Erster Termin nach den Rockets:
Verrückte Namen

Idee

Beim ersten Workshop sollen die SuS die Möglichkeit erhalten, aus den Rockets bereits vertraute Blöcke in einem neuen Kontext anzuwenden und neue, für das Projekt geeignete Blöcke, zu entdecken. 

Ziel ist es, die Namen der Gruppenmitglieder interaktiv zu gestalten und so „zum Leben“ zu erwecken. Bei Klick auf die Buchstaben wird eine Veränderung ausgelöst, die von den SuS selbstgewählt ist. So kann der Buchstabe seine Farbe, Größe, Position, Durchsichtigkeit (…) ändern, ein Ton kann gespielt werden – oder der Buchstabe verschwindet gleich ganz. Vielleicht sogar mit einem letzten Tusch? 



Ablauf

	Aktivität 
	Benötigtes Material 
	Dauer

	Einstieg im Sitzkreis

1. Spiel „Buchstabenpantomime“ 		
Nach dem Spiel setzen sich die Kinder zu dem gefundenen Partner. Im Sitzkreis dürfen 2-3 Gruppen ihren Buchstaben noch vorführen 
	


· Buchstabenkärtchen (2 SuS pro Buchstaben)

	

10 min 

	2. Digitales Spiel als Ziel des Workshops wird vorstellt
 Ziel: Die beiden Namen der Gruppenmitglieder zu animiere


	


	

2 min  

	· Aufgabe klären.
· SuS dürften Ideen in die Gruppe tragen. Passende Codes werden gezeigt bzw. darauf hingewiesen, wo diese zu finden sind.
· Den Kindern steht es frei, ob sie mit ihren Namen oder Spitznamen arbeiten. Es kann auch während der Arbeit geändert werden, falls sich das Projekt als zu umfangreich herausstellt. 
· Buchstaben wählen – Hinweise, dass sie unter „Letter“ schneller zu finden sind. Außerdem 
· Hintergrund wählen
· Coden
· Testen!! Bei dieser Aufgabe besonders wichtig
· 
	
· A3-Ausdrucke der Blöcke, diese bleiben in der Mitte. Wichtig ist, dass der „Wenn Figur angeklickt wird“-Block in der Mitte bleibt. 
· Ausdruck Entwicklungsumgebung
· Ausdruck Buchstabensuche und der Möglichkeit, diese zu bearbeiten (Wechsel zu „Kostüme“)
	
8 min 

	
Arbeitsphase in Partnerarbeit


3. SuS gehen zu den Tablets und öffnen Scratch
4. SuS arbeiten die Aufgaben ab und testen am eigenen Tablet 
5. Bei Schwierigkeiten können die Kinder jederzeit aufstehen und in der Mitte die Blöcke oder den finalen Code ansehen
6. Etwa 8 min vor Ende der Arbeitsphase dieses ankündigen 



	




· Pro Gruppe ein Tablet
· Nun werden die finalen Codes in die Mitte gelegt. Sie sollen nicht als zu erreichende Lösung gelten, sondern eine Möglichkeit für Kindern, die Schwierigkeiten haben, zu einem Ergebnis zu kommen. 
	







50 min 

	Präsentation im Sitzkreis – die SuS haben das Gruppentablet dabei 

7. Die SuS beschreiben kurz, wie es ihnen in der Gruppe ergangen ist.  Sie dürften dann entscheiden, ob sie ihr Ergebnis präsentieren
 
	
	


10 min 

	8. Ein Kinder in der Gruppe bleibt mit dem Tablet sitzen, der Stuhl wird nach außen gedreht 
Die anderen Kinder bewegen sich von Tablet zu Tablet und dürften die Spiele testen. Nach der Hälft der Zeit wechseln die beiden Gruppenmitglieder – das vorher sitzende Kind hat nun die Möglichkeit, die Spiele der anderen Kinder auszuprobieren 

	
· Tablet im Vollbildmodus
	
Ca. 20 min, Wechsel in der Hälfte der zur Verfügung stehenden Zeit 




Was muss gemeinsam besprochen werden?


· Spiel zum Einstieg: Dient sowohl zur Gruppenfindung als Einstieg in das Thema. Die SuS erhalten ein Kärtchen mit Buchstaben. Jeweils 2 SuS haben denselben Buchstaben. Sie dürfen sich LAUTLOS! In der Klasse bewegen und müssen ihren Partner finden. Sie können das entweder als pantomimisch, über Lippenlesen oder auch über Fingersprache machen – solange nicht gesprochen wird und keine Schreibwerkzeug verwendet werden. Danach setzen sich die SuS neben ihren Partner zurück in den Sitzkreis, wo 2-3 Gruppen (Zeit nicht aus den Augen verlieren!) zeigen dürfen, welchen Buchstaben sie hatten. Die Klasse darf raten. 

· Buchstaben auswählen: Eine Figur auszuwählen ist den SuS bereits vertraut. Nun soll die Figur ein Buchstabe sein. Damit die Kinder nicht die ganze Bibliothek durchsuchen müssen, hilft ihnen der Hinweis, dass mit dem Begriff „Letter“ alle Buchstaben angezeigt werde. [image: ]


· Buchstaben verändern: 
Sind die Buchstaben ausgewählt, müssen sie auf der Bühne platziert werden und können noch verändert werden. 
1. Dies ist unter „Kostüme“ möglich. 
2. Um die Farbe zu ändern, muss das Eimer-Symbol angeklickt werden.
3. Danach kann die Farbe unter „Füllfarbe“ geändert werde. 

[image: ]

· Die Blöcke: Wichtig ist es, dass für jeden Buchstaben ein eigener Code erstellt wird. Daher muss jeder Buchstabe angeklickt werden, dann wird mit dem Block „Wenn diese Figur angeklickt wird“ als Start definiert. Dies muss bei jedem Buchstaben so gemacht werden. 

[image: ]  

[bookmark: _GoBack]Die weiteren Blöcke kennen die Kinder nur teilweise aus den Rockets. Dies kann also nicht vorausgesetzt werden. In einem geführten Gespräch sollen Vorkenntnisse angefragt werden und neue Ideen besprochen werden. Die passenden Blöcke werden in der Mitte des Kreises präsentiert.  Die SuS wählen selbst aus, was sie umsetzen möchten.  Ideen, die besprochen werden sollten: 
[image: ]Dieser Block macht den Buchstaben unsichtbar.

[image: ] Hier können die Kinder wählen, wie lange der Buchstabe unsichtbar sein soll. 
[image: ]   Der Buchstabe soll nach einer gewissen Zeit wieder sichtbar werden, damit weitergespielt werden kann. 

[image: ] Der Buchstabe soll größer werden. 

[image: ] Soll der Buchstabe wieder zur Ursprungsgröße schrumpfen, müssen die SuS nach einer kurzen Zeit (0,5 Sek….) die Zahl als negative Zahle bei der Größe im Block „ändere Größe um….“  wählen. 

[image: ] Die Figur dreht sich. 

[image: ] Klang wird gespielt. 
[image: ] Die Farbe ändert sich. 
Finale Codes
 (Werden nicht gemeinsam besprochen, sondern während der Arbeitsphase ausgelegt)

Buchstabe „blitzt“ 
[image: ]

Buchstabe hüpft an den Rand und kehrt an seinen Platz zurück 
[image: ]

Buchstabe dreht sich 
[image: ]
Buchstabe ändert die Farbe
[image: ]
Buchstabe wird kurz unsichtbar 
[image: ]
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