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

Hour of Code

e Wahrend der CS Education Week - jedes Jahr im Dezember
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L4 Ve rfu g b a r i n U b e r 4 5 S p ra C h e n 2 : Minecraft Hour of Code il Ich habe meine Programmierstunde beendet. Anmelden 9

O MIHECRAFY.
e Jahrlich mehr als 800 Mio.

SchulerInnen

Blocke Arbeitsbereich: 2 / 3 Blocke 'O Neustarten  </> Programm anzeigen

/| vorwarts bewegen W
e Motivierende Charaktere, z.B.
Eiskonigin, Star Wars, Minecraft, ...

e code.org/minecraft

| } Ausfiihren

Brauchst du Hilfe?

e Musterlésung Minecraft Abenteurer:
infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2023/04/Lernwerkstatt- Hour-of-Code-S
tunde-des-Programmierens .pdf



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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and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Computer Science.
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The Hour of Code
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Grundlagen der Informatik gesammelt hat.
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Hadi Partovi Jens Bergensten
Co-founder and Chief Executive Officer, Code.org Lead Creative Designer, Mojang

To learn beyond the first hour, visit code.org or microsoft.comv/hourofcode
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informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/hou
r-of-code-angebote/



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

Beispiel aus Level 1:

wenn Ausflhren
vorwarts bewegen

vorwarts bewegen




Algorithmische Grundbausteine

Sequenz (Reihenfolge):
Jede Aneinanderreihung von
Befehlen 1ist eine Sequenz.

Beispiel aus Level 1:

wenn Ausflhren
vorwarts bewegen

vorwarts bewegen




Algorithmische Grundbausteine

Sequenz (Reihenfolge):
Jede Aneinanderreihung von
Befehlen 1ist eine Sequenz.

Beispiel aus Level 1:

wenn Ausflhren
vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

Beispiel aus Level 5:

wenn Ausfihren

wiederhole mal

EIL LRI E1#4(5 -] Birkenholzbretter v |
vorwarts bewegen




Algorithmische Grundbausteine

Sequenz (Reihenfolge):
Jede Aneinanderreihung von
Befehlen 1ist eine Sequenz.

Beispiel aus Level 1:

wenn Ausflihren
vorwarts bewegen

| vorwarts bewegen

Schleife:

In einer Schleife werden
einer oder mehrere Befehle
wiederholt ausgefihrt.

Beispiel aus Level 5:

wenn Ausfuhren
wiederhole mal
I ELRI G Elwd(S -1 Birkenholzbretter v

vorwarts bewegen




Algorithmische Grundbausteine

Sequenz (Reihenfolge): Schleife:

Jede Aneinanderreihung von In einer Schleife werden
Befehlen 1ist eine Sequenz. einer oder mehrere Befehle
wiederholt ausgefihrt.

Beispiel aus Level 1: Beispiel aus Level 5: Beispiel aus Level 11:

= wenn Ausflhren
wenn Ausfuhren

wenn Ausflihren wiederhole AR mal
wiederhole mal

= machen | Baustein zerstéren
vorwarts bewegen machen | platziere § j IR E
o e - ) e p—— wenn Lava voraus

1 vorwarts bewe -
Yprwarts bewegen | = — R machen | platziere [EI0TS GRS voraus




Algorithmische Grundbausteine

Sequenz (Reihenfolge):
Jede Aneinanderreihung von
Befehlen 1ist eine Sequenz.

Beispiel aus Level 1:
wenn Ausflihren

vorwarts bewegen

vorwarts bewegen

Schleife:

In einer Schleife werden
einer oder mehrere Befehle
wiederholt ausgefihrt.

Beispiel aus Level 5:

wenn Ausfuhren
wiederhole mal
machen | platziere |

| vorwarts bewe

Bedingung:

Nach der Uberprifung einer
Bedingung werden einer oder
mehrere Befehle nur dann
ausgefuhrt, wenn die
Bedingung zutrifft.

Beispiel aus Level 11:

wenn Ausflhren
wiederhole A4S mal
machen | Baustein zerstéren

wenn Lava voraus

machen | platziere IS CRA voraus




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
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® 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! @

22



SI Saarland Informatics
Campus

Grafische Programmiersprachen

Ich kann ...

L O 0O O

beschreiben, was eine grafische Programmiersprache auszeichnet.
Vor- und Nachteile von grafischen Programmiersprachen aufzahlen.
Beispiele fur grafische Programmiersprachen nennen.

algorithmische Grundbausteine aufzahlen und sie in einer grafischen
Programmiersprache schreiben.

einfache Algorithmen in einer grafischen Programmiersprache umsetzen.



Informatik an
saarlandischen Schulen



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

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 08



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

30


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

31


https://jwinf.de/

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

33


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

34



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

35



Labyrinth-Spiel

Braucht Tastatur

SCRATCH

36



Ballons platzen lassen

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

SCRATCH

imagine

@

37


https://coderdojo-saar.de/2026/03/10/coderdojo-im-maerz-2026/

Fangspiel-Spiel - mit Anleitung

~{‘E9. o m

infolab.cs.uni-saarland.de/wp-content/uploads/2022/10/InfoLab -Geschenke-fangen-.pdf 38



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

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/

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

Forschung zu grafischen Programmiersprachen

Session: Computing in Schools | ITiCSE °20, June 15-19, 2020, Trondheim, Norway

Common Bugs in Scratch Programs

Christoph Fridrich Florian Obermiiller ~ Nina Kérber Ute Heuer Gordon Fraser
fraedric@fim.uni- obermuel@fim.uni- koerber@fim.uni- ute.heuer@uni- gordon fraser@uni-
passau.de passau.de passau.de passau.de passau.de
University of Passau  University of Paj== Tt sfMecsme Ylotostin o000 o Tt R
Passau, Germany Passau, Germa
ABSTRACT

Bugs in ScrATCH programs can spoil the fun anc
success. Many common bugs are the result of re
of bad code. In this paper we present a collection
patterns that typically hint at bugs in ScrATCH p

LrrTERBOX tool which can automatically detect |

cally evaluate how frequently these patterns occu

their consequences usually are. While fixing b hm “ Ha" a Fam L
part of learning, the possibility to identify the bu

provides the potential to support learners.

CCS CONCEPTS

« Social and professional topics —

ucation; K-12 education; - Software and its

Visual languages. : \ ” _— .l

-— f— :
KEYWORDS ) <
Scratch, Block-based programming, Code quality O > Ve ‘

Christoph Fradrich, Florian Obermidiller, Nina Kérber, 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

InfoLabSaar]

Willkommen in XLogoOnline

Blockbasiert, ohne Zahlen

Blockbasiert, mit Programmieren in Logo Programmieren in Python
Parametern

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 ...

L O 0O O

beschreiben, was eine grafische Programmiersprache auszeichnet.
Vor- und Nachteile von grafischen Programmiersprachen aufzahlen.
Beispiele fur grafische Programmiersprachen nennen.

algorithmische Grundbausteine aufzahlen und sie in einer grafischen
Programmiersprache schreiben.

einfache Algorithmen in einer grafischen Programmiersprache umsetzen.



Grafische Programmiersprachen & roLasear)

e Hour of Code
HOUR
OF
CODE e Informatik an saarlandischen Schulen Informatik

Lehrplan
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J L e Tutorials: Cubi/JWINF
e Scratch

o Animation

o Labyrinth/Ballons platzen lassen
o Fangspiel

o Lehrerkonto

® % : amanp 1
N\ LA Lego Spike Prime, Calliope, Photon




