Informatik an der
Mittelschule
/ o

58 N
T
Spieleentwicklung

in Scratch

Medienprojekt von Richard Scheglmann

\ Erweiterungsfach Medienpddagogik - LMU Munchen /

==




Inhalt

Projektidee

Informatik
Spieleentwicklung

Rahmenbedingungen

Lerngruppe
Lehrplan
Mediendidaktik

“ _ 1“
”1“ + ”1 - ”1 0

Projektablauf
Spielplanung
Umsetzung
Prasentation

Reflexion

Feedback
Chancen
Herausforderungen



01
Projektidee

* |nformatik
* Spieleentwicklung

)

9,

d



% Projektidee: Informatik

Informatik als neues Pflichtfach an Mittelschulen
e Start im Schuljahr 19/20

e lernbereiche:
Informationsaustausch, Datenverarbeitung und Programmieren
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Projektidee: Programmieren

FehltagHelper {

FehltagBean

int Q;

TreeMap<Integer, Integer

(Fehltag ft

tring

SchuleSchuljahr

KalendertagExtDAO

List<Kalendertag

Date

(SchuelerSchuljahr s

TreeMap<Integer

Integer

Programmieren ...




Projektidee: Programmieren
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Projektidee: Spieleentwicklung

e verleitet zum ,Spielen”
e Verlangen der Schuler -> Spiel zu entwickeln
e Lebenswelt der Schuler
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* Lerngruppe
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* Situation
* Mediendidaktik

§



Rahmenbedingungen: Lerngruppe

e 7. Jahrgangsstufen gemischt (7qa,b,c)

e 18 Schiilerinnen und Schiiler

e Erstes Jahr Informatik

e Heterogene Lerngruppe (Regel — M-Klasse)

e Stellenweise im Distanzunterricht &
Kommunikation liber Teams



Rahmenbedingungen: Lehrplan
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Rahmenbedingungen: Lehrplan

Die Schulerinnen und Schuler ...

e crstellen weitgehend selbstandig in einer geeigneten Entwicklungsumgebung
Objekte und verandern diese mit einfachen algorithmischen Grundbausteinen,
um die objektorientierte Arbeitsweise anzuwenden.

algorithmische Strukturen (z. B. Methoden, Anweisung, Sequenz, Bedingung, ...)
Notationsformen (z. B. Struktogramm)
Variablenkonzept (z. B. Bezeichner, Datentypen)
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Rahmenbedingungen: Situation

e Mdrz 20 Corona - @
Distanzunterricht Q

e Austausch von Unterrichtsmaterial

W 336 Themen

& Informatik 7 & Informatik 7 &£ Dienst E-Mail
e Erstellung von unsere-schule.org

& Religion 2 & Religion 6 & Informatik
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Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik
e Einstiindiges Fach @
Q



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik

e Einstiindiges Fach @
Q@

e Flipped Classroom

e Verbindung mit unsere-schule.org



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik

e Einstiindiges Fach @
Q@

e Flipped Classroom

e Verbindung mit unsere-schule.org

ZUHAUSE

Videos
Scratch




Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Erklarvideos:

I

F") Labyrinth-Spiel = - =
ERs 29 o S—

Domi  Boartton -

ZUHAUSE

Videos
Scratch




Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik

e FEinstundiges Fach @
@

ZUHAUSE

Videos
Scratch

e Flipped Classroom

SCHULE

Hilfe
Diskussion
Prdsentation

e Verbindung mit unsere-schule.org



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Coanitive Apprenticeship
@ Einfuhrung @
—_— Q@

Modelling

ZUJO
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aktiver
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Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Computational Thinking

e Decomposition

e Pattern Recognition
e Abstraction

e Algorithms

BBC Bitesize: Introduction to computational thinking. (https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1)



https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Computational Thinking

e Decomposition
e Pattern Recognition
e Abstraction

e Algorithms

BBC Bitesize: Introduction to computational thinking. (https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1)



https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Computational Thinking

@ e Decomposition
e Pattern Recognition

Abstraction

Algorithms

BBC Bitesize: Introduction to computational thinking. (https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1)



https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Computational Thinking

@ e Decomposition
e Pattern Recognition

Abstraction

Algorithms

BBC Bitesize: Introduction to computational thinking. (https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1)



https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Designprinzipien

e Multimedia Prinzip DD
e Modalitatseffekt

e Redundanzeffekt

e Selbsterkl@rungsprinzip

(

Labyrinth Spiel

&

Das Spielprinzip des Labyrinth Spiels ist:

e Der Spieler muss mit einer Figur das Labyrinth durchlaufen, ohne den Rand zu

berthren.

¢ Die Figur wird mit den Pfeiltasten gesteuert.

s Beruhrt die Figur den schwarzen Rand, wird sie zum Ausgangspunkt

zurlickgesetzt.

¢ Wenn der Kdfer den roten Punkt = das Ziel berthrt, sagt er "Gewonnen".

()




Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Designprinzipien

e Multimedia Prinzip ot ons

e Modalitatseffekt DD

e Redundanzeffekt

e Selbsterkl@rungsprinzip




Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Designprinzipien
e Multimedia Prinzip L e

e Modalitatseffekt

e Redundanzeffekt DD

e Selbsterkl@rungsprinzip




Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Designprinzipien 4
e Multimedia Prinzip
e Modalitatseffekt

e Redundanzeffekt

° Selbsterkldrungsprinzipﬁb







Projektablauf \EM“

Brainstorming %

Spielvorlagen



Projektablauf M

2

Spielvorlagen

» Beispiel
» Vorlage

 Erklarvideo

Qo Uunsere-schule.org  Code: 1000



http://www.unsere-schule.org/

Projektablauf

€ —
/ Notiere die erforderlichen Schritte, um dein Spiel zu erstelleﬁ\i
/

M - SCLRNUNG
- BAneenbidl QRStaren Planungsvorlage
~ TI9ren

— P02 GOk e Spielbeschreibung

e Erforderliche Schritte
e Ressourcen
» Skizzen




Projektablauf

ZUHAUSE

Videos
Scratch

SCHULE

Hilfe
Diskussion
Prasentation

fey
Umsetzurgh

—

Spiellogik in Teilprobleme
aufbrechen

Arbeit an Teilproblemen
Zusammenfuhren

Nachbessern / Ergénzen



Projektablauf

ZUHAUSE

Videos
Scratch

SCHULE

Hilfe
Diskussion
Prasentation

fey
Umsetzurgh

—

Level 1

Level 2

START

START
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* Prasentation des fertigen
Spiels

Projektablauf

Tlove Taekwon:do

« Besonderheiten im Code

 Fragen
|i"| 1 — « Feedback

Qo unsere-schule.org  Code: 2244



http://www.unsere-schule.org/
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Reflexion

* Feedback
* Chancen
* Herausforderungen




Reflexion: Feedback

? ) Das Projekt ,Spiele entwickeln in Scratch” fand ich ...

~_°

nicht so toll
1



Reflexion: Feedback

f? Der Arbeitsaufwand Zuhause war...

N~

hoch

0 12



Reflexion: Feedback

) Ich finde es gut, Zuhause mit einem Video neue Inhalte zu
= erarbeiten und in der Schule diese gemeinsam zu besprechen.

* % & Kk 3¢

Durchschnittliche Bewertung 3.94

ﬁ> ein Schiiler hat hier 1 Stern vergeben
ein Schiiler hat hier 2 Sterne vergeben

eV o



Reflexion: Feedback

* X & k¢

Durchschnittliche Bewertung 3.76

w drei Schiiler haben hier 2 Sterne vergeben



Reflexion: Chancen

% eigenstandiges Arbeiten
% Erschaffung eines Produkts
% Problemlosefahigkeiten erlernen

% Informationen suchen und finden

% Individualisierung

eV o



Reflexion: Herausforderungen

Arbeitsaufwand Zuhause
Zugang zum Internet / zu Geraten

J
J

[} Erreichbarkeit wéhrend dem Lernen
®  Zuhause
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SCRATCH

Danke!

Richard Scheglmann

r.scheglmann@gmail.com
0176 600 20 787
unsere-schule.org

CREDITS: This presentation template was created by
Slidesgo, including icons by Flaticon, and infographics &
images by Freepik.



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr
mailto:r.scheglmann@gmail.com
http://www.unsere-schule.org/
http://www.unsere-schule.org/
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S unsere-schule.orqg

Erklarungen und Aufgaben fiir Grund- und Mittelschiller. Es
werden Themen fiir die einzelnen Jahrgangsstufen
gesammelt (Links) oder selbst erstellt und dann strukturiert fiir

Schiler*innen zur Verfiigung gesteltt.

¥ 336 Themen

& \nformatik 7

o Das Stempelwerkzeug in Paint NET

& Informatik 7

en arbeiten 1

en arbeiten 2

/>

N\

Symbol

Bedeutung

% Link

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

P Video:

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

= Aufgaben:

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

&Lssung:

Unter diesem Abschnitt kann eine mogliche
L&sung oder ein Losungsansatz gefunden
werden.
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® Code 6ffnen
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