
Henne und Ei Problem 
Sie sind die Ersten!

In den ersten Jahren werden die Kinder wenig Vorwissen von der Primarstufe mitbringen. 
Wie also den Einstieg ins Programmieren gestalten?



• Unterschiedliche didaktische Ansätze:
• Lernumgebungen wie Run Marco & Co.: 

sehr geführt, meist linearer Ansatz, mit eingebauter Didaktik, nicht  
gut übertragbar auf andere Problemstellungen, starke 
Reduktion/Vereinfachung, idealerweise selbsterklärend

• Didaktische Sandbox-Programmierumgebungen (Microwelten):
Gestaltungsraum für Lernenden und Lehrende, offen, kreativ, 
ohne anfängliche Hilfestellung schnell überfordernd, dafür viel mehr 
Möglichkeiten, gezielte Reduktion/Vereinfachung

• Reale/Professionelle Programmiersprachen:
Anspruchsvoller zum Erlernen, didaktische Reduktion/Vereinfachung 
ist schwierig, umfangreichste Möglichkeiten für interessierte SuS

Run Marco! Scratch Java IDE



Lernumgebungen fürs Programmieren

1. Run Marco! http://allcancode.com
2. Lightbot http://lightbot.com/flash.html
3. Codemonkey http://playcodemonkey.com
4. Codecombat http://codecombat.com/play
5. Spritebox http://spritebox.com



Didaktik der Informatik



Hände auf den Rücken & 
gegenseitig erklären



Hilfesystem - Warteschlange



Gruppenpuzzle - gemeinsam 
lernen, alle mitnehmen



Pair Programming

https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q
https://www.youtube.com/watch?v=vgkahOzFH2Q


Pair Programming

Was?

Wie? Warum?

Driver Navigator

Rollen regelmässig wechseln !!!
z. B. mit einer Sanduhr



Pair Programming – Regeln

Driver wechselt nicht 
eigenständig in die 
Navigator Rolle oder 
umgekehrt.

Driver ist kein CodeMonkey
und muss nicht nur ausführen. 
Er ist gleichberechtigt bei 
Entscheidungen.

Navigator korrigiert nicht 
ständig die Arbeit des 
Drivers und diktiert nicht 
genau was dieser tun soll.

Der Partner ist nicht 
abgelenkt und macht 
keine andere Dinge.

Man bleibt konstruktiv  
beim Thema. Stille ist ein 

Zeichen für fehlende 
Zusammenarbeit.



Partnerarbeit – 1 Projekt realisieren
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