Aus der Wissenschaft fiir die Praxis

Arbeitsblatter mit Superkraften

Prior, N., Ferdinand, R. und Diethelm, I.

Zusammenfassung

Spatestens im Pflichtfach Informatik sind auch
Informatiklehrkrafte in der Pflicht, sich ver-
mehrt um die Verstandlichkeit ihrer Aufgaben
und Arbeitsblatter fiir eine breitere Gruppe von
Schiiler*innen zu kiimmern. Aufgabenstellun-
gen und Arbeitsblatter, die lange Satze, viele
Fachbegriffe und Passivkonstruktionen enthal-
ten, sind in unserem Fach jedoch verbreitet,
werden aber gerade von Schiiler*innen mit
Deutsch als Zweitsprache oder mit Schwierig-
keiten beim Lesen schwer verstanden.

Dieser Artikel basiert auf einem Beitrag eines Sci-
ence Slams, der aus einem Leitfaden zur Erstel-
lung sprachsensibler Arbeitsblatter fiir den Infor-
matikunterricht entstanden ist und unter folgen-
dem Link aufrufbar ist: Luol.de/captainklartext.
Daher werden im Folgenden die Superkrafte
von Captain Klartext schrittweise anhand eines
unverstandlichen Arbeitsblatts fiir den Infor-
matikunterricht vorgestellt.

Es werden nicht nur Moglichkeiten zur Analyse
bestehenden Materials eroffnet, sondern auch
Handlungsempfehlungen zum Anpassen beste-
hender oder Erstellen neuer Arbeitsblatter ge-
geben. Der Leitfaden bezieht sich dabei auf Kri-
terien mit denen sowohl der gesamte Text als
auch die einzelnen Satze und Worter angepasst
werden konnen. Auch werden Formulierung von
Aufgabenstellungen, die Verwendung diskonti-
nuierlicher Texte und visueller Elemente sowie
die Formatierung und das Layout behandelt.

Intro

Die kompetente Verwendung von Sprache und
vor allem von Sprache in Bildungskontexten gilt
als Kernfaktor fiir erfolgreiches Lernen; das gilt
auch fiir das Unterrichtsfach Informatik (Die-
thelm & Goschler 2014).

Der sprachsensible Fachunterricht ist ein di-
daktisches Konzept, das als Ziel hat, sprachli-
ches und fachliches Lernen miteinander zu ver-
knupfen. Es geht dabei um einen sprachbe-
wussten Umgang mit den Inhalten des jeweili-
gen Unterrichts, der sich auch auf spezifische
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Textformen und Sprachhandlungen bezieht (Ul-
rich & Michalak 2019).

Im folgenden Artikel werden die sechs Super-
krafte von Captain Klartext vorgestellt, dem fik-
tiven Superhelden, der Arbeitsblatter fiir den
Informatikunterricht sprachsensibel macht.
Captain Klartext ist im Zusammenhang mit ei-
nem Science Slam entstanden, der diesem Arti-
kel beigefiigt ist. Er verwendet dabei die Fahig-
keiten der Text-Telekinese, des Satz-Schrumpf-
strahls und der Wort-Wunderbrille. Er passt die
Aufgabenstellungen mit dem Aufgaben-Assimi-
lator an und verwendet den Darstellungs-Dis-
ruptor flir alle Tabellen und Bilder. Zu guter
Letzt wird das Format mithilfe des Layout-La-
serblicks angepasst, sodass es fiir alle Schii-
ler*innen zuganglicher wird.

Link zum dazugehorigen Video des Science Slams:
Luol.de/captainklartext; Film: Universitat Olden-
burg / Medientechnik (Anna Tenge und Leoni Ta-
lartschik)

Text-Telekinese

Die Text-Telekinese fligt dem Arbeitsblatt Ab-
satze hinzu, sodass es libersichtlicher ist. Au-
Berdem werden Teiliiberschriften fiir diese ein-
zelnen Absatze hinzugefiigt flir eine bessere Le-
seflihrung (Ahrenholz et al. 2019). Allgemein
wird der Text sinnvoll strukturiert und geglie-
dert (Leisen & Seyfarth 2006). Wichtige Schliis-
selbegriffe werden fett gedruckt, damit sie auf
einen Blick erkennbar sind. Eine globale Text-
koharenz, also ein sinnvoller Textzusammen-
hang, sorgt fiir ein besseres Verstandnis beim
Lesen (Schmitz 2016). So sieht das Arbeitsblatt
schon viel strukturierter aus, wie im Vergleich
von Abbildung 1 zu Abbildung 2 zu sehen ist.

Satz-Schrumpfstrahl

Zur Anwendung des Satzschrumpfstrahls wird
der Text des Arbeitsblattes mithilfe des Re-
gensburger Analysetools fiir Texte analysiert
(kurz: RATTE; ratte.lesedidaktik.net) (Wild & Pis-
sarek 0.).). Dabei wird als vorgegebene Klassen-
stufe die 8. Klasse ausgewahlt, da das Arbeits-
blatt vom Thema in dieses Alter passt. Bei ei-
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Programmierung demonstriert. Scratch ist eine visuelle
Programmierumgebung, die vom MIT Media Lab
entwickelt wurde, um Kindern und Jugendlichen einen
einfachen Einstieg in die Welt des Programmlerens zu
ermoglichen. Anders als bei i iersprachen verwendet Scratch
farbige Blocke, die wie Puzzleteile ineinander gesteckt werden kénnen. Diese Blocke reprasentieren
verschiedene Programmierbefehle und -strukturen.

In deinem Projekt sollst du mindestens drei distinkte Sprites verwenden. Sprites sind in Scratch die
grafischen Objekte, die auf der Bilhne agieren. Diese kdnnen Figuren, Tiere, Gegenstande oder selbst
gezeichnete Objekte sein. Jeder Sprite kann sein eigenes Verhalten und Aussehen haben, was durch
die zugeordneten Skripte (Programme) und Kostume (verschledene Darstellungen) definiert wird.

Die Sprites sollen mittels Event-Handling und Vari; ir gi . Event-Handling in
Scratch bedeutet, dass bestimmte Aktionen als Reaktion auf Ereignisse ausgeflihrt werden. Ein
Ereignis kann zum Beispiel ein Mausklick, das Driicken einer Taste oder das Beriihren eines anderen
Sprites sein. Variablen sind in Scratch Behélter fir Daten, die sich wahrend der Programmausfiihrung
andern kénnen. Du kannst sie beispielsweise verwenden, um Punktestande zu speichern oder die
Position eines Sprites zu verfolgen.

Darliber hinaus sollst du wie ifen und i i 1implementieren,
um die Programmlogik zu steuern. In Scratch gibt es verschledene Arten von Schleifen, wie
“Wiederhole fortlaufend” fiir endlose Wiederholungen oder “Wiederhole x-mal” fir eine bestimmte
Anzahl von Durchldufen. Bedingte Anweisungen wie “Falls-Dann” oder “Falls-Dann-Sonst”

es d|r, idungen im F zu treffen und unterschiedliche Aktionen basierend
auf i aL U
Bei der Umsetzung dieses Projekts sollst du die Prinzipien der obj; ientierten

beriicksichtigen. Obwohl Scratch keine klassische objektorientierte Sprache ist, kannst du
grundlegende Konzepte wie Kapselung (jeder Sprite hat seine eigenen Skripte und Variablen) und
Nachrichtenaustausch zwischen Objekten (Sprites kénnen Nachrichten senden und empfangen)
demonstrieren.

Durch die dieses i kti Multimedi j in Scratch wirst du nicht nur die
Grundlagen der Programmierung erlernen, sondern auch kreative und problemlésende Fahigkeiten
entwickeln. Die visuelle Natur von Scratch ermoglicht es dir, sofort die Ergebnisse deiner
Programmierung zu sehen und zu testen, was den Lernprozess intuitiver und motivierender gestaltet.

Bei Fragen kann sich gemeldet werden.

Abbildung 1: AB vor der Text-Telekinese

nem Klick auf den Berechnen-Button, werden
neben vielen Lesbarkeitsindizes und anderen
Werten eine rote Ampel und ein gSMOG-Wert
von 11,47 angezeigt. Dieser Wert gibt nahe-
rungsweise die Klassenstufe, fiir die der Text
geeignet ist (Wild & Pissarek 2021). In diesem
Fall die 11.-12. Klasse. Daher wird der Satz-
Schrumpfstrahl angewendet.

Dieser entfernt komplexe Attribute (z.B. das
lang ladende grofie Scratch-Projekt) (Leisen &
Seyfarth 2006). Er nimmt Passivsitze raus und
verschachtelte Satze werden zu kurzen deutli-
chen Satzen, die in Aktiv stehen (Wild & Schli-
cher 2019). AuBerdem verschwindet der Kon-

Auswertung
Zur Dokumentation.

gSMOG: 11.47 WST4:12.4

LIX: 64.53 FLESCH.Kincaid: 16.6
Worter: 338 @Buchstaben/Wort: 6.83 oSilben/Wort: 2.14
Satze: 20 @Worter/Satz: 17.65 oSilben/Satz: 36.25

Technische Lesezeit in der 8 . Klasse etwa 2.35 Minuten.

Types: 230 TTR: 063 ProNindex: 0.18
Token: 402 MATTR: 0.88 Zahl subord. NS: 5
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Abbildung 3: RATTE vor dem Satz-Schrumpfstrahl
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die fundamentalen Konzepte der objektorientierten
Programmierung demonstriert. Scratch ist eine visuelle
Programmierumgebung, die vom MIT Media Lab
entwickelt wurde, um Kindern und Jugendlichen einen
einfachen Einstieg in die Welt des Programmierens zu

ermoglichen. Anders als bei iti ierten F i Scratch

farblge Blocke, die wie Puzzleteile ineinander gesteckt werden kénnen. Diese Blocke reprasentieren
befehle und

Sprites

In deinem Projekt sollst du mindestens drei distinkte Sprites verwenden. Sprites sind in Scratch die
grafischen Objekte, die auf der Biihne agieren. Diese kénnen Figuren, Tiere, Gegenstande oder selbst
gezeichnete Objekte sein. Jeder Sprite kann sein eigenes Verhalten und Aussehen haben, was durch
die Skripte (F und Kostime i D definiert wird.

Event-Handling

Die Sprites sollen mittels Event-| Handllng und Vari; i ion il i Even! Handling in
Scratch dass i als ion auf igni: t werden. Ein
Ereignis kann zum Beispiel ein Mausklick, das Driicken einer Taste oder das Beriihren eines anderen
Sprites sein. Variablen sind in Scratch Behalter fir Daten, die sich wahrend der Programmausfihrung
andern konnen. Du kannst sie beispielsweise verwenden, um Punktesténde zu speichern oder die
Position eines Sprites zu verfolgen.

Kontrollstrukturen
Daruber hinaus sollst du ukturen wie i und
i 1, um die P ik zu steuern. In Scratch gibt es verschiedene Arten von
Schleifen, wie “Wiederhole fortlaufend” fir endlose Wiederholungen oder “Wiederhole x-mal” fur eine
i Anzahlvon D a Bedingte i wie “Falls-Dann” oder “Falls-Dann-Sonst”
esdir, i genimF zu treffen und iedli Aktionen
auf i (i B
Ziel

Durch die Erstellung dieses interaktiven Multimediaprojekts in Scratch wirst du nicht nur die
Grundlagen der Programmierung erlernen, sondern auch kreative und problemlésende Fahigkeiten
entwickeln. Die visuelle Natur von Scratch ermdéglicht es dir, sofort die Ergebnisse deiner
Programmierung zu sehen und zu testen, was den Lernprozess intuitiver und motivierender gestaltet.

Bei Fragen kann sich gemeldet werden.

Abbildung 2: AB nach der Text-Telekinese

junktiv und indirekte Rede wird in direkte Rede
verwandelt. Imperfekt wird durch Prasens oder
Perfekt ersetzt (Lumer et al. 2017b). SchlieBlich
werden Konjunktionaladverbien dem Text hin-
zugefiigt, durch die der Lesefluss unterstiitzt
wird (z.B. deshalb, daher, trotzdem, ...) (Schmitz
2016).

Eine AbschlieBende Analyse der neuen Satze
mit RATTE zeigt eine griine Ampel und einen gS-
MOG-Wert von 8,06!

Auswertung
2Zur Dokumentation.

gSMOG: 8.06 WST4: 9.89

LIX: 54.94 FLESCH Kincaid: 13.28
Worter: 269 @Buchstaben/Wort: 6.68 oSilben/Wort: 2.1
Sétze: 27 @Wobrter/Satz: 10.52 oSilben/Satz: 20.89

Technische Lesezeit in der 8 . Klasse etwa 1.87 Minuten.

Types: 193 TTR: 0.64 ProNindex: 0.19
Token: 325 MATTR: 0.87 Zahl subord. NS: 2

eit Wortarten

Abbildung 4: RATTE nach dem Satz-Schrumpfstrahl
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Wort-Wunderbrille

Die Wort-Wunderbrille erkennt Fachbegriffe.
Vor allem Fachbegriffe, speziell in der Informa-
tik, die haufig dadurch gepragt sind, dass Schii-
ler*innen diese aus ihrer Alltagssprache bereits
kennen (z.B. Baum, Schleife, Paket, ...) (Leisen &
Seyfarth 2006). Haufig kommt es auch vor, dass
diese Fachbegriffe aus dem Englischen ent-
stammen (z.B. Scratch, Sprite, if...else). Manch-
mal auch beides zeitgleich (z.B. Cloud, Event,
Python). Wichtig ist es, dass diese Begriffe, die
haufig eine metaphorische Bedeutung haben,
von der Alltagssprache verniinftig iiber die Bil-
dungssprache hin zu Fachsprache gefiihrt wer-
den (Saathoff et al. 2019). Das kann durch Meta-
sprache dariiber (Lampe & Diethelm 2019),
Glossare (Michalak et al. 2015) oder schrittwei-
se Interpretation dieser erfolgen: 1. Alltags-
sprachliche Bedeutung klaren. 2. Vermutungen
uber die fachsprachliche Bedeutung machen. 3.
Klarung der korrekten fachsprachlichen Bedeu-
tung (Busch 1998). Das alles sollte immer mit
den Schiiler*innen gemeinsam erfolgen, da so
eine Distanzierung von der alltagssprachlichen
Bedeutung ermoglicht wird.

Bei englischsprachigen Begriffen aus der All-
tagssprache fallt diese Distanzierung zwar
leichter, jedoch kommt die sprachliche Hiirde
des Englischen hinzu, die das Erlernen von
Fachsprache erschweren. Haufig sind solche
Begriffe fiir das Unterrichtsziel auch gar nicht
unbedingt notwendig, sodass sie vielleicht
auch umschrieben oder sogar ganz gestrichen
werden konnen. Das gleiche gilt fiir Abkiirzun-
gen, Nominalisierungen und komplexe Kompo-
sita (Scratchprojektskizzenbaukasten) (Leisen
& Seyfarth 2006; Wild & Schlicher 2019). Auch
diese konnen fiir Schiler*innen das sprachli-
che Verstandnis erschweren und sollten ersetzt
oder erlautert werden.

Im unverstandlichen Beispielarbeitsblatt kom-
men eine Menge potenziell schwieriger Worter
vor. Ein paar Beispiele lauten wie folgt: Interak-
tives Multimediaprojekt, distinkte Sprites, MIT
Media Lab, Event-Handling, Schleifen, Kontroll-
strukturen und Behalter fiir Daten. All diese
Worter wurden entweder ersetzt, im Text erlau-
tert oder gestrichen.

Aufgaben-Assimilator

Aufgabenstellungen im Informatikunterricht
sollten vor allem durch eins gekennzeichnet
sein: Transparenz. Vor allem Transparenz be-
zuglich der durch sie erwarteten Leistungsan-
forderungen (Pineker-Fischer 2017). Der Aufga-
ben-Assimilator erreicht dies vor allem durch
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eine sprachsensible Umstrukturierung dieser.
Bislang stehen die Aufgabenstellungen auf dem
Arbeitsblatt irgendwo im Text verteilt und
Schiiler*innen konnen nicht erkennen, was sie
zu tun haben. Aufgaben sollten auf einem Ar-
beitsblatt iibersichtlich und optisch sinnvoll
gegliedert sein. Es sollte das Prasens und Aktiv
verwendet werden und jeweils nur eine Kern-
aussage pro Satz stehen (Buschfeld & Jurkschat
2017). Gerade Aufgaben im Informatikunterricht
erfordern haufig einen Darstellungswechsel
zwischen den Formen code, text und diagram,
der zwar den intermodalen Transfer beglinstigt,
jedoch auch erhohte Anforderungen an formale
und inhaltliche Korrektheit stellt (Ruf et al.
2015; Batur & Strobl 2022). Lohnenswert ist da-
bei die Auseinandersetzung mit dem Konkreti-
sierungsraster nach Tajmel & Hagi-Mead (2017)
und die einheitliche Verwendung von Operato-
ren. Dabei sollte immer nur ein Operator pro
Satz verwendet werden und dieser jeweils am
Satzanfang stehen (Dertinger et al. 2020). Es
gibt fiir jedes Schulfach eine Operatorenliste,
wobei die Gesellschaft fiir Informatik eine sol-
che fir den Informatikunterricht bereitstellt
(siehe Abbildung 5). Abbildung 6 zeigt die Auf-
gabenstellungen auf dem Arbeitsblatt nach der
Verwendung des Aufgaben-Assimilators.

Operator g

Analysieren eine Materialgrundlage untersuchen, Elemente identifizieren,
deren Merkmale und Beziehungen erfassen und das
Ergebnis darstellen

Angeben ohne néhere Erlauterungen und Begriindungen nennen

Begriinden durch rational nachvollziehbare Argumente stiitzen

Berechnen Ergebnisse durch Rechenoperationen gewinnen

Beschreiben unter Verwendung der Fachsprache in eigenen Worten
verstandlich wiedergeben

Bestimmen anhand von Kriterien einen Sachverhalt feststellen und das
Ergebnis formulieren

Beurteilen unter Verwendung von Kriterien ein Sachurteil formulieren

Bewerten unter Verwendung von Kriterien ein Werturteil formulieren

Darstellen in formalisierter Form grafisch oder fachsprachlich
wiedergeben

Entwerfen in seinen wesentlichen Ziigen erstellen

Entwickeln umfassend und nachvollziehbar f 1 oder konstruieren

Erklaren einen Sachverhalt erfassen, in einen kausalen
Zusammenhang einordnen und deuten

Erlautern mithilfe zusatzlicher Angaben (Beispiele, Vergleiche, ...)
verstandlich machen

Implementieren ein informatisches Modell auf einem oder fiir ein
Informatiksystem umsetzen

Modellieren geman einer Problemanalyse ein informatisches Modell
anfertigen

Stellung nehmen | die eigene Meinung zu einem Problem argumentativ
entwickeln und darlegen

Ubertragen in eine andere Darstellungsform bringen

Vergleichen nach vorgegebenen oder selbst gewahlten Gesichtspunkten
Gemeir keiten und Unterschiede angeben

Zeichnen eine hinreichend exakte grafische Darstellung anfertigen

Abbildung 5: Operatorenliste fiir das Fach Informatik
(Gesellschaft fiir Informatik e.V., 2016)
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Dein erstes Serateh-Projelet

Scratch ist eine visuelle Programmierumgebung, die von
einer Gruppe der Universitat MIT (Massachusetts
Institute of Technology) entwickelt wurde. Damit soll
Kindern und Ju ichen Programmi i
werden. Anders als bei anderen Programmiersprachen,
verwendet Scratch farbige Puzzleteile, die ineinander
gesteckt werden konnen. Diese Blocke représentieren
verschiedene Programmierbefehle.

Sprites

Sprites sind in Scratch die Objekte. Das kénnen Figuren, Tiere, Gegenstande oder selbst gezeichnete
Objekte sein. Diese Objekte agieren auf der Biihne. Die Biihne ist der Bereich oben rechts. Auf diesen
kannst du die Objekte ziehen. Jeder Sprite kann sein eigenes Verhalten und Aussehen haben. Dies
kannst du durch die zugeordneten Skripte (Programme) und Kostiime (verschiedene Darstellungen)
definieren.

Ereignisse

Ereignisse bedeuten, dass bestimmte als auf
Ereignis kann zum Beispiel ein ick oder ein ick sein. Oder wenn ein Sprite ein
anderes Sprite beriihrt. Variablen sind in Scratch wie Behalter, in denen du Daten zwischenspeichern
kannst. Diese konnen sich wahrend der Programmausfiihrung dndern. Du kannst sie beispielsweise
verwenden, um Punktestande zu speichern.

werden. Ein

Kontrollstrukturen (Steuerung)

Kontrollstrukturen sind zum Beispiel und bedi A In Scratch gibt es
ver i Arten von ifen. Mit 1 ist nicht die Schleife am Schuh gemeint, sondern
durch Schleifen kannst du Anweisungen wiederholen. Zum Beispiel Wiederhole fortlaufend fiir
endlose Wiederholungen oder Wiederhole x-mal fir eine bestimmte Anzahl von Durchlaufen.

Es gibt die bedingten Anweisungen Falls-Dann oder Falls-Dann-Sonst. Damit kannst du
Entscheidungen im Programm treffen und unter iedliche i i auf bestimmten
Bedingungen auszufiihren.

Ziel

Durch dieses Projekt in Scratch wirst du die Grundlagen der Programmierung erlernen. Auch wirst du
kreative und p osende Fahigkeiten er 1. Durch die visuelle Natur von Scratch kannst du
sofort die Ergebnisse deiner Programmierung sehen und testen.

Aufgabe:
1. Entwickle dein eigenes Scratch-Projekt nach diesen Vorgaben:
O Dein Projekt enthalt mindestens drei Sprites.
O Die Sprites interagieren miteinander durch Ereignisse.
O Dein Projekt enthélt eine Kontrollstruktur. (Schleife oder bedingte Anweisung)

Hinweis: Du findest Informationen zu Sprites, Ereignissen und Kontrollstrukturen im Text!

Melde dich gerne, wenn du eine Frage hast!

Abbildung 6: Aufgaben nach dem Aufgaben-Assimilator

Dein erstes Seratch-Projekt

Scratch ist eine visuelle Programmierumgebung, die von einer Gruppe der Universitat MIT
(Massachusetts Institute of Technology) entwickelt wurde. Damit soll Kindern und Jugendlichen
Programmieren beigebracht werden. Anders als bei anderen Programmiersprachen, verwendet
Scratch farbige Puzzleteile, die ineinander gesteckt werden kdnnen. Diese Blocke représentieren
verschiedene Programmierbefehle.

Sprites
Sprites sind in Scratch die Objekte. Das kénnen Figuren, Tiere, oder selbst

Objekte sein. Diese Objekte agieren auf der Bilhne. Die Biihne ist der Bereich oben rechts. Auf diesen
kannst du die Objekte ziehen. Jeder Sprite kann sein eigenes Verhalten und Aussehen haben. Dies
kannst du durch die zugeordneten Skripte (Programme) und Kostime (verschiedene Darstellungen)
definieren.

Hier kannst du ein Sprite hinzufigen.

Ereignisse

dass i Aktionen als Reaktion auf Ereignisse ausgefihrt werden. Ein

Ereignis kann zum Beispiel ein Mausklick oder ein Tastaturdruck sein. Oder wenn ein Sprite ein

anderes Sprite berlihrt. Variablen sind in Scratch wie Behalter, in denen du Daten zwischenspeichern

Kkannst. Diese kénnen sich wahrend der Programmausfiihrung andern. Du kannst sie beis pielsweise
L um 2u spei

O Ereignisse
Bewegung

O Wenn [ angeklickt wird
Aussehen

9‘9 Wenn Taste Leertaste v  gedriickt wird

Ereignisse  Wenn diese Figur angeklickt wird

Hier kannst du Ereignisse auswahlen.

Darstellungs-Disruptor

Der Darstellungs-Disruptor fokussiert sich auf
diskontinuierliche Texte und Bilder. Dabei sorgt
er dafiir, dass die Darstellung des Inhalts varri-
iert, um verschiedene Darstellungsebenen zu
erfillen und damit unterschiedliche Lernbe-
diirfnisse von Schiiler*innen anzusprechen
(Dertinger et al. 2020). Wichtig ist dabei die Ein-
deutigkeit der Darstellung und eine explizite
Erwahnung der Elemente im Text. Dadurch
kommt es zu Text-Bild-Beziigen, also dass die
Bilder etwas mit dem Text zu tun haben und im
Text auf die Bilder eingegangen wird. Die Bilder
sollten die wesentlichen Konzepte fokussieren
und nebensachliches weglassen. Auch sollte
das Arbeitsblatt dadurch nicht zu iiberladen
wirken (Ahrenholz et al. 2019; Pietsch 2021).

Bei Programmausziigen sollte auf die Program-
mierumgebung und -sprache gesetzt werden,
die den Schiiler*innen bereits bekannt ist. Da-
bei sind blockbasierte Programmiersprachen
haufig motivierender und leichter zuganglich
als textbasierte (Weintrop & Wilensky 2017). Als
Beispiel hierfiir wird wegen seiner groRen Po-
pularitat und dem geringen Auftreten von Pro-
blemen Scratch verwendet (Kolling & McKay
2016). Das Arbeitsblatt wird nach dem Darstel-
lungs-Disruptor mit Bildern versehen, die die
einzelnen Bereiche der Oberflache Scratch zei-
gen (siehe Abbildung 7).

Kontrollstrukturen (Steuerung)
Kontrollstrukturen sind zum Beispiel i und i i In Scratch gibt es
i Arten von i Mit Schleifen ist nicht die Schleife am Schuh gemeint, sondern
durch Schleifen kannst du Anweisungen wiederholen. Zum Beispiel Wiederhole fortlaufend fir
endlose Wil ingen oder x-malfir eine i Anzahlvon D a
Es gibt die bedingten it Falls-D. oder Falls-D; S t. Damit kannst du
idungen im gl treffen und iedli Aktionen i auf i

Bedingungen auszufiihren.
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C

stnng |8 (00 dam

g
Fahlen

Hier kannst Du Kontrollstrukturen hinzufigen.

Aufgabe:
1.

dein eigenes h-Projekt nach diesen
O Dein Projekt enthalt mindestens drei Sprites.
O Die Sprites i i i durch

O Dein Projekt enthalt eine Kontrollstruktur. (Schleife oder bedingte Anweisung)

Hinweis: Du findest zu Sprites, Ereignissen und im Text!
Melde dich gerne, wenn du eine Frage hast!

Abbildung 7: Zweiseitiges Arbeitsblatt nach dem Darstellungs-Disruptor
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Layout-Laserblick

Zu guter Letzt wird der Layout-Laserblick auf
das Arbeitsblatt angewendet. Dieser sorgt fiir
eine SchriftgroBe von 12 und einen Zeilenab-
stand von 1,5 (Pietsch 2021). Die Schriftart soll-
te einheitlich sein und Uberschriften durch eine
hohere SchriftgroBe hervorgehoben werden. Es
sollten nicht mehr als circa 7-9 Worter pro Zeile
genutzt werden und Abschnitte durch eine
Leerzeile gekennzeichnet werden (Lumer et al.
2017a).

Das Absatzformat ist linksbiindiger Flattersatz,
da so der Abstand zwischen den Wortern immer
der gleiche ist (Presse- und Informationsamt
der Bundesregierung 2023). Abbildung 8 zeigt
das fertige, sprachsensible Arbeitsblatt nach
der abschlieBenden Layoutliberarbeitung mit
dem Layout-Laserblick.

Disclaimer

Die sechs Superkrafte von Captain Klartext soll-
ten stets sparsam und mit Bedacht verwendet
werden. Es ergibt keinen Sinn, jedes Arbeits-
blatt auf das allergeringste sprachliche Niveau
anzupassen, denn sprachliche Hiirden sind
auch wichtig. Sie ermdglichen Herausforderun-
gen und durch das Bewaltigen dieser sprachli-
ches Lernen. Wichtig ist jedoch dabei, dass die-
se Hiirden iiberwindbar sind; und zwar fiir alle

Dein erstes Scratch-Projekt

Scratch ist eine visuelle Programmierumgebung, die von einer Gruppe der
Universitat MIT (Massachusetts Institute of Technology) entwickelt wurde. Damit soll

Kindern und Ji ichen F werden. Anders als bei
anderen Programmiersprachen, verwendet Scratch farbige Puzzleteile, die
ineinander gesteckt werden kénnen. Diese Blocke reprasentieren verschiedene

Programmierbefehle.

Sprites

Sprites sind in Scratch die Objekte. Das konnen
Figuren, Tiere, Gegenstédnde oder selbst Pow
gezeichnete Objekte sein. Diese Objekte e
agieren auf der Biihne. Die Biihne ist der ° "o
Bereich oben rechts. Auf diesen kannst du die

Objekte ziehen. Jeder Sprite kann sein eigenes
Verhalten und Aussehen haben. Dies kannst

du durch die zugeordneten Skripte
8 = S " . Hierkannstdu ein Sprite hinzufiigen.

(Pr ) und Kostiime (v
Darstellungen) definieren.

Ereignisse
Ereignisse bedeuten, dass bestimmte

als auf @  Ereignisse
ausgefiihrt werden. Ein Ereignis kann zum Bewegung

Beispiel ein Mausklick oder ein Tastaturdruck O Wem % angeklckt wird

sein. Oder wenn ein Sprite ein anderes Sprite :

beriihrt. 8 Wenn Taste Leertaste v ~gedriickt wird
Variablen sind in Scratch wie Behélter, in

denen du Daten zwischenspeichern kannst. Ereignisse  Wenn diose Figur angeklickt wird

Diese kénnen sich wahrend der

Programmausfiihrung andem. Hierkannstdu Ereignisse auswahlen.

Aus der Wissenschaft fiir die Praxis

Schiiler*innen! AuBerdem ist es wichtig, dass
sich die Superkrafte als eine Art Werkzeugkas-
ten verstehen, von denen nicht immer alle fiir
jede Lerngruppe benotigt werden. Es gibt also
kein allgemeingiiltiges Rezept, jedoch Orientie-
rungsmoglichkeiten fiir die individuelle Opti-
mierung und einen Uberblick iiber mogliche
Strategien. AulRerdem behandeln die Super-
krafte nicht die Frage, was ein gutes Arbeitsblatt
ist in Bezug auf zum Beispiel Kompetenzorien-
tierung oder Nahe zum Kerncurriculum, son-
dern bezieht sich allein auf die sprachsensi-
blen Aspekte bei der Betrachtung und Erstel-
lung eines Arbeitsblattes fiir den Informatikun-
terricht.

Allgemein gilt: Fachliches Lernen sollte immer
Hand in Hand gehen mit sprachlichem Lernen!

Outro

Die vorgestellten Superkrafte bieten vielfaltige
Anknilipfungspunkte zur sprachsensiblen Ge-
staltung von Arbeitsblattern fiir den Informa-
tikunterricht. Durch die Beriicksichtigung der
Text-, Satz- und Wortebene sowie die gezielte
Formulierung von Aufgabenstellungen konnen
sprachliche Hiirden abgebaut und so das Text-
verstandnis erleichtert werden. Die Verwen-
dung von diskontinuierlichen Texten und visu-
ellen Elementen ermoglicht zudem einen Dar-
stellungsformwechsel, der unterschiedliche

Kontrollstrukturen (Steuerung)

Kontrollstrukturen sind zum Beispiel
und bedi A In Bewegung | wiederhole | 10 | mal

Scratch gibt es verschiedene Arten von
Schleifen. Mit Schleifen ist nicht die

Aussehen 2

O [(iadene ortetens

Schleife am Schuh gemeint, sondern durch Kiang
Schleifen kannst du Anweisungen )
. Ereignisse
wiederholen. -
Zum Beispiel Wiederhole fortlaufend fiir smw';mg s <, dann
endlose Wiederholungen oder Wiederhole -
x-mal fiir eine bestimmte Anzahl von Fuhlen
Durchlaufen. Hierkannstdu Kontrollstrukturen hinzufiigen.

Es gibt die bedingten Anweisungen Falls-

Dann oder Falls-Dann-Sonst. Damit kannst du Entscheidungen im Programm
treffen und unterschiedliche Aktionen basierend auf bestimmten Bedingungen
auszufiihren.

Aufgabe:
1. Entwickle dein eigenes Scratch-Projekt nach diesen Vorgaben:
O Dein Projekt enthalt mindestens drei Sprites.
O Die Sprites interagieren miteinander durch Ereignisse.
O Dein Projekt enthélt eine Kontrolistruktur. (Schleife oder bedingte
Anweisung)
Hinweis: Du findest Informati 1 zu Sprites, Ereigni 1 und Kontrollstrukturen im
Text!

Melde dich gerne, wenn du eine Frage hast!

Abbildung 8: Fertiges Arbeitsblatt nach dem Layout-Laserblick

Ausgabe Friihjahr 2026 (4. Jahrgang)

17



Aus der Wissenschaft fiir die Praxis

Lernzugange eroffnet. AbschlieBend tragen ein
durchdachtes Format und Layout zur Lesbarkeit
bei.

Fir die Unterrichtspraxis ergeben sich daraus
konkrete Handlungsempfehlungen: Bei der Er-
stellung oder Uberarbeitung von Arbeitsblat-
tern sollten die vorgestellten Kriterien syste-
matisch beriicksichtigt werden. Besonderes Au-
genmerk ist dabei auf die fachspezifischen Her-
ausforderungen der Informatik zu legen, wie
den Umgang mit Fachbegriffen oder den Dar-
stellungswechsel von Formen in Aufgabenstel-
lungen.

Fir die weitere fachdidaktische Forschung ware
es lohnenswert, die Wirksamkeit sprachsensi-
bel gestalteter Arbeitsblatter im Informatikun-
terricht empirisch zu untersuchen. Insgesamt
stellt die Verbindung von sprachlichem und
fachlichem Lernen im Informatikunterricht ein
vielversprechendes und noch wenig behandel-
tes Forschungsfeld dar.
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