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Ablauf heute

08:00 - 09:00 Uhr Hour of Code - Tutorials in Partnerarbeit

09:00 - 09:15 Uhr Informatik an saarlandischen Schulen - Vortrag

09:15 - 09:30 Uhr Theorie: Algorithmische Grundbausteine

09:30 - 10:00 Uhr Tutorials: IT4Kids und Ubungsaufgaben des Jugendwettbewerbs Informatik
10:00 - 10:15 Uhr Pause

10:15 - 12:00 Uhr Einfluhrung in Scratch: Editor, erstes Programm

12:00 - 13:00 Uhr Mittagspause

13:00 - 15:00 Uhr Scratch-Projekte: Luftballons oder Fangspiel als Code-along
15:00 - 15:30 Uhr Vorstellung der Projekte, Lehrerkonto, Feedback

15:30 - 16:00 Uhr Lego Spike Prime mit Scratch programmieren (Alternative: Calliope, Photon)
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Hour of Code

hourofcode.com/de
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Wahrend der CS Education Week - jedes Jahr in der 2. Dezemberwoche

Verfligbar in Gber 45 Sprachen

Jahrlich mehr als 800 Mio.
SchulerInnen

Motivierende Charaktere, z.B.

EiskOnigin, Star Wars, Minecraft, ...

-> code.org/minecraft

Minecraft Hour of Code il Ich habe meine Programmierstunde beendet. Anmelden 9 =

Blocke Arbeitsbereich: 2 / 3 Blécke O Neu starten <> Programm anzeigen
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Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

Minecraft Abenteurer



https://hourofcode.com/de
https://code.org/minecraft

Hour of Code - Partnerarbeit

e Suchen Sie sich im Team ein Tutorial aus

e Bearbeiten Sie das Tutorial gemeinsam

e Bei Fragen bitte melden!

e Unsere Tipps:

o

O O O O

Minecraft code.org/minecraft

Eiskodnigin: https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1

Star Wars: https://studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1
Angry Birds, Ice Age usw. https://studio.code.org/hoc/1

Flappy Code https://studio.code.org/flappy/1



https://code.org/minecraft
https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/flappy/1
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https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/
https://studio.code.org/download/mc
https://studio.code.org/download/starwars

Informatik an
saarlandischen Schulen



Bildung in der digitalen Welt - Strategie der KMK

EMK

KULTUSMIN
KONFIRINE

Bildung in der digitalen Welt
Strategie der
Kultusministerkonferenz

6 Kompetenzbereiche

Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prasentieren

Schitzen und sicher Agieren

Problemldsen und Handeln

(-> Algorithmen erkennen und formulieren)
e Analysieren und Reflektieren

Dezember 2016

www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen

-welt.html
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https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html
https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.html

Medienkompass und Wege zum Medienkompass

e Heft flr Kinder
MEDIENKOMP@SS | e Umgang mit neuer Technik lernen

e Erganzung fur Lehrkrafte:
Wege zum Medienkompass

* Ministerium fir
Bildung und Kultur

e ——
Fadagogik und Medien SAARLAN

infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2022/06/Medienkompass_2020_ Druckdaten.pdf
Imsaar.de/sites/default/files/2024-08/LMS-Medienkompass 20 FINAL web%2896dpi%29.pdf



https://infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2022/06/Medienkompass_2020_Druckdaten.pdf
https://lmsaar.de/sites/default/files/2024-08/LMS-Medienkompass_20_FINAL_web%2896dpi%29.pdf

Medienkompass

Primarstufe

www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass 2020 Druckdaten.pdf

PRODUZIEREN - PRASENTIEREN

PROGRAMMIEREN UND MODELLIEREN

Ich...

mit Unterstiitzung
Datum:

Unterschrift

ohne Unterstiitzung
Datum:

Unterschrift

kann etwas (Phdanomen, Abfolge)
erkennen, das ich programmieren kann.

kann eine einfache Programmierung
planen.

kenne ein Programmierwerkzeug
(Editor) und nutze es.

kann die Reihenfolge von
Befehlen erkennen und in meiner
Programmierung anwenden.

kann eigene Programmierungen testen
(z. B. mit Calliope mini, Scratch).

kann Programmcode von Anderen lesen
und verstehen.

kann an einer Programmierung
weiterarbeiten.
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https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/fileadmin/Benutzer/medienkompass/Medienkompass_2020_Druckdaten.pdf

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

,,,,,,,,,,,,,,,

Basiscurriculum

Medienbildung
und
informatische Bildung

Klassenstufen 1 bis 10

e Basierend auf Strategiepapier der KMK und
“Landeskonzept Medienbildung an
saarlandischen Schulen”, 2017

e Klassenstufe 1 - 10

e “Implementierung in die Fachlehrplane”

e "“Orientierung und Hilfestellung bei der
Entwicklung schulinterner Curricula”

e “fachspezifische und unterrichtspraktische
Fortbildungen und Handreichungen ”

e 2019

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildun
gsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf? _blob=publicationFile&v=1
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf?__blob=publicationFile&v=1
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Landeskonzept_Medienbildung.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

Informieren und
Recherchieren

|

Bedienen und
Anwenden

[

Kommunizieren
und Kooperieren

Medienbildung
und informatische Bildung

Problemldsen
und Modellieren

J

|

Produzieren und
Prasentieren

Analysieren und
Reflektieren

6. Problemldosen und Modellieren

SAARLAND

Dieser Kompetenzbereich bezieht sich auf das Entwickeln von Problemlésungsstrategien
mit Hilfe von Algorithmen. AuRerdem geht es um die Reflexion der Einflisse von Algo-
rithmen und die Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt.

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbilduna/Basiscurriculum.pdf? __blob=publicationFile&v=1
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Basiscurriculum “Medienbildung und informatische Bildung”

Basiscurriculum Medienbildung und informatische Bildung

6. Problemlosen und Modellieren

6.3. Modellieren und Programmieren

Probleme formalisiert beschreiben, Problemlosestrategien entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen, diese auch durch Programmieren umsetzen
und die gefundene Losungsstrategie beurteilen

Klassenstufe 1 bis 4 Klassenstufe 5 und 6 Klassenstufe 7 und 8 Klassenstufe 9 bzw. 9 und 10

Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schler Die Schiilerinnen und Schiler

e beschreiben eine einfache Problemstel- | e nutzen ein grafisches Programmierwerk- e nutzen ein (grafisches) Programmierwerk- [e nutzen ein Programmierwerkzeug/eine

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbilduna/Basiscurriculum.pdf? __blob=publicationFile&v=1

lung und planen daraus eine Program-
mierung,

nutzen mit Unterstlitzung Grundfunktio-
nen eines grafischen Programmierwerk-
zeuges und erstellen zielgerichtet erste
einfache Abfolgen von Programmierbe-
fehlen,

diskutieren die gefundenen Losungs-
strategien.

zeug und erstellen Abfolgen von Pro-
grammierbefehlen, um ein definiertes Ziel
zu erreichen/ein definiertes Problem zu
l16sen,

diskutieren gefundene Losungsstrategien
und optimieren die Befehlsabfolgen.

zeug,

o erarbeiten die formalisierte Beschreibung
eines Problems und entwickeln Problem|o-
sestrategien,

¢ planen eine algorithmische Sequenz und
setzen diese mit der Programmiersprache
um,

e analysieren die gefundenen Lésungsstra-
tegien und optimieren sie.

Programmiersprache,

erarbeiten die formalisierte Beschrei-
bung eines komplexen Problems und
entwickeln Problemldsestrategien,

planen modularisierte, strukturierte
Algorithmen und setzen diese mit der
Programmiersprache um,

analysieren und beurteilen die gefunde-
nen Lésungsstrategien und optimieren
sie.
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Bildungsserver/Unterricht_und_Bildungsthemen/Medienbildung/Basiscurriculum.pdf?__blob=publicationFile&v=1

Lehrplan Arbeitslehre

Nachfolger: Lego Spike Prime

Ministerium
far Bildung und Kultur

Lego Mindstorm
Kara der programmierbare Kafer
Geheimschrift — Chiffrieren und Dechiffrieren
Erste Programmiersprachen

Roberta

Robotik und
Programmieren

Lehrplan

Arbeitslehre

Gemeinschaftsschule

Klassenstufen 5 und 6

- Entwurf -

2012

& Nachrichten und Anrufe sind Ende-zu-Ende-verschliisselt. Niemand auBerhalb dieses
Chats kann sie lesen oder anhoren, nicht einmal WhatsApp. Klicke, um mehr zu
erfahren.

MBK G8,1.020-1 072012

www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrplaene/Lehrplaene _Gemeinschaftsschulen/Arbeitslehre/LP_AL _GemS_Juli_2012.pdf? __blob=publicationFile&v=2

17


https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrplaene/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Arbeitslehre/LP_AL_GemS_Juli_2012.pdf?__blob=publicationFile&v=2

Informatik an saarlandischen Schulen

e Ab Schuljahr 23/24 Informatik als Pflichtfach ab Klasse 7 an allen Schulen

e Zweige (Gymnasium Klasse 8 und 9) )
o MINT-Zweig .,‘: .. X .....k..
Informatik 2-stlindig -. X3 "

o Informatik-Zweig: SRy
Informatik als Hauptfach 4-stlindig

"""""

SAARLAN

e Wahlpflichtfach ab Klasse 11 (G9)

e FortbildungsmaBnahme Informatik in der Sekundarstufe 1 |duft.
Anmeldung madglich.

e Studiengang Informatik in der Sekundarstufe 1 ab WiSe 22/23



Lehrplan Informatik in Klasse 7

Informatik

Lehrplan

Gemeinschaftsschule

Klassenstufe 7

Redaktionell geanderte Fassung (Februar 2025)

Themenfelder Klassenstufe 7

Information und Daten
Grundlagen der Codierung
Informatiksysteme
Computer und das Internet

Algorithmen und Programmierung

Kiinstliche Intelligenz

Spiele und Kiinstliche Intelligenz

Informatik

ca.25%

ca.25%

ca.35%

Entwurf und blockbasierte Implementierung

ca.15%

Kontrollstrukturen

e Anweisungssequenzen .
e ein- und zweiseitige Verzweigung
e Schleifen

implementieren Algorithmen in einer
blockbasierten Programmierumgebung,

verwenden Anweisungssequenzen,

verwenden ein- und zweiseitige Ver-
zweigungen,

verwenden kopfgesteuerte Schleifen.

e Zur Vermeidung syntaktischer Schwierigkeiten ist zur Implementierung behandelter Al-
gorithmen eine blockbasierte Programmierumgebung zu verwenden.

h

t

tps://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaecne_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP_Info_gems

ob=publicationFile&v=2

m_7_2023.pdf?__bl
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP_Info_gems_gym_7_2023.pdf?__blob=publicationFile&v=2
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP_Info_gems_gym_7_2023.pdf?__blob=publicationFile&v=2
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Lehrplan Informatik in Klasse 8

Informatik

Lehrplan

Gemeinschaftsschule

Klassenstufe 8

Redaktionell geanderte Fassung (April 2025)

mmmmmmmmmmm

SAARLAND

Themenfelder Klassenstufe 8

IT-Sicherheit

Datensicherheit und klassische Kryptologie

Algorithmen und Programmierung

Modellieren und Implementieren

Information und Daten

Daten darstellen und verarbeiten (Tabellenkalkulation)

Kiinstliche Intelligenz

Einflihrung in das Maschinelle Lernen

Informatik

ca. 30 %

ca. 20 %

ca.15%

Vorschldage und Hinweise

Hinsichtlich der Programmiersprache besteht die Méglichkeit, entweder die in Klassen-
stufe 7 eingefiihrte blockbasierte Programmiersprache weiterhin zu nutzen, oder zu ei-
ner textuellen Programmiersprache (wie etwa Python) zu wechseln. Auf eine detaillierte
Beschaftigung mit Besonderheiten der Programmiersprache sollte verzichtet werden.

tps://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP___Info_gems

nFile&v=2

m_8_2023.pdf?__blob=publicati



https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP__Info_gems_gym_8_2023.pdf?__blob=publicationFile&v=2
https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP__Info_gems_gym_8_2023.pdf?__blob=publicationFile&v=2

Algorithmische
Grundbausteine



Algorithmus

Definition:

Ein Algorithmus ist eine Verarbeitungsvorschrift, die aus
einer endlichen Folge von eindeutig ausfihrbaren
Anweisungen besteht, mit der man eine Vielzahl
gleichartiger Aufgaben l0sen kann.

Ein Algorithmus gibt an, wie EingabegroBen

schrittweise in AusgabegroBen umgewandelt werden.

wenn Ausfuhren

vorwarts bewegen
vorwarts bewegen
vorwarts bewegen

Baustein zerstoren

Beispiele: -
e Kochrezept vorwarts bewegen
Addition mit den Fingern

Anleitung zum Falten eines Papierflugzeugs
Bauanleitungen, z.B. Lego
Computerprogramm




Algorithmische
Grundbausteine

>

>

Reihenfolge (Sequenz)
Wiederholung(Schleife)
Bedingungen (Entscheidungen)
Variablen (Platzhalter)

EVA-Prinzip
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)




Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Y

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3




Lichtstarke
> 1307

LED auf Grin

LED auf Rot

(JI ® Lichtstdrke |

dann

ansonsten




dndere auf O

-mal wiederholen
dndere um

Zdhler v




® wenn Knopf [.3EB gedrickt

Eingabe Verarbeitung Ausgabe
Tastatur CPU Bildschirm
Maus Chipsatz Drucker
Touch Controller Lautsprecher

® wenn Knopf [CJED gedrickt




Grafische Programmiersprache - ChatGPT

Was ist eine grafische Programmiersprache?

Eine grafische Programmiersprache (auch visuelle Programmiersprache genannt) ist

eine Art von Programmiersprache, bei der Programme nicht (nur) durch Text

geschrieben, sondern durch dasl Zusammenstellen von grafischen Elementen|erstellt

werden. Statt Codezeilen tippt man also z.B. Blocke, Symbole oder Diagramme
zusammen, die bestimmte Funktionen oder Ablaufe darstellen.
Merkmale grafischer Programmiersprachen:

¢ Drag-and-Drop-Oberflache: Man arbeitet mit einer Benutzeroberflache, bei der

man Blocke oder Symbole per Maus zusammenflgt.

e Klarere Visualisierung:lLogik und Ablaufe sind oft leichter zu erkenner{ weil sie

visuell dargestellt sind.

o |Weniger Syntaxfehlerl Da man nicht selbst tippt, passieren weniger Tipp- oder

Formatierungsfehler.

 Ideal fiir Einsteiger: Besonders im Bildungsbereich (z.B. fiir Kinder oder Anfanger)

sind grafische Sprachen sehr beliebt.

SI Saarland Informatics
Campus

Bekannte Beispiele:

¢ Scratch: Eine weit verbreitete grafische Sprache fir Kinder. Man programmiert,

indem man bunte Blocke zusammensteckt.

« Blockly: Ein von Google entwickeltes Framework, auf dem auch viele

Lernplattformen aufbauen.

* LabVIEW: Wird oft im technischen und wissenschaftlichen Bereich verwendet, z.B.

zur Steuerung von Messgeraten.

Vergleich mit textbasierten Sprachen:

Grafische Sprache Textbasierte Sprache
Einfacher Einstieg Hohere Lernkurve
Visuelle Darstellung Reiner Text

Weniger flexibel Sehr flexibel und méachtig
Begrenzter Umfang Fur groBe Projekte besser

Wenn du magst, kann ich dir auch ein Beispiel zeigen — oder dir helfen, selbst etwas mit

einer grafischen Sprache zu bauen! @

29



Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

ScratchJdr Code.org
www.Sscratchjr.org studio.code.org/s/coursel/lessons/4/levels/1



https://www.scratchjr.org/
https://studio.code.org/s/course1/lessons/4/levels/1

Tutorials: IT4Kids



4Kids

n n
Tu to rl a I s : IT4 KI d s ‘ Calliope | | Computer in meinem Alltag | | Daten und Netze ‘

[Levet 0|[Level 1 |[ Level 2] [ Level 3]

Die ““neue Cubi-Version ist da 1T IERKIDS KID S
m Schritte { ne B3 um ofTY]

Grundschule v  Weiterfilhrende Schy|
1.1 Sequenzen - Einfihrung 1.2 Sequenzen - Figuren bewegen 1.3 Sequenzen - Figuren drehen 1.4 Sequenzen - Code-Detektiv 1.5 Sequenzen - Abschlussquiz

IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi 1T4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi

isssrnote R we2: Micdertole fortlovfend visdernote WY w2 wisgerrote o] we2
aamn damn dson
o o
l e I er l s c h 2.1 Schleifen - Einfiihrung 2.2 Schleifen - Anweisungen wiederhc 2.3 Schleifen - Anweisungen endlos 2.4 Schleifen - Code-Detektiv 2.5 Schleifen - Abschlussquiz
wiederholen
IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi

programmieren

)T IERKIDS g . KIDS &+ enn

s dann

berihre ich (JETRITIVD

lernen.

. . 3.1 Verzweigungen - Einflihrung 3.2 Bedingungen - Aussagen Uberprif. 3.3 Bedingungen - Aussagen verkniipf 3.4 Verzweigungen - Wenn-Dann-Logil 3.5 Verzweigungen - Verschachtelte
Chancengleichheit starken. Verzweigungen
IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi

Zukunftskompetenzen fordern.

KIDSN"" e ‘ EWKIDS
Fortbildungen Lernsoftware Vor O ©

dann

#

3.6 Verzweigungen - Code-Detektiv 3.7 Verzweigungen - Abschlussquiz 4.1 Variablen - Einfilhrung 4.2 Variablen - Datentypen 4.3 Variablen - Variablenreise

IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi IT4Kids - Cubi

it-for-kids.org

inf-schule.de/kids/kateqgorie:cubi 2



https://it-for-kids.org/
https://inf-schule.de/kids/kategorie:cubi

Bundesweite Informatikwettbewerbe



Bundesweite Informatikwettbewerbe {."v‘a‘?\;,,mm

Informatik Biber
o Klasse 3-13 EZi% _
o  Ohne Programmieren iper 202 bwinf.de
o Knobelaufgaben
o 1 Online-Test
o Jedes Jahr im November

Jugendwettbewerb Informatik
o Klasse 5 (3)-13
o Grafische Programmiersprache (Blockly)
o 2 Online-Runden und 1 Test mit 2 freien Programmieraufgaben
m Probewettbewerb jeweils vor der Runde
m 1. Online-Test 23.02. - 08.03.2026
m 2. Online-Test 16.03. - 03.05.2026
m 3. Runde: ab 1. September

Bundeswettbewerb Informatik
o  Nur freie Programmieraufgaben
o Abgabe der 1. Runde bis Ende November
o Insgesamt 3 Runden innerhalb eines Jahres
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https://bwinf.de/

Jugendwettbewerb Informatik - 1. Runde "

Blumen einsammeln

Blumen einsammeln >

jwinf.de
Versions# ] [ Version? s ] l Versiont:rerts ] Ubungsaufgaben!

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll so gehen, dass er zur Blume gelangt.
Sobald er da ist, pfiiickt er sie von alleine.

| Noch 2 von 10 Bausteinen verfiigbar.
Y Y DY Y Y Y Y Y e e drehe nach links Roboter-Programm

drehe nach rechts

) ] B - e ] Y e Y e gehe vorwérts

< > > | o>> | s> | >

Ausfiihren und bewerten
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https://jwinf.de/

Making-Wettbewerb der Make-It.saarland - jedes Jahr

MAHEe |

saarland

make-it.saarland Die make-it.saarland feiert am 13. & 14. Juni Offnungszeiten
2026 ihr 5. Jubilaum!

Workshops & Termine

13.Mérz 2026 — Auftaktveranstaltung & Konstruktionsmethodik (ausgebucht)
Making-Wettbewerb 2026: Mach deine We

21. Méarz 2026 - Elektronik & L6ten (ausgebucht)

Der diesjahrige Making-Wettbewerb dreht sich erstmals um weit mehr als Programmieren.
wir die Kursreihe fiir euch um neue Angebote erweitert.

21. Mérz 2026 - 3D-Druck & CAD (ausgebucht)

Entfessele dein kreatives Potenzial!

27. Mérz 2026 — Modellbau (ausgebucht)

24. April 2026 - Programmieren mit kiinstlicher Intelligenz (ausgebucht)

04. Mai — 08. Mai 2026 — Materialarbeit




O o
Europe Code Week + Meet and Code CodeWeek ), {3}e5iE

CodeWeek <)_

{Q}M:nmn Die EU Code Week ist eine Breiteninitiative. die der
#codeEU £ i H Bevélkerung das Programmieren und digitale Kompetenzen
auf spaRige und ansprechende Weise naherbringen soll.

#meetandcode Erkunden News Hub Ressourcen Uber

#EUCodeWeek

ccON 0Oy B cC Bl 55
14.-27. Oktober - . . .
2024

>Programmieren zu lernen, hilft uns, den Sinn
der sich schnell verdndernden Welt um uns
herum zu verstehen, unser Verstéandnis fiir die
Technologie zu erweitern und Kompetenzen
und Fahigkeiten zu entwickeln, um neue Ideen
und Innovationen umzusetzen.

codeweek.eu
10.—-25. Oktober 2026

www.meet—and-code.org/de/de/ 37



https://www.meet-and-code.org/de/de/
https://codeweek.eu/

Kaffeepause



Scratch



Wo ist der Scratch-Editor?

scratch.mit.edu

[ ® © & https://scratch.mit.edu

(e)» e e

SCRATCH

e ﬁ] [O\ Search

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch Q Scratcher werden

Erstelle Geschichten,
Spiele und
Animationen.

Teile sie mit anderen
auf der ganzen Welt.

# Beginne mit dem Erstellen § Werde Scratcher
o)

~

>

Schau dir das Video an

Vorgestellte Projekte

\J

©

Dinie

o

e e

n s @ @O e © =

A L - Mol iiversal La

ScRATcH

forever

imagine

program

-> Anmelden
(Fragen beantworten)

Anmelden

Sprache einstellen am Ende
der Seite:

Die beliebtesten Projekte

New Me?

R

Vector Test
awesomeal82
Q171

ColorLess

UJ 3000

ColorLess
Apcuoa
L 147
hoICE
Azeri
Bahasa Indonesia
Benapyckas
Bbarapckit
Catala

Real video Player v0.
qucchia
Q90

monoton || a mobile |
dn_scrtch
Q437

Ober Scratch Gemeinschaft Rechtliche Hinweise Scratch-Familie
Uber Scratch
Fir Eltern

Fir Lehrkriifte

CGommunity-Regeln Nutzungsbedingungen ScratchEd

Datenschutzrichtlinien ScratchJr

DCMA

Diskussionsforen
Scratch-Wiki Scratch Day

Filr Entwickler Statistiken Scratch-Konferenz
Danksagungen

Jobs

Scratch Foundation

Espariol Latinoamericano
Euskara

e

Frangais

Presse

Deutsch v
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https://scratch.mit.edu/

Die Startseite einer Klasse

Entwickeln  Entdecke  Ideen  Uber Scratch

2024-03-08 Arbeitslehre

Klassenseite | Erstellt vor 1 Stunde, 21 Minuten
United States

Uber diese Klasse Letzte Aktivitit

33 Arbeitslehre46 wurde Kurator von
Labyrinth-Spiele

vor 1 Stunde, 11 Minuten

33 Arbeitslehre45 wurde Kurator von
Fangspiele
vor 1 Stunde, 11 Minuten

Woran wir gerade arbeiten 33 Arbeitslehre53 wurde Kurator von
Animationen
vor 1 Stunde, 11 Minuten

33 Arbeitslehre53 wurde Kurator von
Ballon-Spiele

vor 1 Stunde, 11 Minuten

Klassenstudios (4) Alle anzeigen

e WL
-> Entwickeln

Animationen Ballon-Spiele Labyrinth-Spiele Fangspiele
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Der Scratch-Editor und seine Bestandteile

Veraffentlichen ¢J Zeige Projekiseite (=) . UdS-Info-Primar-26 v

ehe
drehe dich C* um @ Grad

lang
drehe dich *) um G Grad

bont

Blockpalette

Skriptbereich Figurenliste

SCRATCH

Bluhne

Bluhnenliste

42



Erstes Scratch-Programm

Ziel:
Die Katze soll bei Klick auf den Baustein “gehe 10er Schritt”

@~ Datel Bearbeiten Tutorien | 00-Einf: Bsp 01 Katze geht... Versffentiicht 43 Zelge Projektselte W ro-primrstute-uas +
xx
&= Skripte & Kostiime € Kiange ~N® om s
Bewegung
Bewegung
[ Il ccre @) orschitt
Aussehen

rehe dich C* um @) Grad

drehe dich Grad
TR T %,

WPl cehezu Zufallsposition v -,

soronux @ v €

Operatoren [0 o Sek.zu Zufallsposition v

W qeitein @) sk 2ux @D v @

=
3
a

@
1

o
g
&
Fi
z
§

2
4
g

5
i
&

Figur

Biihne
Mekie - x| a2 -
LSRN etze Richtung aut (@) craa Spritet iy
Zeige dich GroBe Richtung
drehedichzu Mauszeiger e
D 100 20

Bihnenbilder
1

@
PordST =
setze xaut (@) -

00

SCRATCH

forever

imagine

program
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SCRATCH!
= -0,

sssss

Zweites Scratch-Programm

Ziel:
Die Katze soll bei Klick auf die grine Fahne gehen.

M= Skripte &7 Kostiime \T 4» Klénge w

. Ereignisse
Bewegung

Wenn angeklickt wird
Aussehen

Klang

Ereignisse

Wenn Taste Leertaste v gedriickt wird

Wenn angeklickt wird
Wenn diese Figur angeklickt wird

. gehe Q er Schritt

Steuerung

Fiihlen ‘
- ‘ \

Wenn das Bihnenbild zu backdropl » wnd
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Scratch

Bestandteile: Blockpalette, Programmierbereich, Blihne,
Figurenliste, Buhnenbildliste

Blockkategorien

Blocke/Bausteine

Bausteine mit Parametern

Dropdownmenis an den Bausteinen

Hutbausteine

Reiter Klange

Reiter Kostume

Bibliotheken: Figuren, Kostime, Buhnenbilder, Klange
Koordinatensystem auf der Buhne

Zufall, z.B. Gleite zu zufalliger Position (“Katz und-Maus-Spiel”)
Fotgeschritten: Variablen, Nachrichten, Erweiterungen
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Mittagspause



Animation

https://scratch.mit.edu/projects/582354975

LY.

Y
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https://scratch.mit.edu/projects/582354975

Kaffeepause?






Fangspiel-Spiel - mit Anleitung

~{‘E9. o m

infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2022/10/InfoLab -Geschenke-fangen-.pdf S0



https://infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2022/10/InfoLab_-Geschenke-fangen-.pdf

Scratch im Unterricht

e Wie bekomme ich ein Lehrerkonto?
o Anfrage per Mail mit Adresse von einer Bildungseinrichtung

e Was leistet ein Lehrerkonto?
o Klassen anlegen
o Schuler*innen anlegen und deren Passworter neu setzen.
o Klassenstudios anlegen

e Kann ich Scratch ohne Internet nutzen?
o Scratch 3.0 ist installierbar auf MacOS und Windows
scratch.mit.edu/download
o Scratch 1.4 ist auf Linux (und Raspian) installierbar
o ScratchPM auf iPads

A


https://scratch.mit.edu/download
https://apps.apple.com/de/app/scratchpm/id1582662724

Material zu Scratch

e \erschiedene Bucher
Achtung: Es muss Scratch 3.0 sein!

e Aufgabensammlung der Raspberry Pi Foundation:
projects.raspberrypi.org/de-DE/projects?software®%5B%5D =scratch

e Aufgaben far Schuler*innen, z.B.
linz.coderdojo.net/uebungsanleitungen/programmieren/scratch/

e Unterrichtsmaterial, z.B. AppCamps (ochne Anmeldung)

e Das InfoLab Saar bietet Kurse zu Scratch an:
infolab.cs.uni-saarland.de/module/

e I[t2School der Wissensfabrik 52



https://projects.raspberrypi.org/de-DE/projects?software%5B%5D=scratch
https://linz.coderdojo.net/uebungsanleitungen/programmieren/scratch/
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/
https://appcamps.de/2020/03/21/schulschliessungen-unterrichtsmaterialien-fuer-zuhause/
https://infolab.cs.uni-saarland.de/module/
https://www.wissensfabrik.de/it2school/

Scratch und
Lego Spike Prime




Lego Spike Prime

@ Motoren

Projekt 6 ¢

I Verbinden

MOTOREN

@ Aw gehe aufkirzestem Wege v

EEAEEING @ A stateMotor (M w

P IWEnnlRiogrammistantet
® A~ stoppe Motor
LICHT

. ® A~ stelle Geschwindigkeit auf

Zuletzt verwendete Projekte KLANG

— . ® A~ Position
+ ¢ Bz == E EE oow | creonsse
® A~ Geschwindigkeit

Neves Projekt Projekt 5 Projekt 3 Breakdancer Projekt 2 Projekt 4 B
STEUERUNG
vor einem Monat vor einem Monat vor 3 Monaten vor 3 Monaten vor 4 Monate ewegung
. bewege dich - Umdreht
SENSOREN @ T 0
Lerneinheiten Bavanleitungen | @ @) sarteBovoauns (1 =

P OPERATOR...
Q) o CITEED ©
e aP
i VARIABLEN .
A o # = o )

Startseite Erste Schritte Lerneinheiten Baven Meine Projekte Hilfe .

halte a
N &) oo
Py
[~=] * SPIKE™ Prime e @ @
= : 2k <




@InfoLabSaar]

Hardware programmieren

B8 Microsoft | i cauwors ming & Bldcke @ Python v

0a0oo

‘ Smiley Driicker

MakeCode fur Calliope mini Photon Blocks fur Photon Roboter
makecode.calliope.cc photon.education/de/apps/



https://makecode.calliope.cc/
https://photon.education/de/apps/

Einladungen



8. Tag des Informatikunterrichts am 27.03.2026

Tag des Informatikunterrichts 27.03.2026

Neben einer Keynote von Frau Prof. Dr. Franziska Perels zu selbstreguliertem Lernen im Rahmen der zeitgleich stattfindenden
MNU-Tagung wird Peer Stechert am Nachmittag eine Keynote zur Didaktik des Programmierens halten. Gerahmt werden diese
Vortrage durch ein breites Workshop- und Vortragsangebot, zu dem Referierende aus dem gesamten Bundesgebiet beitragen.
Das Programm kdnnen Sie sehr libersichtlich auf der folgenden Webseite der Universitat des Saarlandes einsehen:
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/2025/10/31/8-tag-des-informatikunterrichts/

Bitte melden Sie sich Uber die Seite der MNU zu den einzelnen Vortragen und Workshops an: https://bundeskongress-
2026.mnu.de/

Nummer: E15.593-1656

Leitung: Verena Stahmer ()

Referentin: Verena Stahmer

Teilnehmer: Alle Lehrkrafte, die Informatik in der Sekundarstufe | und Il unterrichten.

Anmeldeschluss: 20.03.2026

Hinweise: Da im Rahmen der MNU-Tagung Getranke und Snacks zu einem Kostenbeitrag von 10 € bereitgestellt werden,

ist eine zusatzliche Anmeldung sowie eine Zahlungsabwicklung tiber die Seite der MNU erforderlich:
https://bundeskongress-2026.mnu.de/
Sollten Sie Interesse an weiteren Workshops oder Vortragen haben, die nicht dem Tag des
Informatikunterrichts zugeordnet sind, so ist die volle Teilnahmegebiihr fur die MNU-Tagung zu entrichten.
Termine: 27.03.2026 (Freitag), 08:45 - 18:30
Ort: Universitat des Saarlandes
Campus (u. a. E 1 3)
66123 Saarbriicken



8. Tag des Informatikunterrichts am 27.03.2026

Modulband Rot: Fachpraktischer und -didaktischer Vertiefungstag 27.03.2026
Tag des Informatikunterrichts 27.03.2026
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Referentin: Verena Stahmer

Teilnehmer: Alle Lehrkrafte, die Informatik in der Sekundarstufe | und Il unterrichten.

Anmeldeschluss: 20.03.2026

Hinweise: Da im Rahmen der MNU-Tagung Getranke und Snacks zu einem Kostenbeitrag von 10 € bereitgestellt werden,

ist eine zusatzliche Anmeldung sowie eine Zahlungsabwicklung tiber die Seite der MNU erforderlich:
https://bundeskongress-2026.mnu.de/
Sollten Sie Interesse an weiteren Workshops oder Vortragen haben, die nicht dem Tag des
Informatikunterrichts zugeordnet sind, so ist die volle Teilnahmegebiihr fur die MNU-Tagung zu entrichten.
Termine: 27.03.2026 (Freitag), 08:45 - 18:30
Ort: Universitat des Saarlandes
Campus (u. a. E 1 3)
66123 Saarbriicken
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Grafische Programmiersprachen

HOUR
OF

CODE

” __ N

Jmaglne @

program

e I

@InfoLabSaar] g‘iﬂiﬁﬁND '

Hour of Code

Informatik an saarlandischen Schulen

Algorithmische Grundbausteine Lohrplan
] ] Arbeitslehre
TUtO rl a I S : CU b I/J WI N F Gemeinschaftsschule
Klassenstufen 5 und 6
ScratCh ] - Entwurf -
o Animation

o Labyrinth/Ballons platzen lassen
o Fangspiel
o Lehrerkonto

Lego Spike Prime (oder Calliope)

infolab.cs.uni-saarland.de/2026/03/10/grafische-programmiersprachen-in-der-arbeitslehre-4/
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