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Informatik als neues Pflichtfach an Mittelschulen

● Start im Schuljahr 19/20

● Lernbereiche:
Informationsaustausch, Datenverarbeitung und Programmieren

Projektidee: Informatik



Programmieren …

Projektidee: Programmieren



Programmieren in

● einfacher Einstieg

● schwer zu meistern

● visuelle Programmiersprache

● Grafikeditor

Projektidee: Programmieren



● verleitet zum „Spielen“
● Verlangen der Schüler -> Spiel zu entwickeln
● Lebenswelt der Schüler

Projektidee: Spieleentwicklung



Rahmenbedingungen
• Lerngruppe
• Lehrplan
• Situation
• Mediendidaktik
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● 7. Jahrgangsstufen gemischt (7a,b,c)

● 18 Schülerinnen und Schüler

● Erstes Jahr Informatik

● Heterogene Lerngruppe (Regel – M-Klasse)

● Stellenweise im Distanzunterricht &
Kommunikation über Teams

Rahmenbedingungen: Lerngruppe



Rahmenbedingungen: Lehrplan



Rahmenbedingungen: Lehrplan

Die Schülerinnen und Schüler ...

● erstellen weitgehend selbständig in einer geeigneten Entwicklungsumgebung 
Objekte und verändern diese mit einfachen algorithmischen Grundbausteinen, 
um die objektorientierte Arbeitsweise anzuwenden. 

➢ algorithmische Strukturen (z. B. Methoden, Anweisung, Sequenz, Bedingung, …)
➢ Notationsformen (z. B. Struktogramm)
➢ Variablenkonzept (z. B. Bezeichner, Datentypen)



● März 20 Corona –
Distanzunterricht

● Austausch von Unterrichtsmaterial

● Erstellung von unsere-schule.org

Rahmenbedingungen: Situation



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik

● Einstündiges Fach
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Projektarbeit in Informatik

● Einstündiges Fach

● Flipped Classroom

● Verbindung mit unsere-schule.org

Videos
Scratch

ZUHAUSE



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Erklärvideos:

Videos
Scratch

ZUHAUSE



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Projektarbeit in Informatik

● Einstündiges Fach

● Flipped Classroom

● Verbindung mit unsere-schule.org

Videos
Scratch

ZUHAUSE

Hilfe
Diskussion

Präsentation

SCHULE



Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Einführung

Erklärvideos – Planung

Hilfe und Reflexion im 
Präsenzunterricht

Entwicklung eigener Spielideen

Schüler werden zu Meistern



Computational Thinking

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

● Decomposition

● Pattern Recognition

● Abstraction

● Algorithms

BBC Bitesize: Introduction to computational thinking. (https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1)

https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1
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Computational Thinking

Rahmenbedingungen: Mediendidaktik
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Rahmenbedingungen: Mediendidaktik

Designprinzipien

● Multimedia Prinzip

● Modalitätseffekt

● Redundanzeffekt

● Selbsterklärungsprinzip
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Projektablauf
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Spielplanung

Umsetzung

Präsentation



Projektablauf Spielplanung

Planungsvorlage

Brainstorming

Spielvorlagen



Projektablauf Spielplanung

• Beispiel

• Vorlage

• Erklärvideo

Spielvorlagen

Code: 1000unsere-schule.org

http://www.unsere-schule.org/


Projektablauf Spielplanung

• Spielbeschreibung

• Erforderliche Schritte

• Ressourcen

• Skizzen

Planungsvorlage



Projektablauf

• Spiellogik in Teilprobleme 
aufbrechen

• Arbeit an Teilproblemen

• Zusammenführen

• Nachbessern / Ergänzen

Umsetzung

Videos
Scratch

ZUHAUSE

Hilfe
Diskussion

Präsentation

SCHULE



Projektablauf Umsetzung

Videos
Scratch

ZUHAUSE

Hilfe
Diskussion

Präsentation

SCHULE



Projektablauf
Präsentation

Code: 2244

• Präsentation des fertigen 
Spiels

• Besonderheiten im Code

• Fragen

• Feedback

unsere-schule.org

http://www.unsere-schule.org/


Reflexion
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• Feedback
• Chancen
• Herausforderungen



Reflexion: Feedback

Das Projekt „Spiele entwickeln in Scratch“ fand ich …

gutok

nicht so toll

7 9

1



Reflexion: Feedback

Der Arbeitsaufwand Zuhause war…

gering in Ordnung

hoch
5

120



Reflexion: Feedback

Ich finde es gut, Zuhause mit einem Video neue Inhalte zu 
erarbeiten und in der Schule diese gemeinsam zu besprechen.

ein Schüler hat hier 1 Stern vergeben
ein Schüler hat hier 2 Sterne vergeben



Reflexion: Feedback

Ich hatte immer Zugriff auf ein Arbeitsgerät (PC, Laptop, 
Tablet).

drei Schüler haben hier 2 Sterne vergeben



Reflexion: Chancen

eigenständiges Arbeiten 

Erschaffung eines Produkts

Problemlösefähigkeiten erlernen

Informationen suchen und finden

Individualisierung



Reflexion: Herausforderungen

Arbeitsaufwand Zuhause

Zugang zum Internet / zu Geräten

Erreichbarkeit während dem Lernen
Zuhause
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Danke!

http://bit.ly/2Tynxth
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