Mit Hilfe dieser Fragen sollten die SuS ihr Vorgehen strukturieren und dokumentieren. Hier
ein Beispiel einer Schiilerin, die ein Spiel entwickeln wollte, bei dem man einen Ball mit
einem Netz fangen sollte:

2) Notiere die erforderlichen Schritte, um dein Spiel zu erstellen:

— [ZRLRNUNG
— '%flﬁx"a’v’lr\'g\\;:'i (}‘ RN N

— Poon Grolern

Ein anderer Schiiler notierte hier die Logik, wie das Spiel in einem Raum ablaufen sollte:

2) Notiere die erforderlichen Schritte, um dein Spiel zu erstellen:

PR RS Ys, Gngs a@nen . Coenn ¢ Cne
e Faof SO\,L dben, unlen, Rehts, 3% 8
U&w@\\\ veoht doar Soller zom Sloxt geren. Gin Tlel

UT\Cl e S@A eﬁde %\Lc)\

Auch erste Skizzen, wie das Spiel aussehen sollte, wurden angefertigt:

4) Fuge Bilder oder Skizzen des geplanten

piels hier ein:

Diese erste analoge Planung war wichtig, damit sich die SuS aktiv mit einer Idee
auseinandersetzen und nicht planlos an die Arbeit mit der Entwicklungsumgebung Scratch
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gehen. Diese ersten Planungen wurden im Verlauf des Projekts angepasst und entsprachen
nicht unbedingt dem fertigen Endergebnis.

4.5. Spiellogik in Teilprobleme aufbrechen (P2)

Da nun jeder SusS ein Ziel vor Augen hatte, war der nachste Schritt, die Komplexitat des
Spieles in einzelne Teile aufzubrechen und diese Schritt flr Schritt abzuarbeiten.

Die SuS sollten damit beginnen, einen ersten Prototyp zu erstellen, den sie dann in der
nachste Prasenzstunde vorstellen konnten. Dieser Prototyp sollte die Steuerung eines
Objekts und womoglich eine Interaktion mit der Spielumgebung beinhalten.

mlk.

Abbildung 22: Prototyp eines Labyrinthspiels

Von diesem ersten Prototyp ausgehend, wurden die Spiele angepasst und weiterentwickelt.
Die Fertigstellung dauerte bei den SuS unterschiedlich lang. Manche waren schon beim
nachsten Schritt, wahrend andere auch in der nachsten Stunde am Prototyp feilten.

4.6. Arbeit an den Teilproblemen (P2)

Im ndchsten Schritt sollten die anderen Teile des Spiels aufgegliedert und programmiert
werden. Es wurden Hintergriinde und Spielfiguren erstellt, neue Funktionalitdten wie zum
Beispiel mehrere Levels oder das Sammeln von Punkten hinzugefligt. In diesem Schritt war
die einzige Vorgabe, dass das fertige Spiel (iber mindestens zwei Level und einen Titel- und
Endbildschirm verfligen soll.

Hier konnte auch gut differenziert werden, da schnellere SuS dem Spiel weitere
Funktionalitaten hinzufligen konnten und langsamere SuS genug Zeit hatten, die
Grundaufgaben zu erfiillen.
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4.7.Zusammenfihren der Teile (P2)

Nach dem Zusammenfligen der im vorherigen Schritt dargestellten Teilfunktionen, ergaben
sich erste einfache Spiele, die von Mitschiilern getestet und probegespielt werden konnten.
Aber auch zuvor nicht sichtbare Probleme taten sich auf. Zum Beispiel gab es in einem
Labyrinthspiel das Problem, dass bei der Beriihrung der Wand der Spieler immer auf die
Ausgangsposition gesetzt wurde. War man aber im zweiten Level, bei dem die Startposition
andere Koordinaten hatte, wurde die Figur immer noch auf die Koordinaten des ersten
Levels gesetzt. Die SuS mussten hierfiir eigenstandige Losungen finden und bekamen Hilfen
durch die Lehrkraft.

Beispiel einer moglichen Schiilerlésung fiir das oben beschriebene Problem:

Level 1 Level 2

START START

Wenn die Farbe Schwarz berihrt wird, wird die | Hier wurde einfach die Randfarbe gedndert und
Figur zu den Koordinaten 20, 10 zuriickgesetzt. eine weitere Abfrage eingefligt, die auf die
Beriihrung mit der Farbe Rot priift.

4.8. Nachbesserungen und Erganzungen (P2)

Die in der Phase 2 beschriebenen Schritte und der Wechsel zwischen Prasenzunterricht und
dem Lernen Zuhause, wechselten sich liber einen Zeitraum von 5 Wochen wochentlich ab. Es
wurde Zuhause eigenverantwortlich gearbeitet und in der Schule Fragen gestellt, diskutiert
und Teilergebnisse prasentiert. Dadurch ergaben sich Erweiterungen und Anpassungen, die
die Spiele immer weiter verbesserten.

.

Arbeit Zuhause

-

Préasenzunterricht
w

Abbildung 23: Wechsel zwischen den verschiedenen Lernorten
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4.9. Vorstellung des Ergebnisses (P3)

Am Ende der dritten Phase wurden die Ergebnisse vorgestellt. Die SuS zeigten ihr Spiel und
prasentierten fir sie wichtigen oder interessanten Code. Folgende Sequenz von Julian aus
dem Spiel ,Wurstlabyrinth“ bewegt die Spielfigur in Abhangigkeit von der Distanz zum
Mauszeiger entsprechend schnell oder langsam zum Ziel:

drehe dich zu Mauszeiger »

@ -
J |

Abbildung 24: Diese Sequenz kam von Julian und wurde im Spiel Wurstlabyrinth genutzt

Die anderen Lernenden konnten Fragen stellen, bewerteten die Idee sowie die Umsetzung
und konnten die vorgestellten Spiele auf der Webseite Probespielen.

4.10. Veroffentlichung auf unsere-schule.org (P3)

Die fertiggestellten Projekte wurden dann im Anschluss auf der Webseite unsere-schule.org
veroffentlicht. Die Seite ist Uber den Code 2244 aufrufbar. Dadurch kénnen andere SuS die
Ergebnisse einsehen und auch die Spiele spielen. Die Ersteller wurden mit Vornamen
aufgefihrt, was mit ihnen besprochen wurde, um den nétigen Datenschutz zu
gewahrleisten. Vielleicht werden wir in Zukunft mit Hilfe eines Minicomputers und in
Kooperation mit dem Technikunterricht eine eigene Arcadebox bauen, auf der die Spiele

dann zum Beispiel in der Aula, gespielt werden kdnnen.

5. Reflexion und Evaluation

Das Projekt ,Spieleentwicklung in Scratch” war nach Meinung der SuS sowie auch meiner
Einschatzung nach, ein Erfolg. Die Jugendlichen durften selbst in die Rolle eines
Programmierers oder Spieledesigners schliipfen und sehr frei Giber einen langeren Zeitraum
an einem Projekt arbeiten.

Diese Meinung wird auch durch den am Ende des Projekts erhobenen Fragebogen
unterstrichen. Die Ergebnisse waren wie folgt:
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1. Das Projekt ,Spiele entwickeln in Scratch” fand ich

Weitere Details

. gut 9
® ok 7
@ nichtso toll 1

2. Ich konnte Zuhause gut an meinem Spiel arbeiten.

Weitere Details

17 %k kK ¢

Antworten Durchschnittliche Bewertung 3.65

3. Ich hatte immer Zugriff auf ein Arbeitsgerat (PC, Laptop, Tablet).

Weitere Details

17 %k k k<

Antworten Durchschnittliche Bewertung 3.76

4. Ich finde die Idee gut, zu Hause mit einem Video neue Inhalte zu erarbeiten und in der Schule
diese gemeinsam zu besprechen.

Weitere Details

17 % K Kk k¢

Antworten Durchschnittliche Bewertung 3.94

5. Der Arbeitsaufwand zu Hause war

Weitere Details

. hach 5
. in Ordnung 12
® oering 0
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6. Das selbststandige Arbeiten fand ich

Weitere Details

@ ot 9
ok 8
@ schiecht 0

Frage 3 und 4, also die Moglichkeit gut Zuhause arbeiten zu kénnen, wurde insgesamt
positiv bewertet, doch gab es auch zwei Teilnehmer, die hier nur 1 und 2 Sterne angekreuzt
haben. Obwohl die SuS am Anfang der Sequenz nach der technischen Ausstattung gefragt
wurden und auch zwei Leihgerate verteilt wurden, gab es immer noch Probleme. Hier
misste in Zukunft differenzierter, vielleicht auch direkt bei den Eltern, abgefragt werden.

Der Arbeitsaufwand zu Hause (Frage 5) wurde von 5 SuS als ,,hoch” und von 12 als ,,in
Ordnung” eingestuft. Auf Nachfrage sagten manche Schiiler, dass sie ihr Spiel nach der
zweiten oder dritten Woche komplett umgebaut hatten und damit nochmal sehr viel Arbeit
anfiel. Hier konnte man im Vorfeld ein hoheres Gewicht auf die Planungsphase legen, damit
der eingeschlagene Weg auch eingehalten werden kann.

Die letzte Frage nach dem selbststandigen Arbeiten wurde insgesamt als gut bewertet, was
auch im Unterricht in den Prasenzstunden auffiel. Die SuS hatten offensichtlich Spal} daran,
sich eigenstandig mit der Arbeit auseinanderzusetzen, ohne die standige Anleitung des
Lehrers. Einige SuS berichteten, dass sich Lehrer und SuS auf Augenh6he begegneten und sie
sich dadurch wahrend des Projekts sowie in ihrer Arbeit sehr wertgeschatzt fuhlten.
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