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Thematischer Hintergrund

(0]

Fach: Sachunterricht

o Klasse: 3

° Thementubergreifende Einbettung: Programmieren mit Scratch; Eigenschaften von Wasser
° Voraussetzungen:

SuS haben keine Voraussetzungen/Kenntnisse beziiglich Scratch

SuS haben bereits Vorkenntnisse zum Thema Wasser = Ende dieser Unterrichtseinheit (Ubergang zu
Informatik) (FK)

SuS kénnen kooperativ in Partnerarbeit arbeiten (SK)




Grober Ablauf der Stunde:

Einstieg Bildimpuls Wasser Kognitive Aktivierung Plenum Smart-
(10 Min.)  Wiederholung des Themas Wasser Vorwissen board
Vorbereitung auf Arbeits-auftrige

Erarbeitung Sammlung von Fragen zu Wasser Think-Pair-Share Einzelarbeit, Heft,

I (15 Min.) Partnerarbeit, Smart-
Plenum board

Erarbeitung Gemeinsame Anmeldung bei Scratch Differenzierungsmethode: Anleitung, Partnerarbeit Laptops

IT (45 Min.) Erstellung des Quiz zum Thema Wasser in Quantitative Differenzierung durch

PA mehrere Aufgaben
Ergebnis- Vorstellung einzelner Quiz & Reflexion nach ~ Wiirdigung der SuS Plenum Smart-
sicherung Top-Tipp-Methode board

(20 Min.)




Impuls: ,,Nenne die Eigenschaften des Wassers.*

Mogliche SuS-Antworten:

Wasser ist geschmacklos, geruchlos und farblos
Siedepunkt liegt bei 100° Celsius

Schmelzpunkt liegt bei 0° Celsius

Wasser hat verschiedene Aggregatzustinde: fest,
tlissig & gasformig

Der Kreislaut des Wassers ldsst sich in dem
Wasserkreislauf der Erde wiederfinden
Wasserkreislauf der Erde: Niederschlag,

Verdunstung, etc.




Grober Ablauf der Stunde:

Einstieg Bildimpuls Wasser Kognitive Aktivierung Plenum Smart-
(10 Min.) Wiederholung des Themas Wasser Vorwissen board
Vorbereitung auf Arbeits-auftrage

Erarbeitun Sammlung von Fragen zu Wasser Think-Pair-Share Einzelarbeit, Heft,
gl Partnerarbeit, Smart-
(15 Min.) Plenum board
Erarbeitung Gemeinsame Anmeldung bei Scratch Differenzierungsmethode: Anleitung, Partnerarbeit Laptops
IT (45 Min.) Erstellung des Quiz zum Thema Wasser in Quantitative Differenzierung durch

PA mehrere Aufgaben
Ergebnis-  Vorstellung einzelner Quiz & Reflexion nach  Wiirdigung der SuS Plenum Smart-
sicherung Top-Tipp-Methode board

(20 Min.)




Mogliche Fragen:

* Wie viel Grad betrigt der Siedepunkt des Wassers? (100° Celsius)

* Wie viel Grad betrigt der Schmelzpunkt des Wassers? (0° Celsius)

* Welche Aggregatzustinde kann das Wasser temperaturabhangig einnehmen? (fest, fliissig & gasft6rmig)

* Wie nennt man den Aggregatwechsel, wenn Wasserdampt wieder zu fliissigem Wasser wird? (Kondensation)

* Wie nennt man den Aggregatwechsel, wenn festes Waser (Eis) wieder zu flussigem Wasser wird?

(Schmelzung)
* Wie nennt man den Aggregatwechsel, wenn flussiges Wasser zu Wasserdampft wird? (Verdampfung)

* In welchem naturlichen Kreislauf spielt der Aggregatwechsel des Wassers eine wesentliche Rolle?

(Wasserkreislauf der Erde)




Grober Ablauf der Stunde:

Einstieg Bildimpuls Wasser Kognitive Aktivierung Plenum Smart-
(10 Min.) Wiederholung des Themas Wasser Vorwissen board
Vorbereitung auf Arbeits-auftrage

Erarbeitung Sammlung von Fragen zu Wasser Think-Pair-Share Einzelarbeit, Heft,

I (15 Min.) Partnerarbeit, Smart-
Plenum board

Erarbeitun Gemeinsame Anmeldung bei Scratch Differenzierungsmethode: Anleitung, Partnerarbeit Laptops

gll Erstellung des Quiz zum Thema Wasser  Quantitative Differenzierung durch

(45 Min.) in PA mehrere Aufgaben

Ergebnis- Vorstellung einzelner Quiz & Reflexion nach ~ Wiirdigung der SuS Plenum Smart-

sicherung Top-Tipp-Methode board

(20 Min.)




Grober Ablauf der Stunde:

Einstieg Bildimpuls Wasser Kognitive Aktivierung Plenum Smart-
(10 Min.) Wiederholung des Themas Wasser Vorwissen board
Vorbereitung auf Arbeits-auftrage

Erarbeitung Sammlung von Fragen zu Wasser Think-Pair-Share Einzelarbeit, Heft,

I (15 Min.) Partnerarbeit, Smart-
Plenum board

Erarbeitung Gemeinsame Anmeldung bei Scratch Differenzierungsmethode: Anleitung, Partnerarbeit Laptops

IT (45 Min.) Erstellung des Quiz zum Thema Wasser in Quantitative Differenzierung durch

PA mehrere Aufgaben
Ergebnis-  Vorstellung einzelner Quiz & Reflexion  Wiirdigung der SuS Plenum Smart-
sicherung  nach Top-Tipp-Methode board

(20 Min.)




Anmeldung bei Scratch & Erstellung
eines Projekts
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m Entwickeln  Entdecken  Ildeen  Uber Scratch € Suche Scratcher werdei  Anmelden

# Scratch ist die groBte kostenlose Programmier-Community fiir Kids der Welt. Deine Unterstiitzung macht einen Unterschied.

Schritt 1:
Anmeldung

~

Erstelle Geschichten, Spiele und Animationen.

Teile sie mit anderen auf der ganzen Welt. ’
Em pE Klicke auf den
Beginne mit dem Erstellen Werde Scratcher
e e e Vico o Internetbrowser Google
Chrome und gib
CO D : www.scratch.mit.edu in die

Suchleiste ein.
Vorgesteltte Projekte Scratcher werden Anmelden

K2 Bl @

Klicke auf ,,Anmelden* und
SenuEzemame gib deine Einlogdaten an.

MoDiSaar-30

Passwort

Brauchst du Hilfe?



http://www.scratch.mit.edu/

Schritt 2: Neues Projekt erstellen

. MoDiSaar-30 w

Profil
Meine Sachen

Kontoeinstellungen

Abmelden

“ Entwickeln Entdecke Ideen

Alle Projekte (10 )

Veréffentlichte Projekte ( 6 )
Unverdéffentlichte Projekte (4 )
Meine Studios (9)

Papierkorb

Meine Sachen

‘ Sortieren nach ~

——

u‘B

Uber Scratch

A @ [ vonisaar3o- =

Klicke auf ,,Meine Sachen®.

Jeues Studio
Quiz zum Wasserkreislauf E 11 M N P P k (13
Zuletzt verandert: vor 8 Minuten vorher rste € cin Py cucs fO] € t .
- Loschen
I Schau hinein
Inflation & Zinseszins - Aufgabe 2 1 0
Zuletzt verandert: vor 3 Tagen vorher | Hinzufigen zu + 0 0

I Schau hinein

Inflation & Zinseszins - Aufgabe 1

Verc?femhchu(?g
zurackziehen

1 0
Zuletzt verandert: vor 3 Tagen vorher [ Hinzufugen zu ~ “ N
[ schau hineing] VB¥oftentlichi

Schau hinein Croftentlicffurg
= zurickziehen
Eier fangen N o
Zuletzt verandert: 21 Nov 2022 - Hinzufagen zui~ - )

L

‘ Schau hinein

VBtofentiicudy
zurdckziehen




Schritt 3:
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Arbeitsauftrag:

1) Sammle zunachst verschiedene Fragen zum Thema Wasser und beantworte
diese.

2) Lege dich mit deinem Partner aut eine Frage fest.
3) Lies dir die Anleitung zur Erstellung des Quiz durch.
4) Befolge die Schritte der Anleitung;

5) Prisentiere dein Ergebnis in der Klasse.




Anleitung zur Erstellung eines Quiz mit
Scratch
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Bewegung

Aussehen

Klang
Ereignisse

Steusrung
Il(-_-\\l
-

Fihlen

Operatoren
Variablen

Maine
Blocke

1. Klicke in der Leiste ,,Skripte ,,Ereignisse* an und wihle den Baustein Fu

2. Lass sich die Figur vorstellen. Klicke auf ,,Aussehen und auf den Baustein

und gib den Text deiner Wahl ein.

3. Klicke auf ,,Steuerung* und lass die Figur 3 Sekunden warten, bevor das Quiz
beginnt.




Q
Fesegung 4. Klicke in der Leiste ,,Fithlen* an und wihle den Baustein| Wie heiBt du?
.ﬁ._lgse)heﬂ Schreibe hier deine erste Quizfrage rein.
Klang
O 5. Nun musst du unter ,,Steuerung* diesen Baustein wahlen.
reignisse
Steuerung
Fahlen

6. Um eine Musterantwort zu erstellen musst du erst unter ,,Fiihlen* den Baustein |

® — raussuchen. Dann musst du unter ,,Operatoren® diesen Baustein wahlen:

Operatoren

Variablen

Meine
Blécke




Fewegung 4. Schreibe im weiBen Feld deine erwartete Antwortrein | »

Aussehen

d 5. Fige nun den Baustein @ in das 1. Kastchen dieses Bausteins

Klang

Ereignisse

51elj_e.|:l;|ng
P 6. Nun musst du unter ,,Aussehen‘ zweimal diesen Baustein wahlen

Fiihlen

Operatoren

O

Variablen

Meine
Blécke




O

Revegung 7. Schreibe in einen Baustein eine Antwort, die bei einer richtigen Antwort gezeigt wird.
Aussehen
gﬁ 8. Schreibe in den anderen Baustein eine Antwort, die bei einer falschen Antwort gezeigt
wird.
Ereignizse
Steuerung 9. Fuge nun die Reaktion auf die richtige Antwort hier ei_
Fahlen 10. Fuge die Reaktion auf die falsche Antwort hier ein -
Operatoren
Va rla : en

Meine
Blécke




Ditfterenzierung:
So sollte dein Programmierstrang aussehen:




1. Frage: Welchen
Gefrierpunkt hat Wasser?

SO KONNTE DEIN QUIZ AUSSEHEN




Aufgaben fur die Schnellen:

1) Bringe deine Figur zum Sprechen.
2) Wihle eine Stimme fiir deine Figur aus.

3) Schreibe deine Fragen in die neuen Kastchen.




Text zu Sprache
Bring deinen Projekten das Sprechen

bei.
Erfordert Zusammenarbert mit
— Amazon Web Services

Anleitung:

1) Waihle folgenden Knopf aus: =
2)  Wihle nun den Kasten ,, Text zu Sprache®.

3) Du hast jetzt eine neue Leiste unter ,,Skript®,
Klicke sie an.

4)  Nun siehst du folgende Bausteine:

Text zu Sprache

> - CD

® andere die Simme zu  Alt -

®  scize Sprache auf  Deutsch




el Hallo! Ich heiBe Ably. Heule spiefen wir ein Ouiz zum Thema Wasser.

P snders e SEmme Ty All w

' =1L Halla! lch hesiEe Abby. Hevte spislen wir ein Quiz som Thema Wasser.

EELN Dl it leider falsch. Oberlege nochmal.

'-' EEl Do ist leider falsch. Obedege nochms

Anleitung:

Die Bausteine kannst du nun, wie du im Bild siehst,

einpflegen.

Achtung: Achte darauf, dass deine Bausteine richtig
angeordnet sind!




Weitere Tipps zur Umsetzung:

Statt des komplizierten Leitfadens kann fur die Schiler*innen ein kurzes
Erklarvideo erstellt werden, sodass sie visuell auf den ersten Blick erkennen, in

welchen Teil des Programms sie welche Bausteine zur Programmierung ithres Quiz
finden.

Die Bausteine konnen als Medium einer Erarbeitungsphase ebenfalls ausgedruckt
und laminiert an der Tafel prasentiert werden, sodass die Schuler*innen vor der
eigenstandigen Arbeitsphase zunachst einen richtigen Programmierstrang an der
Tafel erstellen. So hatten sie in der Arbeitsphase ein weiteres — selbststandig
erarbeitetes — Hilfsmedium.
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