
5.1 Programmieren?

Kinderleicht!



Fragen über Fragen

⚫ Wie soll das alles gehen, wenn die SuS noch nichts können?

⚫ Was müssen die SuS im Heft haben?

⚫ Womit soll ich das Thema unterrichten?

⚫ Wie erreiche ich jeden Schüler?

⚫ Wie gliedere ich das Themengebiet?

⚫ Wofür bekommen die Schüler Zensuren?
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Ziele des Workshops
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Zoom

Wir können

⚫ Kamera und Mikrofon schalten,

⚫ chatten (auch privat),

⚫ unsere Bildschirme teilen,

⚫ in Kleingruppen kommunizieren,

⚫ unsere Rechner freigeben.
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RP-Ansatz

Kinder müssen Technologien nicht nur bedienen, 

sondern auch selbst Sachen entwickeln und 

eigene Ideen umsetzen.

Mitchel Resnick (MIT)
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Konstruktivistische Perspektive:

Wie gestalte oder entwickle ich so etwas?
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„Programmier-Spirale“ im RP
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„Programmier-Spirale“ im RP
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5: Szenarien entdecken
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6: Szenarien erweitern
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7: Szenarien entwickeln
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8/9: Anwendung kreieren*
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* Hardwarekomponente erforderlich



Rahmenplan
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Rahmenplan
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Anregungen für den Unterricht
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https://elearn.bildung-mv.de/



Informatische Konzepte 5 bis 7
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Klasse 5 Klasse 6 Klasse 7

− Algorithmus

− Befehl

− Sequenz

− Parameter

− Wiederholung 

(feste Anzahl)

− Korrektheit

− EVA(S)-Prinzip

− Variable

− Zufall

− Verzweigung 

− Wiederholung

− Ereignis

− Bedingung

− Operator/Operation

− Datentypen:

Wahrheitswert, 

Zahl, Zeichen-

kette 

− Schachtelung



Operatoren 5 bis 7
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Klasse 5 Klasse 6 Klasse 7

− verwenden

− interpretieren

− zielgerichtet 

testen/verändern

− verwenden

− interpretieren/

erläutern/beurteilen

− formulieren

− systematisch 

erkunden

− beschreiben

− interpretieren

− modellieren

− gestalten

− dokumentieren



Anregungen für den Unterricht
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Anregungen für den Unterricht

Enaktiv-haptische Spiele

⚫ Das Spiel mit dem Kobold

⚫ Informatik-Spiel Fred (Hopp Foundation)

⚫ Programmierpapier (Fraunhofer NEPO)

⚫ Brettspiele zum Thema Programmieren/Roboter: 

⚫ Learning Resources Programmierteam

⚫ ThinkFun Code Master

⚫ ThinkFun Mouse Mania

⚫ ThinkFun RobotTurtles
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https://www.sonnentaler.net/aktivitaeten/informatik/programmieren/123-kodiert/teil1/ue1/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://www.hopp-foundation.de/schule/ausstattung/informatikspiel-code-fred/
https://mint-zirkel.de/2018/11/programmierpapier-wie-kinder-ohne-bildschirm-coden-lernen/


5: Szenarien entdecken

Wo finde ich geeignete Szenarien? 

− Blockly Games

− Code.org → Lehreraccount sinnvoll

− Code it → Lehreraccount möglich

− Run Marco

− Programmieren mit der Maus
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https://blockly.games/
https://code.org/
https://app.code-it-studio.de/
https://runmarco.allcancode.com/
https://programmieren.wdrmaus.de/lernspiele


Code.org im Unterricht

− Lehreraccount sinnvoll

− anonymisierte Schüleraccounts → Bewertung/Beobachtung

− Anleitung liegt bei

CC BY-SA 4.0 T. Hempel 20



Grundsätze

Schülergerechter Unterricht 

− Dinge herstellen oder verändern lassen

− Nicht bei Null anfangen

− Offene Aufgabenstellungen

− Praxis vor Theorie

Benutzen – Analysieren – Gestalten – Verankern
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Notengebung
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Interpretieren Verwenden/Testen 

− Zuordnung 

Begriff ↔ Repräsentant

− Ablauf- und Ergebnis-

beschreibung

− Konsequenzen in der  

Reihenfolge von Anweisungen

− Prüfen von Behauptungen zu 

Ablauf, Ergebnis, Parametern

− Durchlauf von Lektionen:

− Blockverwendung

− Korrektheit

− Zeit

− Prüfen von Behauptungen zu 

Ablauf, Ergebnis, Parametern



AH für den Unterricht

Westermann: 

Pixel und Co. Informatik in der 

Grundschule.

Kapitel 6

ISBN: 978-3-14-129855-0
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https://www.westermann.de/reihe/INFORMATIGS/Pixel-Co-Informatik-in-der-Grundschule

