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Die Digitalisierung nimmt in der heutigen Zeit eine immer größere Rolle in der Lebens- und Arbeits-
welt ein. Die Aufgabe der Schule ist es, die Schülerinnen und Schüler auf ihr späteres Privat- und 
Arbeitsleben vorzubereiten. Hierzu zählt neben den fächerspezifischen Sachkompetenzen auch die 
Medienbildung, insbesondere in der Nutzung der digitalen Medien. Bereits Kinder im Grundschulalter 
werden mit diesem Thema täglich konfrontiert. Handys, Tablets und Laptops gehören auch bei ihnen 
zum Alltag dazu. In den Schulen wird immer mehr auf die Ausweitung der Digitalisierung gesetzt. 
Tablets ergänzen analoge Unterrichtsmedien oder ersetzen diese sogar. Nicht jedes Kind muss später 
Computerprogramme entwickeln. Jedoch sollte jeder und jede ein Grundverständnis besitzen, was 
Programmierung bedeutet und wie man eine Maschine steuern kann, damit sie das tut, was man 
möchte.
Programmieren als Unterrichtsinhalt scheint aus dieser Perspektive sehr sinnvoll. Es ist für die Schul-
kinder und deren späteres Leben wichtig, sich mit modernen Techniken auseinanderzusetzen.

Dieses Buch soll Lehrkräften den Einstieg in das Thema Programmieren erleichtern und als Unter-
stützung dienen. Sie bekommen alle nötigen Unterrichtsmaterialien mitgeliefert und können sofort 
starten.

„Echte“ Programmiersprache ist für Grundschulkinder aufgrund der vielen unübersichtlichen Codes 
nicht ansprechend und schwer verständlich. Deshalb gibt es die Programmiersprache Scratch. Durch 
bunte Codeblöcke und farbige Figuren wird spielerisch das Interesse am Programmieren geweckt. In 
der Grundschule sollte der Aspekt Spaß am Lernen im Vordergrund stehen.
Scratch ist eine kostenlose Programmumgebung und wurde für Kinder im Alter von acht bis 16 Jahren 
entwickelt, kann aber auch problemlos in höheren Altersstufen eingesetzt werden. Eine Offlinever-
sion ist verfügbar, aber auch online gibt es keine Werbeeinblendungen. Es wird lediglich ein Laptop, 
Computer oder Tablet benötigt, unabhängig davon, welches Betriebssystem genutzt wird. Um selbst 
mit Scratch programmieren zu können, muss ein eigenes Konto mit Passwort erstellt werden. So hat 
kein anderer Zugriff auf das bereits Programmierte. Die Lehrperson kann ein Konto erstellen und 
ihre Schulkinder einladen. Diese müssen dann lediglich ihren gewünschten Benutzernamen und das 
Passwort festlegen. Die Lehrkraft hat also einen Überblick über die Klasse, während die Kinder jedoch 
selbstständig mit ihrem Benutzernamen tätig sein können.

Im Buch werden zu Beginn verschiedene Möglichkeiten vorgestellt, das neue Thema in der Klasse 
einzuführen sowie Beispiele für Aufwärmübungen am Stundenbeginn. Der Kern des Buches ist eine 
Lernleiter. Durch diese Lernleiter ist es möglich, mit dem Programm Scratch ein Labyrinth zu erstellen. 
Hier sind alle nötigen Materialien enthalten.
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In den folgenden Abschnitten werden die theoretischen Grundlagen der Unterrichtssequenz aufge-
zeigt. Zunächst werden die themenrelevanten Begriffe Informatik, Programmierung, visuelle Pro-
grammiersprache Scratch, Labyrinthspiele sowie die Lernleiter erläutert.

Informatik

Informatik bezeichnet die „Wissenschaft von der systematischen Verarbeitung von Informationen, 
besonders der automatischen Verarbeitung mit Hilfe von Computern“ (Brockhaus 2022, 278). Seit 
Beginn der 1960er-Jahre wird sie als Grundlagenwissenschaft gesehen. Sie gliedert sich in einen the-
oretischen, einen praktischen, einen technischen sowie einen angewandten Teilbereich. Der theoreti-
sche Teilbereich umfasst die theoretischen Grundlagen, besonders den Begriff des Algorithmus. Der 
praktische Bereich befasst sich mit Programmen, die der Computer steuert, wie Betriebssysteme oder 
Programmiersprachen. Hardware wie Rechner, Speicherchips oder Bildschirme sind unter dem Begriff 
der technischen Informatik zu verstehen. Die angewandte Informatik wendet die Methoden der Kern-
informatik an und untersucht Abläufe auf ihre Automatisierbarkeit (vgl. ebd., 279; Ernst 2008, 2).

Programmierung

Einfach formuliert versteht man unter dem Begriff Programmieren „das Schreiben von Computer-
programmen“ (Dickins 2017, 4). Es werden Algorithmen entwickelt, die dem Computer schrittweise 
erklären, wie eine Aufgabe gelöst werden kann. Ein Algorithmus ist also eine Schrittanleitung zur 
Lösung einer Aufgabe. Damit der Computer weiß, was zu tun ist, muss eine eindeutige Ausdrucksform 
verwendet werden. Die Sprache von Menschen ist hierfür nicht geeignet, da sie von einer Vieldeutig-
keit geprägt ist, welche der Computer nicht verstehen würde (vgl. Augsten 2017 [Juni]; Ernst 2008, 478).
Deshalb wird eine Programmiersprache verwendet. „Programmiersprachen sind Notationen zur 
Beschreibung von Berechnungen für Menschen und Maschinen“ (Aho, Lam, Sethi, Ullmann, Leuschel 
2008, 2). Sie bilden also die Schnittstelle zwischen Computer und Mensch. Ein in einer Programmier-
sprache geschriebener Text ist einerseits für den Menschen lesbar, kann aber gleichzeitig auch von 
einem Compilerprogramm in den für den Computer ausführbaren Binärcode übersetzt werden. Ein 
Compiler übersetzt demnach die Quellsprache (Sprache des Menschen) in eine Zielsprache (Sprache 
des Computers – Binärcode).

Quellsprache       ⮕      Compiler       ⮕      Zielsprache

Abbildung 1:  Aufgabe eines Compilers (vgl. Aho, Lam, Sethi, Ullmann, Leuschel 2008, 3)

Jede Programmiersprache lässt sich anhand verschiedener Informationen definieren. Diese sind die 
Syntax, das Vokabular sowie der Zeichensatz. Syntax meint die Grammatik des Programms. Sie gibt 
an, welche Elemente zulässig sind und wie diese verwendet werden sollen. Das Vokabular besteht aus 
reservierten Wörtern, die in der jeweiligen Programmiersprache eine bestimmte Definition besitzen, 
sogenannte Schlüsselwörter. Der Zeichensatz setzt sich aus Buchstaben, Zahlen und Sonderzeichen 
zusammen (vgl. Augsten 2017 [Februar]).

In dieser Arbeit sind vor allem das Schleifen sowie bedingte Anweisungen, sogenannte Wenn-dann-
Befehle, von Bedeutung.

Das Schleifen taucht unter dem Begriff „Befehl“ in der Programmiersprache „Scratch“ auf. Hier han-
delt es sich um eine Kontrollfunktion, die eine Anweisung wiederholt, sobald die zuvor festgelegte 
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Bedingung erfüllt ist. Ist die Bedingung nicht erfüllt, wird die Wiederholung unterbrochen (Sweigart 
2017, 44).
Eine bedingte Anweisung ist in Form des Befehls „Wenn … dann“ bzw. „falls … dann“ zu finden. Ist 
eine Bedingung gegeben (wenn), so wird eine Anweisung (dann) ausgeführt. Andernfalls wird die 
Anweisung nicht ausgeführt (ebd.).

Visuelle Programmiersprache Scratch

Bei dem Programm Scratch handelt es sich um eine visuelle, bzw. grafische Programmiersprache. Ent-
wickelt wurde sie von Media Lab am Massachussettes Institute of Technology (MIT) unter der Leitung 
von Mitchel Resnick. Weitere sind BYOB oder Snap. Ursprünglich war Scratch nicht speziell für den 
Gebrauch an Schulen gedacht. Eher zufällig entdeckte man, dass die Sprache auch im Informatikun-
terricht eingesetzt werden kann (vgl. Modrow, Strecker 2016, 184 ff.; Sweigart 2017, 4 f.).

Das Erlernen einer „echten“ Programmiersprache ist sehr zeitaufwendig. Sie müsste zunächst syste-
matisch behandelt werden, bevor sie als Werkzeug genutzt werden kann. Auf den Unterricht bezogen 
bedeutet dies, dass die Behandlung der Programmiersprache viel Zeit in Anspruch nimmt und nur 
wenig Zeit für die Nutzung übrig bleibt. Bei den visuellen Programmiersprachen wird dieses Verhält-
nis gedreht. Die Lernzeit der Programmiersprache ist eher gering, was eine ausführliche Nutzung im 
Unterricht ermöglicht. Visuelle Sprachen verbildlichen den momentanen Zustand des Systems und 
„frieren“ diesen ein. Aktuell benutzte Größen, wie Objekte oder Variablen, sowie Auswirkungen einer 
Aktion können sofort von Programmierenden gesehen, beurteilt und ggf. korrigiert werden. Erfolge 
sind also sichtbar, was sich wiederum positiv auf die Motivation auswirkt. Zudem sind alle möglichen 
Befehle übersichtlich dargestellt. Das Programm ermöglicht so, dass verfügbare Elementarbefehle 
einfach und variabel kombiniert werden können. Gruppen von Elementarbefehlen stehen ebenfalls 
bereits zur Verfügung, wie Kostüme, Töne oder grafische Elemente. Die Lernenden können so ganz 
leicht ihre Ergebnisse aufwerten. Weiterhin werden Syntaxfehler (ein fehlerhaft programmierter 
Quellcode) weitgehend vermieden, sodass das Augenmerk auf den logischen Fehlern liegt (ebd.).

Koordinatensystem

Unter einem Koordinatensystem versteht man ein 

„System von geometrischen Objekten, mit deren Hilfe die Lage anderer geometrischer Objekte durch 
Zahlenwerte (Koordinaten) umkehrbar eindeutig beschrieben werden kann“ (Kemnitz 2011, 241). 

In diesem Werk wird der Programmierung ein kartesisches Koordinatensystem zugrunde gelegt, wel-
ches nach dem französischen Mathematiker René Descartes, genannt Cartesius (1596 – 1650), benannt 
wurde. Hierfür sind zwei Zahlengeraden notwendig, die die genaue Lage eines Punktes in der Ebene 
festhalten. Diese werden so angeordnet, dass ihre Nullpunkte zusammenfallen. Der gemeinsame 
Schnittpunkt wird Koordinatenursprung genannt. Beide Zahlengeraden werden als Achsen des Koor-
dinatensystems bezeichnet, genauer als x- oder Abszissenachse und als y- oder Ordinatenachse. In 
diesem Werk werden lediglich die Begriffe x- und y-Achse verwendet (vgl. ebd., 241 f.; Arens, Hettlich, 
Karpfinger, Kockelkorn, Lichtenegger, Stachel 2009, 633).

Beide Koordinatenachsen stehen im kartesischen Koordinatensystem senkrecht aufeinander, was ein 
rechtwinkliges Koordinatensystem zur Folge hat. Jede der beiden Achsen hat sowohl eine negative 
als auch eine positive Orientierung. Daraus ergeben sich vier Quadranten, worunter ein durch die zwei 
Koordinatenachsen begrenzter Abschnitt einer Ebene zu verstehen ist. Durch dieses oben beschrie-
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bene Koordinatensystem kann ein beliebiger Punkt P der Ebene beschrieben werden: P(x/y) mit x als 
x-Achse und y als y-Achse (ebd., ebd.).
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Abbildung 2:  Kartesisches Koordinatensystem

Labyrinthspiel

Ein Labyrinthspiel ist ein Spiel, bei dem eine Figur mithilfe der Pfeiltasten durch ein Labyrinth zu ihrem 
Ziel geleitet wird. In diesem Fall wird eine Katze so programmiert, dass sie mithilfe der Pfeiltasten 
zu ihrem Ziel geführt werden kann. Grundlage bildet das kartesische Koordinatensystem mit vier 
Quadranten, dessen Ursprung zentriert ist. Das Labyrinth wird auf das Koordinatensystem gelegt, 
sodass dies nicht mehr zu erkennen ist. Die Figur und das Ziel stellen Punkte mit x- und y-Koordinaten 
im Koordinatensystem dar. So kann auch die Position der Figur mithilfe der Koordinaten verändert 
werden. Programmierende blicken von oben auf das Koordinatensystem und lenken die Figur durch 
das Labyrinth. Dabei hat die Figur nur eine beschränkte Bewegungsfreiheit, da sie nicht durch Wände 
hindurchgehen, sondern lediglich die Wege dazwischen nutzen kann. Wird die x-Koordinate positiv 
verändert, bewegt sich die Figur nach rechts, wohingegen eine negative Änderung der x-Koordinate 
eine Bewegung nach links bewirkt. Bei einer positiven Änderung der y-Koordinate bewegt sich die 
Figur nach oben, bei einer negativen Änderung hingegen bewegt sich die Figur nach unten (Sweigart 
2017, 35).

Bewegungsrichtung zu ändernde Koordinate Änderung um

nach rechts x positive Zahl

nach links x negative Zahl

nach oben y positive Zahl

nach unten y negative Zahl

Abbildung 3:  Positionsveränderung der Figur aufgrund einer Koordinatenveränderung (Sweigart 2017, 35 – 65)
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Lernleiter

Das Lernen mithilfe einer Lernleiter ist Bestandteil der „MultiGradeMultiLevel-Methodology“ (Girg, 
Lichtinger, Müller 2012, 49). Ihren Ursprung hat diese Methode in den 1980er-Jahren, als das Rishi Valley 
Institute for Educational Resources (RIVER) Schulen in Dörfern rund um das Rishi Valley (im Süden 
Indiens) aufbaute. Ziel war ein gemeinsamer Unterricht unter Berücksichtigung der unterschiedli-
chen Lernvoraussetzungen und der kulturellen Herkunft. Zu Beginn unterrichtete man mit tragbarem 
Unterrichtsmaterial, genannt „School in a Box“ (Müller 2018, 72). Später wurden 16 Schulen gegründet 
(vgl. ebd., 71 f.; Girg, Lichtinger, Müller 2012, 59).

Seit dem Beginn des 21. Jahrhunderts steigt die Nachfrage nach diesem Konzept der Lernleiter auch 
in Deutschland besonders in Grund- und Förderschulen sehr stark an. Ziel ist auch hier, einen inklusi-
ven Unterricht zu realisieren. Einen gemeinsamen Unterricht, unabhängig von Alter, Leistungsniveau, 
Lerntempo und Begabung. Es handelt sich hierbei um eine offene Arbeitsform. Der Stoff eines Schul-
jahres wird auf Einzelaktivitäten heruntergebrochen, welche in einem Spielplan dargestellt werden. 
Jedes Schulkind durchläuft die Lernleiter in seinem eigenen persönlichen Tempo. Deshalb wird die 
Klasse fachweise gewechselt. Das bedeutet, wenn die Lernleiter in einem Fach durchlaufen ist, wird 
in diesem Fach in die nächste Jahrgangsstufe gewechselt. Dies ist nicht an das Schuljahr oder an die 
anderen Fächer gebunden. So wird ein Zurückfallen in der Klasse ausgeschlossen. Durch sogenannte 
„Milestones“ (Müller 2018, 71) wird die Lernleiter in Lernsequenzen gegliedert, welche durch den Ler-
ninhalt führen. Gearbeitet wird mit einer fünfstufigen Lernfortschrittsentwicklung. Der erste Punkt 
beinhaltet die Einführung und Erarbeitung, welche häufig durch die Lehrperson angeleitet wird. Ver-
tiefung, Übung und Anwendung nehmen die zweite Stufe ein. Nach dieser Phase findet eine Evalua-
tion statt (Stufe drei), gefolgt von einer Förderungsübung (Stufe vier). Abschließend werden zur Ver-
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tiefung sogenannte ausweitende Übungen angeboten. Das Lernen ist mit Partnerkindern, Gruppen 
oder in der Gemeinschaft aller Schulkinder möglich (vgl. Müller 2018, 71 – 78; Girg, Lichtinger, Müller 
2012, 67 – 85).

Der Lernerfolg ist durch das Vorankommen in der Lernleiter sowohl für die Schulkinder als auch für 
die Lehrkraft sichtbar. Zusätzlich dokumentiert die Lehrperson die Entwicklung der Kinder, wodurch 
eine Dynamik oder Verlangsamung erkannt werden kann. Neben der sichtbaren Weiterentwicklung 
gibt es weitere Vorteile. Der Spielplan gibt den Lernenden Sicherheit und Orientierung, da das Ziel klar 
vorgegeben ist. Die Schrittfolge ist für sie sichtbar und kann in ihrer eigenen Lerngeschwindigkeit und 
ohne Konkurrenzdenken durchlaufen werden. Die Schulkinder können also ihren Lernprozess selbst 
steuern und Verantwortung übernehmen. Zudem hat die Lehrperson die Möglichkeit, einzelnen Kin-
dern zu helfen, wenn individuelle Hilfe notwendig ist (vgl. ebd.).

Der Schwerpunkt dieser Arbeit liegt auf der Förderung der Programmierfähigkeit mithilfe der visu-
ellen Programmiersprache Scratch. Das Konzept der Lernleiter wurde hier leicht abgewandelt. Unter 
anderem umfasst der Spielplan lediglich die Förderung, nicht den kompletten Schuljahresstoff im 
Kompetenzbereich Informatik / Medienbildung.
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