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Grafische Programmiersprachen



Vorstellungsrunde
Wer sind wir?
Wer sind Sie?



InfoLab Saar

Veranstaltungen 
für Studierende

Teilnahme an 
Wettbewerben

Kurse für Kinder 
und Jugendliche

Präsenz an 
Messen und 

Festen

Besuche von 
Schüler*innen

Neigungsgruppen 
an Grundschulen

Lehrkräfte 
Fortbildungen

Studien- 
information



Hour of  Code
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Hour of Code - Minecraft “Abenteurer”

Ausprobieren:
studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1 

https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1
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Hour of Code
● Während der CS Education Week - jedes Jahr im Dezember

● Verfügbar in über 45 Sprachen 

● Jährlich mehr als 800 Mio. 
SchülerInnen 

● Motivierende Charaktere, z.B. 
Eiskönigin, Star Wars, Minecraft, …

● code.org/minecraft
    

● Musterlösung Minecraft Abenteurer:
infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2023/04/Lernwerkstatt-_Hour-of-Code-S
tunde-des-Programmierens_.pdf  
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https://code.org/minecraft
https://infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2023/04/Lernwerkstatt-_Hour-of-Code-Stunde-des-Programmierens_.pdf
https://infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2023/04/Lernwerkstatt-_Hour-of-Code-Stunde-des-Programmierens_.pdf
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Urkunde
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informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hou
r-of-code-angebote/

https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hour-of-code-angebote/


Algorithmische 
Grundbausteine
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Algorithmus

Definition: 
Ein Algorithmus ist eine Verarbeitungsvorschrift, die aus 
einer endlichen Folge von eindeutig ausführbaren 
Anweisungen besteht, mit der man eine Vielzahl 
gleichartiger Aufgaben lösen kann. 
Ein Algorithmus gibt an, wie Eingabegrößen
schrittweise in Ausgabegrößen umgewandelt werden.

Beispiele:
● Kochrezept
● Addition mit den Fingern
● Anleitung zum Falten eines Papierflugzeugs
● Bauanleitungen, z.B. Lego
● Computerprogramm
● ...
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Algorithmische Grundbausteine
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Algorithmische Grundbausteine
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Algorithmische Grundbausteine
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Algorithmische Grundbausteine
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Algorithmische Grundbausteine
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Algorithmische Grundbausteine



Algorithmische 
Grundbausteine
▹ Reihenfolge (Sequenz)

▹ Wiederholung (Schleife)

▹ Bedingungen (Entscheidungen)

▹ Variablen (Platzhalter)

▹ EVA-Prinzip 
(Eingabe - Verarbeitung - Ausgabe)
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Place your screenshot here
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Reihenfolge
Sequenz

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3



Place your screenshot here
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Wiederholung
Schleife

Anweisung 1
Anweisung 2
Anweisung 3

3 x



Place your screenshot here

19

Bedingungen
Entscheidungen

Lichtstärke 
> 130?

LED auf Grün LED auf Rot

Ja Nein



Place your screenshot here
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Variablen
Platzhalter



Place your screenshot here
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EVA-Prinzip
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Grafische Programmiersprache - ChatGPT
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Grafische Programmiersprachen

Ich kann …

❏ beschreiben, was eine grafische Programmiersprache auszeichnet.

❏ Vor- und Nachteile von grafischen Programmiersprachen aufzählen.

❏ Beispiele für grafische Programmiersprachen nennen.

❏ algorithmische Grundbausteine aufzählen und sie in einer grafischen 
Programmiersprache schreiben. 

❏ einfache Algorithmen in einer grafischen Programmiersprache umsetzen.



Informatik an 
saarländischen Schulen
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●

Lehrplan Informatik in Klasse 7
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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?__bl
ob=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
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
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https://www.saarland.de/SharedDocs/Downloads/DE/mbk/Lehrpl%C3%A4ne/Lehrplaene_Gemeinschaftsschulen/Informatik/LP__Info_gems_gym_8_2023.pdf?__blob=publicatio

nFile&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
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


Tutorials: IT4Kids
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Tutorials: IT4Kids

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

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


Bundesweite Informatikwettbewerbe
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Bundesweite Informatikwettbewerbe

bwinf.de
● Informatik Biber

○ Klasse 3 - 13
○ Ohne Programmieren
○ Knobelaufgaben
○ 1 Online-Test
○ Jedes Jahr im November

● Jugendwettbewerb Informatik
○ Klasse 5 (3) - 13
○ Grafische Programmiersprache (Blockly)
○ 2 Online-Runden und 1 Test mit 2 freien Programmieraufgaben

■ Probewettbewerb jeweils vor der Runde
■ 1. Online-Test 23.02. - 08.03.2026 
■ 2. Online-Test 16.03. - 03.05.2026
■ 3. Runde: ab 1. September

● Bundeswettbewerb Informatik
○ Nur freie Programmieraufgaben
○ Abgabe der 1. Runde bis Ende November
○ Insgesamt 3 Runden innerhalb eines Jahres

https://bwinf.de/
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Jugendwettbewerb Informatik - 1. Runde

jwinf.de
Übungsaufgaben!

https://jwinf.de/


Scratch



Wo ist der Scratch-Editor?
scratch.mit.edu

Sprache einstellen am Ende 
der Seite:

-> Anmelden
    (Fragen beantworten)

33

https://scratch.mit.edu/


Die Startseite einer Klasse

-> Entwickeln
34



Der Scratch-Editor und seine Bestandteile
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Blockpalette

Bühne

Figurenliste

Bühnenliste

Skriptbereich
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Labyrinth-Spiel 

Braucht Tastatur
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Ballons platzen lassen

Spielbar mit Touch-Screen
coderdojo-saar.de/2026/03/10/coderdojo-im-maerz-2026/ 

https://coderdojo-saar.de/2026/03/10/coderdojo-im-maerz-2026/
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Fangspiel-Spiel - mit Anleitung

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

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



Hardware programmieren

MakeCode für Calliope mini
makecode.calliope.cc 

Photon Blocks für Photon Roboter
photon.education/de/apps/ 

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


Programmieren ohne Lesekompetenz

ScratchJr
www.scratchjr.org 

Code.org
studio.code.org/s/course1/lessons/4/levels/1  

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


Forschung zu grafischen Programmiersprachen 

Christoph Frädrich, Florian Obermüller, Nina Körber, Ute Heuer, 
and Gordon Fraser. 2020. Common Bugs in Scratch Programs. 
In Proceedings of the 2020 ACM Conference on Innovation and 
Technology in Computer Science Education (Trondheim, Norway) 
(ITiCSE ’20). 89–95. https://doi.org/10.1145/3341525.3387389 

xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/#/ 

https://doi.org/10.1145/3341525.3387389
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/#/
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Grafische Programmiersprachen

Ich kann …

❏ beschreiben, was eine grafische Programmiersprache auszeichnet.

❏ Vor- und Nachteile von grafischen Programmiersprachen aufzählen.

❏ Beispiele für grafische Programmiersprachen nennen.

❏ algorithmische Grundbausteine aufzählen und sie in einer grafischen 
Programmiersprache schreiben. 

❏ einfache Algorithmen in einer grafischen Programmiersprache umsetzen.



● Hour of Code

● Informatik an saarländischen Schulen

● Algorithmische Grundbausteine

● Tutorials: Cubi/JWINF

● Scratch
○ Animation
○ Labyrinth/Ballons platzen lassen
○ Fangspiel
○ Lehrerkonto

● Lego Spike Prime, Calliope, Photon

Grafische Programmiersprachen


