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Klasse 5 im Schuljahr 2020/2021 
 

 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
Kodierungen  

Unterrichtssequenzen Beispiele, Medien, Materialien 

Was ist Informatik und 
Lebenswelt? 

 Was ist Informatik? (Definition) 
 Informatiksystem im Alltag ( 

o Einführung in die Nutzung des Rechnernetzes (siehe unten) 
o Lernmanagementsystem LOGINEO LMS 
o Kommunikation über SDUI 

 

Morsealphabet 

 

Binärzahlen 

 

 Morsealphabet 

o Morsetabelle 

o Morsebaum 

 Binärzahlen 
o Stellenwertsysteme 

o Umrechnung Dezimal-/Dualzahl 
 

 
Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
Einführung in die Nutzung des Rechnernetzes 

Unterrichtssequenzen  Beispiele, Medien, Materialien 

Regeln für die Nutzung der 
Computer(räume) 

 

Umgang mit Maus und Tastatur 

 

An- und Abmelden, Umgang 
mit Passwörtern, sichere 
Passwörter 

 

Starten von Programmen 

 

Speichern, Öffnen und 
Verwalten von Dateien 

 Ausprobieren (auf Papier oder am Rechner), wie schnell ein 
Kennwort aus nur 2 Großbuchstaben gefunden werden kann 

 Sichere Passwörter 

 Vorgefertigte Dateien öffnen, bearbeiten abgeben 

 Sinnvolle Verzeichnisstruktur erstellen und nutzen 

 Zwischensicherungen (Backups) 
 Lokale Laufwerke und Tauschlaufwerke 

 

Beispiel-Material 
 https://www.youtube.com/watch?v=jtFc6B5lmIM 

 http://www.sicherespasswort.com/ 

 https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/unterrichtsmaterial-zu-
medienkompetenz/ 

 Demo-Tastatur 

 Maustrainer 

 http://gag-if.de 
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
Algorithmen  

Unterrichtssequenzen Beispiele, Medien, Materialien  

Genaue Beschreibung von 
Handlungsanweisungen und 
Verfahren - Algorithmen im 
Alltag 

 

Algorithmen anwenden und 
formulieren (Sequenzen, 
Verzweigungen, Schleifen, 
"Unterprogramme" 
(Zerlegung in /Verwendung 
von Verfahren für 
Teilprobleme) 

 

Graphische Darstellung von 
Algorithmen 

 

Testen von Algorithmen 

 

 Faltanleitungen, z.B. Papierflieger oder Origami 
 gegenseitige Anleitungen, sich im Raum zu bewegen 

 Zeichenanleitungen 

 Becherprogrammierung (MyRobotic Friend) 
 Kochrezept 

 Tanz-“anleitung“ 

 Bauanleitung 

 Anleitungen im Haushalt bzw. Alltag (z.B. Schuhe zubinden) 

 Dice Race 

 Einfache Würfelspiele zum Beispiel: 
https://ludomax.de/spielregeln/210-wuerfelspiele-spielregeln.html 

 Graphische Darstellungen (Flussdiagramm (Programmablaufplan) 
oder Struktogramm) 
 

Material (zuletzt abgerufen am 17.01.2020): 
 https://curriculum.code.org/csf-1718/coursee/1/ 

 https://www.youtube.com/watch?v=WlDmNxkNxKQ 

 http://ps.informatik.uni-tuebingen.de/teaching/ws16/gsp/slides/einheit-
c2.pdf 

 Rollenspiel "Ich bin ein Roboter" 
 PAP-Designer (https://www.inf-

schule.de/infschule/softwarewerkzeuge/papdesigner) 
 https://code.org/ 

 evtl. https://www.inf-
schule.de/algorithmen/algorithmen/algorithmusbegriff/fallstudie_roboter

steuerung (recht abstrakt für diese Altersgruppe) 
 LEGO-Bauanleitungen 
 Zauberwürfel-Anleitungen 

 

Hinweis: Im Sinne einer altersangemessenen didaktischen Reduzierung wird hier nur ein 
einfaches Verständnis von Algorithmen als genaue, kleinschrittige Beschreibung eines 
Verfahrens in sehr anschaulichen konkreten Alltags- oder spielerisch empfundenen 
Kontexten erwartet. 
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Beispiel für einen Programmablaufplans für das Würfelspiel 
„Die Böse Eins“. 

 

Erstellt von Benjamin Reichelt mit dem PAP-Designer.  
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 
Programmieren mit einer visuellen 
Programmierumgebung 
Unterrichtssequenzen  Beispiele, Medien, Materialien  

Einführung in die 
Programmierumgebung 

 

Sequenzen von Anweisungen an 
ein Objekt 

 

Reagieren auf Ereignisse 

 

Zählschleifen, Animationen 

 

Verzweigungen 

 

Schleifen mit 
Abbruchbedingungen 

 

 

Abfragen und Verwenden von 
Benutzereingaben 

 

 

Programmierumgebungen für Animationen und Spiele: 
 Scratch inkl. Online-Tutorials 
 Blockly 

Übungsaufgaben mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden und Lösungen: 
 https://wettbewerb.jwinf.de/contents/4210%252F4207?sell=1 

(Spiele-)Projekte: Kantendetektion, Sternsammler, Käse knabbern, 
FlappyBat, Krieg der Kreise, Äffchen, spring, Autorennen 
Programmierung von Robotern: 

 OpenRoberta 
 Calli:Bot (https://shop.knotech.de/schule/calliope/calli-bot/videos-und-

programme/239/calli-bot)  
 Makeblock 
 NXT bzw. EV3 
 Einstellung und Ansteuerung von Motoren 
 Figuren abfahren und zeichnen 
 Abfrage von Abstands-, Berühr- und Farbsensoren 
 Linienverfolger 

 
Beispiel-Material 
https://www.swisseduc.ch/informatik/programmiersprachen/scratch_w
erkstatt/index.html 

 http://schuelerlabor.informatik.rwth-
aachen.de/modulmaterialien/scratch 

 https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/ 

 https://calliope.cc/schulen/schulmaterial 

 https://calliopemini.info/index.php 

 https://www.dpunkt.de/calliope 

 https://www.code-your-life.org/Praxis/Calliope_mini/1300_Calliope.htm 

 Open-Roberta-Umgebung mit NEPO  
Als Einstellung für die Robotersimulation kann z.B. der Modus EV3 
mit den erweiterten Sprachelementen (*) genutzt werden. 

 Scratch-Online-Editor 
 

 

Hinweis: Im zweiten Halbjahr bietet sich die Teilnahme an beiden Runden des 
Jugendwettbewerbs-Informatik an 
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