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Ablauf

Thema und Ziel 1‘

Vorwissen und Austausch 20‘

Theoretische Input 8‘

Gemeinsamer Einstieg 10‘

Stationen – Ausprobieren der Unterrichtsreihe 30‘

Austausch: Erfahrungen/ Frage/ Stolpersteine 15‘

Unterrichtsreihe 10‘

Ausblick/ Lernanschlüsse 5'



Thema und Ziel

Offline Coding im Sachunterricht –

Ein neues Thema für die Grundschule 

Vermittlung des theoretischen Grundlagenwissens 

sowie 

Mitnahme von konkreten praktische Ideen für die 

Unterrichtsumsetzung



Vorwissen - „Offline-Coding“

Auftrag: 

1. Denken Sie über die Fragen zunächst alleine nach (blanko).

2. Treffen Sie sich an der Haltestelle und tauschen sich aus.

Einigen Sie sich auf 2-3 Aussagen und halten diese fest (Post it‘s).

Wechseln Sie gegeben falls die Gesprächsperson.

3. Austausch in der Gruppe.

Denkanstöße:

Was ist Offline-Coding? – grün

Wo finden Sie Programme im Alltag? - gelb 

Was brauchen Sie zur Umsetzung des Themas im Unterricht? - rot

Minuten



Austausch - Vorwissen

Meldekette

Austausch über Vorwissen



Input - „Offline-Coding“



Input - „Was ist Offline-Coding?“

Offline-Coding

ist das Erlernen der Grundlagen des Programmierens ohne 

einen Computer

mit dem Ziel

ein Grundlagenverständnis von Programmieren ohne ein   

digitales Endgerät zu vermitteln.

→ Programme werden nur auf Papier festgehalten und 

handelnd durchlaufen.

https://tekkieuni.com/de/blog/unplugged-coding-activities / www.schulministerium.nrw/medienkompetenzrahmen-nrw/ 



Input- Warum überhaupt „Offline-Coding“?

Weil...

neuer Lehrplan 
SU und M

-> 
Querschnittsaufgabe

Referenzrahmen 
-

Qualitätstableau

Medien-
kompetenzrahmen 



2.10 Lernen und Lehren im digitalen Wandel

- Referenzrahmen NRW-

https://www.schulentwicklung.nrw.de/referenzrahmen/index.php?bereich=11111



Ende Kl. 4 - Bereich: Technik, digitale Technologie und Arbeit 

Hrsg.: MSB NRW (2021) Lehrpläne für die Primarstufe in Nordrhein-Westfalen

Kompetenzerwartung Ende Klasse 4 - Die Schüler und Schülerinnen ...

- simulieren und beschreiben das EVA-Prinzip (Eingabe, Verarbeitung, 

Ausgabe) als Grundprinzip der Datenverarbeitung in Informatik-

systemen anhand eines Beispiels.

− programmieren eine Sequenz.

- Lerhplan 2021 -

1) Bauen und Konstruieren 



Ende Kl. 4 - Bereich: Technik, digitale Technologie und Arbeit 

Hrsg.: MSB NRW (2021) Lehrpläne für die Primarstufe in Nordrhein-Westfalen

- Lehrplan 2021 -

2) Technische und digitale Entwicklungen

Kompetenzerwartung Ende Klasse 4 - Die Schüler und Schülerinnen ...

- untersuchen den Aufbau und die Funktion einfacher technischer 

Geräte aus ihrem Alltag und beschreiben ihre Wirkungsweise,

- erklären die Funktion ausgewählter, auch digitaler, Werkzeuge und 

Geräte für die Arbeitswelt.

- beschreiben – auch durch den Einfluss der Digitalisierung – die 

Entwicklung von Werkzeugen und Maschinen,



- Medienkompetenzrahmen Punkt 6 -

• erkennen algorithmische Muster und 

Strukturen

z. B. Verkehrsschaltungen auf dem Schulweg, 

Mikrowellenherd, etc.

• nutzen Algorithmen und Modellierungs-

konzepte in einfachen Programmier-

umgebungen

z. B. bei Robotern, ProgrammierApps, etc.

• beschreiben Einflüsse von Algorithmen auf die 

eigene Lebenswirklichkeit 

z. B. Abläufe im Alltag

https://medienkompetenzrahmen.nrw/



Input- Warum „Offline-Coding“ in der GS?

Weil...

= es einen Bezug und ein Verständnis zu und von der

Alltagswelt herstellt

= es Denk- und Handlungsweisen ermöglicht

= es Kindern gelingt, nicht nur ein Blick auf, sondern hinter den 

Bildschirm.

= es ein strukturiertes problemlösendes Vorgehen ist

B. Wurm: Programmieren lernen: Schritt für Schritt zum ersten Programmieren. Galileo Press. Bonn. / D. Walther: Programmieren! – Auch schon in der Grundschule? In: 

Grundschulunterricht Mathematik. 1/2018. S.8-12. 



Input- Warum überhaupt „Offline-Coding?

?

Verständnisfragen Rückfragen

und Weitere...



Gemeinsamer Start - „Offline-Coding“

Wie kommt der Roboter zum Schatz?



Gemeinsamer Start - „Offline-Coding“



Stationen Unterrichtsreihe 
„Offline Coding“

Auftrag:

Durchlaufen Sie die Sequenzen.

Denken Sie während dessen mit:  

- Eindrücke 

- Fragen

- Stolpersteine

Fragen? 
Wer noch Unterstützung braucht oder Fragen 
hat, kommt zur Austausch-Station. 

0 Minuten



Austausch

Eindrücke/ Fragen/ Stolpersteine

Meldekette



Reihenverlauf



Wortspeicher



Mögliche Chunks

Wir haben ... 

Ich habe gelernt, wie ...

Ich habe gelernt, dass... 

Ich weiß jetzt, ... 

Der Fehler ist bei Schritt ...

Der Schritt _ ist falsch, weil...

Das muss man ändern in ...

Besser wäre, wenn ...



Universität zu Köln

Max erklärt Wiederholungsschleifen 

Folie 15 Hannes Weber



Ausblick

Offline-Coding --------> Lego We do ---------> Dash Roboter
Mini 

Scratch jr./ Scratch--------> Calliope



Zeit für Fragen/ Diskussionen



Padletlink

https://padlet.com/fraupuetz/xezaf7t6bufywpfg

https://padlet.com/fraupuetz/xezaf7t6bufywpfg


Danke

für Ihre Mitarbeit!



Universität zu Köln

Evaluation der NaWiT AS Fachtagung
am 25.08.2022 an der Universität zu Köln

https://app.edkimo.com/feedback/zedgilov
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