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Projektzielsetzung

Die Vermittlung von Medienkompetenz ist in einer zunehmend digitalisierten Gesellschaft die Grundlage für nachhaltige und 
umfassende Bildungsprozesse. Die Begleitung und Erziehung von Heranwachsenden zu mündigen Bürger*innen beinhaltet 
gegenwärtig auch die Befähigung, Medien emanzipiert, kritisch, reflektiert, aktiv, zielgerichtet und sozial verantwortlich nutzen 
zu können. Im Kontext einer sich ständig wandelnden Gesellschaft ist dies ein lebenslanger Lernprozess, der eine immer 
wiederkehrende medienpädagogische Auseinandersetzung erfordert.

Medienpädagogische Lerneinheiten beinhalten dabei drei essentielle Elemente:

1.	 	 Die Vermittlung von Medienwissen: 
Hiermit ist die technische Kompetenz, also das Wissen um die Funktionsweise von Medien gemeint.

2.		 Die Unterstützung bei der Medienbewertung: 
Medien werden auf ihre Struktur, Wirkung und Gestaltung hin untersucht, um sie kritisch reflektieren zu können.

3.	 	 Die Aktivierung im Medienhandeln: 
Medien können umfassend, reflexiv und den eigenen Vorstellungen und Bedürfnissen entsprechend genutzt werden.

Medienpädagogische Lerneinheiten sollten alle drei Elemente berücksichtigen, um ein ganzheitliches Lernen mit Kopf, Herz 
und Hand zu ermöglichen. Mit dem Wissen, wie Medien produziert werden, welche Intention unterschiedliche Medienprodu-
zent*innen haben können und welche Bedeutungsebenen dies für die Gesellschaft haben kann, können Mediennutzer*innen 
ermächtigt werden, sich selbstbewusst und selbstbestimmt in der analogen und digitalen Lebenswelt zu orientieren. Dabei 
geht es weniger um bewahrpädagogische Ansätze, sondern vielmehr um die Akzeptanz neuer Lebenswelten. Dies beinhaltet 
nicht die Vermeidung von, sondern den Umgang mit Gefahren dieser neuen Medien und auch das Erkennen von zahlreichen 
Chancen und Optionen. 

Projektbeschreibung

Das Projekt »Programmieren mit Python« werden Grundlagen für den Umgang mit einer der derzeit beliebtesten Program-
miersprachen gelegt, um Einblicke in und Annäherungen an das komplexe Thema »Programmierung« zu ermöglichen. Grund-
legende Kompetenzen im Umgang mit Computern und Textverarbeitungsprogrammen sind in diesem Workshop existentiell. 
Die Ausstattung mit Computern ist ebenfalls notwendig. Diese müssen, wenn das Programm installiert ist, jedoch keine 
Internetverbindung haben oder hohe Parameter in der Hardware erfüllen. Um sich allerdings schnelle Hilfe und Tipps holen zu 
können, wäre eine vorhandene Internetverbindung von Vorteil.

Zielgruppe: Schüler*innen ab der Klassenstufe 7 
Dauer: mindestens 4 Unterrichtsstunden

Lehrer*innen-Leitfaden
Programmieren mit Python



2

Flexibilität

Das Projekt gliedert sich in zwei Bausteine auf, die von den durchführenden Lehrkräften variabel eingesetzt werden können. 
Das Baustein-Prinzip dient dazu, diese individuell für den eigenen Unterricht anpassen zu können. Die Lehrkräfte können also 
entweder das Projekt mit seinen beiden Bausteinen in Gänze durchführen oder einzelne Bausteine weglassen, anpassen oder 
mit Bausteinen anderer Projekte des »erlebeIT«-Repertoires austauschen. Beachten Sie, dass die Umsetzung und Erprobung 
neuer Methoden mehr Zeit als hier angegeben in Anspruch nehmen kann. 

Bausteine

1.	 	 Grundlagen des Programmierens
2.		 Programmieren mit Python

Anhang

Im Anhang dieser Projektbeschreibung befinden sich:

	◼ Verlaufsplanung für die einzelnen Bausteine
	◼ Steckbriefe zu analogen und digitalen Methoden
	◼ Materialien und Arbeitsblätter
	◼ Weiterführende Linkliste
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