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"Da fehlen mir einfach die Erfahrungswerte": Herausforde-
rungen bei der Integration von Scratch in den Unterricht 
Block-basierte Programmierung kann in verschiedenen mathematischen 
Teilgebieten wie Geometrie (Foerster, 2016) eingesetzt werden. Es existie-
ren zwar Ansätze, um mathematische Themen und curriculare Program-
mierinhalten zu verbinden (z.B. Benton et al., 2018), Programmieren ist in 
Deutschland jedoch nur vereinzelt curricular. In einem designbasierten An-
satz entwickle und evaluiere ich daher einen Materialienkatalog für den Ein-
satz von Programmieren als Werkzeug im Mathematikunterricht. In einer 
ersten Phase wurden dabei extrinsische und intrinsische Probleme der Lehr-
kraft bei Umsetzungen in einer siebten und achten Klasse untersucht. Hierzu 
wurden Protokolle aus teilnehmenden Beobachtungen, sowie ein Interview 
mit der jeweiligen Lehrkraft mithilfe qualitativer Inhaltsanalyse und dem 
Framework von Finger und Houguet (2009) kodiert. 
Das primäre Problem ist das Zeitmanagement, verschärft durch externe Fak-
toren wie fehlender Doppelstunden. Hinzu kommen fehlende Erfahrungs-
werte der Lehrkraft bei der Planung und Durchführung von Unterricht mit 
Computern. Heterogene Programmiererfahrungen der Schülerinnen und 
Schüler sind eine zusätzliche Herausforderung.  
Als mögliche Lösungsmöglichkeiten für diese Herausforderungen werden 
im weiteren Verlauf der Untersuchung unter anderem Differenzierungsmög-
lichkeiten durch ein Tipp-System und die Einbindung der Schulcloud er-
probt. Zudem werden die Umsetzungshinweise für die Lehrkraft mit Blick 
auf den Umgang mit Computern überarbeitet. 
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