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< Uberblick />

Liebe Lehrkrafte,

wir mochten Sie gern auf den Kurs vorbereiten und haben die
wichtigsten Informationen nachfolgend fur Sie zusammengestellt.

1. Allgemeines zu Scratch

Unterlagen und Inhalte

Ablauf der Sitzungen

Lernkarten

Konzepte & Grundlagen der Programmierung
Technische Voraussetzungen

Scratch Registrierung und Anmeldung
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Kontakt

www.appcamps.de
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< Allgemeines zu Scratch />

Scratch ist eine grafische Programmiersprache, welche vom
Massachusetts Institute of Technology (MIT) entwickelt wurde, um
Kindern und Jugendlichen die Grundlagen der Programmierung
beizubringen. Im Vordergrund steht die sehr einfache Bedienung.
Die Nutzung ist kostenlos.
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< Unterlagen und Inhalte />

In bis zu vier Sitzungen entwickeln Schulerinnen und Schuler
verschiedene Anwendungen mit der Programmiersprache Scratch
und kdénnen dabei auch ihre eigenen Ideen umsetzen.

e Sie erhalten Unterlagen (Videos + Lernkarten) fur 4
Doppelstunden

e Injeder Sitzung wird eine Anwendung in Scratch programmiert

e In kurzen Videos werden Konzepte der Informatik erklart

Animierte GruBkarte Spiel Unterwasserwelt Spiel Zauberwald Quiz
Kennenlernen der Programmierung eines Programmierung eines Spiels, Programmierung eines Quiz
Programmierumgebung und einfachen animierten Spiels. bei dem die Spielfigur mit den mit 2 Leveln, welches die
Erstellung einer animierten Der Punktestand wird mit Pfeiltasten gesteuert wird. eingegebenen Antworten
Geburtstagskarte. einer Variable gezahit. pruft und die Punkte zahlt.

- Befehisfolgen (Algorithmen) - Schleifen und Variablen - bedingte Anweisungen - eigene Methoden / Skripte
und Ereignisse und Fallunterscheidungen definieren

www.appcamps.de



< Ablauf der Sitzungen />

Der Ablauf ist in jeder Einheit gleich.
Wir empfehlen folgende Struktur fur den Kurs:

Review und
Abschlussvideo

Arbeiten mit den
Lernkarten

Standup und
Startvideo

Die Schuler kommen

nach vorne und schauen

sich das Startvideo an.
Die App wird vorgestellt
und es werden Tipps
zur Programmierung
gegeben.

Die Schuler arbeiten
selbststandig mit

den Lernkarten jeweils
ZU zweit an einem
Compputer
(“Pair-Programming”).
Das Arbeitstempo
bestimmen die Schuler
selbst. Pro Sitzung:

4 - 6 Lernkarten.

www.appcamps.de

Die Schuler stellen sich
gegenseitig die
programmierten
Anwendungen vor.

Es wird ein Abschlussvideo

gezeigt, in dem
Programmierer/innen
Konzepte der Informatik
erklaren.
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< Lernkarten />

Pro Sitzung gibt es mehrere Lernkarten, die jeweils gleich aufgebaut
sind. Wir empfehlen die Lernkarten farbig auszudrucken und in
Klarsichthullen zu verpacken. So sind die Ausdrucke langer haltbar
und kdnnen von mehreren Klassen verwendet werden.

Wenn die Jugendlichen "Pair-Programming” machen und zu zweit an
einem Computer sitzen, reicht es auch aus, einen halben
Klassensatz zu drucken.
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< Konzepte & Grundlagen der
Programmierung />

In jeder Sitzung lernen die Jugendlichen wichtige Konzepte und
Grundlagen der Informatik, welche wir in einer Ubersicht fir Sie
zusammengestellt und erklart haben.
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Die wichtigsten Konzepte werden auch in den Abschlussvideos der
einzelnen Sitzungen noch einmal von Programmierer/innen erklart.
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< Technische Voraussetzungen />

Die Scratch Webanwendung Iduft im Browser unter
https://scratch.mit.edu/

eceo -

FUr die Nutzung der Scratch Webanwendung wird ein aktueller
Browser benotigt

e Chrome 35+

e Firefox 31+

e Internet Explorer 9 +
e Safari 8+

sowie
e Adobe Flash Player 10.2 (oder neuer)
und eine Verbindung mit dem Internet.
Um zu testen, ob diese Voraussetzungen gegeben sind, kdnnen Sie

beispielsweise prufen, ob sie dieses in Scratch programmierte Spiel
aufrufen kénnen: https://scratch.mit.edu/projects/131203652/

=

Dieses Plugin ist verwundbar und soltte aktualisiert werden.
Adobe Fiash aidivieren

Aut Updates prifen...

Ein neuere Flash Version sollte Alle Voraussetzungen
installiert werden sind erfullt

www.appcamps.de
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< Scratch Registrierung und
Anmeldung />

Zur Nutzung von Scratch wird keine Registrierung oder E-mail
Adresse bendtigt.

Unsere Empfehlung ist, dass Sie sich einen Lehreraccount anlegen
und eine “Klasse” mit Schuleraccounts einrichten. So kénnen die
Schialerinnen und Schuler ihre programmierten Anwendungen
speichern.

Mit einem Scratch-Account fur Lehrkrafte haben Sie aul3erdem die
Maoglichkeit, die von den Schilerinnen und Schulern programmierten
Anwendungen anzuschauen und ggf. zu bewerten.

Weitere Infos finden sie in unserer Anleitung zum Anlegen von
Klassen, Lehrer- und Schuler-Accounts

APPCAMPS
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< Scratch Registrierung
und Anmeldung />

Anlegen von Kiassen, Lehrer- und Schiler-Accounts
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< Kontakt />

Bei Fragen oder Anregungen kénnen Sie sich gerne jederzeit
an uns wenden.

KONTAKT
Diana Knodel
E-Mail: diana@appcamps.de
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