Tipps Fur den Programmierunterricht

v.

i Sie unterrichten Programmieren :
i zum ersten Mal? Hier sind unsere
i besten Tipps, damit der Unter-
richt fur Sie und lhre Schiler

i fesselnd und interessant wird:

: 1. Gemeinsam mit den Schiilern
i lernen :

. Verkniipfungen zum echten 1. Gemeinsam mit den Schiilern lernen
Leben herstellen :

H Das Programmieren ist fur alle in der Klasse eine neue Herausforderung.
- Keine Angst vor Fehlschlagen : Gemeinsam mit lhren Schilerinnen und Schilern zu experimentieren, ist
. Praktisch und kreativ daher die einfachste Méglichkeit, um sich mit viel Freude mit dem Thema
vorgehen vertraut zu machen. AuBerdem gibt es zahlreiche Online-Communities fur
Lehrkrafte, um Erfahrungen und Ratschlége auszutauschen.

2. Parallelen ziehen

Das Programmieren an sich mag zwar sehr abstrakt
erscheinen, aber sobald man es mit anderen Fachern
und Situationen aus dem echten Leben verknipft, ist
es plétzlich gar nicht mehr so schwer zu verstehen.
Haben Sie beispielsweise schon einmal dartber
nachgedacht, wie eine automatische Tur funktioniert?
Wenn Sie sich vor den Sensor stellen, senden Sie
einen Befehl an den Mechanismus und die Tur &ffnet
sich. Fallen Ihnen und lhren Schiilern weitere
Beispiele ein?

3. Mubig sein

Beim Programmieren gilt: Wenn
etwas schief lauft, ist das nicht das Ende

der Welt! Die Fehlersuche und -behebung ist ein
wesentlicher Bestandteil der Informatik. Zu lernen, mit
derartigen Problemen umzugehen, férdert daher die
Resilienz gegentber Fehlschlédgen — das gilt sowohl
fur lhre Schiler als auch fur Sie selbst. Also seien
Sie mutig! Experimentieren Sie mit [hren
Codes und haben Sie keine Angst
vor Fehlern!

4. Praktisch und kreativ vorgehen

Es ist wichtig, ein abstraktes Thema wie
das Programmieren mit praktischen Ele-
menten zum Anfassen zu verknUpfen,
denn so ergénzen echte, greifbare Er-
gebnisse den virtuellen Code auf den
Bildschirmen. In der Informatik sind

der Kreativitat keine Grenzen gesetzt.
Fragen Sie Ihre Schiiler doch einmal,
was sie entwickeln wirden, wenn sie ein
Programm fir einen beliebigen Zweck

erstellen kénnten? Sie werden Uber- Mehl' |nf°s unter

rascht sein, wie viele fantasievolle und
praktische Ideen dabei herauskommen! i ﬁﬂeducatmn de/pro rammmren

Wer weil, vielleicht setzen sie ihre Ideen

eines Tages sogar in die Tat um!
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