
Blockbasierte 

Programmierung

mit Scratch



Ziele des Workshops
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Sachanalyse

Programmieren? Wozu?

▼

Informatische Konzepte!

▼

Bedienkonzepte! 

(Medienkompetenz)

Did.-meth. Überlegungen

Unterrichtsmaterial

▼

Bücher/Handreichungen
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Inhalte des WS

Übungen in blockbasierten Entwicklungsumgebung

Gruppe A Gruppe B Gruppe C



Bildung in der digitale Welt
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5. Problemlösen und Handeln 

[…]

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen 

[…]

5.4. Digitale Werkzeuge und Medien […] nutzen 

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren 



Dagstuhl-Dreieck
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Dagstuhl-Dreieck

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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Blockbasierte Programmierung
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Informatische Konzepte 5 bis 7

− Algorithmus

− EVA(S)-Prinzip

− Befehl

− Sequenz

− Bedingung

− Wiederholung

− Verzweigung

− Variable, Liste*

− Zufall

− Operator/Operation

− Parameter

− Ereignis

− Nachricht*

− Nebenläufigkeit*

− Logische Fehler

− Datentyp: Zahl, Zeichenkette, 

Wahrheitswert

− Funktion*
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*optional



Informatische Konzepte 5 bis 7
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Sequenz

Befehl

Parameter

Ereignis



Informatische Konzepte 5 bis 7
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Verzweigung Schleife

AusgabeEingabe Verarbeitung



Informatische Konzepte 5 bis 9
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Arithmetische Operationen

Speicherung – Wertzuweisung

Bedingung mit dem 

Ergebnis eines 

Wahrheitswerts

Variable „augenzahl“ 

vom Typ Zahl

Zufallszahl

Zeichenkette



Bedienkompetenzen (MD)

Maus/Touch

⚫ Klicken

⚫ Ziehen/Wischen

Tastatur

⚫ Zeicheneingabe (Text mit 

Groß-/Kleinschreibung, 

Sonderzeichen, Zahlen)

⚫ Eingabekorrektur

⚫ Cursor und Cursorsteuerung

Gerät/Oberfläche

⚫ Start/Herunterfahren

⚫ Anmeldung/Abmeldung

⚫ Anwendung starten/beenden

Datenverwaltung

⚫ Datei speichern/bezeichnen

⚫ Datei öffnen

⚫ Datei kopieren
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Klasse 5 – Szenarien entdecken
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Klasse 5 – Szenarien entdecken

Hinweis zum Einsatz von Code.org im Unterricht:

− Internetzugang erforderlich

− Lehreraccount und anonymisierte Schüleraccounts sinnvoll

→ Bewertung möglich
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Klasse 6/7 – Szenarien entwickeln
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Klasse 6/7 – Szenarien entwickeln
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Hinweis zum Einsatz von Scratch im Unterricht:

− Windows/MacOS: Internetzugang nicht notwendig

→ Scratch Desktop: https://scratch.mit.edu/download

− iOS, Android: Scratch 3 Online-Version 

https://scratch.mit.edu/download


Klasse 8/9 – Anwendung kreieren*
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* Hardwarekomponente erforderlich



Material und Anregungen (frei)

Scratch-Website
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https://scratch.mit.edu/


Material und Anregungen (frei)

PH Schwyz: Unterrichtsmaterial Scratch 
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https://mia.phsz.ch/Informatikdidaktik/ScratchMaterial


Material und Anregungen (frei)

PH Niederösterreich: Kreative Informatik
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https://eis.ph-noe.ac.at/kreativeinformatik/


Material und Anregungen (frei)

ABZ Kinderlabor: Schüler-/Lehrerhandreichungen Scratch
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https://kinderlabor.ch/informatik-fuer-kinder/programmieren-mit-scratch/


Material und Anregungen (frei)

Scratch Codeclub
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https://projects.raspberrypi.org/de-DE/codeclub


Material und Anregungen (frei)

App-Camps (Anmeldung erforderlich)
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https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/


Material und Anregungen (unfrei)

− Usborn Verlag: Ganz easy programmieren lernen Scratch

− Franzis Verlag: Der kleine Programmierer 

− dpunkt Verlag: Coole Spiele mit Scratch

− AOL-Verlag: Informatik konkret: 28 Anwendungsbeispiele
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Anregungen für den Unterricht

CC BY-SA 4.0 T. Hempel 27

https://elearn.bildung-mv.de/



Gruppenarbeit
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Gruppe A 

keine Erfahrung

Gruppe B 

etwas Erfahrung

Gruppe C

Ideensucher

Programmierprinzip 

entdecken mit den Links 

im Ordner „Gruppe A“

• Code.org

• Run Marco

• Programmieren mit 

der Maus

• Blockly Games

Scratch entdecken mit dem 

Gruppenpuzzle der PHSZ 

(siehe auch Ordner „Gruppe 

B“)

und Ordner „Anregungen“, 

z. B. 

• 2_Käselabyrinth_Vorgabe

• 3_Katz_Maus_Vorgabe

Ideen sichten/entwickeln

• Ordner „Gruppe C“ 

sichten und probieren

• Ordner „Anregungen“ 

ausprobieren

• Hardware einbinden:

PicoBoard, micro:bit, 

MakeyMakey


