
Programmieren online unterrichten
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Scratch
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Was ist Scratch?

5

● Grafische Programmiersprache

● Befehle wie Puzzleteile/Bausteine

● Bausteine sind in natürlicher Sprache 
beschriftet

● Bausteine werden per Drag-and-Drop 
aneinandergefügt

● Programm ist lesbar ohne 
Vorkenntnisse

● Zielgruppe: 3. - 6. Klasse



Wo kann man Scratch programmieren?
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scratch.mit.edu

lokal installiert Webseite

https://scratch.mit.edu/
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Live Coding: Scratch
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Steuerung des Nilpferds, Ziel- und Kollisionserkennung.



Wenn man Scratch online unterrichtet

9

● Lieber im Browser programmieren, dann kann man den Code der Kinder 
ansehen.

● Gruppengröße 12 - 15 Kinder ab 10 Jahren. Jede Frage bremst die ganze 
Gruppe aus.

● Anmelden muss mit Schülerkonto Schritt-für-Schritt begleitet werden.
● Login-Namen und Passwörter einfach halten. (“Nein, die Zahlen hinter den 

Buchstaben habe ich nicht eingegeben.”)
● Fehlermeldungen werden nicht immer mitgeteilt, z.B. bei erfolgloser Anmeldung.  
● Bei jedem Seitenwechsel kann man Kinder verlieren. Junge Kinder merken nicht 

unbedingt, wenn sie auf der falschen Seite sind.
● Scratch programmieren ist kein Problem.

Fazit: Wenn man ausreichend Zeit einplant, lässt sich Scratch online sehr gut 
unterrichten!
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Python
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Was ist Python?
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● Textuelle Programmiersprache

● Code muss getippt werden

● Schlüsselwörter sind Englisch

● Fehlermeldungen müssen 
kennengelernt werden

● Wer mehr lernen will, muss 
Dokumentation lesen. 

● Zielgruppe: ab 6. Klasse

https://docs.go
ogle.com/pres
entation/d/1yN
Ux-1O1-rvhgS
XbPhmvY33JE
jsqjU7eU3IeV
Y3wGSI/edit#s
lide=id.gc19b6
97c7e_0_187

https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187
https://docs.google.com/presentation/d/1yNUx-1O1-rvhgSXbPhmvY33JEjsqjU7eU3IeVY3wGSI/edit#slide=id.gc19b697c7e_0_187


Wo kann man Python programmieren?
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repl.it

als Beispiel für einen lokal installierten Editor als Beispiel für einen Online-Entwicklungsumgebung

https://repl.it/


Interaktives H5P-Element als niederschwelliger Einstieg in Python

14infolab.cs.uni-saarland.de/portfolio/einfuehrung-in-python/

https://infolab.cs.uni-saarland.de/portfolio/einfuehrung-in-python/


Online-Programmierplattform repl.it
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repl.it Nach Anmeldung

https://repl.it/
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Live Coding: Python
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Wenn man Python online unterrichtet

18

● Man sollte in den Code der Jugendlichen schauen können
● Gruppengröße ca. 12 Jugendliche ab 12 Jahren. Jede Frage bremst die 

ganze Gruppe aus.
● Erfolgreiches Anmelden muss nur abgefragt werden.
● Navigieren im Internet ist meist kein Problem
● Springen im Programmcode hängt Jugendliche ab. Das Programm lieber 

linear von oben nach unten entwickeln.
● Fehlerfrei tippen ist für die Jugendlichen ungewohnt. Es wird Fehler geben.

Es werden alle Kommentare mitgetippt. Das kann dauern.
● Das Beispielprojekt sollte gut ausgesucht sein, damit die Jugendlichen den 

Überblick behalten und Konzepte sichtbar werden, z.B. EVA-Prinzip.

Fazit: Python lässt sich online sehr gut unterrichten. Am besten ist eine 
zweite Person dabei, die den Code der Jugendlichen live verfolgt.
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Weitere Online-Kurse
des InfoLab Saar



Was haben wir noch online gemacht
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Informatik-AG:

● Phaser.io selber unterrichtet

Künstliche Intelligenz:

● Entscheidungsbäume
● Fairness von Algorithmen
● Erklärbare KI (10.03.2021)

CoderDojo Saar

● Unity
● Godot

Demnächst

● Minecraft-Plugins mit Java

infolab.cs.uni-saarland.de
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infolab.cs.uni-saarland.de


