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Zielgruppe 
Schulform NMS 

Schulstufe 5. oder 6. Schulstufe (1. Oder 2. Klasse NMS) 

Vorwissen Keines notwendig 

Gruppengröße 11-15 

Dauer Jeweils 50 min 

Darauf ist zu achten: Ein Schüler, der nur sehr schlecht deutsch spricht und versteht 

Besonderheiten: Die Schülerinnen und Schüler müssen von der Klasse abgeholt und wieder 

zurückgebracht werden (5-10 Minuten Zeitverlust) 

 

Didaktischer Ansatz 
Durch gemeinsames Erarbeiten mit den Schülerinnen und Schülern und selbstständiges Nachahmen und 

Ausprobieren der Inhalte sollen die Schülerinnen und Schüler die Inhalte verinnerlichen und erlernen. 

Lehr-/Lernziele 

Könnensziele 
Die Schülerinnen und Schüler können… 

… Bereiche und Situationen in denen Programme verwendet werden 



Unterrichtsbeobachtung und 
Vorbereitung 

Sommersemester 2018 
Landman Martina 

01226269 

 

3 
 

… Tasten einer bestimmten Aktion zuordnen 

… die verschiedenen Bereiche Bewegung, Aktionen und Malstift unterscheiden 

… den Hintergrund verändern und eine Figur hinzufügen bzw. veränder 

… das Scratch Programm abspeichern und wieder hochladen, um es weiter zu bearbeiten 

Wissensziele 
Die Schülerinnen und Schüler wissen… 

… was Scratch ist 

… dass Scratch vereinfachtes Programmieren ist 

… dass es eine Wiederholung (Schleife) gibt 

Verstehensziele 
Die Schülerinnen und Schüler verstehen… 

… dass ein Computerprogramm von oben nach unten abgearbeitet wird 

Motivation 
Die Motivation liegt darin, etwas Neues zu erlernen. Das bunte Setting von Scratch und den Figuren bietet 

zusätzliche Motivation für die Schülerinnen und Schüler. 

Die Motivation der Lehrkraft wird einerseits durch die Einfachheit mit Scratch bereits in dieser Schulstufe 

zu programmieren gewährleistet und andererseits durch die Verankerung in den DigiKomp8. 

Verankerung in den DigiKomp8 
4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen 

    Ich kann eindeutige Handlungsanleitungen (Algorithmen) nachvollziehen und ausführen. 

    Ich kann einfache Handlungsanleitungen (Algorithmen) verbal und schriftlich formulieren. 

    Ich kann einfache Programme in einer geeigneten Entwicklungsumgebung erstellen. 

Bewertung 
Die Schülerinnen und Schüler werden durch die zwischendurch stattfindenden Übungssequenzen bewertet 

und die Lehr- und Lernziele werden dadurch, und durch zwischendurch stattfindenden Fragen an die 

Schüler kontrolliert. 

Szenario 

Schriftliches Unterrichtskonzept 
Mit den Schülern und Schülerinnen wird gemeinsam erarbeitet, was ein Ereignis (Bedingung) und was eine 
Wiederholung (Schleife) ist anhand zweier kurzer Beispiele die gemeinsam am Computer erarbeitet 
werden. 

• „Katze ins Bett bringen“ 
In diesem Beispiel wird die Katze in Scratch durch Zuweisung der Pfeiltasten auf der Tastatur 
„ins Bett gebracht“ (Datei 1: KatzeInsBett_Bedingung) 

• Neue Figur hinzufügen 
Selbstständige Übungssequenz: 
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• Die Tasten w,a,s,d für die zweite Figur ebenfalls mit Richtungen zuzuweisen. (Datei 2: 
WASD_Zweite_Figur) 

Danach folgt wieder eine gemeinsame Erarbeitungssequenz: 

• Muster zeichnen:  
In diesem Beispiel wird mit der Stiftfunktion gezeigt, dass man durch eine Schleife hübsche 
und bunte Muster erstellen kann (Datei 3: Muster_Zeichnen_Schleife). 

Planungsmatrix 
Zeit Phase Tätigkeit Interaktion Material 

 10‘ Einstieg In Computersaal gehen, Ablauf 

der Stunde klären, Scratch 

vorstellen 

Fragen: Kennt 

jemand Scratch? Hat 

schon jemand damit 

gearbeitet? 

  

 15‘ Erarbeitung Die Bedingung: Wenn „a“ 

gedrückt, dann „b“ 

  

Beispiel: Die Katze 

ins Bett bringen. 

Beamer, Scratch im 

Browser, eventuell 

Bildschirmlupe 

10‘ Sicherung 

  

Scratch Beispiel wird von 

Schülern selbständig bearbeitet. 

Selbständiges 

Arbeiten der Schüler 

mit Unterstützung 

der Lehrkraft 

Aufgabe: Zweite Figur 

einfügen und die 

Tasten WASD belegen. 

 10‘  Aussicht Malstift erarbeiten und mit 

Mauszeiger zeichnen 

(Wiederholung einführen, 

Vorschau auf nächste Stunde) 

Beispiel: Muster 

zeichnen 

Beamer, Scratch im 

Browser, eventuell 

Bildschirmlupe 

5‘   Stunde beenden, Schülerinnen 

und Schüler in Klasse 

zurückbringen 
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