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Was ist Pocket Code? 
 
Mit dem Lerntool Pocket Code können Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahren spielerisch 
Programmieren lernen, indem sie ihr eigenes Spiel, interaktives Musikvideo, Animationen oder andere 
Apps entwickeln. Entstanden ist diese App unter der Leitung von Univ.-Prof. Wolfgang Slany am Institut 
für Softwaretechnologie an der Technischen Universität Graz. Mit einfachen grafischen Blöcken und 
ohne großes Vorwissen können, ähnlich wie mit Scratch, sehr schnell eigene Anwendungen und Spiele 
erstellt werden. Erfolgserlebnisse sind daher gleich zu Beginn möglich. Vorteile dieses Ansatzes sind, 
dass Schüler/innen, ohne zusätzliche Hardware oder Ressourcen, direkt am eigenen Smartphone oder 
Tablet arbeiten und unterschiedliche handyeigene Sensoren verwenden können (z.B. Neigungssensor, 
Gesichtserkennung, GPS-Daten, uvm.). So können die Schüler/innen ihr logisches Verständnis und  
Problem-Lösungs-Denken verbessern. Diese Fähigkeiten gewinnen in der digitalen Welt von morgen 
zunehmend an Relevanz - sowohl für die Gesellschaft, als auch für die Wirtschaft. 
 
Die App ist momentan nur für das mobile Betriebssystem ANDROID verfügbar. 

Die iOS-Version befindet sich derzeit noch in Entwicklung. 

Pocket Code ist kostenlos im Google Play Store verfügbar.  

 

Download und Installation:  
 
Download Pocket Code:  
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.catroid 
 
Download Pocket Paint: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.paintroid 
 
Video zur Installation: https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.catroid&hl=en
https://scratch.mit.edu/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.catroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.paintroid
https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM
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Was ist Create@School?   
 

Create@School ist eine weitere Version von Pocket Code, welche speziell auf den Einsatz an Schulen 

abgestimmt ist. Zu den zusätzlichen Features, welche in beiden Versionen zu finden sind, zählen 

Bedienungshilfen (größere Schrift, zusätzliche Icons usw.) für jüngere Kinder oder für Kinder mit 

speziellen Bedürfnissen (visuell und kognitiv). Ein Feature, welches nur in Create@School verfügbar 

ist, ist eine zusätzliche Kategorie im Menü mit dem Namen „Vorlagen“ (engl. „Templates“). Hier 

können spezielle Vorlagen für diverse Unterrichtsfächer verwendet werden. Diese Vorlagen oder 

Templates helfen Schüler/innen mit einem vorprogrammierten Programm, welches bestimmte Design 

Patterns, ein Genre und Look&Feel vorgeben. Sie erlauben zusätzlich Personalisierungen und sind 

großteils auf viele verschiedene Unterrichtsfächer anwendbar.  

Die App ist zurzeit als Beta-Version für das mobile Betriebssystem ANDROID im Google Play Store 

verfügbar. Create@School ist kostenlos. 

Zur Verwendung der Vorlagen ist es am besten, wenn Sie Create@School (anstelle von Pocket Code) 

verwenden, da auf diese Weise die Vorlagen nicht extra auf der Programm-Sharing Seite (erreichbar 

über den Menüpunkt „Erkunden“) gesucht werden müssen bzw. auch in der eingestellten Sprache des 

Smartphones (z.B. Deutsch) zur Verfügung stehen. 

 

Download und Installation:  

Download Create@School: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.catroid.createatschool  

 

WICHTIG: 

Um als Lehrer/in Anmeldedaten für Ihre Klasse zu erhalten, klicken Sie auf den folgenden Link: 

http://catrob.at/schulregistrierung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.catrobat.catroid.createatschool
http://catrob.at/schulregistrierung
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Welche Vorlagen gibt es für den Unterricht? 
 

Die App Create@School bietet 13 Vorlagen/Templates, welche für den Einsatz im Schulunterricht 

konzipiert wurden. Diese sind unter dem Menüpunkt „Vorlagen“ zu finden: 

 

Diese Vorlagen orientieren sich an bestimmten Spielgenres (z.B. Quiz, Puzzle) und an eine 

„Zeremonie“ oder auch „Shape of a Game“ genannt, welche das Spieldesign vorgibt. Dieses ist wie 

folgt aufgebaut:  

1. Szene: Start-Bildschirm und Erklärungsbildschirm  

2. Szene: Beispiellevel  

3. Szene: Vorlagenlevel  

4. Szene: Ende-Bildschirm  

Die Anleitungen zu diesen Vorlagen finden Sie hier: https://edu.catrob.at/no1leftbehind-for-teachers 

Die Anleitungen und die Spiele selbst sind in drei Sprachen übersetzt (richten sich nach den 

Einstellungen des Smartphones/Tablets): Englisch, Deutsch und Spanisch. Jedes dieser Spiele hat ein 

Beispiellevel und ein Vorlagenlevel integriert. Das Beispiellevel gibt vor, wie man das Template für ein 

bestimmtes Fach anwenden könnte (inklusive Lernziel). Das Template ist aber nicht auf dieses Fach 

beschränkt, sondern kann auch für andere Unterrichtsfächer genutzt werden. Eine Ausnahme sind die 

Simulations-Templates „Physical Simulation“, „Lego Simulation“ und „Life Simulation“, welche nur in 

einem spezifischen Gegenstand anwendbar sind. Zusätzliche Notiz-Bausteine erklären die wichtigen 

Teile im Code. 

Folgende Templates stehen zur Verfügung (Gegenstand, Thema und Lernziel beschränken sich auf das 

Beispiellevel): 

 

 

 

 

 

 

https://edu.catrob.at/no1leftbehind-for-teachers
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GENRE 
GEGEN-

STAND 
THEMA LERNZIEL 

Quiz Physik 
Eigenschaften 

physikalischer Objekte 

Fragen/Antworten zu einem bestimmten Thema (z.B. Trägheit von Objekten) 

ausarbeiten und einfügen 

Adventure Chemie Weltraum 
Ein Weltraumscenario wird erkundet und verschiedene Fragen im ja/nein- 

Antwortformat hinzugefügt; linearer Spielverlauf 

Puzzle Musik Instrumentengruppen 
Dieses Geschicklichkeits-Spiel folgt dem Prinzip “odd one out“; eine Gruppe 

von Grafiken wird eingefügt. 

Action 
Naturwissen-

schaften 
Respiration 

De-/oxidieren von Blutzellen indem auf sie getippt wird; Achtung: Viruszellen 

wachsen mit Sauerstoff; Objekte, welche angetippt und nicht angetippt 

werden dürfen sind zu definieren und einzufügen 

Action 

Platform 
Physik 

Halogene / 

Periodensystem 

Die Figur wird von Plattform zu Plattform bewegt und fängt Halogene. 

Definieren und Einfügen von Objekten, welche gefangen und nicht gefangen 

werden dürfen 

Physical 

Simulation 
Physik 

Newtonsche 

Gesetze 

Physikalische Experimente auf Basis der Newtonschen Gesetze; 

Experimentieren mit der Formel 

Action 

Shooter 
Mathematik Divisionsregeln 

Abschießen von Asteroiden, welche nicht durch 3, 4 oder 11 dividiert werden 

können; Definieren von Asteroiden, welche getroffen und nicht getroffen 

werden dürfen 

LEGO 

Simulation 
Informatik Robotik 

Einsatz von LEGO NXT / EV3 Erweiterungen; Verschiedene Tasks sind zu 

lösen (z.B. Labyrinth erstellen); Verwenden von Sensoren und Koordinaten 

Interactive 

book 

Naturwissen-

schaften 
Wasserkreislauf 

Ein einfaches interaktives Buch mit mehreren Szenen. Texte und 

Animationen werden hinzugefügt 

Adventure 

RPG 

Bildnerische 

Erziehung 
Farbkreis 

Farbtropfen sammeln und richtig mischen, um ein Bild zu malen/färben. 

Zusätzlich: eigenen Charakter erstellen 

Definieren, welche Elemente gefangen werden dürfen und welche vermischt 

/zusammengebaut werden müssen, um ein neues Objekt zu erzeugen 

Racing 

simulation 

Naturwissen-

schaften 
Umweltverschmutzung 

Abfall sammeln und Autos ausweichen; Definieren, welche Gegenstände 

gefangen werden dürfen und welchen Objekten man ausweichen muss 

Life 

simulation 

Life after 

school 
Arbeitsfähigkeit 

Beim Weg zur Arbeit und beim Servieren der Getränke im Café helfen, um 

die Kunden bei guter Laune zu halten 

Strategy Geschichte Zeitepochen 
Rad-Mühlespiel mit historischen Personen; Anwendung auf ein komplettes 

Mühlespiel 
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Weiterführende Links 
 

Allgemeines: 

• Catrobat: www.catrobat.org 

• No One Left Behind Projekt: http://no1leftbehind.eu/ 

 

Education Plattform: https://edu.catrob.at/ 

• Einsteigerkurs: https://edu.catrob.at/fundamental-online-workshop 

• Tutorials und Tipps: https://edu.catrob.at/documentation-tips 

• Baustein-Beschreibungen: https://wiki.catrob.at/index.php?title=Brick_Documentation/de 

• EU-Projekt/Unterlagen für Schulen: https://edu.catrob.at/no1leftbehind 

 

 

Create@School - Tutorials, Vorlagen, Unterrichtsplanung, FAQ:  

https://edu.catrob.at/no1leftbehind-for-teachers 

 

Weitere Kurse: 

MOOC (iMooX): Learning to Code: Programmieren mit Pocket Code 

(konzipiert für die Sekundarstufe 1) 

Link: https://imoox.at/wbtmaster/startseite/pcode2017.html 

Moodle-Kurs: Programmieren mit Pocket Code 

(Der Kurs kann in ein anderes Moodle-System geladen werden und deckt sich  

mit den Inhalten des MOOC) 

Link: https://tc.tugraz.at/main/course/view.php?id=1415 

 

Das Lehr- und Lernpaket 
 
Dieses Paket zeigt erprobte Beispiele für eine Integration von Pocket Code in den Schulunterricht für 
die 7. bis 9. Schulstufe in Fächern wie Zeichnen, Physik oder Informatik. Im Laufe des Horizon 2020 EU-
Projektes „No One Left Behind“ (NOLB) wurde Pocket Code bereits in unterschiedlichen Fächer 
erfolgreich integriert. In Zuge dieses Projektes wurden Vorlagen für den Unterricht entwickelt und 
getestet. Viele online verfügbare Materialien und Kurse für Lehrpersonen stehen, neben Anleitungen 
für die Befehlsbausteine, Beispielen und allgemeinen Tutorials, zum Download zur Verfügung,.   

 
Das Lehr- und Lernpaket umfasst zwei Themenbereiche, welche im Rahmen von mehreren 

Lerneinheiten, genannt Units, behandelt werden:  

1. Pocket Code im Physikunterricht – 1. und 2. Newtonsches Gesetz 

2. Pocket Code und Templates –  so erstellt man ein Quiz, Puzzle oder interaktives Buch 

 

https://d.docs.live.net/e438570cdf844320/Arbeit/E-Book/www.catrobat.org
http://no1leftbehind.eu/
https://edu.catrob.at/
https://edu.catrob.at/fundamental-online-workshop
https://edu.catrob.at/documentation-tips
https://wiki.catrob.at/index.php?title=Brick_Documentation/de
https://edu.catrob.at/no1leftbehind
https://edu.catrob.at/no1leftbehind-for-teachers
https://imoox.at/wbtmaster/startseite/pcode2017.html
https://tc.tugraz.at/main/course/view.php?id=1415
http://no1leftbehind.eu/


Pocket Code Lehrmaterial  

Seite 8 

 

Struktur und Intention 
 

Ein Themengebiet wird im Rahmen von mehreren Lerneinheiten, welche als Units bezeichnet werden, 

behandelt. Jede Unit wird durch einen kurzen Text eingeleitet. Zudem wird der Aufbau und die für die 

Unit benötigte Zeit in einem Übersichtsfenster angegeben.  

Jede Unit weist die folgende Gliederung auf: 

Vorbereitung  

Hier werden alle Schritte, welche für die Vorbereitung der Unterrichtseinheit von der Lehrperson 

getätigt werden müssen, wie beispielsweise der Ausdruck von bestimmten Unterlagen, aufgelistet. 

Hinweise zur Durchführung 

Hier werden die einzelnen Unterrichtsschritte in zeitlicher Reihenfolge aufgelistet und durch 

didaktische Kommentare ergänzt. Diese Art der Verlaufsplanung soll die Lehrperson bei der 

Durchführung der Lerneinheit unterstützen. 

Jede Unit enthält eine Zeitplanung, die angibt, wie viel Zeit für die Vorbereitung und Durchführung der 

Unit eingeplant werden muss. Eine Unit ist nicht mit einer 50-minütigen Unterrichtseinheit 

gleichzusetzten. Bei der Erstellung der Units wurde weniger auf den Zeitfaktor sondern mehr auf die 

für jede Unit spezifischen Lehr- und Lernziele, die in einer oder mehreren Unterrichtsstunde(n) 

erarbeitet werden sollen, geachtet. 

Die Units sind so aufgebaut, dass die Inhalte der vorangegangenen Units erneut aufgegriffen und 

durch neue Informationen ergänzt werden. Dabei steht nicht nur die Wiederholung und Festigung 

der Inhalte sondern auch das Erkennen und das Verstehen von Zusammenhängen im Vordergrund. 

 

Lizenzvereinbarung 
 

Dieses Material steht unter der Creative-Commons-Lizenz Namensnennung - Weitergabe unter 

gleichen Bedingungen 4.0 International. Um eine Kopie dieser Lizenz zu sehen, besuchen Sie 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/. 

 

 

 

Weitere Informationen zu den Lizenz- und Nutzungsbedingungen im Zusammenhang mit  

Catrobat-Projekten finden Sie unter den folgenden Links: 

http://developer.catrobat.org/licenses 

http://developer.catrobat.org/terms_of_use_and_service 

 

 

 

 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://developer.catrobat.org/licenses
http://developer.catrobat.org/terms_of_use_and_service
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Pocket Code: allgemeine Einführung 
Dauer: 15 – 30 Minuten 

Für eine allgemeine Einführung in die App, sollte am Anfang eine kurze Übersicht über die 

Benutzeroberfläche gegeben werden.  

Hierzu eignet sich diese Prezi-Präsentation sehr gut: https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/ 

 

 

Diese Präsentation zeigt wichtige Ansichten der Pocket Code App.  

Es werden folgende Menüs/Funktionalitäten gezeigt: 

• Startmenü 

• Programmübersicht 

• Bestandteile eines Programmes (Hintergrund, Objekte) 

• Hinzufügen eines neuen Objektes 

• Teile eines Objektes (Skripte, Aussehen, Klänge) 

• Baustein-Kategorien (Ereignisse, Steuerung, Bewegung, Klänge, Aussehen, Daten) 

 

Die App ist sehr intuitiv aufgebaut und daher finden sich auch jüngere Anwender/innen sehr leicht 

und schnell zurecht. Um den Schüler(n)/innen einen spannenden Einstieg zu ermöglichen, sollen die 

Schüler/innen die Möglichkeit bekommen, die App selbst zu erkunden. Dafür sollten 10-20 Minuten 

„freies Spielen“ eingeplant werden. Die Schüler/innen können dabei selbst ein neues Programm mit 

dem „Neu“-Button erstellen oder über den „Erkunden“-Button bestehende Spiele herunterladen und 

ausprobieren. 

  

Vollbildansicht 

https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/
https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/
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Pocket Code im Physikunterricht - 1. und 2. Newtonsches Gesetz 
geeignet für die 8. Schulstufe 
 

Unit 1 
Einstieg in „physikalische Welten“ 
Aufbau der Einheit: Gemeinsames Programmieren, Erkunden der Physik Engine in Pocket Code 
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 

Unit 2 
1. Newtonsches Gesetz: Pocket Code Simulation 
Aufbau der Einheit: Erklärung der Formel, Simulation in Pocket Code  
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 

Unit 3 
2. Newtonsches Gesetz: Anwenden der Formel in Pocket Code, Programmieren 
Aufbau der Einheit: eigenständiges Programmieren in Pocket Code  
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 

Für den gesamten Themenbereich werden  
4-6 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten benötigt. 
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Unit 1 
 
Einstieg in „physikalische Welten“ 

Mit der in Pocket Code integrierten Physics Engine können Schüler/innen sehr schnell voll 
funktionierende Spiele generieren. Zum Beispiel mit Objekten, welche auf die Schwerkraft reagieren 
und Kollisionen oder „Aufprallen“ (engl. bouncing) verwenden. Als erstes gemeinsames Beispiel wird 
deshalb ein Spiel empfohlen, welche sich diese Eigenschaften zu Nutze macht und gleichzeitig als 
Vorbereitung auf das Übungsbeispiel der nächsten Einheit dient. 

Aufbau der Einheit: Gemeinsames Programmieren, Erkunden der Physik Engine in Pocket Code 
Benötigte Zeit: 2-3 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten 

 
1.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (für Lehrende):  
5 Minuten: Installation Pocket Code/Pocket Paint auf Ihrem Smartphone/Tablet 
0-120 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Einarbeitung in Pocket Code   
20-30 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Tutorial “Ping-Pong-Game” 
0-60 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Einrichten der Bildschirmübertragung  

 
Durchführung – Unit 1: 
5 Minuten: Installation Pocket Code, Pocket Paint 
15-30 Minuten: Einführung  
70-80 Minuten: Gemeinsames Programmieren eines (Ping-Pong-)Spieles 
 
Es werden 2-3 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten benötigt. 

 

1.2 Lehr- und Lernziele 

 
• Die Schüler/innen können Pocket Code bedienen  

(z.B. Erstellen eines neuen Programmes, Herunterladen von bestehenden Programmen). 

• Die Schüler/innen haben Bausteine aus den unterschiedlichen Befehls-Kategorien verwendet und 

können einfache Befehle ausführen (z.B. Objekte platzieren, Größe ändern). 

• Die Schüler/innen können verschiedene Bausteine aus der Physics Engine verwenden. 
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1.3.Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 

 
• Stellen Sie sicher, dass ANDROID Smartphones/Tablets in (halber) Klassenstärke verfügbar sind. 

(Die Schüler/innen können in 2er-Teams arbeiten.) 

 

• Installieren Sie Pocket Code und Pocket Paint auf Ihrem ANDROID Smartphone/Tablet: 

Download Pocket Code 
Download Pocket Paint 
 
Video zur Installation: https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM 

 

• Einarbeitung in Pocket Code (sofern Sie sich noch nicht mit der App auseinandergesetzt haben) 

 

• Das erste Programm, das in Unit 1 behandelt wird, ist ein sehr einfaches Ping-Pong-Spiel, in dem 

bereits einfache Schleifen verwendet werden und auf die physikalischen Eigenschaften des 

Objektes zugegriffen wird.   

 

Auf der edu-Plattform finden Sie verschiedene Tutorial-Karten:  

https://edu.catrob.at/pocket-cards 

 

Suchen Sie nach dem Tutorial „How do I let objects bounce - creating a pinball game?” (dt. Wie 

lasse ich Dinge abprallen – ein Pingpong Spiel erstellen). 

 

 

 

 

 

 

 

• Arbeiten Sie das Tutorial durch. 

• Entscheiden Sie sich, welche der folgenden beiden Varianten Sie im Unterricht umsetzen 

möchten: 

 

o Variante 1: Schüler/innen arbeiten selbständig mit der Tutorial-Karte 

Drucken Sie die Tutorial-Karte aus oder stellen Sie das Tutorial in digitaler Form zur 

Verfügung.    

In der folgenden pdf-Datei finden Sie alle Tutorials in deutscher Sprache: 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-

Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf  

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM
https://edu.catrob.at/pocket-cards
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
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o Variante 2: Gemeinsames Programmieren  

Der Aufbau des Spieles und die Programmierung wird Schritt für Schritt mit der Klasse 

besprochen.  

Sie können selbst entscheiden, welche Teile die Schüler selbständig lösen müssen und 

welche Teile gemeinsam mit der gesamten Klasse programmiert werden.  

Die folgenden Tutorials können das selbständige Arbeiten unterstützen: 

▪ Wie platziere ich mein Objekt auf der Bühne? 

▪ Wie kann ich die Neigungssensoren für die Steuerung meines Objekts nutzen? 

▪ Wie kann ich Buttons zur Steuerung meines Objekts nutzen?  

▪ Wie steuere ich ein Objekt mit Hilfe der Schwerkraft? 

▪ Wie füge ich einen Klang hinzu? 

▪ Wie kann ich einen eigenen Klang aufnehmen? 

▪ Wie kann ich verhindern, dass das mein Objekt den Bildschirm verlässt?  

In der folgenden pdf-Datei finden Sie alle Tutorials in deutscher Sprache: 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-

Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf  

Drucken Sie die gewünschten Tutorial-Karten aus oder stellen Sie die Tutorials in digitaler 

Form zur Verfügung.    

Für das gemeinsame Programmieren sollte der Bildschirm Ihres Smartphones/Tablets 

mittels Beamer projiziert werden oder auf eine andere Weise für die Schüler/innen 

einsehbar sein. Eine Anleitung dazu finden Sie unter dem folgenden Link: 

https://edu.catrob.at/classroom-projector 

Andererseits gibt es auch Apps und Programme, welche dafür verwendet werden 

können. Beispiele hierfür sind Vysor oder SideSync. 

Beachten Sie die Hinweise zur Durchführung für diese Variante.  

• Bereiten Sie eine Zusatzaufgabe vor 

Für schnellere Schüler/innen kann als weitere Aufgabe auf andere Tutorials, welche die 

physikalische Bausteine benutzen, verwiesen werden: 

https://www.youtube.com/watch?v=g0eQJoUsRnc oder 

Wie baue ich ein Spiel, bei dem ich ausweichen muss? 

 

 

 

 

 

 

  

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/classroom-projector
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.koushikdutta.vysor&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sec.android.sidesync30&hl=en
https://www.youtube.com/watch?v=g0eQJoUsRnc
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2020.pdf
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1.4 Hinweise zur Durchführung (für Lehrende) 

 
• OPTIONAL: Bilden von 2er-Teams, falls zu wenig ANDROID-Geräte verfügbar sind. 

 

• Inbetriebnahme der Geräte 
 

• Installation von Pocket Code und Pocket Paint  
 

• Geben Sie den Schüler(n)/innen eine kurze Einführung in die Benutzeroberfläche von Pocket 
Code.  
Sie können dazu die folgende Präsentation (siehe allgemeine Einführung) verwenden: 
https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/ 
  

• Stellen Sie sicher, dass die Übertragung des Bildschirms Ihres Smartphones/Tablet funktioniert.  
 

• Programmieren: Ping-Pong-Spiel 
 

o Variante 1: Schüler/innen arbeiten selbständig mit der Tutorial-Karte 
 
Teilen Sie den Schüler(n)/innen die entsprechende Tutorial-Karte in Papierform aus oder 
stellen Sie diese den Schüler(n)/innen digital zur Verfügung.  
 
Weisen Sie auf wichtige Programmierkonzepte, die bei diesem Spiel umgesetzt werden, 
hin.  
 

o Variante 2: Gemeinsames Programmieren  

Die folgenden Fragen können an die Klasse gestellt werden: 

Welche Objekte sind nötig? (Erklärung Objekt) 

Figur (ball) und ein Objekt, von dem die Figur abprallt (pong)  

 

Wie bewegt sich die Platte (pong)?  

Diese wird nur waagrecht bewegt (x-Koordinate) und hat eine fixe horizontale Position (y-

Koordinate). (Koordinatensystem) 

Die waagrechte Steuerung kann mit Buttons oder mit den Neigungssensoren des Handys 

erzeugt werden. 

 

Wie bewegt sich der Ball? 

Erklärung der drei Bewegungstypen 

Gravitation mit Aufprallen 

 

Wie kann verhindert werden, dass die Objekte den Bildschirm nicht verlassen? 

Tutorial 

  

Was soll passieren, wenn es eine Kollision zwischen Ball und der Platte (pong) gibt?  

Klang abspielen, Farbe verändern, usw.  

 

 

 

https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%202.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%208.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%207.pdf
https://wiki.catrob.at/index.php?title=Motion_Bricks/de#SetPhysicsObjectTypeBrick
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2013.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%209.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%204.pdf
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• Für beide Varianten gilt: 

 

Beantworten Sie jederzeit die Fragen der Schüler/innen und beobachten Sie alle Schüler/innen 

bzw. alle 2er-Teams. Sollten generelle Verständnisschwierigkeiten auftreten, sollte das 

Programmieren kurz unterbrochen und eine Erklärung für die gesamte Klasse geliefert werden. 
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Unit 2 
 
Zweites Newtonsches Gesetz: Pocket Code Simulation 

Mit diesem für den Physikunterricht erstellten Pocket Code Template können Schüler/innen auf 
spielerische Weise nicht nur wichtige Programmierkonzepte erlernen, sondern haben gleichzeitig die 
Möglichkeit, physikalische Formeln auszuprobieren und damit zu experimentieren. In drei 
verschiedenen Levels können Experimente simuliert, sowie eigene Objekte programmieret werden. 
Werte wie Masse, Kraft und Beschleunigung können dabei angepasst und verändert werden.  
 

Aufbau der Einheit: Erklärung der Formel, Simulation in Pocket Code  
Benötigte Zeit: 1-2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten  

 
2.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (Für Lehrende): 
5 Minuten: Installation Create@School (falls verwendet) 
20-30 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Tutorial “Physical Simulation Template” 
 

 
Durchführung – Unit 2: 
5 Minuten: Template herunterladen und umbenennen  
20-30 Minuten: Theorie: Erklärung des 2. Newtonschen Gesetzes + Formel 
45-60 Minuten: Szene 1: „Experiment 1 – Simulation“  
5 Minuten: Lösungsweg präsentieren 
30 Minuten: Raketen aus Papier basteln und testen (optional) 
 
Es werden 2-3 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten benötigt. 
 

 

2.2 Lehr- und Lernziele 

 
• Die Schüler/innen können das 2. Newtonsche Gesetz anwenden (Formel und Berechnung). 
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2.3 Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 
 

• Für diese Unit können Sie entweder die App Pocket Code oder die App Create@School 

verwenden. 

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Öffnen Sie die App Pocket Code und tippen Sie auf den Button „Erkunden“ 

▪ Sie gelangen zur Sharing-Seite.  

▪ Je nachdem, ob sie die Vorlage im Hoch- oder Querformat verwenden 

wollen, geben Sie folgende ID in das Suchfeld ein: 

 

  

  

▪ Laden Sie das Template „als Programm“ herunter. 

      

o Variante 2: Create@School  

▪ Fordern Sie Anmeldedaten für Sie und Ihre Klasse über den folgenden Link 
an: http://catrob.at/schulregistrierung 

▪ Installieren Sie die App Create@School 
▪ Loggen Sie sich mit Ihren Anmeldedaten ein 
▪ Tippen Sie auf den Menüpunkt „Vorlagen“ und laden Sie das Template 

„Physical Simulation“  
 

• Das Template „Physical Simulation“ enthält 3 Szenen: 
 
Experiment 1 – Simulation (wird in dieser Unit behandelt) 
Experiment 2 - Hands on (wird in der nächsten Unit/Unit 3 behandelt) 
Experiment 3 - zusätzliche Aufgabe (wird in der nächsten Unit/Unit 3 behandelt) 
 

 
 
Jede Szene/Jedes Experiment ist ein in sich geschlossenes Programm und kann einzeln mit 
dem Play Button gestartet werden. 
 

 
 

• Arbeiten Sie das folgende Tutorial durch: Template_Physical_Simulation_Deutsch.pdf 

 

NAME ORIENTIERUNG ID 

Template Physical Simulation portrait Hochformat 23690 

Template Physical Simulation landscape Querformat 23689 

http://catrob.at/schulregistrierung
https://d.docs.live.net/e438570cdf844320/Arbeit/E-Book/Template_Physical_Simulation_Deutsch.pdf
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2.4 Hinweise zur Durchführung (für Lehrende) 

 
• Download des Template „Physical Simulation“  

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen die entsprechende ID des Templates mit. 

o Variante 2: Create@School 

▪ Installation der App Create@School 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen die angeforderten Anmeldedaten mit. 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen den Namen der Templates mit. 

 

• Umbenennen des Programmes 
o Fordern Sie die Schüler/innen dazu auf, das Programm umzubenennen. 
o Beispiel: Klasse_Fach_eigenerName (3a_Physik_Laura) 

 

• Besprechen Sie mit den Schüler(n)/innen das 2. Newtonsche Gesetz: 
 
o Physikalische Experimente mit Werten wie Masse, Kraft und Beschleunigung.  
o Anwenden des zweiten Newtonschen Gesetzes.  
o Die Größe einer Kraft F ist proportional zu der Beschleunigung a, welche ein Körper der 

Masse m durch die Kraft erfährt: F = m · a 
o Formel: 

      F = m · a 
      "F" ist die Kraft in Newton [N] 
      "m" ist die Masse des Körpers in Kilogramm [kg] 
      "a" ist die Beschleunigung in Meter pro Sekunde-Quadrat [m/s2] 
 

Es können verschiedene Werte in die Formel eingesetzt werden. Hier können als 
Beispiel diverse Rechenaufgaben gegeben werden und Vergleiche aus der Praxis 
herangezogen werden (z.B. Rakete). 
 

• Szene 1: „Experiment 1 – Simulation“ 

 

o Für diese Einheit sollen sich die Schüler/innen mit der Formel in Pocket Code befassen 

und brauchen noch nicht selbständig programmieren.  

o Starten von Szene 1 „Experiment 1 – Simulation“.  

o Die Aufgabe der Schüler/innen besteht darin, zu überprüfen was passiert, wenn die Kraft 

der ersten Rakete geändert wird. Der Wert F ändert sich, indem man mit dem Finger auf 

der Rakete bleibt. Wenn man loslässt, dann startet diese. 
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o Geben Sie den Schüler(n)/innen die folgende Aufgabenstellung: 

▪ Findet heraus, welcher minimale Wert für die Kraft benötigt wird, damit die 

Rakete schneller ist als der Shuttle.   

▪ Schreibt diesen Wert auf einen Zettel. 

▪ Hast du/Habt ihr den Wert herausgefunden, dann hebt bitte die Hand. 

 

o Überprüfen Sie die Antworten der Schüler/innen. Der richtige minimale Wert ist F = 11.  

(Die Rakete ist mehr als doppelt so schwer wie das Shuttle und muss daher mit mehr als 

der doppelten Kraft angestoßen werden). 

 

o Der ermittelte Wert wird dann in die Formel eingesetzt, um die Beschleunig (a) zu 

berechnen a = F/m. Die Beschleunigung ist somit 0.22. Am Ende wird der berechnete 

Wert für die Beschleunigung in einem Dialog eingegeben, um das Level abzuschließen.  

(Achtung: das Komma muss als Punkt eingegeben werden!)  

 

o OPTIONAL: Gehen Sie mit den Schüler(n)/innen die Skripte der  Objekte genauer durch. 

Notiz-Bausteine erklären die wichtigen Teile im Code. Die zentralen Objekte dieser Szene 

sind die Objekte Rakete und Shuttle. 

 

• Die Schüler/innen stellen ihre Lösungswege vor. Wenn möglich, kann der/die Schüler(in) die 

Lösung über den Beamer live präsentieren  

 

• OPTIONAL: Lassen Sie die Schüler/innen eigene Raketen aus Papier entwerfen und basteln.  

Im praktischen Test soll dann beobachtet werden, was passiert, wenn die Raketen 

unterschiedlich schwer sind bzw. wenn man unterschiedliche Kräfte anwendet um diese zu 

„starten“. Für Unit 3 kann die eigene Rakete dann fotografiert, mit Pocket Paint bearbeitet und in 

Szene 2 als eigenes Objekt eingefügt werden. Stellen Sie hierfür Papier, Schwere und 

Klebestreifen bereit. 
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Unit 3 
Zweites Newtonsches Gesetz:  
Anwenden der Formel in Pocket Code, Programmieren 
Jetzt geht es mit dem Programmieren los. Die Schüler/innen erstellen ihre eigene Rakete und weisen 
dieser die Eigenschaften Masse und Kraft als Variablen zu. Im nächsten Schritt wird die 
Beschleunigung berechnet und die Geschwindigkeit (v1 = v0 + a  t) gesetzt.  
 

Aufbau der Einheit: selbständiges Programmieren in Pocket Code  
Benötigte Zeit: 1-2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten 

 
3.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (für Lehrende):  
Sofern Sie alle Vorbereitungsschritte von Unit 2 durchgeführt habe, sind für diese Einheit keine 
weiteren Vorbereitungsschritte notwendig. 
 
Durchführung – Unit 3: 
45-60 Minuten: Szene 2: „Experiment 2 – Hands-on“  
5 Minuten: Nachbesprechung/Präsentieren der Lösung 
10 Minuten: Theorie: Erklärung des 3. Newtonschen Gesetzes + Formel 
10-20 Minuten: Szene 3: „Experiment 3 – Extra task“ 
 
Es werden 2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten benötigt. 
 

 

3.2 Lehr- und Lernziele 

 
• Die Schüler/innen können das Verhalten von Objekten anpassen und auf ihre physikalischen 

Eigenschaften zugreifen 

• Die Schüler/innen können das 3. Newtonsche Gesetz anwenden. 
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3.3 Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 
 

Sofern Sie alle Vorbereitungsschritte von Unit 2 durchgeführt habe, sind für diese Einheit keine 

weiteren Vorbereitungsschritte notwendig.  

3.4. Hinweise zur Durchführung 

 
• Szene 2: „Experiment 2 – Hands-on“ 

 

o Die Schüler/innen  

▪ fügen ein Foto ihrer eigenen gebastelten Rakete als Aussehen hinzu oder 

▪ zeichnen diese in Pocket Paint oder 

▪ wählen eine Rakete aus der Pocket Code Medienbibliothek aus. 

Hinweis: Fotografieren die Schüler/innen ihre eigene Rakete, ist darauf zu achten, 

dass diese auf einem kontrastreichen Hintergrund fotografiert wird, damit das 

Ausschneiden in Pocket Paint leichter klappt. 

• Weisen Sie die Schüler/innen dazu an, das Aussehen des Objektes ToDo zu öffnen und ihre 

Rakete hinzuzufügen. 

 

• Weisen Sie die Schüler/innen dazu an, das hinzugefügte Objekt nach der folgenden Anleitung zu 

programmieren:   

 

1. Ändere die Größe und platziere deine Rakete 

2. Setze die Variablen für Masse und Kraft auf einen bestimmten Wert 

3. Zeige beide Variablen in den entsprechenden Labels 

4. Setze die Variable für Beschleunigung (Kraft durch Masse) 

5. Berechne die Beschleunigung (Beschleunigung mal Zeit) und setze die Geschwindigkeit 

mit dem dafür bestimmten Baustein 

6. Zusätzliche Aufgabe: Füge ein zweites Aussehen der Rakete hinzu und animiere dieses 

(z.B. Rakete mit Feuerschweif) 

7. Füge eine Kollisionserkennung zwischen dem Objekt Rakete und Ziellinie hinzu.   

Die Implementierung der einzelnen Aufgaben kann in der folgenden Anleitung nachgelesen 

werden:  Template_Physical_Simulation_Deutsch.pdf 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template_Physical_Simulation_Deutsch.pdf
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• Die Schüler/innen stellen ihre Lösungswege vor. Wenn möglich, kann der/die Schüler(in) die 
Lösung über den Beamer live präsentieren  
 

 
 

• Besprechen Sie mit den Schüler(n)/innen das 3. Newtonsche Gesetz: 
 

o Wirkt ein Körper A auf einen Körper B mit der Kraft F, so wirkt der Körper B auf den 
Körper A mit einer gleich großen Kraft. Die Richtungen der beiden Kräfte sind jedoch 
entgegengesetzt. 
 

o Anwenden des 3. Newtonschen Gesetzes 
Beispiel:  Möchte eine Person ein Auto beschleunigen, dann muss diese Person dazu eine 
Kraft ausüben. Das Auto wirkt dieser Kraft entgegen, die Person spürt einen Widerstand. 
Man bezeichnet diese Kraft als Gegenkraft. 
 

• Szene 3: „Experiment 3 – extra Task“  
 
Die Szene 3 „Experiment 3 – extra Task“ ist wieder eine Simulation, bei der Schüler/innen 
verschiedene Werte ausprobieren können. Der Wert für die Kraft wird verändert, indem die erste 
Rakete angetippt wird.  
 

o Die Schüler/innen sollen testen, was passiert, wenn F1 < F2, F1 > F2 und F1 = F2.  
 

o Stellen Sie den Schüler(n)/innen die folgende Frage: 
Welches Newtonsche Gesetz wird angewendet? (2. oder 3.) 
(richtige Antwort: das 3. Newtonsche Gesetz) 

 
 

 
 
 
 
 
 
• Die Schüler/innen stellen ihre Lösungswege vor. Wenn möglich, kann der/die Schüler(in) die 

Lösung über den Beamer live präsentieren   
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Pocket Code und Templates –   

so erstellt man ein Quiz, Puzzle oder interaktives Buch 
geeignet für die 7.-9. Schulstufe 
 
Die Vorlagen (engl. Templates) befinden sich alle im Hauptmenü von Create@School unter „Vorlagen“ 
und können für verschieden Fächer verwendet werden. Im Laufe des NOLB-Projektes (No one left 
behind) wurden diese Templates in Zeichnen, Informatik und Physik verwendet. Diese sind aber auch 
für andere Fächer wie Geographie, Geschichte oder Mathematik anwendbar. Nach einer Einführung in 
die Programmierung mit Pocket Code, wird näher auf das Template „Quiz“ eingegangen. Zwei 
Einheiten sind für die Aufbereitung der Inhalte und weitere zwei Einheiten sind für das Einfügen der 
Inhalte in das Template geplant. Unit 1 kann für alle Templates gleich durchgeführt werden, da es ein 
allgemeiner Einstieg ist. Unit 2 und Unit 3 sind am Beispiel des Templates „Quiz“ beschrieben.  
Die Umlegung auf das Template „Puzzle“ und das Template „Interactive Book“ werden, neben 
weiteren Beispielen, am Ende beschrieben. 

 
Unit 1 
Einführung in die Programmierung mit Pocket Code 
Aufbau der Einheit: Gemeinsames Programmieren, Erkunden von verschiedenen Projekten, die mit 
Pocket Code umgesetzt werden können 
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 

Unit 2 
Quiz Template: Inhalte ausarbeiten, erstellen und einfügen 
Aufbau der Einheit: Themengebiet festlegen, eigene Grafiken zeichnen oder mit Pocket Paint 
erstellen 
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 

Unit 3 
Quiz Template: Arbeiten mit den Templates  
Aufbau der Einheit: Einfügen von Fragen und Bildern in das Template, Anpassung der Logik, etc. 
Benötigte Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten: 1-2 
 
 
Für den gesamten Themenbereich werden  
5-6 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten benötigt.  
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Unit 1 
 

Einführung in die Programmierung mit Pocket Code 
Mit Pocket Code können Schüler/innen sehr schnell verschiedene Spiele generieren, indem einfache 
Konzepte wie z.B. Fangen, Ausweichen, Antippen oder Sprechblasen integriert werden. Als erstes 
gemeinsames Programmierbeispiel wird deshalb ein Spiel empfohlen, welches diese Möglichkeiten 
abdeckt und zur Vorbereitung auf das Übungsbeispiel der nächsten Stunde dient.  
 

Aufbau der Einheit: Gemeinsames Programmieren, Erkunden von verschiedenen Projekten, die mit 
Pocket Code umgesetzt werden können, Funktionsumfang von Pocket Code kennen lernen 
Benötigte Zeit: 1-2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten 

 
1.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (für Lehrende): 
5 Minuten: Installation Pocket Code/Pocket Paint auf Ihrem Smartphone/Tablet 
0-120 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Einarbeitung in Pocket Code   
20-30 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Auswahl und Ausdruck von Tutorial-Karten bzw.   
                                                                             Programmieren eines interaktiven Spiels 
0-45 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Einrichten der Bildschirmübertragung  
 
Vorbereitung 
5 Minuten: Installation von Pocket Code und Pocket Paint 
0-120 Minuten: je nach vorhandenen Vorkenntnissen: Einarbeitung in die App 
10-20 Minuten: Ausdrucken der Tutorial-Karten (optional) 
10-30 Minuten: je nach vorhandenen Vorkenntnissen: Spiel durchgehen 
 
Durchführung – Unit 1: 
5 Minuten: Installation Pocket Code, Pocket Paint  
15-20 Minuten: Einführung (siehe: Pocket Code: Einführung allgemein) 
70-80 Minuten: selbständiges Programmieren/gemeinsames Programmieren eines Spieles 
 
Es werden 2-3 Unterrichtseinheiten zu je 50 Minuten benötigt.  
 

1.2 Lehr- und Lernziele 
 

• Die Schüler/innen können Pocket Code bedienen (z.B. Erstellen eines neuen Programmes, 
Herunterladen von bestehenden Programmen). 
 

• Die Schüler/innen haben Bausteine aus den unterschiedlichen Kategorien verwendet und können 
einfache Befehle ausführen (z.B. Objekte platzieren, Größe ändern). 
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1.3. Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 
 

• Stellen Sie sicher, dass ANDROID Smartphones/Tablets in (halber) Klassenstärke verfügbar sind. 

(Die Schüler/innen können in 2er-Teams arbeiten.) 

 

• Installieren Sie Pocket Code und Pocket Paint auf Ihrem ANDROID Smartphone/Tablet: 

Download Pocket Code 
Download Pocket Paint 
 
Video zur Installation: https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM 

 

• Einarbeitung in Pocket Code (sofern Sie sich noch nicht mit der App auseinandergesetzt haben) 

 

• Der Einstieg in die Programmierung mit Pocket Code kann verschieden gestaltet werden. 

Entscheiden Sie sich für eine der folgenden Varianten. 

 

o Variante 1: Schüler/innen arbeiten selbständig mit Tutorial-Karten 

 

Unter den folgenden Links finden Sie verschiedene Tutorial-Karten, mit denen die 

Schüler/innen selbständig arbeiten können: 

https://edu.catrob.at/pocket-cards   

https://share.catrob.at/pocketcode/tutorialcards 

 

Drucken Sie die ausgewählten Tutorial-Karte(n) aus oder stellen Sie die Tutorials in 

digitaler Form zur Verfügung.  

 

o Variante 2: Gemeinsames Programmieren eines interaktiven Spieles 

 

Programmieren Sie mit der gesamten Klasse das folgende interaktive Spiel: 

https://share.catrob.at/pocketcode/program/36441 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lesen Sie sich die Aufgabenstellung zum Spiel im Abschnitt „Hinweise zur Durchführung“ 

durch und sehen Sie sich den Programmcode des Spieles an.  

https://www.youtube.com/watch?v=Gt4eR8bwttM
https://edu.catrob.at/pocket-cards
https://share.catrob.at/pocketcode/tutorialcards
https://share.catrob.at/pocketcode/program/36441
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Der Aufbau des Spieles und die Programmierung wird Schritt für Schritt mit der Klasse  

besprochen.  

 

Sie können selbst entscheiden, welche Teile die Schüler/innen selbständig lösen müssen 

und welche Teile gemeinsam mit der gesamten Klasse programmiert werden.  

 

Die folgenden Tutorials können das selbständige Arbeiten unterstützen: 

▪ Wie platziere ich mein Objekt auf der Bühne? 

▪ Wie animiere ich mein Objekt? 

▪ Wie kann ich die Neigungssensoren für die Steuerung meines Objekts nutzen? 

▪ Wie kann ich Buttons zur Steuerung meines Objekts nutzen?  

▪ Wie steuere ich ein Objekt mit Hilfe der Schwerkraft? 

▪ Wie füge ich einen Klang hinzu? 

▪ Wie kann ich einen eigenen Klang aufnehmen? 

▪ Wie füge ich Sprech- und Denkblasen hinzu? 

▪ Wie kann ich verhindern, dass das mein Objekt den Bildschirm verlässt?  

▪ Wie kann ich eine Punkteanzeige in mein Spiel einbauen? 

▪ Wie kann ich einen Timer in mein Spiel einbauen? 

▪ Wie mache ich eine Kollision zwischen 2 Objekten? 

In der folgenden pdf-Datei finden Sie alle Tutorials in deutscher Sprache: 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-

Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf  

Drucken Sie die gewünschten Tutorial-Karten aus oder stellen Sie die Tutorials in digitaler 

Form zur Verfügung.    

Für das gemeinsame Programmieren sollte der Bildschirm Ihres Smartphones/Tablets 

mittels Beamer projiziert werden oder auf eine andere Weise für die Schüler/innen 

einsehbar sein. Eine Anleitung dazu finden Sie unter dem folgenden Link: 

https://edu.catrob.at/classroom-projector 

Andererseits gibt es auch Apps und Programme, welche dafür verwendet werden 

können. Beispiele hierfür sind Vysor oder SideSync. 

Beachten Sie die Hinweise zur Durchführung für diese Variante.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/classroom-projector
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.koushikdutta.vysor&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sec.android.sidesync30&hl=en
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1.4. Hinweise zur Durchführung  

 

• OPTIONAL: Bilden von 2er-Teams, falls zu wenig ANDROID-Geräte verfügbar sind. 
 

• Inbetriebnahme der Geräte 
 

• Installation von Pocket Code und Pocket Paint  
 

• Geben Sie den Schüler(n)/innen eine kurze Einführung in die Benutzeroberfläche von Pocket 
Code.  
Sie können dazu die folgende Präsentation (siehe allgemeine Einführung) verwenden: 
https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/ 
  

• Stellen Sie sicher, dass die Übertragung des Bildschirms Ihres Smartphones/Tablet funktioniert.  
 

• Programmieren mit Pocket Code 
 

o Variante 1: Schüler/innen arbeiten selbständig mit Tutorial-Karten  
 
Stellen Sie den Schüler(n)/innen ein ausgewähltes Set an Tutorial-Karten zur Verfügung. 
Die Schüler/innen können eigenständig ein neues Programm erstellen und verschiedene 
Aufgaben auf den Tutorial-Karten nachprogrammieren. 
 

o Variante 2: Gemeinsames Programmieren eines interaktiven Spieles  

Im Spiel (https://share.catrob.at/pocketcode/program/36441) werden die folgenden 

Funktionen von Pocket Code eingesetzt: 

▪ Neigungssensor, Lautstärkensensor 

▪ Wenn-Bedingung, Wiederhole fortlaufend-Schleife 

▪ Kollisionserkennung 

▪ Variablen, Punkteanzeige 

▪ Broadcast Nachrichten 

▪ Sprechblasen 

▪ Änderung des Aussehens/des Hintergrundes 

 

Damit die Objekte und der Hintergrund nicht neu erstellt werden müssen, können die 

Schüler/innen eine „leere“ Version des Programmes herunterladen. Das Programm kann 

über den Menüpunkt „Erkunden“ und durch Eingabe der ID 364410 im Suchfeld „als 

Programm“ heruntergeladen werden. Nach erfolgreichen Download sollte das Programm 

unbenannt werden. Ansonsten muss ein neues Programm erstellt werden.  

 

Die folgenden Aufgaben können teilweise/abwechseln gemeinsam programmiert 

werden: 

 

1. Erstellen von 2 neuen Objekten (Katze und Königin) 

(nur notwendig, falls die Vorlage nicht verwendet wird)  

 

2. Hinzufügen eines Hintergrunds mit 2 Aussehen (Tag und Nacht) 

 

https://prezi.com/-upv45h3qv7u/start-screen/
https://share.catrob.at/pocketcode/program/36441
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3. Größe der Objekte ändern und diese so platzieren, dass sie sich nicht überlappen 

(Erklärung der Achsen und des Koordinatensystems notwendig) 

 

Hilfreiche Dokumente:  

Größe ändern  

Objekt platzieren 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Wenn die Katze angetippt wird, soll sie sich verstecken und nach 2 Sekunden an 

einer Zufallsposition (zufälliger Wert für x/y-Koordinate) wieder auftauchen.  

(Die Zufall-Funktion findet sich im Formel-Editor unter „Funktionen“) 

Hilfreiche Dokumente: 

Bedingung 

5. Wenn die Katze angetippt wird, erhöht sich der Punktestand um 1  

(Erklärung Variable, Variable „Punkte“ erstellen und anzeigen) 

Hilfreiche Dokumente: 

Punkteanzeige 

6. Wenn die Umgebungslautstärke größer als 60 ist, dann wird die Katze transparent 

Grund: Wenn alle laut sind, dann kann die Katze nur schwer angetippt werden 

(transparenter Katzenlook unter Aussehen hinzufügen, der Wert der 

Umgebungslaustärke ist im Formel Editor unter „Gerät“ zu finden)  

Objekt Königin 

7. Die Königin wird mit den Neigungssensoren gesteuert und soll den Bildschirm nicht 

verlassen können. 

Hilfreiche Dokumente: 

Neigungssensor  

Wie kann ich verhindern, dass mein Objekt den Bildschirm verlässt? 

8. Wenn die Königin angetippt wird, sendet diese die Nachricht „ändere dich“.  

Der Hintergrund soll sich mit Empfang dieser Nachricht zum Aussehen Nacht ändern. 

 

https://share.catrob.at/pocketcode/tutorialcards/1
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%202.pdf
https://edu.catrob.at/unit2-depending-on
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2010.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%207.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%209.pdf
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Hilfreiche Dokumente: 

Nachrichten 

 

9. Wenn die Königin die Katze berührt, sagt die Königin „Hab dich“ und die Nachricht 

„Game over“ wird gesendet. 

 

Hilfreiche Dokumente: 

Kollisionserkennung 

Wie füge ich Sprech- und Denkblasen hinzu? 

 

10. Erstellen eines neuen Objektes (Schriftzug) „Game over“ 

(nur notwendig, falls die Vorlage nicht verwendet wird)  

 

11. Beim Empfang der Nachricht zeigt sich das Objekt. 

(Wenn das Programm gestartet wird, ist das Objekt verborgen.) 

 

• Für beide Varianten gilt: 

Beantworten Sie jederzeit die Fragen der Schüler/innen und beobachten Sie alle Schüler/innen 

bzw. alle 2er-Teams. Sollten generelle Verständnisschwierigkeiten auftreten, sollte das 

Programmieren kurz unterbrochen und eine Erklärung für die gesamte Klasse geliefert werden. 

 

  

https://share.catrob.at/pocketcode/tutorialcards/9
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2016.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%206.pdf
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Unit 2 / Quiz Template 
 

Quiz Template: Inhalte ausarbeiten, erstellen (und einfügen)  
In dieser Unit werden Inhalte zu einen vorgegebenen Themengebiet ausgearbeitet. Je nach 
Themengebiet und Unterrichtsfach müssen die Schüler/innen Fragen, Antworten und Erklärungen in 
einem durch das Template „Quiz“ festgelegten Format formulieren. Primär geht es in dieser Unit um 
das Erstellen der Inhalte. Das Einfügen der Inhalte in das Template ist grundsätzlich Thema von Unit 3.  
Ob das Quiz-Template in dieser Einheit bereits benötigt wird, ist abhängig davon, ob die Bilder und 
Fragen per Hand gezeichnet/geschrieben werden (zum Beispiel im Rahmen von Bildnerische 
Erziehung) oder gleich direkt am Handy mit Pocket Paint gezeichnet werden. Gegebenenfalls müssen 
die Schüler/innen ihre selbstgezeichneten Bilder am Ende der Einheit noch fotografieren, um sie in der 
nächsten Einheit ins Template einfügen zu können. 
 

Aufbau der Einheit: Themengebiet vorgeben, Fragen ausarbeiten, eigene Grafiken zeichnen oder mit 
Pocket Paint hinzufügen 
Benötigte Zeit: 1-2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten 

 
2.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (für Lehrende):  
5 Minuten: Installation Create@School (falls verwendet) 
10-20 Minuten (abhängig vom Vorwissen): Kennenlernen des Template „Quiz“  
 
Durchführung – Unit 2: 
5 Minuten: Template herunterladen und umbenennen 
5-10 Minuten: Besprechung des Themengebiets, Vorstellung von Beispielen  
50-70 Minuten: Themengebiet ausarbeiten (Fragen, Antworten, Erklärungen, Bilder, Inhalte)  
10 Minuten: Selbstgezeichnete Grafiken ggf. abfotografieren 
 
Es werden 2 Unterrichtseinheiten zu je 50 Minuten benötigt.  
 
 

2.2 Lehr- und Lernziele 

 
• Die Schüler/innen können Fragen, Antwortmöglichkeiten und Erklärungen zu einem spezifischen 

Thema unter Berücksichtigung eines vorgegebenen Formates ausarbeiten 
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2.3 Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 
 

• Für diese Unit können Sie entweder die App Pocket Code oder die App Create@School 

verwenden. 

 

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Öffnen Sie die App Pocket Code und tippen Sie auf den Button „Erkunden“ 

▪ Sie gelangen zur Sharing-Seite.  

▪ Je nachdem, ob sie die Vorlage im Hoch- oder Querformat verwenden wollen, 

geben Sie folgende ID in das Suchfeld ein: 

  

  

 

▪ Laden Sie das Template „als Programm“ herunter. 

 

o Variante 2: Create@School  

▪ Fordern Sie Anmeldedaten für Sie und Ihre Klasse über den folgenden Link an: 
http://catrob.at/schulregistrierung 

▪ Installieren Sie die App Create@School 
▪ Loggen Sie sich mit Ihren Anmeldedaten ein 
▪ Tippen Sie auf den Menüpunkt „Vorlagen“ und laden Sie das Template „Quiz“ 

 

• Beschäftigen Sie sich näher mit dem Template „Quiz“.  
Eine Anleitung finden Sie unter dem folgenden Link: 
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Quiz_Deutsch.pdf  
 
Das Template „Quiz“ besteht aus 4 Szenen: 

 

 

 

 

 

 

Jede dieser Szenen ist ein in sich abgeschlossenes Programm und kann separat mit dem Play 

Button gestartet werden. 

 

 

 

 

 

 
Die zweite Szene dient als Beispiel und gibt bereits eine Frage vor. Nach jeder Frage soll auch 
eine ausführliche Antwort gegeben werden. 

NAME ORIENTIERUNG ID 

Template Quiz portrait Hochformat 30362 

Template Quiz landscape Querformat 30363 

http://catrob.at/schulregistrierung
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Quiz_Deutsch.pdf
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Die Beispielszene kann am Schluss gelöscht werden. 

In der zweiten Szene befinden sich die Vorlagen zum Einfügen von Fragen und Antworten.  
Diese sind abhängig davon, ob das Template in Hochformat oder Querformat erzeugt wurden. 
 
Vorlage Fragen:          Vorlage Antworten: 
 

   

 

 

 

 

 

• Definieren Sie ein Themengebiet, zu dem Fragen und Antworten definiert werden sollen.  

(Beispiel Physik: Der elektrische Strom, Magnetismus, Kräfte, Aufbau der Materie, etc.) 
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2.4. Hinweise zur Durchführung 
 

• Download des Template „Quiz“  

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen die entsprechende ID des Templates mit. 

o Variante 2: Create@School 

▪ Installation der App Create@School 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen die angeforderten Anmeldedaten mit. 

▪ Teilen Sie den Schüler(n)/innen den Namen der Templates mit. 

 

• Umbenennen des Programmes 
 
Fordern Sie die Schüler/innen dazu auf, das Programm umzubenennen. 
Beispiel: Klasse_Fach_eigenerName (3a_Physik_Laura) 

 

• Stellen Sie das Themengebiet vor und geben Sie einige Beispiele für mögliche Fragen und 
Antworten. 

 
Beispiel aus der Praxis (Informatikunterricht): „Schnitzeljagd“ durch das Schulgebäude: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hier wurde zusätzlich das Quiz um den Frage-Baustein erweitert. Die nächste Frage wird erst 
freigegeben, wenn die richtige Raumnummer eingegeben wurde (in diesem Fall die 
Raumnummer der Klasse 1a).  

 
Diese Klasse hat alle Texte mit dem Schreib-Werkzeug in Pocket Paint erstellt. Schüler/innen 
können den Text und Bilder auch abfotografieren und in diese Vorlage importieren (siehe 
Anleitung Quiz Template).  

 

• Die folgende Aufgabenstellung soll von den Schüler(n)/innen bearbeitet werden:  
 

o Formuliere mindestens ___ Frage(n) zum Themengebiet  
o Formuliere pro Frage drei verschiedene Antwortmöglichkeiten  

(eine davon ist richtig und zwei davon sind falsch) 
o Formuliere eine ausführliche Erklärung/Begründung für die richtige Antwort. 

 

• Weisen Sie die Schüler/innen darauf hin, dass die Fragen und Antworten vor dem Einfügen in das 
Template gründlich ausgearbeitet werden sollen. 
 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2014.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Quiz_Deutsch.pdf
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• Als Zusatzaufgabe kann die Frage auch als Audiodatei aufgenommen werden, die über das 
Lautsprechersymbol abgespielt werden kann. 
 

• Überprüften Sie die Fragen, Antworten und Erklärungen der Schüler/innen auf ihre Richtigkeit.   
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Unit 3 / Quiz Template 
 

Quiz Template: Arbeiten mit dem Template 
Nachdem alle Fragen ausgearbeitet wurden und als Grafik oder Text am Smartphone/Tablet verfügbar 
sind, kann mit dem Programmieren des Template begonnen werden. 
 

Aufbau der Einheit: Hinzufügen von Fragen und Bildern, Anpassen der Logik, usw.  
Benötigte Zeit: 1-2 Unterrichtsstunden zu je 50 Minuten 

 
3.1 Zeitplan  
 
Vorbereitung (für Lehrende):  
Sofern Sie alle Vorbereitungsschritte von Unit 1 und Unit 2 durchgeführt habe, sind für diese Einheit 
keine weiteren Vorbereitungsschritte notwendig. 
 
Durchführung – Unit 3: 
30-40 Minuten: Fragen, Antworten, Bilder, Audiodateien einfügen 
20-30 Minuten: Template anpassen: Fragenanzahl, Start, Einleitung und Ende 
10-20 Minuten: Fragen zu einem „großen“ Quiz zusammenfügen 
10 Minuten: Nachbesprechung und Präsentation des gesamten Quiz 
 
Es werden 2 Unterrichtseinheiten zu je 50 Minuten benötigt.  
 
 

3.2 Lehr- und Lernziele 
 

• Die Schüler/innen verstehen grundlegende Programmierprinzipien und Konzepte.  
 

• Die Schüler/innen verstehen die Funktion von Variablen und können Variablen in der 
Programmierung mit Pocket Code einsetzen  
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3.3 Vorbereitungsschritte (für Lehrende) 
 

Sofern Sie alle Vorbereitungsschritte von Unit 2 durchgeführt habe, sind für diese Einheit keine 

weiteren Vorbereitungsschritte notwendig. 
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3.4. Hinweise zur Durchführung  

 

• Weisen Sie die Schüler/innen dazu an, die erstellten Inhalte (Fragen, Antworten, Erklärungen, 

Bilder, Audiodateien) in die Szene „Question Template“ einzufügen. Zeigen Sie die dafür 

notwendigen Schritte am Beamer vor oder stellen Sie den Schüler(n)/innen die folgende 

Anleitung zur Verfügung: anleitung_template_quiz.pdf  

 

• Als Zusatzaufgabe können Start- und Erklärungsbildschirm (Szene 1) und der Ende-Bildschirm 

(letzte Szene) passend zum Thema gestaltet werden. Anpassungen welche im Code 

vorgenommen werden müssen, sind in der Anleitung in To-Do 6 beschrieben.   

 

• Fügen Sie die Quiz der Schüler/innen zu einem einzigen großen Quiz zusammen. Dafür müssen 

alle Templates hochgeladen und auf einem Gerät zusammengefügt werden. Eine Anleitung dazu, 

finden sie unter dem folgenden Link: Wie kopiere ich 2 Spiele ineinander? 

 

• Laden Sie das Quiz hoch und teilen Sie den Schüler(n)/innen den Namen des Programmes mit. 

 

• Die Schüler/innen können nun das Programm auf der Sharing-Seite (erreichbar über den Button 

„Erkunden“) suchen, als Programm herunterladen und ausprobieren. Das Quiz kann auch live 

über den Beamer präsentiert und durchgespielt werden.  

 

Ein Abspielen über den Webplayer am Computer ist ebenfalls möglich. Die Sharing-Seite, ist über 

die folgende URL erreichbar: https://share.catrob.at/pocketcode/  

Wechseln Sie hier auf die Detailansicht des Programmes, so kann dieses durch einen Klick auf das 

Vorschaubild abgespielt werden. 

 
  

https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Quiz_Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2021.pdf
https://share.catrob.at/pocketcode/
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Weitere Vorlagen 
Anstatt dem Template „Quiz“ kann für Unit 2 und Unit 3 auch das Template „Puzzle“ oder das 

Template „Interactive Book“ verwendet werden. Diese werden folglich genauer vorgestellt.   

Template „Puzzle“ 
 

• Verwenden Sie entweder die App Pocket Code oder die App Create@School. 

 

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Öffnen Sie die App Pocket Code und tippen Sie auf den Button „Erkunden“ 

▪ Sie gelangen zur Sharing-Seite. 

▪ Je nachdem, ob sie die Vorlage im Hoch- oder Querformat verwenden wollen, 

geben Sie folgende ID in das Suchfeld ein:  

 

  

 

▪ Laden Sie das Template „als Programm“ herunter. 

 

o Variante 2: Create@School  

▪ Fordern Sie Anmeldedaten für Sie und Ihre Klasse über den folgenden Link an: 
http://catrob.at/schulregistrierung 

▪ Installieren Sie die App Create@School 
▪ Loggen Sie sich mit Ihren Anmeldedaten ein 
▪ Tippen Sie auf den Menüpunkt „Vorlagen“ und laden Sie das Template „Puzzle“ 

 

• Beschäftigen Sie sich näher mit dem Template „Puzzle“.  
Eine Anleitung finden Sie unter dem folgenden Link:  
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Puzzle_Deutsch.pdf  

 
Anstelle von Fragen werden beim Puzzle nur Antworten in Form von Grafiken präsentiert. Unter 
„Puzzle Games“ werden Rätsel verstanden. Ein „Odd one out“-Spiel geht davon aus, dass eines 
der Bilder logisch nicht zu den anderen passt.  
 
Das Puzzle Template besteht aus 3 Szenen: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Es werden zwei Beispiele vorgegeben. Das Element, welches nicht dazu passt, ist in den 
Beispielen in der Farbe ROT markiert. Bei beiden Beispielen geht es um Gruppen von 
Musikinstrumenten. 

NAME ORIENTIERUNG ID  

Template Puzzle portrait Hochformat 30359 

Template Puzzle landscape Querformat 30360 

http://catrob.at/schulregistrierung
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Puzzle_Deutsch.pdf
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Für die Beantwortung der Frage ist die Zeit auf 3 Sekunden beschränkt.  
 

Als drittes Aussehen (look) ist ein leeres Kästchen vorgegeben: 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Die ersten beiden Aussehen (look 1, look 2) können pro Antwort gelöscht und die Vorlage kann 
für jede neue Gruppe einmal kopiert werden.  

 

• Stellen Sie das übergeordnete Themengebiet (für die Themengruppen) vor und geben Sie einige 
Beispiele für mögliche Fragen und Antworten. 

 
Beispiel aus der Praxis (Zeichenunterricht): Gruppen zu Barock, Renaissance und Romantik 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hier wurde die Themengruppe von der Lehrperson auch zusätzlich als Frage formuliert. 
 

Anpassungen, welche im Code vorgenommen werden müssen, sind in der Anleitung zum 
Template unter To-Do 5 beschrieben. Zusätzlich können auch wieder der Start-, Anleitungs- und 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template%20Puzzle_Deutsch.pdf
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Ende-Bildschirm angepasst werden und alle Fragen am Ende in ein einziges großes Puzzle 
zusammengefügt werden. Eine Anleitung finden Sie hier: 
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-
To/Tutorial-Cards-Deutsch%2021.pdf  

 
 

• Die folgende Aufgabenstellung soll von den Schüler(n)/innen bearbeitet werden:  
 

o Lege mindestens  ___ Themengruppen zum vorgegebenen Themengebiet fest.   
o Erstelle/Suche pro Themengruppe  drei verschiedene Grafiken   

(eine davon passt logisch nicht in die Themengruppe) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2021.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%2021.pdf
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Template „Interactive Book“ 
 

• Verwenden Sie entweder die App Pocket Code oder die App Create@School. 

 

o Variante 1: Pocket Code 

▪ Öffnen Sie die App Pocket Code und tippen Sie auf den Button „Erkunden“ 

▪ Sie gelangen zur Sharing-Seite. 

▪ Je nachdem, ob sie die Vorlage im Hoch- oder Querformat verwenden wollen, 

geben Sie folgende ID in das Suchfeld ein:  

 

  

 

▪ Laden Sie das Template „als Programm“ herunter. 

 

o Variante 2: Create@School  

▪ Fordern Sie Anmeldedaten für Sie und Ihre Klasse über den folgenden Link an: 
http://catrob.at/schulregistrierung 

▪ Installieren Sie die App Create@School 
▪ Loggen Sie sich mit Ihren Anmeldedaten ein 
▪ Tippen Sie auf den Menüpunkt „Vorlagen“ und laden Sie das Template 

„Interactive book“ 
 

• Beschäftigen Sie sich näher mit dem Template „Interactive Book“.  
Eine Anleitung finden Sie unter dem folgenden Link: Template_Interactive_Book_Deutsch.pdf  

 
Hier werden Inhalte und Grafiken (welche als Animation nacheinander abgespielt werden) zu 
einem bestimmten Thema definiert.  
 
Das Template besteht aus 4 Szenen: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

NAME ORIENTIERUNG ID  

Template Interactive book portrait Hochformat 23675 

Template Interactive book landscape Querformat 23674 

http://catrob.at/schulregistrierung
https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template_Interactive_Book_Deutsch.pdf
https://edu.catrob.at/sites/default/files/website_documents/GGJ/Deutsche-Anleitungen/How-To/Tutorial-Cards-Deutsch%203.pdf
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Es wird ein Beispiel vorgegeben: 

        
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Diese Beispiel-Szene kann wieder gelöscht und die Template-Szene beliebig oft für jede neue 
„Seite“ im Buch kopiert werden.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Das erste Aussehen (Text und Animation) kann jeweils gelöscht werden.  
 

• Stellen Sie das Themengebiet vor und geben Sie einige Beispiele für eine mögliche Gestaltung 
 

Beispiel aus der Praxis– Physikunterricht: Durchführen und Dokumentieren von Experimenten 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hier wurde pro Gruppe ein Experiment durchgeführt und ein Erklärungstext und eine Animation 
(zeigt die Schritte des Experiments in unterschiedlichen Bildern) eingefügt. 
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Anpassungen, welche im Code vorgenommen werden müssen, sind in der Anleitung in To-Do 6 
beschrieben. Zusätzlich können auch wieder Start-, Anleitungs- und Ende-Bildschirm angepasst 
und alle Experimente zu einem einzigen großen interaktiven Buch zusammengefügt werden.  

• Die folgende Aufgabenstellung soll von den Schüler(n)/innen bearbeitet werden:  
 
Gestalte eine Geschichte/Erklärung, indem du passende Texte und Bilder vorbereitest, welche 
dann in das Template eingefügt werden.   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://edu.catrob.at/sites/default/files/NOLB/Templates/Template_Interactive_Book_Deutsch.pdf

