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SCRATCH-PROJEKT: LEHRENDES MARCHEN-GES-
CHICHTE AUF BASIS VON DEUTSCHEN ADJEKTIVEN
FOR DIE BEZEICHNUNG DER EMOTIONEN “ZAUBER-
WELT DER ADJEKTIVE ODER WIE KANN MAN SEIN
GLUCK AUFWECKEN"

Gruzin Diana, Schiilerin der 9. Klasse der Kommunaleinrichtung “Bildend-erziehender Verein, das natur-
wissenschaftlich-6konimisch-rechtwissenschaftliche Lyzeum - spezialisierte Schule des I-I1I Grades Nr.8 -
aullerschulisches Zentrum des Kirowograder Stadtrates des Kirowograder Gebiets.

Wissenschaftliche Leiterinnen:

Stepanenko Alla Viacheslavivna, Kandidat der padagogischen Wissenschaften, Hauptlektor des Lehrstuhls
fiir Deutsch und Methodik des Unterrichts der deutschen Sprachen in der Mittelukrainischen staatlichen
W, péddagogischen Universitdt Namens Wolodymyr Wynnytschenko;

N Berezhko Oksana Yuriivna, Deutschlehrerin des hochsten Grades, in der Kommunaleinrichtung “Bil-
dend-erziehender Verein, das naturwissenschaftlich-6konimisch-rechtwissenschaftliche Lyzeum - spezial-
1sierte Schule des I-III Grades Nr.8 - aullerschulisches Zentrum des Kirowograder Stadtrates des Kirowo-
orader Gebiets.

Das Zlel der Arbelt 1st die Schatfung der lehrend-entwickelnden Mérchengeschichte in

Deutsch mit Hilfe vom Scratch-Programmieren. Die Besonderheit der Geschichte
besteht darin, dass hier die Methode von padagogischem Storytelling fuir die Erlernung  J fis:
von Deutsch benutzt wurde. Zu den Aufgaben der Arbeit gehoren: optimale Version [
des Programms®“Scratch™, Sprites fiir entsprechenden Funktionen und Redemittel zu
den Themen “Adjektive”, “Emotinen” finden.

Das Objekt des Projekts ist das Programm “Scratch” und die Fer- Hauptheldin des Mérchens
tigkeiten fiir die Schaffung der Geschichte mit seiner Hilfe. SRE——— o
Der Gegenstand 1st die wissenschaftliche Recherche der neusten und
interessantesten Arten der Erlernung der Adjektive der deutschen
Sprache zum Thema “Emotionen”.

Die praktische Methode der Schaffung des Projekts: Programmie-
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ren.
Variante der Bearbeit- Aufschrelbung der Skripts von Sprlte
ung von Sprite Die Materialien fiir die Schaffung des Projekts: Biihnenbiler (Fotos *jpeg oder *png),
T i [iguren (Sprites) (Bilder *png), der Text des Mirchens fiir die Sprechblasen der Helden.
CTITST = 1 Und auch theoretische Information aus den digitalen und Biicherressoursen.

. i@ Der Arbeitsverlauf: 1. Recherche der deutschen Marchen tiber Gliick. 2. Recherche der
ey e ; ml” I | theoretischen Informationen fiirs Projekt. 3. Die Wahl der Figuren und Biithnenbilder. 4.
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l X = S L" | A lm Das Aufschreiben der Skripts und Aufstellen der Zeitangaben darin. 5. Die Priifung aller

=t o “‘" | Funktionen des Projekts. 6. Die Erstellung der wissenschaftlichen Arbeit und des Posters.
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Die Ergebnisse der wissenschaflich-forscherischen Arbeit: Die lehrende Geschichte[lS 8 o« "

helfen.

auf Basis von deutschen Mirchen tiber die Wanderung des Maddchens, Avery, durch das
Zauberland der Adjektive. Die Zuschauer wandern mit. Sie lernen die deutsche Adjektive,
lesen und horen das Méarchen tiber das richtige Gliick und, gleichzeitig, ruhen sich aus.
Dank dem Storytelling beeinflul3t die Geschichte die Emotionssphire der Kinder und sie
lernen die Adjektive schnell und behalten die Kenntnisse lang 1m Gedéchtnis.

Besuch bei1 der Prinzessin
Muster der Szene des Marchens



