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Workshop: Informatik-Begeisterung 2016

Judith Michael! und Ingo Scholtes?

Mit den fiir die jeweilige Zielgruppe passenden Inhalten kann man Kindergartenkinder,
Schiilerinnen und Schiiler unterschiedlicher Schulstufen, Studierende aber auch die
Allgemeinheit fiir die Informatik begeistern. Neben der fachlichen Expertise ist die
Féhigkeit der populdarwissenschaftlichen Prédsentation von komplexen Inhalten
zunehmend bedeutsam.

Der Workshop ,Informatik — Begeisterung 2016 hat das Ziel wirksame
Kommunikationspraktiken und spannende Informatikinhalte fiir unterschiedliche
Altersstufen und Bildungshintergriinde auszutauschen und zu diskutieren. Es wurden 15
Beitrdge als wissenschaftlicher Kurzbeitrag, populdrwissenschaftlicher Kurzbeitrag bzw.
Zusammenfassung/Abstract eines Vortrags eingereicht, 13 Beitrdge werden im Rahmen
des Workshops vorgestellt und diskutiert.

Die Beitrdge umfassen eine Reihe von spannenden Themen und Projekten:

e  Die Bundesweiten Informatikwettbewerbe (BWINF) bieten Angebote vom Einstieg
bis hin zur Férderung von Spitzentalenten (Deutschland)

e Das Science Camp Informatik am Karlsruher Institut fiir Technologie (KIT)
vermittelt Schiilerinnen Spal am Programmieren

e Initiativen wie IT Ferialpraktika, Workshops fiir Schiilerinnen und Schiiler oder
Weiterbildung fiir Lehrerinnen und Lehrer an der Fakultdt fiir Technische
Wissenschaften (TEWI) der Alpen-Adria-Universitéit Klagenfurt

e Der Einsatz von Unterrichtsbausteinen zur kooperativen Entwicklung und
Erprobung von Informatikstunden an Grundschulen (Universitdit Minster und
Grundschule Gronau)

e  Die Wiener Zauberschule der Informatik (WIZIK) fiir Kinder der Primarstufe

e  Anmerkungen zu einem begeisternden Informatikunterricht: nach dem Staunen
Interesse wecken, das zu forschend-entdeckendem Unterricht motiviert

° Die ,Informatik-Werkstatt“ an der Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt bietet
Einblicke in Bereiche der Informatik wie Verschliisselung, Modellierung,
Algorithmen, Programmierung oder Netzwerke

! Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt, Institut fiir Angewandte Informatik, Universititsstra3e 65-67, 9020
Klagenfurt, Osterreich, judith.michael@aau.at

2 ETH Ziirich, Lehrstuhl fiir Systemgestaltung, Weinbergstrasse 56/58, 8092 Ziirich, Schweiz,
ischoltes@ethz.ch
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e  Programmierkursen in Java filir Fliichtlinge (KIT) — ein aktiver Lernansatz fiir

heterogene Gruppen

e Die Initiative IFIT (Osterreich) begeistert den Nachwuchs fiir IT und Technik

e Im Denkwerk-Projekt modellieren und analysieren Schiilerinnen und Schiiler
Prozesse auf Nachhaltigkeit (Universitit Hildesheim)

e  Die Veranstaltungsreihe ,,Pi and More* mit Vortrdge und Workshops zu dem
Single-Board-Computer Raspberry Pi und dhnlichen Systemen (Universitdt Trier)

e  Der Weg von der Problemanalyse (Sketch) bis zur formalen Beschreibung eines
Algorithmus (in Scratch) fiir Kinder (Padagogische Hochschule Linz)

e  Begabtenforderung mit Begeisterung fiir Robotik im Talentehaus Niederosterreich

Ein besonderer Dank geht an die Autorinnen und Autoren der eingereichten Beitrdge und
an die Mitglieder des Programmkomitees fiir ihre hervorragende Unterstiitzung bei der
Begutachtung und Auswahl der Beitrége.
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BWINF: Informatik mit Begeisterung entdecken

Wolfgang Pohl!

Abstract: Die Bundesweiten Informatikwettbewerbe (BWINF) stellen vom Informatik-Einstieg bis
hin zur Forderung von Spitzentalenten ein kontinuierliches Angebot an Wettbewerbsformaten fiir
Schiilerinnen und Schiiler zum Thema Informatik bereit. Abgerundet wird dies durch begleiten-
de MafBnahmen zur Weiterbildung und Forderung der Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Durch die
Wettbewerbsteilnahmen entdecken die jungen Leute das Fach Informatik und erfahren Begeisterung,
indem sie ihr Potenzial, aber auch Gleichgesinnte kennen lernen.

Keywords: Informatikwettbewerbe, Schiilerwettbewerbe, Talentforderung

1 Bundesweite Informatikwettbewerbe: Die Pyramide

N

Bundeswettbewerb
Informatik

Informatik-Biber

Informatikkenntnisse

Abb. 1: Bundesweite Informatikwettbewerbe: Pyramidales Fordersystem

Das Projekt ,Bundesweite Informatikwettbewerbe™ (BWINF) ist im Sinne der Vereini-
gung von Breiten- und Spitzenforderung pyramidal aufgebaut (vgl. Abbildung 1) und be-
steht aus drei Wettbewerbsstufen:

° Auf der Eingangsstufe steht der Informatik-Biber [PSH09]. Dieses Online-Format
wird seit 2007 jdhrlich angeboten, bislang fiir Schiilerinnen und Schiiler der Se-
kundarstufe. Mit Aufgaben, die keine fachlichen Vorkenntnisse erfordern, und stark
begrenztem Teilnahmeaufwand (fiir SchiilerInnen, aber auch fiir Lehrkrifte) weckt
dieses Format Interesse fiir Informatik und klért iiber Inhalte der Informatik auf.
Teilnehmende konnen ihr Potenzial fiir das Fach Informatik entdecken und werden
motiviert, sich ndher mit der Disziplin auseinanderzusetzen. Am Informatik-Biber
nahmen im Jahr 2015 in Deutschland knapp 250.000 Kinder und Jugendliche teil.

° Die zentrale Stufe bildet der Bundeswettbewerb Informatik (BwInf) [Poh06]. 1980
gegriindet, wird er seit 1984 jahrlich als Aufgabenwettbewerb durchgefiihrt. Dieser
Leistungswettbewerb steht Jugendlichen bis 21 Jahren offen, die noch keine Aus-
bildung abgeschlossen bzw. noch kein Studium aufgenommen haben. Ein Wettbew-
erbserfolg setzt erste Fachkenntnisse wie Wissen tiber grundlegende algorithmische

I BWINF (Bundesweite Informatikwettbewerbe), Reuterstr. 159, 53113 Bonn, pohl @bwinf.de
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Prinzipien und erste Programmierfertigkeiten voraus. Neben der fachlichen Vertie-
fung triagt der BwInf dazu bei, Jugendliche mit besonderem Potenzial zu erkennen,
und ermoglicht den Teilnehmenden, ihre Begabung zu erfahren und auszuloten.

° Die besten Teilnehmenden des BwInf haben schlieBlich die Chance, sich iiber ein
Auswahlverfahren fiir das deutsche Team bei der Internationalen Informatikolym-
piade (IOI) zu qualifizieren. Diese dritte Wettbewerbsstufe fordert Jugendliche mit
auBerordentlichem Potenzial und vermittelt Fachkenntnisse auf Hochschulniveau.

2  Wirkung von Wettbewerbsteilnahme und -durchfiihrung

Bei allen BWINF-Wettbewerbsstufen handelt es sich um Aufgabenwettbewerbe. Die Teil-
nehmenden bearbeiten vorgegebene Aufgaben und erhalten eine Bewertung ihrer Leis-
tung. Je nach Bewertung werden sie mit Preisen, Auszeichnungen und — bei Wettbewerben
mit mehreren Runden wie dem BwlInf — mit der Berechtigung zur Teilnahme an einer wei-
teren Runde belohnt. So konnen inhaltliche und methodische Kompetenzen im Fach des
Wettbewerbs iiberpriift, erkannt und ausgezeichnet werden. Auflerdem kommen in Leis-
tungsformaten aulerfachliche Kompetenzen wie Ausdauer, Selbstdisziplin und die Fihig-
keit zu organisiertem Arbeiten zum Tragen.

Dariiber hinaus kann eine Wettbewerbsteilnahme bzw. die Durchfiihrung eines Wettbe-
werbs viele weitere, indirekte Effekte haben. Am Beispiel der Bundesweiten Informatik-
wettbewerbe werden zwei wesentliche Effekte genannt.

2.1 Informatik entdecken

Im Informatik-Biber erfolgt hidufig zum ersten Mal eine Begegnung mit Inhalten der In-
formatik. Ohne Vorkenntnisse 16sen die Teilnehmenden Fragestellungen, die ihnen wie
logische Puzzles oder Knobelaufgaben vorkommen, die aber immer einen klaren Infor-
matikgehalt haben. Letzterer wird in den Aufgabenheften dokumentiert und beschrieben,
die BWINF nach jeder Austragung eines Informatik-Biber publiziert?. Die Vorstellungen
der Kinder und Jugendlichen von den Inhalten des Fachs Informatik wird dadurch po-
sitiv beeinflusst. Aufierdem liefern die Aufgaben hidufig Anregungen fiir den Informatik-
Fachunterricht. Tabelle 1 belegt die Effekte des Informatik-Biber mit den Aussagen einiger
Lehrkrifte.

Im Bundeswettbewerb Informatik gibt es @hnliche Effekte. Wer Programmierfertigkei-
ten mit Informatikkenntnissen gleichsetzt, erfihrt bei der Bearbeitung der Aufgaben, aber
auch durch die Vorgaben zur Strukturierung einer Einsendung und die von BWINF verof-
fentlichten Beispiellosungen, dass die Losung eines Informatik-Problems eine Modellie-
rung und eine Diskussion der Losungsqualitiit beinhaltet. Im Rahmen des IOI-Auswahl-
verfahrens lernen die Jugendlichen neue Fachinhalte kennen und ihr hohes Potenzial im
nationalen und internationalen Vergleich mit anderen Spitzentalenten einzuschétzen.

2 www.informatik-biber.de/download
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AuBlerdem finde ich die Aufgabenauswahl sehr gelungen, es macht den Schiilerinnen und
Schiilern sehr viel SpaB. ... Tobias K., Essen

O-Ton einer Sechstklésslerin, die heute am Biber-Wettbewerb teilgenommen hat: ,,Das war
voll cool, konnen wir das 6fter machen?*  Marcus R., Soest

Wenn man aber genau hinschaut, erkennt man sehr wohl, wo Informatik drinsteckt. Ei-
ne Aufgabe aus dem letzten Jahr habe ich als Aufhédnger fiir eine Informatikklausur der
Jahrgangsstufe 12 verwendet.  Josef J., Illertissen

Tab. 1: Statements von Lehrkriften zur Teilname am Informatik-Biber

L] 1

4 Bundeswettbewerb
Informatu(

Abb. 2: Einbindung von Lernangeboten in die ,,BWINF-Wettbewerbskarriere*

Dabei besteht in der BWINF-Wettbewerbspyramide derzeit noch eine Liicke. Wenn ei-
ne Teilnahme am Informatik-Biber das Interesse an Informatik erfolgreich geweckt hat,
miissen zur Teilnahme am Bundeswettbewerb Informatik erste Fachkenntnisse erworben
werden. Da dies zur Zeit durch die Schulbildung nicht sichergestellt ist, arbeitet BWINF
am Aufbau eigener Lernmodule. Die deutsche Variante des Online-Kurses ,,Computer
Science Circles™? ist hierbei ein erster Schritt und bietet eine leicht zugingliche Moglich-

keit zum Erwerb grundlegender Programmierkenntnisse (vgl. Abbildung 2).

2.2 Begeisterung durch Austausch

In Ergédnzung des Wettbewerbsangebots werden insbesondere die BwInf-Teilnehmenden
weiter gefordert. Schon in den ersten BwInf-Finalrunden, die als Kolloquium mit Einzel-
priifungen und Gruppenarbeit organisiert sind, wurde deutlich, dass die Teilnehmenden
vom Austausch mit Gleichgesinnten besonders profitieren. Dieser Effekt sollte aber nicht
nur den wenigen Finalisten zugénglich sein. BWINF hat deshalb schon friih nach Partnern
gesucht, die sog. Teilnehmerworkshops ausrichten und den Jugendlichen, die Interesse
und Talent durch eine erfolgreiche Teilnahme an der ersten BwInf-Runde nachgewiesen
haben, sowohl eine Gelegenheit zum gegenseitigen Kennenlernen als auch die begehrte
Moglichkeit liefern, weitergehende Fachkenntnisse zu erwerben. Vor iiber 25 Jahren wur-
de das erste ,,Jugendforum Informatik* fiir BwInf-Teilnehmende aus Baden-Wiirttemberg

3 ¢se.ceme.uwaterloo.edu/0_de
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Abb. 3: Zwei Teilnehmerinnen am BwInf-Workshop ,,Girls at Google™

organisiert. Langjdhrige BWINF-Partner bei der Ausrichtung solcher Workshops sind u. a.
das Hasso-Plattner-Institut in Potsdam, die RWTH Aachen, die TU Dortmund und das
Max-Planck-Institut fiir Informatik sowie Google Deutschland mit einem speziellen An-
gebot fiir Teilnehmerinnen (s. Abbildung 3). Das Potenzial solcher Veranstaltungen wird
am besten in den AuBerungen von Teilnehmenden erkennbar (s. Tabelle 2).

Mir wird das Camp in positiver Erinnerung bleiben. Vor allem die Teamaufgaben machten
SpaB, ...  Daniel, Friedrichroda

Im Team zu Arbeiten war fiir mich eine ganz neue Erfahrung. Die Aufgaben waren gut
durchdacht und regten zum weiteren Nachdenken an.  Tobias, Regensburg

Ein cooles Camp, wiirde ich jederzeit wieder machen.  Tobias, Liinen

Wihrend des BwInf-Camps 2015 konnte ich [...] den geforderten Austausch untereinan-
der genieBen.  Thilo, Heidelberg

Tab. 2: Statements von Teilnehmenden an BwInf-Workshops

3 Ausblick

Die Bundesweiten Informatikwettbewerbe leisten durch ihre Wettbewerbe und die ergiin-
zenden Angebote einen wesentlichen Beitrag, die Begeisterung fiir Informatik bei Kindern
und Jugendlichen nachhaltig zu wecken. Um dies zu verstédrken, wird der Informatik-Biber
ab 2016 auch fiir die Klassenstufen 3 und 4 angeboten, mit eigenen altersgerechten Aufga-
ben. AuBlerdem werden ein ,, Junior-BwInf** mit Online-Programmieraufgaben und weitere
Lernangebote die Liicke zwischen Biber und BwInf schliefen.

Literatur
[Poh06] Wolfgang Pohl. Wettbewerb im Silberglanz. LOG IN, 26(141/142):10-13, 2006.
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Das Science Camp Informatik — hier konnen Miadchen
Informatik neu erleben

Lena Winter!, Sebastian Schifer? und Michael Gaul3?

Abstract: Das Science Camp Informatik bietet Médchen im Alter von 14 bis 16 Jahren die Chance
Informatik einmal anders als in der Schule kennenzulernen. Im Camp kann jede Schiilerin ihr
eigenes Projekt umsetzen und erleben, dass Informatik mehr ist als Programmiersprachen zu
beherrschen.

Keywords: Science Camp Informatik, Sommercamp fiir Schiilerinnen

1 Einleitung

Das Science Camp Informatik ist ein einwdchiges Sommercamp fiir Schiilerinnen
zwischen 14 und 16 Jahren, das am Karlsruher Institut fiir Technologie (KIT) von der
KIT-Fakultdt fiir Informatik gemeinsam mit der Fachschaft fiir Mathematik und
Informatik sowie dem Zentrum fiir Mediales Lernen veranstaltet wird. Das Programm
besteht aus einem Workshop und Exkursionen rund um das Thema Informatik. Die
Zielsetzung des Camps ist es in erster Linie, mit den gegen Informatik bestehenden
Vorurteilen aufzurdumen - im Speziellen, dass Informatik "nur etwas fiir Jungs" sei.

Das Science Camp Informatik wird in den Sommerferien 2016 zum zweiten Mal am
Karlsruher Institut fiir Technologie (KIT) angeboten.

2 Motivation zur Konzeption eines Informatik-Camps fiir Méidchen

Die Grundidee zum Science Camp Informatik ist es, ein Programm zu bieten, in dem
Schiilerinnen an die Informatik herangefiihrt werden, ohne dass sie den Konkurrenzdruck
durch ménnliche Teilnehmer fiirchten missen.

Die Idee zu dem Projekt stammt von studentischer Seite und ist darin motiviert, dass
weniger Frauen als Ménner eine Laufbahn im Informatikbereich wéhlen. So waren laut
Statistischem Bundesamt 2015 an allen Hochschulen in Deutschland nur 14,8% aller
80399 Studienanfanger im Fachgebiet Informatik weiblich.

! Fachschaft Informatik und Mathematik, Am Fasanengarten 5, 76131 Karlsruhe, lena.winter@fsmi.uni-
karlsruhe.de

2 KIT-Fakultit fiir Informatik, Dekanat, Am Fasanengarten 5, 76131 Karlsruhe, sebastian.schaefer@kit.edu

3 Zentrum fiir Mediales Lernen, Karl-Friedrich-Str. 17, 76133 Karlsruhe michael.gauss3@kit.edu
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Ein Grund dafiir konnte der geschlechtsspezifische Umgang mit dem Computer sein.
Jungen sind eher bereit, sich Computerkentnisse autodidaktisch anzueignen bzw. sich
durch spielerische Nutzungen zu erschlieBen. Médchen hingegen gehen prakmatischer
und zielgerichteter vor und nutzen den Computer vor allem zweckbezogen zum Losen
bestimmter Aufgaben. [Ti07]

Zusétzlich ist Informatik eine Disziplin, deren Inhalte in Schulen schlecht kommuniziert
werden, wodurch Informatik bei Schiilerinnen und Schiilern oftmals mit reinem
Programmieren gleich gesetzt wird.

Die Idee des Science Camps ist es, eine sichere und entspannte Atmosphére fiir die
Schiilerinnen zu bieten, in der sie praktische Erfahrung mit dem Computer sammeln
konnen und dabei lernen, dass Informatik weit mehr als nur Programmieren ist.

2.1 Umsetzung

Um die Umsetzung der MaBnahmen kiimmern sich die drei Partner Fachschaft
Mathematik und Informatik, KIT-Fakultit fiir Informatik sowie das Zentrum fiir Mediales
Lernen gemeinsam. Das Zentrum wird grofitenteils im Vorfeld des Camps aktiv und
koordiniert die Bewerbung an Schulen sowie die gesamte Teilnehmerabwicklung; sodass
sich die Studentinnen aus der Fachschaft sowie die Mitarbeiter der Fakultit ganz auf die
inhaltlichen Arbeiten konzentrieren konnen. Gemeinsam mit den betreuenden
Studentinnen verbringen die Jugendlichen jeden Camptag am KIT, wo sie wihrend der
Workshopphasen an bereitgestellten Laptops arbeiten. Um das Programm
abwechslungsreich zu gestalten, wird in der Regel an jedem Tag des Camps eine
Exkursion entweder zu einer Forschungseinrichtung des KIT oder zu einer Firma in
Karlsruhe angeboten.

2.2 Projektarbeit

Jede Teilnehmerin soll in die Lage versetzte werden, ihre eigene Webseite zu gestalten
und mit Javascript dieser Webseite einfache Funktionalitdten zu geben.

Die Wahl eines Projektes, das in einer Woche umgesetzt werden kann, hat sich dabei als
relativ schwierig erwiesen, da die moglichen Projekte folgende Anforderungen erfiillen
mussten:

1.  Es soll sich um ein einfaches Projekt handeln, fiir das moglichst wenige
unterschiedliche Programme bendtigt werden. So kann die Komplexitéit fiir die
Jugendlichen auf einem angemessenen Mal} gehalten werden.

2. Die Schiilerinnen sollen auch nach Ende des Science Camps an ihrem Projekt
weiterarbeiten konnen.

3. Die Schiilerinnen sollen bei der Gestaltung groBtmogliche Freiheit haben.
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4. Die Ergebnisse ihres Handelns sollen fiir die Jugendlichen iiber ein visuelles
Feedback sofort nachvollziehbar sein.

5. Ziel ist es, dass die Schiilerinnen verstehen, wie Sie iiber einen Code ihre Idee
gestalten und umsetzen konnen.

Mit einer einfachen Webseite, die auf HTML, CSS und JavaScript basiert, konnen die
oben genannten Anforderungen erfiillt werden.

Die Projektarbeit wurde in drei Teile aufgeteilt. Am ersten Tag des Workshops stehen die
Grundlagen von HTML im Fokus. Am zweiten Tag erhalten die Jugendlichen eine
Einfiihrung in CSS, am dritten Tag ist eine Einfiihrung in JavaScript vorgesehen. Fiir die
restlichen zwei Tage wurden Anleitungen fiir verschieden Features mit unterschiendlichen
Schwierigkeitsgraden erstellt, welche sich die Schiilerinnen eigenstindig und modular
erarbeiten.

Um fiir die Jugendlichen deutlich zu machen, dass es sich beim Science Camp Informatik
nicht um eine weitere Schulwoche in den Sommerferien handelt, war es wichtig, wahrend
des gesamten Workshops auf eine entspannte Atmosphire zu achten. Jede Schiilerin
konnte in ihrem eigenen Tempo arbeiten und kleine Pausen selbst gestalten. Um diese
Binnendifferenzierung zu gewdhrleisten, werden die Teilnehmerinnen immer von zwei
Personen aus der Fachschaft betreut. Damit kommen auf eine Betreuerin sech
Schiilerinnen, dank dieses guten Betreuungsverhiltnisses ist gewdéhrleistet, alle
aufkommenden Fragen und Probleme sofort und individuell behandeln zu kénnen.

2.3 ExKkursionen

Ziel der Ausfliige ist es, den Schiilerinnen die Aufgabenfelder von Informatikerinnen in
verschiedenen Firmen vorzustellen. Dazu treffen die Madchen Fachkrifte aus Industrie
und Forschung, die von ihrem Arbeitsalltag berichteten und ihren Werdegang vorstellen.

2015 besuchten die Teilnehmerinnen die Firmen SAP und Gameforge und lernten dort
Informatikerinnen aus unterschiedlichsten Fachbereichen kennen. Daneben konnten die
Jugendlichen ein Forschungsprojekt aus dem Bereich der Medizinrobotik sowohl in der
Anwendung im Stidtischen Klinikum Karlsruhe, als auch im entsprechenden
Forschungslabor am KIT kennen lernen.

In 2016 sind Exkursionen zur Zentrale der Drogeriemarktkette dm und dem Cyberforum
geplant. Das Cyberforum erméglicht uns mehrere Startups in Karlsruhe zu besuchen. So
konnen die Teilnehmenden Griinderatmosphire spiiren und Selbststandigkeit als weitere
Zukunftsmoglichkeit fiir Informatikerinnen begreifen. Dariiber hinaus werden wir das FZI
Forschungszentrum Informatik besuchen. Dort wird neben einer Fithrung auch ein
Robotikworkshop angeboten. In diesem Rahmen diirfen die Maidchen einfache
Programmieraufgaben mit Nao-Robotern 16sen.
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2.4  Abschluss der Camp Woche

Den Abschluss des Programms bildet eine kurze Prasentation, in der die Teilnehmerinnen
ihren Eltern sowie weiteren Interessierten ihre Projekte und die Erlebnisse des Science
Camps vorstellen konnen. AnschlieBend an die Prasentation werden bei Kaffee und
Kuchen noch ungezwungen die Eindriicke der Woche ausgetauscht.

Nach der Camp-Woche konnen die Midchen alle ihre Projekte und Unterlagen auf USB-
Sticks mitnehmen. So haben sie die Mdglichkeit ihre Webprojekte zu Hause weiter zu
bearbeiten.

3 Auswertung
Eine Befragung der Teilnehmerinnen und deren Eltern ergaben, dass der Pilotdurchlauf
des Science Camps Informatik von den Teilnehmenden gut angenommen wurde.

Gemeinsam mit dem Lehrstuhl fiir Lehr-Lernforschung am KIT wird fiir den nichsten
Durchgang eine fundierte Evaluation angestrebt.

Literaturverzeichnis

[Ti07] Tigges, A.: Geschlecht und Digitale Medien, Springer VS, S.72ff., 2007.
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INFORMATIK - wie geil ist denn das!

Claudia Steinberger!

Abstract: Dieser Beitrag prisentiert einen Mix von online und offline MalBnahmen, welcher in
den letzten Jahren an der Fakultdt fiir Technische Wissenschaften (TEWI) der Alpen-Adria-
Universitdt Klagenfurt im Bereich Studierendenmarketing umgesetzt wurden. Ziel der
MaBnahmen war es, das Image der Informatik bei Schiilerlnnen zu verbessern, die Begeisterung
bei jungen Menschen an der Informatik zu wecken und die Zahl der StudienanfiangerInnen an der
Technischen Fakultét zu steigern.

1 Einleitung und Uberblick

Informatik ist allgegenwirtig, ihre Anwendungsmoglichkeiten sind nahezu
unerschopflich und verdndern unseren Alltag. Doch die Informatik hat in der breiten
Offentlichkeit einen schlechteren Ruf, als sie verdient. Viele verbinden das Bild von
InformatikerInnen immer noch mit ,Nerds im stillen Kdmmerlein®“. Die Zahl von
StudienanfiangerInnen in der Informatik stagniert, die Abbrecherquote ist hoch und der
Frauenanteil gering. Dabei ist die Informatik eine hochst kreative Wissenschaft mit einer
Fiille verschiedener Ansitze, die das allgemeine Leben nachhaltig beeinflussen.

Die Industrie, auch in Osterreich, sucht dringend InformatikerInnen. Gefragt sind
logisches Denken, kreative Losungsstrategien und Teamarbeit. Die Zahl der
StudienanfidngerInnen und Absolventlnnen muss wieder wachsen, besonders in einer
peripheren Region, die wie Kérnten seit Jahrzehnten unter einem ,Braindrain‘, also der
Abwanderung junger, gut gebildeter Menschen leidet.

Uber 5300 Kirntnerlnnen ziehen im Schnitt pro Jahr in ein anderes Bundesland, das
Binnenwanderungsdefizit betrdgt gut 1000 Personen — pro Jahr. Vor allem die Jugend
verldsst Kérnten: Zwei von drei sind zwischen 15 und 34. Sie zieht es vor allem fiirs
Studium in die Steiermark und nach Wien. Andererseits studieren in Relation wenige
Nicht-KéarntnerInnen in Karnten. Laut einer Studie des IHS [THS14] werden Kérnten bis
2030 an die 17.000 AkademikerInnen fehlen.

Daher war es der jungen Fakultét fiir Technische Wissenschaften (TEWI) in den letzten
Jahren ein grofles Anliegen, den Bekanntheitsgrad ihres einschldgigen Studienangebots
Informatik, Informationsmanagement, Informationstechnik und Technische Mathematik
in der Region aber auch iiberregional zu steigern, das Image dieser Studien zu verbessern

! Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt, Angewandte Informatik, UniversititsstraBe 65-67, 9020 Klagenfurt,
claudia.steinberger@aau.at
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und so mittelfristig eine Erhohung der AbsolventInnenzahlen zu erreichen. Zielgruppen
waren besonders Schiilerlnnen (Sekundarstufe 1 und 2) sowie deren Eltern und
LehrerInnen. Abbildung 1 zeigt einen Uberblick der MaBnahmen, die sich besonders zur
Erreichung dieses Ziels geeignet zeigten. Dabei wurde mit einem Mix aus online und

offline Mallnahmen gearbeitet.

MaBnahmen Wirkung Zielgruppe
Technik LIVE SchiilerInnen erleben spannende | Sekundarstufe
Informatik-Themen in Workshops in | 1+2
Kleingruppen. Schiilerlnnen lernen den o
Campus kennen Transitiv: Eltern
Inf2school Workshops fiir Informatik Lehrerinnen | Informatik-
machen Appetit auf neue Inhalte im | Lehrerlnnen
Unterricht. Fordert Networking Schule/Uni
TEWI Ferialpraktika 30-50 PraktikantInnen jéhrlich, | Sekundarstufe 2
Kennenlernen des Campus/Studiengebiets
und Weitertransport von spannenden
Themen im Freundeskreis
Programmier- Erreicht  viele Schillerlnnen  mit | Sekundarstufe 2
wettbewerbe Vorkenntnissen (HTLs)
TEWI Fokussierte Info fiir Studieninteressierte Sekundarstufe 2
Studierendenportal
TEWTI on Social Media | LIVE Ticker iiber Aktivititen an TEWI | Alle
FB, Twitter, TEWI-Blog, Youtube
Messen / Tag der | Technik LIVE Bereiche mit Exponaten | Sekundarstufe
offenen Tiir zum Ausprobieren 1+2
Pressekooperationen Top Themen in regionalen Medien Eltern
Talentecamp, =~ NaWi | Fiir besonders interessierte SchiilerInnen Sekundarstufe 1
Tage, Semi Hightech
Lange Nacht der | Herausheben von Stationen der TEWI Alle
Forschung

Abb. 1: MaBinahmen im TEWI Studierenden-Marketing

Im Folgenden gehen wir auf zwei dieser Maflnahmen genauer ein.
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2 Im Fokus: Technik LIVE

Einen Schwerpunkt bei den PR-Studierendenmafinahmen bildeten
Schiilerveranstaltungen der Technik-LIVE Serie, die seit 2010 einmal jahrlich fiir die
Sekundarstufe 1 und einmal jahrlich fiir die Sekundarstufe 2 veranstaltet wurden. Unter
anderem wurden auch reine Médchenworkshops organisiert. Unter dem Motto
JInformatik, Mathematik und Informationstechnik zum Mitmachen® konnten pro
Veranstaltung 150 bis 250 Schiilerlnnen aus bis zu 20 parallelen Workshops ihre
Lieblingsthemen widhlen und aktiv  werden (siche http://technik-live.aau.at;
http://technik-live-junior.aau.at; http://technik-live-girls.aau.at ).

WorkshopLeiterlnnen kamen aus dem Kreis der Professorlnnen, Universitits-
Assistentlnnen,  Projektmitarbeiterlnnen  und  Masterstudierenden, die  ihre
Forschungsthemen schiilergerecht in ,,90 Minuten-Bissen® aufbereiteten (siche z.B.
Abbildung 2). Die Veranstaltungen der Technik-LIVE Reihe waren nicht nur fiir
'"Technik-Freaks' (z.B. von Technischen Schulen) gedacht, sondern hatten auch zum Ziel,
bislang technikferne Schiilerlnnen zu begeistern. Es sollte insbesondere diesen
Schiilerlnnen bewusst gemacht werden, wie viel Spal technische Wissenschaften
bereiten kdnnen und wie lebensnah diese sind. Workshops und Diskussionen wurden fiir
unterschiedliche Vorkenntnisse angeboten (Levels L1, L2), so dass fiir alle Schiilerlnnen
Interessantes zur Auswahl stand. Einige Workshops wurden bewusst parallel fiir
Maidchen und Burschen angeboten.

s Workshop 1: Kryptographie und Steganographie (L1)
* Workshop 2: Kryptographie leicht gemacht (L1}

s Workshop 3: Fox Securi L2

® Workshop 4: Lego Mindstorm - easy going (L1}

® Workshop 5: Lego Mindstorm - sophisticated (L2)

* Workshop 6: Informatik Werkstatt{L1)

* Workshop 7: Zaubereien im Web auf der Spur (L2)

* Workshop 8: Spiele programmieren mit Gamemaker (L1}

s Workshop 9: Mach mal was Lustiges: Gamification (L1}

® Workshop 10: Game Programming mit Scratch (L1)

® Workshop 11: Computerspiele von innen betrachtet {L1)

* Workshop 12: Finde den Videoclip! (L1)

® Workshop 13: Media-Sync: Synchronisiertes Crowd-Fernsehen (L1)

* Workshop 14: Photoshopen ohne Photoshop - Tricks in der Bildbearbeitung (L2)

& Workshop 15: Von Springern und Tierheimen: Warum Ordnung ganz schén schwer ist (L1)
® Workshop 16: Mehlkafer, das Wetter, und was hat das mit Mathematik zu tun? (L1)

s Workshop 17: Intelligente Wohnumgebungen via Sprache steuern (L1}

#® Workshop 18: Rasende Geschwindigkeit = rasender Puls (L1)

® Workshop 19: Zuerst Schiler(in) und dann Student{in) - wie passiert Studieren? (L1)

¢ Workshop 20: Zuerst Student(in) und dann Forscher{in} - wie passiert Wissenschaft (L1)

Abb. 2: Workshopangebot der Technik LIVE 2015
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Die Veranstaltungen der Technik-LIVE Serie wurden regelmdBig {iber eine eigene
Homepage bekannt gemacht, Live Ticker liber die Social Media Kanile (FP, Twitter,
TEWI Blog) verschickt und kurze Videos der Veranstaltungen iiber den TEWI Youtube
Kanal bereitgestellt und auch von den Homepages der teilnehmenden Schulen auf deren
Homepages verlinkt. Die jdhrlichen Evaluierungen von Studienanfiangerlnnen der AAU
zeigten, dass diese Technik LIVE Veranstaltungen SchiilerInnen fiir ein Studium an der
AAU motivieren konnten.

3 Im Fokus: Ferialpraktika an der TEWI

Seit einigen Jahren werden an der TEWI Ferialpraktika angeboten, die interessierten
Schiilerlnnen ab 16 Jahren einen 4-wochigen Einblick in aktuelle Forschungsthemen
bieten und die Moglichkeit geben, zu

priifen, ob ein IT-Studium fiir sie in Frage kommt und den IT Bereich entdecken.
erleben, wie eine Universitdt funktioniert und Wissen/Forschung entsteht.
spannende und vielfiltige IT-Berufe hautnah und direkt miterleben.

herausfinden wo ihre Stirken liegen und welche verborgenen Talente in ihnen
schlummern.

Schon in der Bewerbungsphase im Februar werden Interessentlnnen Projektthemen
angeboten, auf die sie sich mit einem Motivationsschreiben fokussiert bewerben kdnnen
(siche http:/ferialpraktikum.aau.at). 2016 haben sich beispielsweise iiber 120 Personen
beworben. Neben den jahrlich 30-45 ausgewdhlten Schiilerlnnen werden {iber deren
Freundeskreis noch viele weitere Jugendliche mit Informationen iiber Standort,
Forschungsthemen und Studienmdglichkeiten versorgt. Diese ,Informationen von
Freunden® stellen laut Erstsemestrigenumfrage eine wesentliche Grundlage fiir
Studienwahlentscheidungen dar.

4 Hinter den Kulissen
Neben den Fakten iiber die an der TEWI durchgefithrten Mal3nahmen stellt sich natiirlich
auch die Frage nach notwendigen Organisationsstrukturen, dem Personal- und

Finanzaufwand und dem Wirkungsgrad dieser Maflnahmen. Dariiber soll im Rahmen der
Présentation im Workshop ebenfalls berichtet und diskutiert werden.

Literaturverzeichnis
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Erste Erfahrungen beim Einsatz von Unterrichtsbausteinen
zur kooperativen Entwicklung und Erprobung von
Informatikstunden an Grundschulen

Alexander Best', Uwe Thierschmann?

Abstract: Im Rahmen des Projekts ,,Informatik in der Grundschule (IGS)“ am Arbeitsbereich
Didaktik der Informatik der Universitdt Miinster werden zur Férderung informatischer Bildung im
Primarbereich sogenannte Unterrichtsbausteine entwickelt. Diese sind auf einen zeitlichen Umfang
von zwei bis vier Unterrichtsstunden a 45 Min. ausgelegt und bieten sowohl fiir Schiilerinnen und
Schiiler’ als auch Lehrkrifte die Moglichkeit eines ersten Kennenlernens mit der Informatik. Da
ein wesentliches Kriterium der Bausteine eine starke Verkniipfung zwischen Planung und
Durchfiihrung ist, wird bei deren Entwicklung frith, eng und kontinuierlich mit Lehrkriften
kooperiert. In diesem Beitrag werden zunidchst einige Ziele und Merkmale des Projekts IGS
vorgestellt. AnschlieBend wird der Entwicklungs- und Erprobungsprozess anhand eines
exemplarischen Bausteins zur Einfilhrung in die Programmierung mit dem Bee-Bot in einer
zweiten Klasse an einer nordrhein-westfalischen Grundschule skizziert.

Keywords: Informatik in der Grundschule; Primarbereich; Bee-Bot; Unterrichtsbausteine; IGS

1 Einleitung

Ein Blick auf aktuelle Tagungs- und Workshopthemen im Bereich der Schulinformatik
zeigt deutlich: Informatik im Primarbereich boomt! Dabei handelt es sich keineswegs
um ein neues Forschungsfeld. So widmete etwa die LOG IN 2003 der informatischen
Bildung im Primarbereich ein Themenheft [KMPO03]. Auch Andreas Schwill stellte 2001
in ,,Ab wann kann man mit Kindern Informatik machen?* Uberlegungen zur Thematik
an [ScO01]. Doch wodurch ist das steigende Interesse in den letzten Jahren zu erklaren?

Insbesondere die folgenden drei Entwicklungen haben auch auflerhalb der
Fachgemeinschaft das Interesse an informatischer Bildung im Primarbereich geweckt:

(1) Das Projekt ,,Computer Science Unplugged®, (2) die Entwicklung der grafischen
Programmiersprache SCRATCH sowie (3) die Einfiihrung des Pflichtfachs Computing
fiir SuS im Alter zwischen 5/6 und 15/16 (key stages 1-4) in England.

Wie alle bisherigen Projekte zur Informatik im Primarbereich ist auch das Projekt IGS

! Westfilische Wilhelms-Universitidt Miinster, Didaktik der Informatik, Fliednerstr. 21, 48149 Miinster,
alexander.best@uni-muenster.de

% Lindenschule Gronau, Stidtische Gemeinschaftsgrundschule, SparenbergstraBe 14, 48599 Gronau,
uwe.thierschmann@gmx.de

* Im Folgenden mit SuS abgekiirzt.
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durch diese Entwicklungen geprdgt worden. Dariiber hinaus werden jedoch auch
Schwerpunkte gesetzt, die es von anderen Projekten abgrenzen. Einige sollen im
Folgenden kurz vorgestellt werden.

2 Einige Ziele und Merkmale des Projekts IGS

Bereits im Rahmen von ,,Informatik im Kontext (IniK)*“ wurde angemerkt, dass die
»Einstellung der Lehrenden gegeniiber der Neuerung [..] fir die Umsetzung
entscheidend” sei [DKWI11, S. 100]. Ein Ziel des Projekts IGS ist es deshalb, die
Lehrkréfte bei der Entwicklung von Unterricht friih einzubinden. Hierfiir war es notig,
ein geeignetes Format fiir den Austausch zwischen Grund- und Hochschule zu finden.

Das in vielen Projekten eingesetzte Modulkonzept stellte sich fiir die Zusammenarbeit
als nicht zielfithrend heraus. Dafiir scheinen zwei Ursachen maBigeblich zu sein. Zum
einen sieht das Konzept vor, dass ,,Unterrichtsreihen als Sequenzen zusammengestellt
werden* [Hu02, Folie 7]. Eine Unterrichtssequenz oder gar -reihe hitte jedoch den
zeitlich verfiigbaren Rahmen gesprengt. Auch ,,Verzahnungsmdglichkeiten zwischen
verschiedenen Modulen* oder ,,moduliibergreifende Fragestellungen* [Hu02] konnten
folglich nicht beriicksichtigt werden. Des Weiteren wurde das Modulkonzept mit Blick
auf Informatiklehrkrifte entwickelt. Deren fachliche und fachdidaktische Qualifikation
fehlt den Grundschullehrkriften jedoch. In Gesprachen mit den Lehrkriften wurde der
Wunsch nach einem Format gedullert, welches sich an den schriftlichen
Unterrichtsplanungen der zweiten Lehramtsausbildungsphase orientiert.

Kooperativ wurde nun eine geeignete Vorlage fiir die Ausarbeitung gesucht, welches den
genannten Anforderungen entsprach. Hierbei stellte sich ,Fit von klein auf —
Unterrichtsbausteine” der BKK Gesundheitsforderung fiir Kitas und Grundschulen als
geeignet heraus [BKK16].

Weiterhin zeichnet sich das Projekt IGS durch den zyklischen Entwicklungs- und
Erprobungsprozess der Bausteine (Design Based) sowie das selbststindige Unterrichten
dieser durch die Lehrkrifte aus. In Rahmen einer wissenschaftlichen Begleitforschung
werden die Vorstellungen der Grundschullehrkrifte zur Informatik bzw.
Informatikunterricht (teachers® beliefs) sowie messbare Verdnderung durch das
Unterrichten der Bausteine (conceptual changes) empirisch qualitativ erfasst.

3 Exemplarischer Entwicklungs- und Erprobungsprozess

3.1 Entwicklung des Bausteins ,,Programmieren lernen mit dem Bee-Bot“

In einem ersten Treffen mit der Lehrkraft Uwe wurde das Kernanliegen des Bausteins
festgelegt: Die Einfithrung in Grundkonzepte der Programmierung. Die Grundkonzepte
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sollten sich auf die Teillernziele (1) das Verstindnis der Programmspeicherung sowie
die (2) Umsetzung und (3) Beschreibung eines Programms in einer festgelegten Notation
beschrianken. Der zeitliche Rahmen wurde auf zwei Stunden a 45 Min. festgesetzt.
Anschlieffend entschieden wir uns unter Beriicksichtigung der Lerngruppe, die Bee-
Bots* als Werkzeug einzusetzen. Fiir die Erarbeitungsphasen wurde die Sozialform der
Partnerarbeit gewéhlt, wihrend die iibrigen Unterrichtsphasen im Stuhlkreis stattfinden
sollten. Es folgte die Ausgestaltung des Bausteins in zwei weiteren Treffen:

Die Matte, auf der sich der Bee-Bot bewegt, sollte lediglich mit farblichen Feldern
ausgestaltet sein. Eine Verkniipfung mit Rechenoperationen oder Buchstabenritseln
wiirde die SuS in dieser Lerngruppe tiberfordern und moéglicherweise vom eigentlichen
Kernanliegen ablenken. Ein Startfeld sowie die Ausrichtung des Bee-Bots wurden
vorgegeben, um Ergebnisse besser vergleichen zu kénnen.

Der Einstieg sollte offen in einer Probierphase stattfinden. Die SuS konnten den Bee-Bot
mit seinen Funktionen so zundchst kennenlernen. Uwe beobachtete intensiv diesen
Prozess, um Erkenntnisse der SuS anschlieBend aufgreifen zu konnen. Insbesondere
wurde antizipiert, dass die Programmspeicherung ein neues Konstrukt fiir die SuS
darstellen wiirde. Bisherige Erfahrungen der SuS mit Werkzeugen funktionierten nach
dem Prinzip direkter Reaktion auf eine Aktion. Bei der Programmsteuerung miissen
Reaktionen zunichst antizipiert werden, bevor eine Aktion stattfinden kann. Zur
Vermeidung eines zu starken Bruchs mit ihrer diesbeziiglichen Erfahrungswelt,
verzichteten wir auf die Verwendung der Begriffe ,,Speichern® bzw. ,Loschen” und
wahlten die Alltagsbegriffe ,,Merken” und ,,Vergessen“. Um eine freundschaftliche
Bindung zum Bee-Bot zu fordern und moégliche Sprachbarrieren zu umgehen, wurde er
,Friedolin® genannt.

Im Verlauf der Stunde sollte das rein spielerische Ausprobieren des Bee-Bots in die
gezielte Steuerung tibergehen. Hierfiir wurde beschlossen, dass Programme in Form von
sogenannten Merkzetteln® von den SuS festgehalten bzw. von der Lehrkraft vorgegeben
werden sollten.

3.2  Erprobung des Bausteins ,,Programmieren lernen mit dem Bee-Bot“

In der Erprobung zeigte sich, dass die intensive Kooperation zwischen Grund- und
Hochschule bei der Entwicklung des Bausteins einen sehr positiven Effekt hatte. Es
fanden keine gravierenden Abweichungen zur Planung statt. Das zuvor antizipierte
Verhalten der SuS erwies sich als weitestgehend zutreffend. In der Nachbesprechung
wurden dennoch einige Anderungen an der Planung vorgenommen:

Der zeitliche Umfang der Stunde wurde auf zwei Doppelstunden a 90 Min. erweitert.
Der Grund hierfiir liegt im Erreichen des Teillernziels 1 (s.0.). In der Erprobung wurde

* http://www.tts-group.co.uk/bee-bot-rechargeable-floor-robot/1001794.html, Stand: 07.06.2016
* Diese Bezeichnung kann sich evtl. dndern.
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erkannt, dass es sich hierbei eigentlich um 3 Teillernziele handelt, in denen die
Programme der SuS zunehmend komplexer werden. (1a) Die SuS erkennen zunichst,
dass sie nach dem Ausfiihren einer Bewegung den ,,Vergessen“-Knopf driicken konnen,
um den Programmspeicher zu leeren. (1b) Sie planen anschlieend eine Route, die sie
mit dem Bee-Bot in mehreren Etappen ablaufen. Der ,,Vergessen“-Knopf wird weiterhin
eingesetzt, jedoch nicht nach jeder Bewegung. (1¢) Die SuS programmieren die gesamte
Route ohne Einsatz des ,,Vergessen“-Knopfes.

Weiterhin wurde der Begriff ,,Matte® in ,,Spielfeld* umbenannt. Dies gibt den SuS einen
deutlicheren Funktionsbezug. Zudem haben wir die vier Kanten des Spielfelds mit
Symbolen versehen. Dies wird den SuS erleichtern, sich iiber die Blickrichtung des Bee-
Bot auszutauschen (bspw. ,,Friedolin guckt zur Sonne*). Diese Anderungen wurden in
die Unterrichtsplanung/-materialien eingearbeitet und werden demnéchst erprobt.

4 Reflexion und Ausblick

Sowohl das Format der Unterrichtsbausteine als auch der Prozess der engen Kooperation
zwischen Grund- und Hochschule erwiesen sich im Entwicklungs- und
Erprobungsprozess als hilfreich. Neben der Entwicklung/Erprobung von neuen
Bausteinen mit neuen Kooperationspartnern soll in Zukunft an der Systematisierung des
Entwicklungs-/Erprobungsprozesses gearbeitet werden. Besonders der zeitliche
Aufwand muss verkiirzt werden. Weiterhin soll untersucht werden, ob eine zu starke
Bindung eines Bausteins an eine spezifische Lerngruppe stattfindet.
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Informatisches Denken in der Primarstufe: die Wiener
Zauberschule der Informatik (WIZIK)

Johann Stockinger!, Gerald Futschek?

Abstract: Die Wiener Zauberschule der Informatik (WIZIK) fiihrt Kinder der Primarstufe an die
Denkweise der Informatik heran und vermittelt ihnen erste informatische Kompetenzen. Die
Kinder lernen spielerisch verschiedene Problemldsungsstrategien kennen und erhalten einen ersten
Einblick in die Grundlagen logischen und prozessorientierten Denkens.

Keywords: Informatik, Informatisches Denken, Computational Thinking, Primarstufe, Computer
Science Unplugged, Biber der Informatik

1 Einleitung

Fiir das 21. Jahrhundert werden besondere Fahigkeiten und Kompetenzen benétigen.
Dazu zdhlen Computerkenntnisse und besonders Kompetenzen im kreativ-innovativen
Bereich, gekoppelt mit Problemldsungskompetenzen, siche z.B. auch die
Schliisselkompetenzen der Europdischen Kommission [EK16]. Das von der
Wirtschaftsagentur Wien in den Jahren 2014/15 geforderte Projekt WIZIK mdchte diese
Kompetenzen bei SchiilerInnen der Primarstufe fordern und dabei Begeisterung fiir die
Informatik wecken.

2 Entstehungsgeschichte

Die Osterreichische Computer Gesellschaft OCG hatte in den Jahren 2012/13 das von
der Wirtschaftsagentur Wien geforderte Projekt ,JTAKE — die Informationstechnologie
des Alltags fiir Kinder erfahrbar machen® [OCG13] durchgefiihrt. Zu den Zielen zéhlte
die Forderung der kreativen Fahigkeiten von Kindern als Voraussetzung fiir eine kreativ-
innovative Gesellschaft. Bei der Umsetzung wurde auf einen spielerischen Zugang zur
Robotertechnologie gesetzt. Im vorschulischen Bereich wurden dabei Bee-Bots
eingesetzt (tastenprogrammierbare Bienenroboter) und in der Primarstufe in erster Linie
das LEGO® WeDo™ Construction Kit (Version 1.0) in Kombination mit der
kindergerechten Programmiersprache Scratch. Damit konnten neben der Steuerung der
roboterartigen Gebilde zusitzlich auch Animationen auf dem Bildschirm gestaltet
werden und so die virtuelle Welt mit der realen AuBBenwelt verkniipft werden.

! Osterreichische Computer Gesellschaft, Wollzeile 1, 1010 Wien, johann.stockinger@ocg.at
2 Technische Universitdt Wien, Institut fiir Softwaretechnik und Interaktive Systeme, Karlsplatz 13, 1040
Wien, gerald.futschek@tuwien.ac.at
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Die in diesem Rahmen an den Schulen durchgefiihrten Workshops kamen sowohl bei
den Lehrerlnnen als auch bei SchiilerInnen sehr gut an. Allerdings ist bei derartigen
Projekten die Nachhaltigkeit nicht immer zufriedenstellend. Wiener Volksschulklassen
sind tiblicherweise nur mit zwei PCs ausgestattet. Die Anschaffung und Wartung der
Roboterbausitze fiir die Schulen ist nicht nur mit finanziellem Aufwand verbunden,
sondern auch mit einem erheblichen Wartungsaufwand. Zusétzlich miissten die
LehrerInnen entsprechend eingeschult werden.

Aus diesen Erfahrungen heraus entstand die Uberlegung, nach Méglichkeiten zu suchen,
das sogenannte ,informatische Denken* (,,Computational Thinking*) mit weniger
Aufwand, dabei aber umso rascher zu vermitteln. Rein technologisch gesehen sollte
dafiir ein sehr niederschwelliger Zugang gefunden werden.

3 Die Umsetzung

Bald war klar, dass fiir Kinder eine attraktive Bezeichnung notwendig ist; eine
»Zauberschule bot sich dafiir an. Eine Recherche ergab, dass die Technische Universitét
Aachen schon ein derartiges Konzept unter der Bezeichnung ,,Zauberschule Informatik*
[BLS11] umgesetzt hatte. In Absprache mit den dortigen Initiatoren nannten wir unsere
Initiative ,,Wiener Zauberschule der Informatik (WIZIK)“. Als Zielgruppe sind die
Kinder der dritten und vierten Schulstufe vorgesehen.

Bei der Auswahl der Aktivititen legten wir Wert darauf, dass moglichst viele Aktivititen
eine Koordination und Kooperation der Kinder erfordern. Auch sollten alle Aktivitdten
einen direkten Bezug zur Informatik haben. Zudem sollten sie inhaltlich als Ergdnzung
und Bereicherung der Grundkompetenzen ,,Lesen, Schreiben, Rechnen® dienen. Fiir die
LehrerInnen sollten sich die Informatik Aktivitdten moglichst nahtlos in ihr bestehendes
Lehrangebot integrieren lassen.

3.1  Aufgaben aus Computer Science Unplugged

Unter den Aktivititen von Computer Science Unplugged [CSU15] finden sich einige, die
auch schon in der Primirstufe gut vermittelt werden konnen. Als Einstieg eignen sich
besonders gut die Punktekarten fiir die Darstellung der bindren Zahlen und fiir das binére
Ziahlen. Die Kinder sind mit Begeisterung dabei und lernen dabei auch einiges tiber die
Geschichte des Zéhlens und ein besseres Verstindnis fiir das in der Schule gelernte
Dezimalsystem [JG16a,JG16b]. Ergidnzend dazu kann ein selbstgebasteltes Flip-Flop
vorgefiihrt werden, bei dem durch eine wiederholt herablaufende Kugel automatisch
bindr gezdhlt wird.

Sortieralgorithmen kdnnen sehr gut mit Filmdosen umgesetzt werden, die z.B. mit Sand
unterschiedlich gefiillt werden. Als Hilfsmittel bekommen die SchiilerInnen nur einen
Bleistift und ein Lineal und miissen damit eigenstidndig einen Losungsweg finden, um
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die Filmdosen nach dem Gewicht zu sortieren. Wichtig ist, dass ein Ldsungsweg
selbstindig entdeckt wird, siehe auch [FM10]. Erst danach konnen je nach Situation
auch die Grundideen weiterer Sortieralgorithmen besprochen werden. Eine Schulklasse
hatte sogar eine eigene Variante des Bubblesort-Algorithmus getanzt, Video siehe
[IV15].

Mit dem Beispiel des ,,armen Landkartenmalers®, der mit mdglichst wenigen Farben
Landkarten einférben soll, kann das Vierfarben-Problem angerissen werden. Gleichzeitig
wird die zeichnerische und malerische Kreativitit gefordert [CSU15].

Natiirlich darf auch der ,,Zaubertrick nicht fehlen, bei dem aus einer Anzahl aufgelegter
Karten Fehler entdeckt und korrigiert werden kdnnen [CSU15].

3.2 Die Welt der Geheimcodes

Die Ubermittlung von geheimen Botschaften iibt fiir Kinder eine groBe Faszination aus.
Dabei eignen sich geschichtliche Beispiele besonders gut, angefangen von einer Skytale
iiber die Cisar-Verschliisselung bis hin zum Polybios-Quadrat, dem Freimaurer- und
dem Kreuzcode. Verschliisselungsverfahren sieche z.B. [CTO16].

3.3 Aufgaben aus dem Biber der Informatik Wettbewerb

Informatisches Denken ("Computational Thinking") wird seit 10 Jahren auch im
internationalen Wettbewerb "Biber der Informatik" vermittelt, siche [DF08]. Eine
spezielle Kategorie von Aufgaben ist auch fiir die Primarstufe geeignet. Aus den
Aufgaben der Vorjahre wurden einige herausgesucht, die sich auch gut in eine
gebastelte, d.h. ,begreifbare” Version umwandeln lassen. Dazu gehdrte z.B. ein Frage
und Antwort-Spiel zum Auffinden eines gewiinschten Strandbildes zu dem vergroferte
Bilder gebastelt wurden, die die Kinder angreifen und dazu eigene Fragestellungen
formulieren konnen.

3.4  Durchfiihrung

Alle Materialien zu den Beispielen befinden sich in ,,Zauberkoffern®, von denen zehn
Stiick hergestellt wurden, sodass sie auch von interessierten Lehrerlnnen ausgeborgt
werden konnen. Die Wiener Zauberschule der Informatik besuchte damit ca. 50 Wiener
Volksschulen. Die Zauberkoffer werden nach und nach mit weiteren interessanten
Materialien gefiillt.

Aus Kapazititsgriinden konnten an den meisten Schulen nur einmalige Halbtagskurse
abgehalten werden. Die Nettounterrichtszeit betrug dabei zwei Stunden. Um ein etwas
besser abgerundetes Bild der Informatik zu erhalten, wéren aber mindestens zwei
derartige Workshops notwendig.
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Natiirlich musste auch das AuBere des jeweiligen ,,Informatikzauberers* entsprechend
gestaltet sein. Er trat mit Hut, Umhang und Zauberstab auf und konnte so die
Aufmerksamkeit der Kinder sofort auf sich lenken.

3.5  Nachhaltigkeit

Aus den Riickmeldungen der Lehrerlnnen konnte entnommen werden, dass sie sehr
interessiert daran sind, zumindest einige Aufgaben direkt in ihre eigene
Unterrichtsgestaltung einzubinden. Das Projekt wurde auch an den beiden Wiener
Péadagogischen Hochschulen vorgefiihrt. Interessensanfragen aus anderen Bundeslédnder
liegen vor. Ein sehr dhnliches Ziel wie die Wiener Zauberschule der Informatik verfolgt
das Forschungsprojekt ,,Informatik — ein Kinderspiel?!*“ an der Alpen-Adria-Universitét
Klagenfurt [SPR14].
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Anmerkungen zu einem begeisternden
Informatikunterricht

Peter Micheuz'

Abstract: Es darf als hohe Kunst der Didaktik angesehen werden, Schiilerinnen und Schiiler fiir
ein Schulfach zu begeistern. Das mag in einigen Féllen und nicht selten unbeabsichtigt gelingen,
ein Kochrezept dafiir gibt es nicht, auch nicht im Fach Informatik. Moglicherweise ist es pragmati-
scher, sich iiber einen Informatikunterricht und attraktive Inhalte Gedanken zu machen, der bei den
Lernenden, wenn schon nicht Begeisterungsstiirme hervorruft, wenigstens tempordres Interesse
weckt. Neben personlichen Erfahrungen im Informatikunterricht werden zwei Beispiele zum
Thema Zaubertricks kurz beschrieben. Diese haben bei den Schiilerinnen und Schiilern nach einer
Phase des Staunens jenes Interesse geweckt, das sie zu forschend-entdeckendem Unterricht und
zur eigenstdndigen Bearbeitung motivieren sollte.

Keywords: Informatik, Unterricht, Motivation, Interesse, Zaubertrick.

1 Einleitung

Die Frage, wie Menschen im Allgemeinen und Lernende im Besonderen fiir eine Sache
begeistert werden konnen, ist eine Domédne der Motivationsforschung. Schiilerinnen und
Schiiler fiir ein Fach zu begeistern, ist eine hohe Kunst und keinesfalls alltigliches Un-
terrichtshandwerk. Es gibt kein Patentrezept und keine Planbarkeit fiir begeisternden (In-
formatik)Unterricht. Sehr wohl aber konnen extrinsische Faktoren benannt werden, die
mit groBBer Wahrscheinlichkeit bei den Lernenden keine Begeisterung auslosen. Dies ist
dann der Fall, wenn wesentliche notwendige Kriterien fiir einen gelingenden Unterricht,
iber die es weitestgehend einen empirisch abgesicherten Konsens gibt, nicht erfiillt
werden. Konterkariert wird diese These allerdings dadurch, dass das Interesse und im
besten Fall auch Begeisterung nicht nur, aber auch fiir das Fach Informatik intrinsisch
begriindet sind. Dabei kann der Ausloser von einer vom Fach begeisterten Lehrkraft
kommen, muss aber nicht.

Moglicherweise mehr als in anderen Fachern gibt es in Informatik das (intrinsische)
Bestreben, etwas um seiner selbst willen zu tun, weil die Sache begeistert, Spall macht
oder herausfordert. Bei der extrinsischen Motivation steht dagegen der Wunsch im
Vordergrund, bestimmte Leistungen zu erbringen, weil man sich davon Vorteile wie die
Vorbereitung auf ein Studium, das Erreichen beruflicher Ziele oder gute Noten im
(verpflichtenden) Informatikunterricht verspricht.

! Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt, Institut fiir Informatik Fachdidaktik, UniversititsstraBe 65-67,
9020 Klagenfurt, peter.micheuz@aau.at



1170 Peter Micheuz

»Wie haben Sie es nur geschafft, meinen Sohn so fiir Informatik zu begeistern? Er sitzt
jetzt Tag und Nacht nur mehr vor dem Computer.* Diese - fiktive, aber moglicherweise
bereits in dhnlicher Form und manchmal getétigte - Aussage an einem Elternsprechtag
ist in hohem Mafle interpretationsoffen und wirft einige Fragen auf: Wie alt ist der
besagte Schiiler? Ist Informatik fiir ihn ein Pflicht-/'Wahl- oder Freifach? Auf wie viele
Schiiler in der gleichen Klasse trifft dies zu? Was ist der wahre Ausloser der
Begeisterung? Ist es der Informatiklehrer, der inspirierenden Unterricht erteilt? Oder
sind es die attraktiven Informatikthemen? Oder ist den Eltern nicht klar, dass ihr Kind
einer Computerspielsucht anheimgefallen ist und sich gar nicht mit Informatik
beschiftigt? Was heiit in diesem Zusammenhang iiberhaupt ,,sich mit Informatik
beschéftigen?

Auf jeden Fall darf das Thema ,,Informatikunterricht und Motivation® nach wie vor als
ein interdisziplindres und vielschichtiges Forschungsdesiderat bezeichnet werden. Es
finden sich zwar vereinzelt theoretische Abhandlungen dartiiber, jedoch sind dem Autor
noch keine diesbeziiglich empirisch abgesicherten Studien und Aktionsforschungen
bekannt. Gespriche mit Kollegen und Selbsterfahrungen belegen, dass hochmotivierte
und begeisterte Schiiler im Informatikunterricht heute mehr als frither die Ausnahme und
nicht die Regel darstellen. Die notwendigen Bedingungsfaktoren fiir ,,begeisternden*
Unterricht wie (subjektiv) interessante Aufgabenstellungen, gruppendynamische
Prozesse, ein kompetitives, leistungsmotivierendes Klima in der Lerngruppe oder
einfach nur intrinsische Motivation kdnnen nur situativ beurteilt und beforscht werden.

2 Beobachtungen und eigene Erfahrungen

Jede Lehrkraft, die iiber einen sehr langen Zeitraum Informatik (vor 1985 hief das Fach
in Osterreich Elektronische Datenverarbeitung) unterrichtet hat, kann subjektiv {iber
unterschiedliche Erfahrungen berichten und sich als Teil einer retrospektiven
Aktionsforschung (des eigenen Unterrichts) sehen. In meinem speziellen Fall reicht die
Pionierzeit bis in das Jahr 1981 zuriick, als ich mich als begeisterter EDV-Lehrer
zusammen mit 16-jahrigen begeisterten Schiilerinnen und Schiilern an einem ganz neuen
Fach versuchte. Riickblickend darf dieses Langzeitprojekt im Rahmen eines
Schulversuches im Angesicht der heutigen erdriickenden Fiille an informatischen Lehr-
und Lerninhalten als ein kleines Wunder gesehen werden, weil damals mit so wenig
Soft- und Hardware der Spannungsbogen drei Schuljahre bis zur ersten miindlichen
EDV-Matura aufrecht erhalten werden konnte. Der Pioniergeist machte es damals auch
ohne Scratch, Informatik-Biber, Roboter und Drohnen moglich. Ich behaupte, dass die
Attraktivitdt und der ,,Begeisterungsindex* relativ zeitstabil sind. Die These, die neuen
Moglichkeiten zur Attraktivierung des Informatikunterrichts vermdgen besser zu
begeistern und bei vielen Schiilerinnen und Schiilern nachhaltiges, extrinsisch
induziertes Interesse zu wecken, muss wissenschaftlich erst gepriift werden.

Der Informatikunterricht, der durch aktuelle Angebote und Werkzeuge (blockbasierte
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Sprachen, méchtige Frameworks, CS Unplugged Aktivitdten, Maker-Szene, Physical
Computing inklusive Robotik) ein iiberbordendes Angebot an Moglichkeiten
bereitstellen kann, garantiert per se noch kein anhaltendes Interesse. Dazu bedarf es
beispielsweise im Falle des Physical Computing neben ausstattungsmifBigen
Rahmenbedingungen (Alltagstauglichkeit der notwendigen Devices) geeigneter
personeller Voraussetzungen seitens der Lehrkrifte (Ausbildung und/oder viel
intrinsische Motivation) und Schiilerinnen und Schiiler, die nicht nur kurzfristig
begeistert sind, sondern sich anhaltend und motiviert mit diversen Themen inhaltlichen
auseinandersetzen. Bei all dem Uberangebot an vermeintlich attraktiven Lerninhalten
miissen auch entwicklungspsychologische (altersgemdBe) und gruppendynamische
Uberlegungen beriicksichtigt werden. Unterrichtsarbeit ist auch Beziehungsarbeit, und
Lernprozesse sind stark beeinflusst durch soziale Interaktionen. SchlieBlich kennt jede
langer im Beruf stehende Lehrkraft das Diversitits-Phdnomen auf Klassen- und
Schiilerebene nur allzu gut. Neben Informatikgruppen mit giinstigstenfalls mehrheitlich
interessierten Schiilerinnen und Schiilern gibt es natiirlich auch weitestgehend
begeisterungsresistente Klassen.

Eine Informatikgruppe zu Beginn des 3. Jahrtausends ist mir in bester Erinnerung, da ich
sie im Rahmen eines Osterreichischen Informatik-Bewerbes fiir ein Internet-Projekt
begeistern und in einen Flow versetzen konnte. Dazu hat die unscharfe
Aufgabenstellung, die Schiilervertretungswahl als Webservice fiir die Schulen
Osterreichweit anzubieten, zusammen mit der Erwdhnung (noch in den Anféngen
befindlicher) webbasierter ~Sprachwerkzeuge ausgereicht. Alles andere st
Schulgeschichte. Dieses Projekt ,,Cybervoting™ wurde mit zwei Preisen ausgezeichnet
und anlésslich einer IFIP-Konfe-renz 2002 in Dortmund auch einem internationalen
Publikum présentiert.

3 Konnen diese Beispiele begeistern?

3.1 [Eine wundersame Schokoladeproduktion

T ---‘ Tl
Abb. 1: Schokoladeriegel-Vermehrung: Aus 20 werden 20 + 1 Stiicke

Eine verbliiffende Animation im Internet, die die Betrachter in Staunen versetzen soll,
kann zum Ausgangspunkt genommen werden, den Entdeckergeist der Schiilerinnen und
Schiiler zu wecken, und sie anschlieBend mit der Aufgabe zu betrauen, diese Animation
mit Geldscheinen und mit einer anderen Web-Technik als mit einer animierten GIF-
Grafik nachzubauen. Zum Zeitpunkt der Vorstellung dieser Aufgabe in einer
Informatikgruppe (10. Jahrgangsstufe) wurde trotz intensiver Google-Suche keine
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Entzauberung im Internet gefunden. Es blieb einem interessierten (oder gar
begeisterten?) Team vorbehalten, dieses Phdnomen zundchst zu analysieren und
anschlieBend eine webbasierte Losung einer Banknotenvermehrungsmaschine
(bevorzugter weise mit 500 Euro Banknoten) zu realisieren. Der hoffentlich bisher
begeisterte Leser dieses Beitrages ist herzlich eingeladen, dies dem Team
nachzumachen.

3.2 Ein Zahlentrick mit priparierten Kirtchen

Ein weiterer verbliiffender (oder gar begeisternder?) Trick wurde von einem anderen
Team im Rahmen desselben Unterrichtsprojekts dankend (und begeistert?)
angenommen, analysiert und entzaubert. Das , Trickopfer merkt sich eine Zahl
zwischen 1 und 60 und sagt dem , Trickkiinstler ob sie auf den Karten A bis F
vorkommt. Die Antwort kann schnell gegeben werden, weil lediglich die Zahlen in den
linken oberen Ecken zusammenzuzahlt werden miissen.

[ Karte A ] 1 Karte B -] Karte C ]
2 31 41 51 13 22 31 44 53
17 2 33343 5315 14 23 36 45 54
18 2
19 2 £
20 25 2 so 12 21 30 39 52
Karte D | | Karte E Karte F |
: B2 1223142
';‘ 5 S4 @33 38 43 48 53 58
H 3439 44 49 1
2

35 40 45 50 55 60

0 19 30 39 50 59 B 36 41 46 51 56

Abb. 2: Vorbereitete Kértchen und Demonstration anlésslich eines Tages der offenen Tiir

Der intellektuelle Reiz dieser Aufgabe liegt weniger auf phidnomenologischer Ebene,
sondern in der (allenfalls automatischen) Produktion von Kértchen in anderen
Zahlenrdumen, z.B. von 1 bis 32. Fiir diese Herausforderung ist das Verstdndnis von
bindren Zahlen unerldsslich. Dadurch ist der informatische Bildungswert dieser Aufgabe
als hoch einzustufen. Im Unterschied zur ,,Schokoladenfabrik® ist dieser Trick im
Internet in unterschiedlichen Darstellungen présent.

3.3  Schlussanmerkungen

Beide Tricks wurden neben anderen Stationen (Parity-Bit-Fehlerkorrektur etc.) im
Rahmen eines Tages der offenen Tiir 2015 staunenden Eltern und moglicherweise auch
begeisterten Kindern aus den umliegenden Grundschulen vorgestellt. Tage der offenen
Tiir haben den Ruf, dass moglicherweise oft ,Feiertagsdidaktik“ und zu viel
schulalltagsferne Show betrieben wird. Mag das in anderen Féchern der Fall sein. Was
die Schulinformatik anlangt, wurden - in der Theorie jedenfalls - nur alltagstaugliche
Informatikthemen vorgestellt. Ob diese spéter im Informatikunterricht in der einen oder



Anmerkungen 1173

anderen Form mit Begeisterung aufgenommen werden, hdngt wohl (auch) von den
betroffenen Akteuren ab. Von den Schiilerinnen und Schiilern moglicherweise mehr als
von den Lehrkréften. Oder ist es doch umgekehrt?
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Programming for Refugees — An Active Learning Approach
for Teaching Java to Heterogeneous Groups

Niklas Kiihl! and Jonas Lehner 2

Keywords: Teaching, Programming, Refugee Crisis, Europe, Integration

1 Introduction

The refugee crisis was one of the main challenges of Europe in the last year. It forced
millions of people from the middle-east to flee their homeland due to conflict, poverty or
substantial threat and migrate to Europe. Germany played an important role in welcoming
475,000 refugees in 2015 [Bul6]—and faced huge political and logistical challenges asso-
ciated with it. The goal was to enable a fast and successful integration of the newly arriving
people, regardless of age, gender and standard of knowledge. Education is one of the key
success factors of such an integration [Ro99, Ko03, SWO07]. The paper at hand illustrates
an initiative to allow refugees to make first steps in the fields of computer science and
programming, loose potential fear of contact with IT and learn a valuable, sought-after
new skill. In teaching Java, we address the most popular programming language [T116]
and deliver an entrance to object-oriented and modern approaches. In the resulting paper
we describe two different iterations (2, 3), their challenges as well as solutions and lessons
learned. Finally, we conclude and deliver an outlook for future activities (4).

2 First Iteration

Because of the momentousness of the refugee crisis in September 2015, we identified —
amongst others—the three immediate challenges which refugees were facing. First, they
were not able to work upon arrival since they had to wait to be processed (which could
take up to six months). Second, the refugees were willing to integrate, but were excluded
of most common activities due to a lack of money and language skills. Third, they could
not commit to long term programs since they needed to stay flexible for administrative
interactions.

In order to address those challenges in an efficient way, we tried to offer a first iteration
of a programming course as fast as possible. We decided to reuse adapted material from

' Karlsruhe Institute of Technology (KIT), Karlsruhe Service Research Institute (KSRI), Englerstr. 11, 76131
Karlsruhe, Germany, kuehl @kit.edu

2 Karlsruhe Institute of Technology (KIT), Institute of Applied Informatics and Formal Description Methods
(AIFB), Kaiserstr. 89, 76133 Karlsruhe, Germany, jonas.lehner @kit.edu
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the Java programming lectures for Business Engineers from the soon starting winter term,
which is based on Ratz et al. [Ral4]. The material (slides and exercises) had a scientific
and theoretical background for university students with a high GPA. We offered a weekly
course starting in September 2015 with four hours per session and a total of four sessions.
Each session was separated into lecture and exercise phases, usually alternating to teach
new content first and then let participants implement it respectively. The exercises took
place in the large computer labs of the university. We witnessed a fast decrease in the
number of participants on the one hand (c.f. Figure 3) and had to frequently repeat basic
content in the sessions 2 to 4 on the other.

3 Second Iteration

While our focus in the beginning was to come up with a working concept, we reconsidered
the basic concept after conducting the course twice.

Organizational Since most refugees are regularly transferred to other camps, which im-
pedes long-term planning for the participants, we adjusted the duration of the course to
three weeks while increasing the number of sessions to two per week. We noticed a si-
gnificant lack of attentiveness towards the end of each session and hence shortened each
session to two hours. Furthermore we reduced the group size to about 15 people to improve
the cohesion.

Content Considering the heterogeneous target group—some of the participants never
used a computer before—we decided to radically cut the amount of information and focus
on very basic topics. Unlike in the regular university course we have no pressure to cover
a certain content which enables us to move on in a slower pace, allowing us to take care of
individual skills.

Teaching Method After we did frontal teaching in the first iteration of the course we
identified a lack of motivation within the participants. While this kind of teaching style
works well for some topics in university, we recognized that the refugees needs were dif-
ferent: The separation of lecture and exercise phases was not effective. To avoid this we
now use the concept of active learning, which Silberman describes as: “Above all, students
need to ‘do it’—figure things out by themselves, come up with examples, try out skills, and
do assignments that depend on the knowledge they already have or must acquire.”’[Si96]
To implement this teaching method we adopted successful concepts from websites like
“Rails for Zombies®” and “Codecademy*” and followed the steps described by Hazzan et
al. [HLR15]:

3 http://railsforzombies.org/, last received 12-05-2016
4 https://www.codecademy . com/, last received 12-05-2016
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Learning
Activity

Trigger Discussion Summary

Fig. 1: Active-learning based teaching model [HLR15].

At the beginning of each session a frigger is presented which in our case consists of a
simple working Java program that solves a certain problem. As learning activity the par-
ticipants are confronted with the source code of the program. The teacher explains each
command and encourages the learners to experiment with the code. He also provides sim-
ple tasks within the given source code. While performing the learning activity, the refugees
work in small groups of 2-3. After about 80 minutes the participants present their results
which leads to a discussion about the presented material. Each session is concluded by
a summary of the covered topics given by the instructor. As Hazzan et. al propose, this
summary can be designed in different ways, such as a poster, a so called cheat sheet (like
in our case), a mind map, or else.

Fig. 2: Frontal teaching during first iteration (left) vs. team work (active learning) during second
iteration (right).

Trough the improved concept, the role of the instructor shifted from a lecturer presen-
ting information to a supportive and encouraging tutor who motivates the participants to
explore and experiment by themselves.

4 Conclusion

Due to our feedback analysis, the course was taken as a valuable offer by the refugees.
The interest of the refugees was aroused and they were thankful for the opportunity. One
of the refugees was later able to successfully apply to an internship at SAP. For all of
them, the idea of studying at a university was of higher interest than before and we got as-
ked frequently on what their academic possibilities might be. As witnessed in the second
iteration, the number of participants was more constant than before (c.f. Fig. 3). Besides
the changing of the teaching method, there are other possible reasons for the decreasing
number of participants in the first iteration. For instance, they could have moved to a diffe-
rent location, which made a commute too far. Unfortunately, we were not able to gain any
information on why previous participants discontinued to attend. Nonetheless, our con-
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Fig. 3: Number of participants in both iterations

stant number of participants in the second iteration can lead to the conclusion that the new
teaching method was more suitable and motivating.

To integrate the experiences which we gained during the first two iterations and to fur-
ther promote the concept we founded a non-profit association called “EduRef — Education
for Refugees e.V.” by the end of 2015. More courses will be held in 2016 covering further
topics in the field of computer science and others.
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Informatik-Werkstatt: Entwicklungen und Erfahrungen
einer Lern- und Lehrwerkstatt fiir Informatik

Stefan Pasterk', Heike Demarle-Meusel', Barbara Sabitzer' und Andreas Bollin'

Abstract: Neue Technologien und im Speziellen die Informatik haben in der heutigen Gesellschaft
einen starken Einfluss auf das tdgliche Leben. Damit wird die Informatik auch fiir Schulen und den
Unterricht immer wichtiger. Um Kindern jeden Alters verschiedene Themen der Informatik ndher
zu bringen wurde im Sparkling Science Projekt ,,Informatik — Ein Kinderspiel!* die ,,Informatik-
Werkstatt” ins Leben gerufen. Durch verschiedene mobile sowie stationdre Angebote wird es
interessierten Kindern ab vier Jahren und ihren Eltern, Jugendlichen, sowie Schulklassen und ihren
Lehrerlnnen ermdglicht, Einblicke in viele Bereiche der Informatik wie Verschlisselung,
Modellierung, Algorithmen, Programmierung oder Netzwerke zu erhalten und dafiir zu begeistern.
Dieser Artikel gibt einen Uberblick iiber die Entwicklungen und Angebote der Informatik-Werkstatt,
das Evaluationskonzept, und berichtet iiber die gesammelten Erfahrungen.

Keywords: Lernwerkstatt, Lehrwerkstatt, Informatik, Volksschule

1 Einleitung

Dadurch, dass die Informatik immer groere Auswirkungen auf das tagliche Leben in der
heutigen Gesellschaft hat, wichst ihre Rolle auch in der Ausbildung. In Osterreich ist
Informatik jedoch nur in der 9. Schulstufe als Pflichtfach vorgesehen — oft zu spidt um noch
Interesse an Technik wecken zu konnen. Daher bieten viele Schulen Informatik schon in
der Sekundarstufe 1 oder als Wahlfach an, meist jedoch auf die Nutzung digitaler
Technologien oder Programmierung reduziert. Das Regionale Fachdidaktik-Zentrum
(RFDZ) fiir Informatik in Kérnten versucht daher, Kinder und Jugendliche durch
verschiedene Projekte schon friih fiir die vielfaltigen Themen der Informatik zu begeistern.
Dazu wurde im Verlauf des Sparkling Science Projekts ,,Informatik — Ein Kinderspiel?!*
[SPR14] eine ,Informatik-Werkstatt“? erdffnet, in der Kinder und Jugendliche aber auch
interessierte Erwachsene verschiedene Bereiche und Konzepte der Informatik entdecken
und sich mit den einen oder anderen Inhalten intensiver befassen konnen. Von Beginn an
wurde das Angebot laufend weiter entwickelt und Erfahrungsberichte aller Beteiligter
eingeholt, evaluiert und in der Planung der Werkstatt berlicksichtigt. Im folgenden
Abschnitt wird die Entwicklung von einem mobilen Angebot iiber eine Sommerwerkstatt
hin zu einer wochentlichen Lernwerkstatt beschrieben. Abschnitt 3  enthilt

! Alpen-Adria-Universitit Klagenfurt, Institut fiir Informatikdidaktik, UniversitétsstraBe 65-67, 9020
Klagenfurt, {Vorname.Nachname} @aau.at.
2 http://informatikwerkstatt.aau.at
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Erfahrungsberichte und Analysen zu Beobachtungen der Informatik-Werkstatt, und
Abschnitt 4 fasst die Ergebnisse und Schlussfolgerungen zusammen.

2 Organisation und Ausbau der Informatik-Werkstatt

Die Informatik-Werkstatt durchlief mehrere Phasen der Entwicklung und ist seither im
Entwicklungsplan der Universitét verankert. Sie begann als eine mobile Variante, wurde
2014 um die Sommerwerkstatt erweitert und findet seit Beginn des Schuljahres 2015/2016
zusitzlich einmal wochentlich statt. Diese drei Entwicklungsstadien werden hier kurz
erlautert.

Die mobile Werkstatt wurde im Jahr 2013 als Angebot fiir Schulen ins Leben gerufen. Fiir
Interessierte standen verschiedene Themen wie Verschliisselung, Bindrzahlen, Netzwerke,
Sortieren, und Hardware zur Wahl, deren Aufbereitung zum Teil auf anderen Projekten
wie ,,Computer Science Unplugged™ [Be09] und ,,Informatik erLeben* [MBH10] beruhte.
Die Vermittlung der Inhalte wurde dabei an die Kriterien des Lehrkonzepts ,,COOL
Informatics® [Sal4] angepasst. Dieses Konzept basiert auf neurodidaktischen
Erkenntnissen und hebt die vier Prinzipien ,,Entdecken (discovery)®, , Kooperation
(cooperation)®, , Individualitét (individuality)* und ,,Aktivitét (activity) hervor.

Die Sommerwerkstatt wurde erstmals im Juli 2014 an der Alpen-Adria-Universitit
Klagenfurt durchgefiihrt. Dabei konnten Kinder, Jugendliche, Eltern und Lehrerlnnen
verschiedene Bereiche der Informatik an mehreren thematischen Stationen erkunden.
MitarbeiterInnen des Instituts fiir Informatikdidaktik und sieben PraktikantInnen zwischen
16 und 19 Jahren fiihrten die insgesamt 76 Besucherlnnen durch die Stationen und
arbeiteten neues Unterrichtsmaterial aus [PA16]. Im Jahr 2015 wurde die
Sommerwerkstatt inhaltlich (z.B. um Roboter) erweitert. Die insgesamt 312
Teilnehmerinnen wurden von 13 PraktikantInnen im Alter von 16 bis 19 Jahren begleitet.
Zusitzliche Thementage wie Girls-/Boys Days oder 3-D Druck machten das Programm
noch spannender [PA16].

Die Jahreswerkstatt mit monatlichen Schwerpunkten ist seit Beginn des Schuljahres
2015/16 an einem Nachmittag pro Woche geoffnet. Die Besucherlnnen werden dabei von
ProjektmitarbeiterInnen sowie Informatik- und Lehramtsstudierenden begleitet.

Fir 2016 sind bereits weitere Ausbaustufen geplant. So findet im Rahmen der
Sommerwerkstatt nun auch ein einwdchiges ,Informatik-Camp* statt, in dem die
vormittags erlernten Informatikkonzepte nachmittags in der Kinderbetreuung spielerisch
aufgearbeitet werden. Langfristig wird die Informatik-Werkstatt in die offene Lern- und
Lehrwerkstatt der School of Education (SoE) der Universitit Klagenfurt integriert werden.
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3 Evaluation

3.1 Evaluationskonzept und Forschungsinteresse

Ein Hauptanliegen der Informatik-Werkstatt ist es, das Interesse an Informatik zu steigern
und informatisches Denken bewusst zu machen. Die Fragestellungen (siche Tab. 1)
konzentrieren sich auf die Bewertung der Angebote und die dadurch erzielten Outcomes.

Fragestellung

Indikatoren

Erhebungsmethode

Wie werden die Angebote
bewertet?

Bewertung der Stationen und
Materialien; Bewertung der Inhalte

Fragebogen; Interviews;
SWOT-Analyse

Kann das Interesse an Informatik
durch die Angebote gesteigert

Pré-Post Vergleiche; Erreichen
unentschlossener oder nicht

Fragebogen;
Einzelfallanalyse;

werden? interessierter Personengruppen;

Anwendung informatischer Inhalte im

Unterricht

Kann informatisches Wissen Wissenszuwachs; Selbstkonstruierte

aufgebaut werden? Transfer des Wissens in Produkte Wissensiiberpriifung;
Entstandene Produkte;
Beobachtung

Welche Prinzipien des Anwendung Prinzipien (Discovery, Fragebogen

Lehrkonzepts sind besonders Cooperation, Individuality, Activity) Interviews

wirksam, um Informatik zu Beobachtung

verstehen?

Tab. 1: Uberblick iiber das Evaluationskonzept und die zugrundeliegenden Fragestellungen.

Die Datenerhebung fiir die Evaluation findet in allen drei Settings statt. Tab. 1 gibt
zusiitzlich einen Uberblick iiber die Hauptfragestellungen der Evaluation. Je nach
Forschungsinteresse werden in den verschiedenen Settings der Werkstatt unterschiedliche
Schwerpunkte gelegt. Die Daten werden im Sinne der Triangulation aus der Perspektive
der drei Zielgruppen (Schiilerlnnen, LehrerInnen, Praktikantlnnen) erhoben. Es werden
sowohl quantitative als auch qualitative Verfahren zur Datenerhebung angewendet. Als
Erhebungsmethoden werden Fragebogen, Interviews und Beobachtungen eingesetzt.

3.2  Ergebnisse

Einige Ergebnisse aus der Sommerwerkstatt wurden bereits publiziert [Pal6]. An dieser
Stelle gehen wir auf die Sichtweisen der drei verschiedenen Zielgruppen ein.

Von den Lehrerinnen werden die Angebote sehr positiv bewertet und als eine
Bereicherung fiir den eigenen Unterricht wahrgenommen. Sie berichten auch davon, dass
ein Wissenszuwachs sowohl bei den Schiilerlnnen aber auch bei den LehrerInnen selbst
beobachtet werden konnte. Die Interviews in den Partnerschulen zeigen aber auch, dass
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die Bediirfnisse nach Art und Umfang der Unterstiitzung abhéngig sind vom Schultyp
bzw. dem Unterrichtsfach (Informatik vs. andere). Die mobilen Angebote werden sehr
gerne angenommen, jedoch die eigenverantwortliche Einbindung informatischer Inhalte
in den Unterricht funktionierte suboptimal. Daher wurde fiir die Partnerschulen ein
Kinder-Kongress ins Leben gerufen, bei dem Lehrerlnnen gemeinsam mit ihren
SchiilerInnen Konzepte im Unterricht bearbeiten und auf dem Kongress prasentieren.

Aus SchiilerInnensicht werden die Angebote der Informatik-Werkstatt sehr positiv
bewertet. Die einzelnen Stationen sind ansprechend und die Inhalte werden verstéindlich
vermittelt. Eigenen Angaben zufolge schitzen die Teilnehmerlnnen ihr Wissen in
Informatik nach dem Besuch der Informatik-Werkstatt hoher ein als zuvor. Auch beim
Interesse konnten Zuwéchse festgestellt werden. Beim Lernen in der Sommerwerkstatt
wurden insbesondere die Unterstiitzung der TutorInnen und das individuelle Lernen als
hilfreich eingestuft.

Auch aus Studierenden- und Praktikantinnensicht wurde die Informatik-Werkstatt sehr
positiv bewertet. Praktikantlnnen konnten dadurch sogar fiir ein Informatikstudium
motiviert werden. Nach Einschédtzung der Praktikantlnnen haben den Teilnehmerlnnen
beim Verstindnis der informatischen Inhalte besonders die Erklarungen und die
kindgerechten Materialien geholfen. Bezogen auf die vier COOL Prinzipien sehen die
meisten Praktikantlnnen den hochsten Lerneffekt durch die Kombination dieser Prinzipien
gegeben. Die PraktikantInnen schétzten die Wirkung der Informatik-Werkstatt auf die
Besucher so ein, dass deren Interesse an Informatik gesteigert werden konnte.

4 Fazit

Aufgrund steigender sozio-technischer Herausforderungen, wird es immer wichtiger
Menschen fiir technische Facher zu begeistern. Die in Klagenfurt implementierte
Informatik-Werkstatt liefert hier nachweislich einen bedeutenden Beitrag dazu. Die
begleitenden Studien zeigen aber auch, dass wir mit den Bemiihungen nicht ruhen diirfen.
Es bedarf weiterer Aufklarungsarbeit in Bezug auf informatische Denkweisen beim
Lehrkdorper in den Schulen, und noch breiteren Angeboten — Schritte die wir in Klagenfurt
bereits seit 2014 setzen.
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Initiative IFIT — Den Nachwuchs fiir IT und Technik
begeistern!

Bernhard Lowenstein'

Abstract: Obwohl unbestritten ist, dass die Informationstechnologie (IT) in Zukunft eine immer
bedeutendere Rolle spielen wird, gibt es in Osterreich kaum flichendeckende Initiativen, um mehr
Kinder und Jugendliche dafiir zu begeistern. Das rief 2011 eine Gruppe von Idealisten auf den
Plan, um eine Organisation zu griinden, die sich des Themas annimmt: Das Institut zur Férderung
des IT-Nachwuchses (IFIT) war geboren — und versucht seither seine Mission in die Realitét
umzusetzen: Den Nachwuchs fiir IT und Technik zu begeistern!

Keywords: Institut zur Forderung des IT-Nachwuchses, IFIT, MINT, Robotik, Bee-Bot, Lego
Mindstorms EV3, Arduino-basierte Roboter, NAO

1 Einleitung

Es gibt in Osterreich zwar verschiedenste MINT-Initiativen, den meisten dieser Projekte
ist allerdings gemein, dass es sich um zeitlich oder regional beschrinkte Forder-
programme handelt. Individuelle Kursangebote, die sich ganz nach den Rahmen-
bedingungen einer Bildungseinrichtung richten, sind da schon deutlich seltener — speziell
wenn sie in ganz Osterreich abrufbar sein sollen. Mit dem Institut zur Férderung des I1T-
Nachwuchses gibt es seit Ende 2011 eine Initiative, die diese Liicke zu fiillen versucht.

2 Uber IFIT

Aktuell ist das Institut zur Forderung des IT-Nachwuchses die grofte aktive MINT-
Forderorganisation, die altersgerecht gestaltete Technologie-Workshops fiir Kinder und
Jugendliche in ganz Osterreich organisiert und durchfiihrt. Tabelle 1 gibt einen
Uberblick iiber das aktuelle Kursprogramm.

Kursangebot Altersgruppe
Elektrizitit & Elektronik-Workshop ab 2. Schulstufe
Mechanik-Workshop ab 3. Schulstufe
Programmier-Workshops
Minecraft ab 3. Schulstufe
Scratch ab 3. Schulstufe

Roboter-Workshops

! Institut zur Férderung des IT-Nachwuchses, Vogelsangweg 4, 3270 Scheibbs, b.loewenstein@gmx.at
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Arduino-basierte Roboter ab 6. Schulstufe
Bee-Bot ab Kindergarten
Lego Mindstorms EV3 ab 7. Schulstufe
NAO ab 4. Schulstufe
Roboter allgemein ab 1. Schulstufe
Technikwissen unplugged-Workshops ab 1. Schulstufe
Trickfilm-Workshop ab 1. Schulstufe
Verschliisselungs-Workshop ab 3. Schulstufe

Tab. 1: Kursprogramm von IFIT

Seit der Griindung Ende 2011 wurden 445 Workshops mit 6.697 Teilnehmenden in
Osterreich und Deutschland durchgefiihrt (Stand: 18. Juni 2016). Anhand von Abbildung
1 lasst sich die stetige Steigerung der jahrlichen Kursanzahlen deutlich nachvollziehen.
Heuer wird wohl erstmals die 200er Marke {iberschritten werden.
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ADb. 1: Entwicklung der Workshopzahlen (Stand: 18. Juni 2016)

Die Tatigkeiten des in Scheibbs ansdssigen Instituts beschranken sich mittlerweile nicht
mehr nur auf die Organisation und Durchfiihrung von Technologie-Workshops, sondern
sind vielfaltig, wie die folgende Auflistung zeigt:

° Weiterbildung von Lehrenden

° Durchfiihrung der Lehrveranstaltung "Spezielle Kapitel der Schulinformatik" an
der Technischen Universitit Wien

° Vortrage bei Konferenzen und Publikation von Fachartikeln

° Beratung von Bildungseinrichtungen, Organisationen und Unternechmen
hinsichtlich ihrer MINT-Forderstrategie

° Auftritte bei Veranstaltungen

Der rein ehrenamtlich gefiihrte Verein finanziert sich fast ausschlielich privat.
Lediglich rund 5 % des Jahresbudgets werden durch Zuwendungen der offentlichen
Hand gedeckt. Trotz intensiver Bemiihungen gelang es dem Vereinsvorstand bisher
nicht, bedeutende Forderbetrdge zu lukrieren. Zur Anschaffung des erforderlichen
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Materials investierte IFIT in den vergangenen Jahren rund 50.000 Euro.

Als Lehrende setzt das Institut auf einen Mix aus entsprechend fachlich, padagogisch
und didaktisch qualifizierten Personen. Das Spektrum reicht von Mechatronikern und
Informatikern bis hin zu Kunstschaffenden und Psychologen. Genau dieser Mix
ermoglicht es IFIT ganzheitliche Kurskonzepte zu erstellen.

Wesentlicher Erfolgsfaktor ist die maximale Flexibilitét hinsichtlich der Kursgestaltung:

° Alter: 4 Jahre < erwachsen

° technisches Level: Kindergarten < professionelle Softwareentwicklung

. Kursdauer: 45 Minuten <> mehrere Semester

° Veranstaltungsrahmen: Schulkurs < Ferienprogramm < Abendveranstaltung

° spezielle Forderprogramme: Hochbegabte <> Madchen < jugendliche Straffdllige

3 Eingesetzte Robotiktechnologien

Die positive Entwicklung von IFIT héngt sicherlich mit der Schwerpunktsetzung auf die
Robotik zusammen. Speziell in den ersten beiden Jahren wurden fast ausschlieBlich
solche Workshops durchgefiihrt. Restliche Kursangebote kamen erst spéter hinzu. Heute
nehmen die Roboter-Workshops immer noch einen Anteil von rund 80 % ein, weshalb
die von IFIT eingesetzten Robotiktechnologien in Folge vorgestellt werden sollen.

3.1 Bee-Bot

Die Bodenroboter der britischen TTS Group zeichnen sich durch eine einfache und
kindgerechte Gestaltung aus. Programmiert werden sie iiber die Tasten auf ihrem
Riicken. Moglich sind Bewegungen nach vorne und zuriick sowie Drehungen nach links
und rechts. Dadurch ergeben sich einfache Ablaufmuster ohne komplizierte Winkel. Die
Bienenroboter eignen sich ausgezeichnet fiir einen spielerischen Einstieg in die IT.

Pia Briiner: ,Ich finde es immer wieder faszinierend, wie sich innerhalb weniger
Stunden eine vollig neue rdumliche Vorstellungskraft bei den Kindern entwickelt. Noch
beeindruckender ist, wieviel Freude die Kinder am Umgang mit den Bienenrobotern
haben. Am Ende hoére ich oft: 'Koénnen die Bienen morgen wieder kommen?"

3.2  Lego Mindstorms EV3

Die Baukédsten des déanischen Lego-Konzerns beinhalten neben unzédhligen Lego-
Technik-Bauteilen einen Mikrocontroller, an den sich Aktoren und Sensoren anschlieflen
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lassen. Die Kinder und Jugendlichen konnen damit unterschiedlichste Robotermodelle
konstruieren und anschlieBend programmieren. Fiir die verschiedenen Altersgruppen
stehen unterschiedliche Umgebungen und Sprachen bereit.

Klaus Marterbauer: ,,Meiner Erfahrung nach sind so gut wie alle SchiilerInnen von Lego
Mindstorms EV3 begeistert — sei es wegen der Kreativitit beim Bauen und
Programmieren, durch das Erreichen von (realistischen) Zielen oder schlicht das Aus-
probieren von etwas Neuem. Gerade beim Beniitzen der Software ist interessant zu
beobachten, wie die Kids immer mutiger werden und die Angst vor Fehlern ablegen.*

33 Arduino-basierte Roboter

Bei Arduino handelt es sich um eine aktuell sehr populdre Physical Computing-
Plattform, fiir die es unzdhlige Aktoren und Sensoren gibt. Sowohl die Hardware als
auch die Software sind im Sinne von Open Source quelloffen. Die Programmierung
erfolgt in einer C-&hnlichen Programmiersprache. Interessierte konnen unterschiedlichste
Elektronikprojekte damit umsetzen.

Nikola Kodzic: ,,Es dauert zwar eine Weile, alle Sensoren vorzustellen und gemeinsam
auszuprobieren, aber danach bin ich immer wieder erstaunt, auf welch kreative Ideen die
Teilnehmenden kommen.*

34 NAO

Beim NAO der japanischen Firma SoftBank Robotics handelt es sich um den
fortschrittlichsten humanoiden Roboter fiir den Ausbildungsbereich. Er hat zahlreiche
Motoren und Sensoren an Bord. Neben Sprach-, Gesichts- und Objekterkennung kann
der NAO-Roboter auch mehrsprachig kommunizieren. Die Programmierung ist in
unterschiedlichen Umgebungen und Sprachen mdglich. Trotz der hohen technischen
Komplexitit ist die NAO-Programmierung selbst fiir Kinder einfach mdéglich.

Alexander Lowenstein: ,,Wo auch immer wir mit den beiden NAOs hinkommen, die
Kinder und Jugendlichen sind von den niedlich wirkenden Humanoiden sofort angetan.
Ich hétte niemals gedacht, dass sich die Schiilerlnnen durch zwei Maschinen so fiir das
Thema Programmierung begeistern lassen.*

4 Ausblick

Obwohl die mittlerweile erreichte Kursanzahl der ehrenamtlichen Fithrung von IFIT
einen gewaltigen Arbeitseinsatz abverlangt, ist das Institut zur Forderung des IT-
Nachwuchses weiter auf Expansionskurs. So fand es mit dem Robotikspezialisten
noDNA einen starken Partner, um die Kursaktivitdten zukiinftig noch weiter ausbauen zu
konnen.
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Das Hildesheimer Denkwerk-Projekt — Schiilerinnen und
Schiiler modellieren und analysieren Geschaftsprozesse

Thorsten Schoormann', Dennis Behrens? und Ralf Knackstedt?

Abstract: In dem von der Robert Bosch Stiftung* geforderten Projekt ,,SchiilerUni:
Geschiftsprozesse nachhaltig gestalten werden, in Zusammenarbeit mit Schiilerinnen und
Schiilern, Konzepte und Verfahren betrachtet, mit denen Nachhaltigkeit in Geschéftsprozessen
integriert werden kann. Mit Geschéftsprozessen werden wertschopfende Abldufe von
Unternchmen fokussiert, die 6konomischen, 6kologischen und sozialen Ziele gerecht werden
sollen. Das Projekt adressiert zwei Ebenen. In der ,,Prozessmodellierung® (I) werden Prozesse
erhoben, modelliert und auf Nachhaltigkeit analysiert. In der ,,methodischen Weiterentwicklung*
(II) werden innovative Ansitze entwickelt, um die Modellierungstechniken selbst sinnvoll mit
Nachhaltigkeitsaspekten zu ergénzen.

Keywords: Hildesheimer Denkwerk, SchuelerUni, Geschiftsprozesse, Nachhaltigkeit

1 Hildesheimer Denkwerk

Uberblick. Das Hildesheimer Denkwerk-Projekt ,,SchiilerUni — Nachhaltige
Geschiftsprozesse gestalten (Laufzeit 08/2014 bis 07/2017) wird unter der Leitung der
Abteilung Informationssysteme und Unternehmensmodellierung (Wirtschaftsinformatik)
umgesetzt und durch die Abteilung Wirtschaftswissenschaft und ihre Didaktik
wissenschaftlich sowie durch das Gleichstellungsbiiro der Universitit Hildesheim
beratend begleitet. Beteiligt sind Wissenschaftler innen, studentische Hilfskrifte,
Schiiler innen und Lehrkréfte sowie regionale Praxisunternehmen.

Thema. Nachhaltigkeit ist ein weit verbreiteter Begriff, der sowohl von der Gesellschaft
als auch von Unternehmen und Organisationen diskutiert wird [Bul4]. Im Rahmen des
Denkwerks wird nicht die Nachhaltigkeit im Sinne einer langfristigen Nutzung
adressiert, sondern die, die unter dem Begriff ,,Sustainability” diskutiert wird. Dabei
sollen Dimensionen fiir Okonomie, Okologie und Soziales gleichberechtigt betrachtet
werden.

Zur Integration nachhaltiger Ansidtze in Organisationen, kdnnen Werkzeuge einen
unterstiitzenden Beitrag leisten, die es ermdglichen, anhand eines Ist-Zustandes,
Potenziale und Maflnahmen abzuleiten. Das Modellieren von Geschéftsprozessen stellt

! {Universitit Hildesheim, Informationssysteme und Unternehmensmodellierung, 31141 Hildesheim}
thorsten.schoormann@uni-hildesheim.de

% dennis.behrens@uni-hildesheim.de

3 ralf. knackstedt@uni-hildesheim.de

* Robert Bosch Stiftung, http://www.bosch-stiftung.de/content/language 1/html/58818.asp, Zugriff: 13.05.2016.



1190 Thorsten Schoormann et al.

ein zentrales Konzept der Wirtschaftsinformatik dar und unterstiitzt die Betrachtung und
Analyse wertschopfender Abldufe. Damit Abldufe moglichst standardisiert und eindeutig
visualisiert werden, existieren verschiedene Modellierungstechniken (z. B. EPK,
BPMN).

Ein Ziel des Projektes ist es, gemeinsam mit Schiiler_innen die offene Forschungsfrage
zu  bearbeiten, inwiefern Modellierungstechniken das Dokumentieren und das
Analysieren von  Prozessen hinsichtlich verschiedener — Nachhaltigkeitsaspekte
unterstiitzen.

Erlernte Methoden und Instrumente lassen sich in alltdgliche Situationen tibertragen,
indem Schiiler innen z. B. (private) Abldufe mit den methodischen Werkzeugen kritisch
reflektieren. Zudem werden weitere Forschungsmethoden (z. B. Interview und
Fragebogen) angewendet, realistische Einblicke in das wissenschaftliche Arbeiten
ermoglicht und soziale Kompetenzen durch das Arbeiten in schuliibergreifenden
Gruppen gestarkt.

2  Projektaufbau und -inhalte

Das Projekt adressiert zwei Ebenen (vgl. Tab. 1). Die Prozessmodellierung (Ebene I)
befasst sich mit der Erhebung, Modellierung und (Nachhaltigkeits-)Analyse von
Prozessen. Die methodische Weiterentwicklung (Ebene II) eroffnet die Moglichkeit,
kreative Ansétze zur Anpassung der Modellierungstechnik selbst zu entwickeln.

Einfiihrung  Zieldefinition Vorbereitung Durchfilhrung  Auswertung  Présentation

— Modell- Interview- Prozess- Abstimmung
2 Prozess- . leitfdiden und modellierung  der Modelle .
1) - lerungs- . . Symposium
.o modellierung Termin- und -kon- mit
M gegenstand . L .
organisation  solidierung  Praxispartnern
= Ideen zur . Evaluation Statistische
o Forschungs- . Evaluations- . . .
5, frage Weiter- unterlagen eigener Autbereitung ~ Symposium
5 entwicklung Ansitze der Resultate

Tab. 1: Allgemeiner Projektautbau

Ebene 1 — Prozessmodellierung. Im Folgenden werden konkrete Umsetzungen und
exemplarische Resultate der Ebene zur Prozessmodellierung skizziert.

Prozessmodellierung. Zur Dokumentation der Prozesse wird die Modellierungstechnik
der erweiterten Ereignisgesteuerten Prozesskette (eEPK) eingeiibt, die in der
Unternehmenspraxis als weit verbreitet gilt (z. B. [Kr10] [SNZ95]). Damit die erstellten
Modelle  analysiert werden konnen, erhalten die Schiiler innen einen
Verbesserungskatalog  der allgemeine Ansdtze wie z.B. Beschleunigung,
Zusammenlegung, Automatisierung und Anpassung der Reihenfolge adressiert. Mit
Hilfe dieser Ansédtze konnen bereits — eher wirtschaftliche — MaBnahmen zur
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Verbesserung identifiziert und erarbeitet werden.

Nachhaltigkeit als Modellierungsgegenstand. Zur Beriicksichtigung nachhaltiger
Aspekte, muss zunéchst der breite Begriff der Nachhaltigkeit eingefiihrt und abgegrenzt
werden, der aktuell durch verschiedene Ansétze gepréigt ist. Im Rahmen des Denkwerks
stiitzen wir uns insbesondere auf das Drei-Siulen-Modell [PAMO05] (Okologie,
Okonomie und Soziales), den drei Nachhaltigkeitsstrategien [Hu95] (Effizienz,
Konsistenz und Suffizienz) sowie dem historischen Ursprung des Bergriffs im
Brundtland-Bericht [Wo87].

Aufnahme, Dokumentation und Verbesserung von Prozessen. Im Anschluss an die
Erhebung (z. B. mit Fragebogen und Interviews) sowie der Visualisierung von
Prozessen, konnen die erlernten Kompetenzen praxisnah angewendet werden. Im
Rahmen einer Exkursion zur Mensa der Universitit Hildesheim kann tiberpriift werden,
wie die Essenzubereitung in Grofkiichen nachhaltiger gestaltet werden kann. Dazu
teilten sich die insgesamt 40 Schiiler innen in Teams auf, um spezifische Bereiche wie
z. B. das Kassenwesen, die Meniiplanung, das Hygienemanagement oder die
Warenannahme, zu bearbeiten. Dazu standen entsprechende Expert_innen fiir Interviews
zur Verfligung.

Prozessmodellierung und -konsolidierung. AnschlieBend miissen die gewonnen
Informationen ausgewertet werden, um diese entsprechend dokumentieren zu kdnnen.
Dabei entstehen vor allem Herausforderungen hinsichtlich (a) der Anwendung der
eEPK, (b) der Entscheidung dariiber welche Passagen und Aussagen fiir den Ablauf
relevant sind sowie (c¢) die Zusammensetzung des grolen Ganzen aus vielen erhobenen
Details.

Nachhaltigkeitsanalyse. Auf Basis der Ist-Modelle konnen nun Verbesserungspotenziale
hinsichtlich der Dimensionen der Nachhaltigkeit ermittelt werden. Um diese zu
visualisieren, flieBen die Potenziale in die Soll-Modellierung, in der z. B. Funktionen fiir
das Spenden von nicht-verwendeter Ware (Soziales), das Einbeziehen regionaler
Lieferanten (Okologie) oder das Parallelisieren von Abldufen (Okonomie) vorgeschlagen
wurde.

Symposium. Die Ergebnisse werden regelmiBig zum Ende jedes Halbjahres sowohl den
Praxispartnern als auch den anderen Schiiler innen, den Lehrer innen und den
beteiligten Wissenschaftler innen vorgestellt und gemeinsam diskutiert.

Ebene 2 — Methodische Weiterentwicklung. Im Folgenden werden konkrete
Umsetzungen und erarbeitete Beispiele der methodischen Weiterentwicklung erlautert.

Forschungsfrage definieren. In der zweiten Ebene stellen sich die Projektbeteiligten
gemeinsam die Frage, inwiefern die Modellierungstechnik selbst fiir die Visualisierung
der Nachhaltigkeitsanalyse geeignet ist.

Ideen zur Weiterentwicklung. In kleinen Teams werden Mafinahmen zur Anpassung der
Modellierungstechnik, um Konzepte der nachhaltigen Entwicklung, konzipiert.
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Grundsitzlich erfolgt dabei (a) die Integration neuer Symbole, (b) die Bewertung der
Nachhaltigkeit durch bspw. Ampel-Metaphern sowie (c) die Integration von Checklisten,
die wihrend des Modellierens beachtet und verwendet werden sollen. Resultate
adressieren z. B. Ideen zur Visualisierung eines hohen Papierverbrauchs (Okologie),
einseitiger Arbeitsbelastungen (Soziales) oder zeitintensiver Funktionen (Okonomie).

Evaluation der Weiterentwicklung. Um zu zeigen, dass die eignen Weiterentwicklungen
niitzlich sind, werden z. B. Aspekte der Verstidndlichkeit der Prozessmodelle (Multiple-
Choice-Fragebdgen), des Zeitaufwandes (Dauer der Erstellung und Interpretation), der
Ideenentwicklung (Untersuchung inwiefern Nachhaltigkeit adressiert wird) sowie der
Modellqualitét (Beurteilungen durch unabhangige Expert _innen) untersucht.

Verkaufsprdsentation der Ergebnisse. Da die Teams Konzepte entwickelten, die
einerseits explizit die Notation der Modellierung betreffen und anderseits Leistungen fiir
den Konstruktionsvorgang enthalten, erfolgte die Vorstellung der Ergebnisse im Rahmen
einer ,,Verkaufsprasentation®. In dieser werden Ergebnisse einer Jury — bestehend aus
Wissenschaftler innen und Lehrer innen — vorgestellt, die zum ,,Kauf* iiberzeugen soll.

3 Zwischenresultate und Reflektion

In der Ebene der Prozessmodellierung (I) konnten verschiedene praktisch-einsetzbare
Weiterentwicklungsmafnahmen (Soll-Modelle) durch die Schiiler innen aufgezeigt
werden wie z. B. eine mobile Applikation mit Vorbestellungsoptionen zur besseren
Ressourcenplanung, die Neu-Sortierung der Ware nach Mindesthaltbarkeit, das optionale
Drucken von Kassenbelegen, die Verbesserung der Kommunikation durch IT-Systeme
oder die Verwendung umweltschonender Chemikalien im Hygienemanagement.

Besonders bei der methodischen Weiterentwicklung (II) war erkenntlich, dass das Losen
von einzelnen Prozessen eine Herausforderung fiir die Schiiler innen darstellt. Das
Abstrahieren von einem konkreten Prozess auf einen allgemeinen Losungsansatz fiel
schwer. Trotzdem konnten Weiterentwicklungen (z. B. neue Symbole) entwickelt
werden.

Danksagung. Das Hildesheimer Denkwerk (32.5.6021.0079.0) wird ermdglicht durch die
Forderung der Robert Bosch Stiftung. Wir danken dem Forderer fiir die Unterstiitzung.
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Pi and More — Eine Veranstaltungsreihe rund um
“kleine Computer”

Daniel Fett! und Guido Schmitz?

Abstract: Pi and More ist eine Veranstaltungsreihe zu dem Single-Board-Computer Raspberry Pi und
dhnlichen Systemen. Ziel der Veranstaltungen ist es, Informatik und Technik praktisch zu vermitteln,
indem ein Ort geschaffen wird, an dem sich Schiiler, Lehrer, Studierende, interessierte Laien, Maker
und professionelle Anwender austauschen und voneinander lernen kdnnen.

Die halbjdhrliche Veranstaltung hat sich mit bis zu 300 Besuchern pro Event als feste Grof3e etabliert
und ist in ihrem Konzept einzigartig im deutschsprachigen Raum.

1 Einfiihrung

Moderne Rechnersysteme sind sehr komplex, hochintegriert und bieten kaum Ansatzpunkte
fiir Laien, die Funktionsweise verstehen zu konnen. Konzipiert mit vielen Abstraktions-
ebenen sehen Endanwender und Entwickler grofle Bereiche eines solchen Systems nur
als ,black box*. Dies trifft insbesondere auf die Hardware-Ebene zu, die in modernen
Systemen primir mit hochkomplexen Schnittstellen konzipiert ist und somit den meisten
Interessierten verschlossen bleibt.

Dies war in der Vergangenheit anders: Mit den Hobby-PCs der 1980er-Jahre, wie bei-
spielsweise dem Commodore 64, etablierte sich eine grofe Gemeinschaft von Tiiftlern
und Bastlern, die fiir ihre Rechner mit Begeisterung selbst Hardware entwickelten. Diese
konnten sie mit den damals einfach gehaltenen Schnittstellen der Rechner verbinden und
mit selbstgeschriebener Software direkt ansteuern. Nachdem diese Generation von PCs auf
dem Markt durch modernere Systeme abgelost worden war, gab es kaum noch Systeme,
die einen so einfachen Zugang zu Hard- und Softwareentwicklung ermoglichten.

Im Jahr 2005 erschien das Mikrocontrollerboard Arduino, das fiir interessierte Personen
ohne Hintergrund in Elektronik und Programmierung eine Moglichkeit bot, interaktive
Systeme zu entwickeln. Durch eine einfache Entwicklungsumgebung wurde die Schwelle
zum Einstieg in die Hardwareprogrammierung stark gesenkt.

2012 brachte die Raspberry Pi Foundation, eine gemeinniitzige Stiftung in England, den
Raspberry Pi auf den Markt, der einerseits ein vollwertiger Linux-PC ist und andererseits
(wie der Arduino) leichten Zugang zu hardwarenaher Programmierung mit general pur-
pose input/outputs (GPIOs) sowohl in der Programmiersprache Python als auch mit der
grafischen Programmierumgebung Scratch ermdoglicht. Primér entwickelt um britischen
Schulen eine kostengiinstige Moglichkeit zu geben, einen solch universellen Rechner fiir
den Schulunterricht einzusetzen, schloss der Raspberry Pi die Liicke zwischen Elektronik

! Universitit Trier, Universitétsring 15, 54286 Trier, fett@uni-trier.de
2 Universitit Trier, Universititsring 15, 54286 Trier, schmitzg @uni-trier.de
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und Software und motiviert zunehmend mehr Menschen weltweit, sich mit Hardwareent-
wicklung und Programmierung zu beschéiftigen.

2 Veranstaltungsreihe Pi and More

Initiiert durch die Raspberry Pi Foundation entstanden in England sogenannte Raspberry
Jams, dezentrale Veranstaltungen fiir ein breites Publikum, bei denen sich Interessierte
treffen, um sich tiber Hard- und Softwareentwicklung mit dem Raspberry Pi auszutauschen.

Aus der Idee heraus, eine dhnliche Veranstaltung auch nach Deutschland zu bringen,
entstand die Veranstaltungsreihe Pi and More. Wie der Name andeutet, ist die Veranstaltung
bewusst nicht auf den Raspberry Pi beschrinkt, sondern bezieht vielmehr auch andere
Single-Board-Computer wie den Arduino mit ein.

Im August 2012, ein halbes Jahr nach dem Verkaufsstart des Raspberry Pis, fand das erste
Pi and More mit einem Programm aus fiinf Vortrigen und Workshops an der Universitit
Trier statt. Seitdem wird die Veranstaltung halbjdhrlich fortgefiihrt, wobei die grole Som-
merausgabe immer an der Universitét Trier stattfindet und eine kleinere Winterausgabe an
einer anderen Hochschule in der GroBregion.

Seit 2012 entwickelte sich Pi and More mit stetig steigenden Besucherzahlen (von anfinglich
60 auf heute 300 Besucher pro Event) zu einer festen GroBe in der Community. Das Pro-
gramm der einzelnen Events wuchs ebenfalls auf zuletzt iiber 30 Beitrige.

Die Veranstaltung steht im Wesentlichen auf drei Séulen: Vortrage, Workshops und eine
Projektausstellung. Bei den Vortrdigen werden die Themen von den Referenten meist
ohne Interaktion mit dem Publikum vorgestellt. Wihrend Vortrige in grolen Horsédlen
stattfinden, werden Workshops in kleineren Raumen mit beschriankten Teilnehmerzahlen
(z.B. 20 Teilnehmer) durchgefiihrt. Bei Workshops werden konkrete Projekte mit den
Besuchern zusammen durchgefiihrt — beispielsweise die Inbetriebnahme des Raspberry Pis,
Programmierung von Minecraft oder der Aufbau elektronischer Schaltungen. Schlie3lich
gibt es mit der Projektausstellung fiir die Teilnehmer die Mdglichkeit, eigene Software
oder Hardware im Betrieb zu demonstrieren. So finden sich hier beispielsweise Roboter,
Hausautomationslosungen und elektronisch animierte Kunstobjekte.

Pi and More zielt darauf ab, ein Forum zu bieten, in dem sich Schiiler, Lehrer, Studenten,
interessierte Laien, Maker und professionelle Anwender austauschen konnen. Tatsdchlich
haben Besucherumfragen in der Vergangenheit bestitigt, dass diese Zielgruppen alle zu
etwa gleichen Teilen vertreten sind.

Zur besseren Organisation und Finanzierung der Veranstaltung wurde der gemeinniitzige
Verein CMD — Computer, Menschen, Dinge e.V. gegriindet. Dieser organisiert zusammen mit
Informatik-Fachschaften und -Lehrstiihlen der jeweiligen Hochschule das Event. Durch die
meist kostenlose Bereitstellung der Infrastruktur durch die Hochschulen ist der Eintritt zu
den Veranstaltungen kostenlos. Dies ist ein wichtiger Baustein des Konzepts, um das Ange-
bot niedrigschwellig zu gestalten. Andere Kosten, beispielsweise fiir Workshopmaterialien,
werden iiber Sponsoren gedeckt.
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FROM SKETCH TO SCRATCH -
schrittweise zu ,,computational thinking* gefiihrt werden

Alois Bachinger! und Anton J. Knierzinger?

Abstract: Grundsitzlich ist es nicht notwendig, dass sich Kinder im Kindergarten und in der
Grundschule mit Informatik beschiftigen. Was wir im Workshop aber zeigen wollen ist, dass es
sehr sinnvoll ist, sich mit Strukturen des allgemeinen Problemldsens und mit technischen Aspekten
der kindlichen Spielwelt und des Lernalltags zu beschéftigen. Die Griinde dafiir liegen nicht nur in
der Omniprisenz von digitaler Technik, der auch Kinder in diesem Alter ausgesetzt sind. Vielmehr
vergrofert die Entwicklung von algorithmischen Denken die personlichen und methodischen
Kompetenzen. Nicht zuletzt aber ermoglicht die Beschéftigung mit Codieren die Umsetzung
didaktischer Modelle, die kreativen, und motivierenden Unterricht ermoglichen. Der Weg von der
Problemanalyse (Sketch) bis zur formalen Beschreibung eines Algorithmus (in Scratch) kann fiir
Kinder lustig sein und ihre Kreativitit anregen.

Ausgehend von der Bedeutung die Algorithmen in unserer Gesellschaft erreicht haben, soll unser
7-Stufen Modell zum Unterricht von Coding im Grundschulalter prasentiert und die Werkzeuge
Faktoren, die Kinder in diesem Alter fiir dieses Thema begeistern konnen, gezeigt und diskutiert.

Keywords: Kindergarten, Grundschule, Codieren, algorithmisches Denken, Didaktik

1 Einleitung

Begeisterung fiir die Beschiftigung mit einem Inhalt oder einer Methode ist ein
Grundelement erfolgreichen Lernens. Wir verfolgen seit 1980 die Integration von
Informationstechnik in der Schule. Die Frage, warum wir in Deutschland und Osterreich
zu wenig Nachwuchs in technischen Berufen auf allen Ebenen haben, hdngt sehr stark
mit der Einstellung der Schiiler zu Technik und ihrer Begeisterung dafiir zusammen. Die
Entwicklung von ,,Computational Thinking* ist ein Weg, Schiiler zu begeistern.

2 Was st ,,computational thinking*?

Die Bezeichnungen fiir arbeiten mit Computern in der Schule hat sich im Lauf der Zeit
immer wieder verdndert. Urspriinglich war es Informatik, spiten dann Informatische
Grundbildung, usw. Fiir unsere Arbeit passt wohl am besten: computational thinking.
Diesen Begriff beschreibt Jeanette M. Wing [Wi08] als: ,,... it represents a universally

! Pidagogische Hochschule Linz, Salesianumweg 3, 4020 Linz, alois.bachinger@ph-linz.at
% Pédagogische Hochschule Linz, Figulystr. 1, 4020 Linz, anton.knierzinger@ph-linz.at
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applicable attitude and skill set everyone, not just computer scientists, would be eager to
learn and use®. Es geht also sowohl um Einstellungen als auch um Fertigkeiten und zwar
solche, die sich an die Allgemeinheit und nicht nur an Spezialisten wenden.
Computational thinking heifit viel mehr als Computer programmieren zu koénnen. Es
braucht dazu Denken auf verschiedenen Ebenen der Abstraktion. Dazu gehoren:

° Konzepte zu entwickeln statt programmieren zu lernen,

° kreative Prozesse statt erlernte Féhigkeiten anwenden,

° in der Art von Menschen nicht in der von Computern zu denken,

° dabei mathematische und technische Kompetenzen zu entwickeln und
o Ideen, nicht Werkzeuge in den Vordergrund zu stellen.

3 Didaktische Begriindung

Aus unseren Erfahrungen und Untersuchungen, aber auch aus Literaturhinweisen, kann
abgeleitet werden, dass computational thinking sowohl die Methodenkompetenzen
(Umgang mit IT und digitalen Medien, Sprachkompetenz) wie auch die personlichen
Kompetenzen = (Kommunikationsfahigkeit und Problemldsekompetenz,  Selbst-
bewusstsein und Selbsteinschétzung) erweitert.

4 Faktoren fiir Begeisterung

Resnicks 4P’s [Re16] gibt folgende Faktoren fiir kreatives Lernen an:

° projects: Das Arbeiten soll zielorientiert, facheriibergreifend, praxisorientiert und
vor allem kreativ sein.

° peers: Lernen floriert als soziale Aktivitidt, wenn Leute Ideen austauschen, an
gemeinsamen Zielen arbeiten und ihre Ergebnisse zusammenlegen.

° passion: Wer an Projekten arbeitet, die ihm sinnvoll erscheinen, Spass machen,
und herausfordernd sind, der arbeitet langer, harter und effektiver.

° play: Lernen soll Spass machen, experimentieren erlauben, zu seinen Grenzen
fithren und immer wieder probieren erlauben.

In den Aufgabenstellungen sollen sich Situationen mit spielerischem Charakter mit
Beziigen zu Alltag, Technik und Phantasiewelten mischen und zu ergénzen.
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5 7 Stufen im Programmierunterricht fiir Anfiinger

Dieses Konzept stellt 7 Stufen im Unterricht von Problemlésen und Codieren dar. Von
Alltagssituationen (Realitédt) aus wird iiber dingliche Darstellung und Mischformen mit
steigender Abstraktion eine rein maschinelle Reprdsentation (Virtualitdt) von
Algorithmen erreicht. Die Auspragung der einzelnen Stufen muss an Vorwissen, Alter
und Lernziele angepasst werden, ist aber zumindest in den Grundelementen auch im
Kindergartenalter moglich. Das Konzept stellt so einen Leitfaden fiir Lehrende dar.
Verwendet werden vor allem Algorithmen, die Bewegung von Objekten codieren. In den
Aufgabenstellungen sollen sich Situationen mit spielerischem Charakter mit Beziigen zu
Alltag, Technik und Phantasiewelten mischen.

Die, in den folgenden sieben Stufen vorgeschlagene, Vorgangsweise steigert das
notwendige Abstraktionsniveau stufenweise. Die Bandbreite der Einsatzszenarien reicht
von 5 Jahren unter Beriicksichtigung der entwicklungspsychologischen Verdnderungen
bis ins Erwachsenenalter. Bei jiingeren Kindern wird man sich stirker auf die ersten
Stufen konzentrieren und nicht alle Stufen durchlaufen. Bei Erwachsenen, etwa in der
Lehrerausbildung, gentigt es die ersten Stufen kurz zu streifen.

real:
Algorithmen werden im Alltag gefunden. Sie werden durch reale Dinge dargestellt (z.B.
Bewegungen von Menschen, Objekten)

blended:
Algorithmen werden sowohl real wie auch softwaremafig reprasentiert

virtuell:
Der Algorithmus, sein Ablauf und seine Wirkung laufen ausschlieBlich am Computer ab.

Zur didaktischen Umsetzung werden sieben Stufen vorgeschlagen:

Stufe 1: Algorithmen im Alltag.

Algorithmen sind Ketten von Anweisungen, Algorithmen entdecken, in Sprache
beschreiben lernen, einzelne Schritte definieren kénnen.

Stufe 2: Algorithmen als Anweisungen.

Lernende geben sich gegenseitig einfache Befehle zur Bewegungssteuerung,
Bewegungen werden als Befehlsketten dokumentiert, Darstellung von Algorithmen als
Symbole auf Wiirfeln und Befehlskarten.

Stufe 3: Steuerung eines tastenprogrammierbaren Roboters.

Als Roboter wird BeeBot, eine kleine, mit Tasten programmierbare ,,Biene verwendet.
Die Eingabe des Algorithmus zu seiner Bewegungssteuerung erfolgt noch direkt am
Geridt, zuerst step-by-step dann als  Befehlsfolge.  Schwierigkeitsstufen:
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1:  Freies Agieren in der Ebene ohne mathematisches Bezugssystem
2:  Einfiihrung eines Rasters (Koordinatensystems)

Stufe 4: Algorithmen in maschineller Darstellung.

Erste Umsetzung in maschinelle Darstellung erfolgt mit Darstellung der Bewegung des
Roboters (Biene) am PC durch die Beebot-App, RunMarco-App und CargoBot-App.

Stufe 5: Algorithmen in einer einfachen Programmiersprache.

Verwendet wird vorerst Scratch junior. Als Aufgabenstellungen werden Spielsituationen
und das Erzéhlen von Geschichten vorgeschlagen. Die Schiiler werden animiert, selbst
neue Problemstellungen zu erfinden und diese zu 1sen.

Stufe 6: Konstruktion und Programmierung von Robotern.

Ausgehend von einem iiber Computersteuerung programmierbaren, fertigen Roboter
(z.B. Auto), wird zu Roboterbaukésten (z.B. Cubelets) libergegangen. Einfiihrung von
Sensoren, Aktoren und Controls. Die Programmierung erfolgt tiber vorhanden Tools.
Vorstellung von einfachen Programmstrukturen (Alternative, Iteration, Module)

Stufe 7: Programmieren in Scratch.

Scratch ist eine vollwertige Programmiersprache, die Einfithrung in das Programmieren
in allen Altersstufen bis hin auf Universititsniveau und auf allen Abstraktionsstufen
ermoglicht. Mit ihr konnen auch die gebauten Roboter gesteuert werden.

6 Erfahrungsberichte

Dieses Konzept wurde bisher in zahlreichen, unterschiedlichen Settings erfolgreich
durchgefiihrt. Erwdhnt seien: KinderUNI, Talente Oberésterreich, Lange Nacht der
Forschung, Studienginge der Grundschullehrerausbildung, Lehrerfortbildungs-
veranstaltungen fiir Primar- und Sekundarstufe, Pédagogische Veranstaltungen
(Fachmessen Interpddagogica und Bildung online), Fachtagungen und auch in der
Erwachsenenbildung (z.B. Sprachkompetenzentwicklung von Asylwerbern).
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Begeisterung fiir Robotik — ein ganzheitlicher Ansatz der
(Hoch-)Begabtenforderung mittels Blended-Learning am
Beispiel des Talentehauses NO

Tanja Tomitsch! und Thomas Aschinger?

Abstract: Das Talentehaus Niederosterreich (NO) fordert (hoch-)begabte Jugendliche im MINT-
Bereich (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft, Technik). Um die Jugendlichen optimal
fordern zu kdnnen, wird dazu ein ganzheitlicher Ansatz verfolgt, der neben den fachlichen Inhalten
auch soziales Lernen, Zeitmanagement, Projektmanagement, psychologische Begleitung usw.
beinhaltet. Eine wichtige Frage hierbei ist, wie man die anfingliche Motivation der
TeilnehmerInnen {iber den gesamten Lehrgang nutzen und férdern kann.

Keywords: Talentehaus NO, MINT, Robotik, STEM, Hochbegabung, Blended-Learning, E-
Learning, Roboterprogrammierung, Roboterkonstruktion

1 Das Talentehaus Niederosterreich (NO)

Im Herbst 2013 6ffnete das Talentehaus NO%als Projekt der NO Landesakademie®
[N616] mit der Forderrichtung MINT (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft,
Technik) fiir (hoch-) begabte Kinder und Jugendliche seine Tore [Tal6].

1.1  Zielsetzung

Zielsetzung des Talentehauses NO ist es, (hoch-)begabten Kindern und Jugendlichen
eine hochwertige, schulbegleitende Forderung zu bieten.

Fiir herausragende Leistungen auf einem Fachgebiet ist eine gezielte, ganzheitliche und
stringente Forderung mit hochstem Anspruch ab dem Kindesalter erforderlich [Br08].
Durch das Talentehaus NO werden die Voraussetzungen geschaffen, sich im
internationalen Wettbewerb zu behaupten. Die Kinder und Jugendlichen sollen im Sinne
einer nachhaltigen Qualifizierung die Mdglichkeit erhalten, sich mit den Besten auf
Augenhohe messen zu kénnen [Tal6].

! Talentehaus NO, Neue Herrengasse 17A, 3100 St. Polten, tanja.tomitsch@noe-lak.at

2 Talentehaus NO, Neue Herrengasse 17A, 3100 St. Pélten, thomas.aschinger@noe-lak.at
3 www.talentehaus.at

4 www.noe-lak.at
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1.2 Angebot

Kinder und Jugendliche, die am Talentehaus NO geférdert werden, profitieren von einer
flexiblen, ganzheitlichen und mafgeschneiderten Individualférderung in Form von
Préasenzstunden und betreuten E-Learning-Angeboten. Das Lernen in der Gruppe wird
neben individueller Betreuung ebenso gefordert wie fokussierte Selbst-Recherche unter
Einbeziehung der aktuellsten Inhalte aus dem World Wide Web. Interdisziplinaritit
sowie Anwendungsorientiertheit garantieren eine Exzellenzforderung am Puls der Zeit.

Die Forderung zur Exzellenz erfolgt durch Expertlnnen unter Stirkung von
Eigenverantwortlichkeit, professionellem Zeitmanagement und individuellem Lernen.
Interesse, Motivation und Fleill der Kinder und Jugendlichen sind Voraussetzung.

Fiir die Ausbildung im MINT-Bereich wurde das Fachgebiet der Robotik ausgewéhlt, da
es sich um ein sehr umfassendes, technisches Querschnittsthema handelt. Derzeit laufen
in diesem Bereich zwei Ausbildungsschienen:

° Roboterprogrammierung: Durch die Programmierung wird der Roboter zum
Leben erweckt. Dieser Lehrgang ist auf die Erstellung und Anwendung von
Software in der Robotik fokussiert.

o Roboterkonstruktion: Die Konstruktion und Elektronik bilden das Grundgeriist in
der Robotik. Dieser Lehrgang setzt den Schwerpunkt auf die Konzeptionierung
und Umsetzung der Hardware.

Zusétzlich  zur Forderung im  fachlichen Bereich ist die individuelle,
personlichkeitsbildende Weiterentwicklung der Teilnehmerlnnen eine wichtige
Komponente des Talentehauses NO. Ergiinzt werden die beiden Schwerpunkte durch
eine psychologische Betreuung. Diese beinhaltet eine Testung, um eine zielgerichtete
und individuell abgestimmte Forderung der einzelnen Teilnehmerlnnen zu
gewihrleisten. Dariiber hinaus wird eine kostenlose Beratung zur Besprechung der
Testergebnisse sowohl fiir die Teilnehmerlnnen als auch deren Erziehungsberechtigten
angeboten.

Die Inhaltsvermittlung erfolgt beim Talentehaus NO sowohl in Prisenzeinheiten als auch
mittels E-Learning. Die Prasenzeinheiten finden ein Mal im Monat statt. Die E-Learning
Aktivititen erfolgen laufend zwischen den Prédsenzterminen. Durch diesen Blended-
Learning-Ansatz ist fiir die Teilnehmerlnnen mit einem Arbeitsaufwand von ca. 10
Stunden pro Woche zu rechnen [Tal6].

1.3 Aufnahmeverfahren

Da das Talentehaus NO nur eine begrenzte Anzahl an Teilnehmerlnnen aufnehmen
kann, muss vor dem Beginn der Ausbildung die Eignung individuell festgestellt werden.
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Vor dem Start eines neuen Jahrgangs finden 1,5-tigige Aufnahmeworkshops an
Wochenenden statt. Ein Team bestehend aus Fachexpertlnnen, Psychologlnnen und
Pédagoglnnen betreuen die Bewerberlnnen. Unterschiedlichste Aufgaben sind zu 16sen
und begleitend dazu werden die Bewerberlnnen psychologisch und padagogisch
beobachtet und beurteilt.

Das Ergebnis aus der vorliegenden Fachkompetenz im technischen Bereich in
Kombination mit der sozialen und psychologischen Beurteilung ergibt ein Gesamtbild
jedes und jeder einzelnen [Tal6].

2 Motivation in Blended-Learning-Umgebungen

Beziiglich des Zusammenhangs zwischen Motivation und Blended-Learning gibt es in
der Literatur unterschiedliche Hypothesen und Ergebnisse [St16]. Beziiglich des
Zusammenhanges dieser Variablen bei besonders begabten bzw. hochbegabten
Jugendlichen existieren kaum Ergebnisse.

Eine hohe Leistungsmotivation ist eine wichtige Grundvoraussetzung um im
Talentehaus NO aufgenommen zu werden. Diese Voraussetzung wird bereits vor
Aufnahme im Zuge des Aufnahmeworkshops mittels FLM 7-13 (Fragebogen zur
Leistungsmotivation) [PW07] getestet. Um den Lehrgang iiber die ganzen 3 Semester zu
absolvieren, muss versucht werden, diese anfanglich vorhandene Leistungsmotivation
fir den Lehrgang nutzbar zu machen und zu verhindern, dass die teilnehmenden
Jugendlichen iiber die Zeit ihre Motivation verlieren. Die Gefahr des Verlustes ist bei
Blended-Learning-Ansétzen (besonders bei geringem Préisenzanteil) vor allem aufgrund
des stark verminderten direkten Kontaktes sowie aufgrund der daraus resultierenden
geflihlten leichteren Verschiebbarkeit der Aufgaben, da zum Beispiel die zeitnahe
Kontrolle fehlt, erhoht [SK12].

Am Talentehaus NO wird laut Aussagen der Jugendlichen und deren Eltern der
Motivationsverlust vor allem dadurch verhindert, dass gut bekannte und vertraute
Betreuungspersonen zur Verfligung stehen, welche die Teilnehmerlnnen ,,jederzeit™ per
Mail oder Telefon erreichen kdnnen. Dabei ist es wichtig, von den Betreuungspersonen
zeitnahe und qualifizierte Hilfestellungen sowie Bewertungen von abgegebenen
Aufgaben zu bekommen. Diese zeitnahen Bewertungen sind entscheidend, um einen
anderen Grundsatz des Talentehauses NO erfiillen zu kdnnen, nimlich die Moglichkeit
fiir die Jugendlichen sich selbst stets verbessern zu konnen und innerhalb der
vorgegebenen Deadlines die E-Learning-Aufgaben mehrmals abgeben zu kénnen. Ein
Vergleich zwischen Erstabgabe und Letztabgabe zeigt in vielen Fillen, wie die
Jugendlichen innerhalb einer Aufgabe ihre Kompetenzen, Erkenntnisse und Fertigkeiten
erweitern konnen. Als unterstiitzende Mainahme werden die Jugendlichen zusétzlich zu
ihrer fachlichen Ausbildung psychologisch betreut und ihnen damit unter anderem die
Moglichkeit geboten sich beraten zu lassen. Des Weiteren werden die Jugendlichen in
Zeit- und Projektmanagement geschult, um ihnen das Werkzeug an die Hand zu geben
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sich ihre Zeit und Aufgaben selbst einteilen zu konnen und damit ihrer
Eigenverantwortung gerecht werden zu kénnen.

Der Beziehungsaufbau zwischen den Teilnehmerlnnen untereinander und den
Betreuungspersonen erfolgt am Talentehaus NO hauptsichlich durch Exkursionen zu
namhaften Partnern in Industrie und Wissenschaft und durch Blockwochen, in denen die
Jugendlichen die Mdglichkeit bekommen einige Tage gemeinsam zu verbringen und
Projekte zu erarbeiten. Auch ein heuer zum ersten Mal durchgefiihrter Versuch zeigte
sich erfolgsversprechend. So wurden aus den Lehrgéingen Roboterprogrammierung und
Roboterkonstruktion gemischte Teams gebildet, die gemeinsam an der ECER 2016 und
an zwei damit verbundenen Wettbewerben teilnahmen. Aufbauend auf die im
Talentehaus NO gelernten Inhalte eigneten sich die Wettbewerbsteams in Eigenregie
neue Kompetenzen mit einem hohen Maf3 an Begeisterung und Durchhaltevermdgen an.
Durch diesen Ansatz des eigenverantwortlichen Arbeitens und Lernens belegten sie im
PRIA Open insgesamt den 3. Platz, der sich aus dem 3. Platz in den sogenannten
Seeding Rounds und dem 2. Platz in den Double Elimination Rounds ergab [N&16].
Aufgrund ihrer herausragenden Ausdauer und ihres Fleifles erarbeiteten sie in wenigen
Tagen die Grundlagen der Unterwasserrobotik. Dadurch gelang es ihnen bei dem PRIA
Underwater Wettbewerb den ersten Platz zu erreichen und mit einem Award pramiert zu
werden. Zusétzlich halfen sie die Entwicklung des Underwater-Roboters voranzutreiben,
wofiir die Jugendlichen von der Jury mit dem Judges” choice Award ausgezeichnet
wurden. Auch zum Thema wissenschaftliches Arbeiten konnten sich die Jugendlichen
des Talentehauses NO hervortun und wurden ausgewihlt, ihr englischsprachiges Paper
iiber das zukunftsweisende Thema ,,Photovoltaic plants — Energy to Infinity” allen
Teilnehmerlnnen der ECER 2016 zu prasentieren [PR16].

Ob sich diese beobachteten Effekte auch messtheoretisch nachweisen lassen, gilt es in
néchster Zeit systematisch zu erheben und zu berechnen. Die Erarbeitung dieser
Fragestellung ist relevant, um in Zukunft Dropouts aufgrund von sinkender Motivation
Zu verringern.
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