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Cyberbullying mit Scratch

In diesem Projekt erstellen die Schiilerinnen und Schiiler einen Dialog zum Thema
Cyberbullying mit Scratch und stellen diesen in der Klasse vor. Scratch ist ein All-
rounder, um Kinder und Jugendliche mit der Logik des Programmierens vertraut
zu machen.

¥ Das Projekt kann auch flir andere Themen abgewandelt werden, z.B. Dialoge im Englischunterricht, szenische
Umsetzung von Fabeln im Fach Deutsch, historische Ereignisse in Geschichte etc.

® A 7]

Dauer Zielgruppe Niveau Fach
3-4x 45 Minuten Klasse: 5-6 Einsteiger Deutsch/Philosophie

—
-— D
—

Vorkenntnisse Beispielvideo
Erste Unterrichtsstunde mit https://youtu.be/0Dzxxk-0QUQ
Scratch &

4 —
Kompetenzen Material

Die Schilerinnen und Schiuler konnen
> eine Geschichte mit der visuellen

Programmiersprache Scratch kreieren.

> Bildmaterial finden, welches unter
Creative Commons Lizenz steht. &=

> Schritte fur ein Programm festlegen
und dieses umsetzen.

> Tablet / Computer (1x pro 2er Team)
> Internetzugang
> Beamer/ interaktives Whiteboard
> Stift und Papier
> Storyboard-Arbeitsblatt
(1 x pro 2er Team) u
> Post-its (gelb und griin)

Coding For Tomorrow ist eine Initiative der Vodafone Stiftung Deutschland gGmbH in Kooperation mit JUNGE TUFTLER gGmbH
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https://creativecommons.org/licenses/?lang=de
https://youtu.be/0Dzxxk-oQUQ
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Cyberbullying mit Scratch

Vorbereitung des Projektes

> In Vorbereitung auf dieses Projekt sollte das Thema Cyberbullying thematisiert werden. Hierzu
eignen sich z.B. die Materialien von Klicksafe. &=

> Pro 2er Team wird ein Computer oder Tablet mit Internetzugang bendtigt.

> Es bietet sich an, dass sich die Schiilerinnen und Schuler einen Account bei Scratch anlegen, um ihre
Projekte zu speichern. [

> Alternativ kann auch die Scratch Offline Variante verwendet werden, die zuvor auf den Computern
installiert werden muss. &

Ablauf (Ubersicht)

1. Einfiihrung und Planung des Projektes
Dauer: 45 Minuten
Ziel: Losungsvorschlage fur eine konkrete Cyberbullying-Situtation als Geschichte

ausformulieren und als Storyboard festhalten.

2. Umsetzung des Projektes
Dauer: 45-90 Minuten

Ziel: Umsetzung des Storyboards in ein Scratch Projekt.

3. Prasentation des Projektes
Dauer: 45 Minuten

Ziel: Prasentation der Projektergebnisse und Feedback zu diesen.

Download- und Videomaterial

', Downloadmaterial (PDF) [ Webseite [®] Video

V1 https://coding-for-tomorrow.de/download/CFT Scratch CoSpaces Arbeitsblatt Storyboard Sek 1.pdf

fe) https://www.klicksafe.de/themen/kommunizieren/cyber-mobbing/

[B] (Scratch Account anlegen) https://youtu.be/nATxk4FFHLM
f& https://scratch.mit.edu/download/

[®] (Beispielvideo Cyberbullying mit Scratch) https://www.youtube.com/watch?v=0Dzxxk-0QUQ
oV https://coding-for-tomorrow.de/download/CFT Scratch Lernkarten Grundlagen.pdf

[>] (Bewegung von Objekten) https://youtu.be/4g-ZHIloIX0

Originalfassung: CC-BY-SA 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW

CC-BY-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de Seite 2 von 6



https://www.klicksafe.de/themen/kommunizieren/cyber-mobbing/
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[®] (Aussehen z.B. Sprechblasen hinzufiigen) https://youtu.be/J3EqzLMgO8Y

[>] (Ereignisse z.B. Nachrichten senden und empfangen) https://youtu.be/howslEbGPiw
[>] (Steuerung z.B. Warte Befehle einfiigen) https://youtu.be/DTZNASvZAmY
[®] (Steuerung z.B. Wiederhole Befehle einfiigen) https://youtu.be/hKtUVToQJOo

https://coding-for-tomorrow.de/download/CFT_Methode Pair Programming.pdf

2
2 https://coding-for-tomorrow.de/download/CFT_Methode Praesentationsmethoden.pdf
{
(4]

https://coding-for-tomorrow.de/download/CFT_Arbeitsblatt_Feedbackbogen.pdf

Cyberbullying mit Scratch

1. Einfuhrung und Planung des Projektes

..................................................................................................

Vorbereitung

> Storyboard-Arbeitsblatt fiir jedes 2er Team ausdrucken. &
> Optional: Informationsflyer zum Thema Cyberbullying bereitlegen.

..................................................................................................

Ablauf

Einfiihrung (ca. 5 Minuten)

1. Vorstellung des Ziels der heutigen Stunde: Losungsvorschlage fur eine konkrete Cyberbullying-
Situation als Geschichte ausformulieren und als Storyboard festhalten.

2. Teile die Schilerinnen und Schuler in 2 — 3er Teams ein.

3. Aufgabe fur die Schdlerinnen und Schiiler:
(&) In den letzten Wochen habt ihr euch bereits mit Cyberbullying beschaftigt. Sammelt zunéchst in
4er Teams auf den gelben Post-Its die Probleme, die ihr seht und auf den griinen Post-Its mogliche
Losungen. Ihr habt daftir 10 Minuten Zeit.

Arbeitsphase (ca. 35 Minuten)

4. Die Schulerinnen und Schuler sammeln in Teams Probleme und Losungen zum Thema
Cyberbullying. Flr diesen Teil konnen ggf. Informationsflyer bereitgelegt werden, in denen die
Schulerinnen und Schiiler ihr Wissen auffrischen konnen.

5. Zusammentragen der |deen im Klassenverband.

Einfihrung in das Thema Storytelling und Erklarung des Storyboard-Arbeitsblattes. %

7. Aufgabe fir die Schilerinnen und Schiiler:

[V_E_] Findet euch in 2er Teams zusammen und plant eine Geschichte anhand der Felder des
Storyboards. Die Geschichte soll dabei eins der gesammelten Probleme aufgreifen und
eine Losung darstellen. Ihr habt daftir 15 Minuten Zeit.

8. Ausflllen des Storyboard-Arbeitsblattes. o

o
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Ausblick (ca. 5 Minuten)

9. Ausblick auf die nachste Einheit “Umsetzung der Geschichten in Scratch®. Hierfur kannst du das
Beispielvideo verwenden. [

Cyberbullying mit Scratch

2. Umsetzung des Projektes

..................................................................................................

Vorbereitung

> Pro 2er Team wird ein Computer oder Tablet mit Internetzugang benotigt.
> Scratch Lernkarten fiir jedes 2er Team ausdrucken. o4

..................................................................................................

Ablauf

Einfiihrung (ca. 15 Minuten)

1. Ruckblick auf den letzten Termin und Klarung offener Fragen.
2. Vorstellung des Ziels der heutigen Stunde: Umsetzung des Storyboards in ein Scratch Programm.
3. Kurze Wiederholung der bendétigten Scratch-Befehle (entweder ausgedruckt oder (iber einen
Beamer/ein interaktives Whiteboard):
a) Bewequng von Objekten [©®]
b) Aussehen (z.B. Sprechblasen hinzufiigen) [
c) Ereignisse (z.B. Nachrichten senden und empfangen)
d) Steuerung (z.B. Warte oder Wiederhole Befehle einfligen) [&
4. Aufgabe fir die Schilerinnen und Schiiler:
(%) Setzt das Storyboard, in eurem Team aus der letzten Woche, in Scratch um. Der Fokus liegt
dabei auf der Programmierung und nicht auf der Gestaltung der Figuren und Hintergriinde. In der
nachsten Woche erfolgt eine Prasentation aller Dialoge. Fir die Umsetzung habt ihr 70 Minuten
Zeit. Als Hilfestellung konnt ihr die Scratch Lernkarten verwenden.

Erarbeitung (ca. 70 Minuten)

5. Die Schulerinnen und Schiiler arbeiten in 2er Teams an einem Computer und setzen die Geschichte
um.
6. Fir die Zusammenarbeit empfehlen wir die Methode Pair Programming. &
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Ausblick (ca. 5 Minuten)

7. Hinweis auf die Prasentation in der nachsten Woche.

ey

Hinweise
(¥ Die Erarbeitungsphase von 70 Minuten kann ggf. geteilt und ein Zwischenfeedback integriert werden.

(¥ Bei einer ungeraden KlassengroRe bietet sich eher die Einzelarbeit eines Schiilers/einer Schilerin an, als in
3er Teams zu arbeiten.

Cyberbullying mit Scratch

3. Prasentation des Projektes

..................................................................................................

Vorbereitung

> Je nach gewahlter Methode den Beamer oder das interaktive Whiteboard anschliefsen und die
Projekte der Schilerinnen und Schuler 6ffnen.

..................................................................................................

Ablauf

Einfiihrung (ca. 5 Minuten)

1. Ziel der heutigen Stunde: Prasentation der Projektergebnisse und Feedback zu diesen.
2. Erkldrung des Ablaufes nach gewahlter Présentationsmethode. th

Prédsentation (ca. 35 Minuten)

3. Die Schulerinnen und Schiiler prasentieren nacheinander ihre Projekte. Hierfir konnen verschiedene
Methoden eingesetzt werden.
4. Schulerinnen und Schiiler geben Feedback zu den vorgestellten Projekten anhand der Leitfragen:
a) Was hat dir besonders an dem Projekt gefallen?
b) Was wurde besonders gut programmiert?
c) Was ware dein Tipp fiir das nachste Mal?
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Abschluss (ca. 5 Minuten)

5. Verabschiedung und ggf. Ausblick auf die nachste Stunde.

Weitere Projektideen

1. Scratch-Arbeitsblatt-Fangspiel 1 ok

2. Scratch-Arbeitsblatt-Fangspiel 2 &

3. Scratch-Lernkarten-Ostergrufikarte ok

4. Scratch-Lernkarten-Interaktive GruRkarte ok

5. Scratch-Arbeitsblatt-Mathequiz h

6. Quantenphysik: Mach Schrodingers Katze zu einem Computerspiel mit Giulia Paparo &

7. Kreatives Programmieren: Erstelle ein interaktives Musikprogramm mit Marlen Gaus =

8. Die Fakehunter — Mit Scratch auf der Spur von Fake News &

el

Hinweise

(¥ Bei der Wahl einer nicht frontal durchgeflhrten Prasentation bietet es sich an mit Feedbackbdgen zu arbeiten, die jeweils
neben den Projekten ausgelegt werden und von den Schiilerinnen und Schiilern ausgeftillt werden kdnnen. N7

¥ Je nach Umfang der Projekte kdnnen ggf. auch nur einzelne Projekte als Beispiele vorgestellt werden.
Gerade die jingeren Schilerinnen und Schiiler wollen meist alle ihre Projekte vorstellen.

¥ Bei der Methode eines Rundgangs kann die Zeit gut festgelegt werden, sodass alle Projekte angeschaut werden, nicht aber
alle Schilerinnen und Schiiler alle Projekte gesehen haben. oy
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