
 

Vorläufige Unterrichtsvorhaben der 
Informatik in der Klasse 5  

bis zur Veröffentlichung der Kernlehrpläne 
 

 

 

 

1 Kodierungen  
 

Unterrichtssequenzen Beispiele, Medien, Materialien 

 

Was ist Informatik und Lebenswelt? 

 

Beispiel: 
• Was ist Informatik? (Definition) 

• Informatiksystem im Alltag (PC, 

Smartphone, Tablet, 

Navigationssystem…) 

• Übergang zur zweiten Unterrichtssequenz 

(Geschichte der Informatik / Kodierung)? 
 
 

• Morsealphabet 

 

• Binärzahlen (Bits und Byte) 

ASCII-Code 

 
Beispiele: 

• Morsebaum 

• Braille-Schrift 

• Flaggen 

• Binärzahlen 



 

2 Algorithmen 
 

Unterrichtssequenzen Beispiele, Medien, Materialien 

 

• Genaue Beschreibung von 

Handlungsanweisungen - 

Algorithmen im Alltag 

 

• Algorithmen anwenden und 

formulieren (Verzweigungen, 

Schleifen, Unterprogramme) 

 

• Graphische Darstellung von 

Algorithmen 

 

• Testen von Algorithmen 

 

Beispiele: 

• Kochrezept 

• Tanz“anleitung“ 

• Bauanleitung 

• Anleitungen im Haushalt bzw. Alltag 

• Faltanleitungen, z.B. Papierflieger oder Origami 

 



 

 
3 Einführung in die Nutzung des 
Rechnernetzes  
 

Unterrichtssequenzen Beispiele, Medien, Materialien 

 

• Regeln für die Nutzung 
der Computer(räume) 

 

• An- und Abmelden, 

Umgang mit Passwörtern, 

sichere Passwörter 

 

• Starten von Programmen 

 

• Speichern, Öffnen und 
Verwalten von Dateien 

 

Beispiele: 

• Sichere Passwörter: Ausprobieren (auf Papier oder am 

Rechner), wie schnell ein Kennwort aus nur  

2 Großbuchstaben gefunden werden kann 

• Vorgefertigte Dateien öffnen, bearbeiten abgeben 

• Sinnvolle Verzeichnisstruktur 

• Zwischensicherungen (Backups) 

• Lokale Laufwerke und Tauschlaufwerke 

 



 

4 Programmieren mit einer visuellen 
Programmierumgebung 

 

 

• Einführung in die 

Programmierumgebung 

 

• Sequenzen von Anweisungen an ein 

Objekt 

 

• Reagieren auf Ereignisse Zählschleifen, 

Animationen 

 

• Verwendung und Nutzen von Variablen 

 

• Verzweigungen 

 

• Schleifen mit Abbruchbedingungen 

 

• Abfragen und Verwenden von 

Benutzereingaben 

 

Beispiele: 

   Programmierung von Robotern: 

• OpenRoberta 

• Calliope mini (Bild unten) 

 

 

 


