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Coding macht Schule

Vorwort des Herausgebers

Zu dem im Oktober 2016 vom Bildungsministerium (BMB)
gemeinsam mit dem CDA-Verlag gestalteten und an fast
alle &sterreichischen Schulen verteilten Sonderheft der
Zeitschrift ,Schule aktiv” unter dem Titel ,CODING — ein
Baustein der informatischen Bildung” (downloadbar unter:
http://pubshop.bmbf.gv.at/detail.aspx2id=632) ist ange-
sichts internationaler Trends und curricularer Vorhaben in
Osterreich, die digitale Bildung, insbesondere logisches
Denken und ansatzweise ablauforientiertes (algorithmi-
sches) Problemlésen mit geeigneten (nicht nur informati-
onstechnischen) Hilfsmitteln auch schon im Unterricht in
der Grundschule etwa ab der 3. Schulstufe zu vermitteln
und zu férdern, nun ein Jahr spéter eine Nachfolge-
edition erschienen, deren Zielgruppe in erster Linie die
Pédagoginnen und Pédagogen an den &sterreichischen
Pflichtschulen sind. Im Rahmen der BMB-Initiative ,Schule
4.0" ist ab dem Schuljahr 2018/19 die EinfGhrung einer
verpflichtenden Ubung ,Digitale Grundbildung” an der
Sekundarstufe | geplant, die schulautonom oder integrativ
in anderen Unterrichtsgegenstéinden erfolgen wird — der
Pilotbetrieb wird bereits in diesem Schuljahr auf Basis
eines derzeit noch in Verordnung befindlichen Lehrplans
aufgenommen. Ein eigenes Pflichtfach ,Coding”, das in
Grofbritannien bereits fir alle Schilerinnen und Schiler
von funf bis 14 Jahren an den Grund- und spéter wei-
terfGhrenden Schulen auf dem Lehrplan steht — worauf
Miles Berry im letztjghrigen Special Bezug genommen
hat und in dem die Grundlagen der Informatik, zu denen
Programmieren gehért, erarbeitet werden, ist in Osterreich
(derzeit noch) nicht vorgesehen.

Ein Trend nicht nur hierzulande ist die Programmierung
von Kleinsystemen wie Arduino oder Raspberry Pi, die
wie die Nutzung von Coding Apps fir Smartphones und
Tablets auch auBerhalb des Schulbereichs bei Kindern und
Jugendlichen auf grofies Interesse stéBt. Die am MIT ent-
wickelte visuelle Programmiersprache Scratch hat bereits
Kultstatus im Web. ,Coding macht Schule”, auch in diesem
Jahr und weiterhin. Die Europe Code Week 2017 (7.-22.
Oktober) steht unter dem Motto: “Learning to code helps
us to make sense of how things work, explore ideas and
make things, for both work and play. What's more it helps
us to unleash our creativity and work collaboratively with
wonderful people both near us and all over the world.”(
http://codeweek.eu/)

Programmierfahigkeiten gehen tber ,Codeschreiben”
hinaus, geférdert werden so analytisches Denken und
Problemlésefahigkeit, die in der heutigen Berufswelt un-
entbehrlich sind. Wer die Funkfionsweise von Computern
im weitesten Sinne und in der Vielfalt heutiger Applika-
tionen versteht und sie Uber Schnittstellen und Codes
bedarfsorientiert programmieren kann, der bewegt sich
nicht mehr auf der Ebene des unwissenden Nutzers und

Nur-Konsumenten neuer Medienbehelfe und elektroni-
scher Lifestyle-Gadgets. Er erlebt sich als Verursacher, als
,Maker” einer computergesteuerten Problemlésung und
erhdht mit dem Aha-Erlebnis auch seine digitale Kompe-
tenz. Zahlreiche Coding-Tutorials im Web bieten dabei
auBBerschulische Einstiege an.

Bei der Neukonzeption des vorliegenden zweiten
Themenheftes wurden zwecks Wahrung der Kontinuitét
auch bisherige Autorinnen und Autoren auf einen weiteren
Artikel angesprochen sowie zusétzlich Pddagoginnen und
Padagogen aus dem Bereich der Sekundarstufe |, tlw. aus
der Grundschule und der Lehrerausbildung, kontaktiert,
die alle bereits Programmiererfahrungen aus ihrem Unter-
richt haben und diese nun in einem exklusiven, didaktisch
ausgerichteten Beitrag bereitstellen. Obwohl die Zielrich-
tung des Specials unter dem Motto ,Coding aus der Praxis
fur die Praxis” umschrieben werden kann und so bereits
in der Pflichtschule ,Lust aufs Programmieren” bereitet
werden soll, ist der eine oder andere Beitrag auch kritisch
gehalten — nicht was die Bedeutung des Programmierens
betrifft, sondern bezogen auf den groflen Nachholbedarf
im &sterreichischen Schulwesen.

Fir Gerhard Brandhofer als Vertreter der Hochschule
mit zusétzlicher Pflichtschullehrerausbildung ist , Program-
mieren [...] n&tig, um in die fundamentalen Meta-ldeen der
Informatik vorzudringen: Algorithmisierung, strukturierte
Zerlegung, Sprache.” — ICT Literacy, nur partiell mit der
tiefer gehenden informatischen Bildung kongruent, zghlt
léngst zu den 21st Century Skills.

Auch fur Peter Micheuz, der abgesehen von der
Grundschule als Informatiklehrer in allen Schulstufen
bis hinauf in den ferfigren Bereich tétig war und ist, sind
,Programmieren (Denken) und Coding (Schreiben) [...]
unabdingbare Teile heutiger Allgemeinbildung”— ob aber
diese Kompetenzen (neben sieben anderen im gegenwdirti-
gen Pilot-Lehrplan) in einer verbindlichen Ubung , Digitale
Grundbildung” mit einer Vorgabe von zwei bis maximal
vier Stunden effizient vermittelt werden kdénnen, bleibe
seiner Meinung nach abzuwarten. Digitale Kompetenzen
kénnen nicht in einer ,Hour of Code” erworben werden.

Als betroffene Pddagogin der Sekundarstufe | und
zudem in der Lehrerausbildung tétig, geht Manuela Appl
in Grundziigen auf die Bildungsinitiative ,Schule 4.0” des
BMB ein und spricht die neuen Herausforderungen an, die
sich daraus (abgesehen von den Schilern) auch fir die
Lehrenden ergeben.

Gudrun Heinzelreiter-Wallner, Emmerich Boxhofer,

Stefan Hametner und Alfons Koller verweisen in ihrem
Gemeinschaftsbeitrag auf IMST-Projekte des Instituts for
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Unterrichts- und Schulentwicklung an der Uni Klagenfurt
zum Bereich Computational Thinking, Coding und Robo-
tik, die u.a. mit Lego® Education Europe durchgefihrt und
evaluiert wurden bzw. werden.

Silvia Nowy-Rummel berichtet als Volksschullehrerin
Uber ihre Edahrungen mit den Kindern ihrer Klasse bei
der Programmierung eines einfachen Computerspiels
mit Scratch und verweist auf die zahlreichen positiven
Auswirkungen in kognitiver und sozialer Hinsicht bei den
Schilerinnen und Schilern.

Hubert Egger, als Gymnasiallehrer und Lehrbeauf-
tragter auf unterschiedlichen Niveaus im Fachbereich
Informatik tétig, hebt die Vielzahl heutiger Webtools hervor,
mit denen man u.a. auch programmieren (lernen) kann.
Er selbst hat eine Fille an didaktischen Beispielen unter
Nutzung von Scratch und dem Web-Tool MakeCode fur
die micro:bit-Programmierung kreiert, die tlw. im Web
abrufbar sind (http://gmk.elearningCluster.at).

Hubert Péchtrager, u.a. in der Sekundarstufe | als In-
formatiklehrer tatig, bestatigt mit dem Titel seines Beitrags
,Programmieren — ein Weg zu Problemlosekompetenz
und informatischer Bildung” die Grundaussage des vor-
liegenden Specials, wobei Informatik-Know-how u.a. aus
dem (didaktischen) Einsatz von Gratisspiele-Tools im Web
wie z.B. das Puzzle Game Lightbot, Angry Bird oder Silent
Teacher bezogen werden kann.

Walter Fikisz und Josef Buchner haben Beebots-
Bodenroboter nach einem didaktischen Konzept im Fach
sinformatische Bildung” des Bachelorstudiums Primarstufe
an der PH NO eingesetzt, um logisches Denken und
kreative Problemlésung in bestimmten Aufgabenfeldern
zu frainieren. Die daran angeschlossene Fragebogener-
hebung bestétigt den didaktischen Erfolg.

Claus Zéchling ist PTS-Lehrer, Mechatroniker und Ent-
wickler der Raspbotics Coding-Lernboards, die zahlreiche
Anwendungsbereiche eréffnen. Kinder und Jugendliche
kénnen auf diese Weise spielerisch und intuitiv eine Pro-
grammiersprache erlernen (https://www.raspbotics.at/).

Harald Meyer erléutert die digitale Grundbildung im
Kompetenzbereich Messern-Steuern-Regeln und Robotik,
wobei fir die didaktische Aufbereitung und zur Veran-
schaulichung Experimentierboxen mit elektronischen Bau-
teilen verwendet werden. Zudem kommen verschiedene
Boards zum Einsatz wie z.B. das Arduino-Uno-Board.

Maria Grand|, Bettina Héllerbauer, Martin Ebner und
Wolfgang Slany stellen die an der TU Graz entwickelte App
Pocket Code, mit der Programme am Smartphone oder
Tablet erstellt werden kénnen, vor. Zudem wurde dazu ein
MOOC-Kurs gestaltet (hitp://imoox.at/wbtmaster/startsei-
te/) und als weitere App steht Pocket Paint zur Verfigung.
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Martina Fried| berichtet, dass das ,Mobile Klassenzim-
mer” von Samsung auch im kommenden Schuljahr wieder
quer durch Osterreich in einer Roadshow unterwegs sein
wird. In Coding-Workshops lernen Kinder und Jugendliche
unter Einsatz von Pocket-Code das Programmieren von
Apps.

Elisabeth Weiflenbdck und Anna Relle-Stieger blicken
auf das erste Jahr ihrer acodemy, eine Programmierschule
for Kinder in Wien 3, zuriick: , 1580 begeisterte Kinder,
1074 absolvierte Programmierstunden und 810 kleine
Coding-Projekte” — das ist ihre Success-Story. Logisches
und strukturiertes Denken wird beim Einsatz der Program-
miersprachen ScratchJr. und Scratch geschult.

Martin Weissenbdck, vormals HTL Direktor und in der
BHS beheimatet, erléutert anhand von codierten Beispielen,
warum fir ihn die bereits 1991 von Guido van Rossum
entwickelte Programmiersprache Python, die mehrere Pro-
grammierparadigmen unterstitzt, den Vorzug bekommt.

Wilfried Baumann, der Coding Workshops in der Oster-
reichischen Computer Gesellschaft (OCG) durchfuhrt, zeigt
anhand von drei anschaulichen Beispielen mit angefihrien
Skripts, wie sich Python mit dem Minecraft Codebuilder
verbinden Idsst.

Johann Stockinger, Coding-Experte in der OCG, bietet
eine Auswahl von empfehlenswerten Ressourcen aus der
Platform Coding4you.at zum Einstieg und zur Vertiefung.

Christine Wahlméller-Schiller, in der OCG fir den
Bereich Marketing & Kommunikation zusténdig, stellt zwei
neue ECDL Coding Module, némlich den ECDL Junior
Coder und ECDL Computing, die im Herbst 2017 ange-

boten werden, vor.

Das vorliegende, primér fir die Sekundarstufe | gedach-
te Sonderheft, wird wie letztes Jahr der reguléren Ausgabe
von ,Schule aktiv” beigepackt und Uber den Verteiler
des CDA-Verlages an die 8sterreichischen Pflichtschulen
geschickt werden. Zudem wird eine pdf-Version auf der
BMB-Publikationen-Seite frei zum Download verfigbar sein.

Als redaktioneller Betreuer und Herausgeber danke ich
allen Autorinnen und Autoren fir lhre wertvollen Beitréige
sowie dem CDA-Verlag fir die gute Zusammenarbeit.

Viel Spaf} bei der Lektire winscht Anton Reiter.

MinR Dr. Anton Reiter
Bundesministerium fur Bildung,
Abteilung 11/8 — IT Didaktik und
Digitale Medien

E-Mail: anton.reiter@bmb.gv.at
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Programmieren in der Schule im Zeitalter

der Digitalitat

Mache ich das Richtige wichtig und das Wichtige rich-
tige Angesichts der zwar unglaublichen und dennoch
begrenzten Speicherkapazitdt unseres Zentralnerven-
systems und der Gberschaubaren Zeitkontingente fur die
Bildungsinstitutionen, stellt sich diese Frage fir uns Leh-
rende immer wieder aufs Neue. Was soll Teil des Unter-
richts sein und wie ist mein Unterricht gewinnbringend?
Soll Programmieren und Robotik sowie Computational
Thinking Platz finden in der Primar- und Sekundarstufe
|, wo doch schon die grundlegenden Fertigkeiten wie
Schreiben, Lesen und Rechnen von vielen Schilerinnen
und Schilern nur teilweise beherrscht werden?

Mache ich das Richtige wichtig?

Welche Kompetenzen brauchen unsere Schiler/innen
um sich in einer zunehmend komplexeren, digitalisierten
Welt und in Anbetracht absehbarer globaler dkologi-
scher wie sozialer Umwdélzungen zurechtzufinden? So
wichtig die Kompetenzen Schreiben, Lesen und Rechnen
auch sind, sie werden nicht reichen. Neben anderen
Institutionen hat auch das World Economic Forum eine
Ubersicht zu den 21st-Century-Skills erstellt. Bei den
grundlegenden Fertigkeiten wird als eine von sechs
ICT-Literacy angefthrt. Was aber noch wichtiger ist:
kreative Informatik, Coding und Robotik beeinflussen
die vom WEF genannten Kompetenzen fir komplexe
Herausforderungen: kritisches Denken, Problemlésen,
Kreativitét, Kommunikation und Kollaboration. Infor-
matische Bildung als Wert und Mehrwert.

Wenn man sich for
die Implementierung des
Themas Coding in den
Unterricht einsetzt, ist man
dem Vorwurf ausgesetzt,
dass Inhalte fir eine kleine
Minderheit in der kunf-
tigen Arbeitswelt propa-
giert werden. Dabei hat
Informationstechnologie
fur die Wirtschaft enorme
Bedeutung und bringt
der Jugend gleichzeitig
hervorragende Berufsaus-
sichten. Programmieren ist
Teil informatischer Bildung
und diese ist unmittel-
bare Voraussetzung fir
eine Vielzahl von Berufen.

Literacy

.Numeracy

Scientific literacy
IICT literacy

Financial literacy
.Cultural, civic literacy
| Critical thinking
.Creativity

Communication

Collaboration

Abb. 1: Zu den 21st Century-
Skills zéhlt auch ICT-Literacy

Hinzu kommt, dass der
Wandel in der Berufswelt

durch die Leitmedientransformation uns vor neue Heraus-
forderungen stellt, Faktenwissen ist heute sehr vergénglich,
andere Kompetenzen werden von den Schulabgéngern
und Schulabgéngerinnen verlangt. Dieser Tatsache wird
das Bildungswesen noch nicht gerecht. Die bei der Aus-
einandersetzung mit Informatik erworbenen Kompetenzen
beschrénken sich nicht nur auf den Fachbereich, bei der
Beschdftigung mit den Oen und 1en kann man auch viel
Uber Physik, Mathematik, Deutsch, Philosophie, Gber Ko-
operation, Kommunikation lernen, Problemlésestrategien
trainieren und Kreativitét ausleben.

Neben diesem Bezug zur Arbeitswelt gibt es weitere
Argumente, die fir den Einsatz von digitalen Medien
im Unterricht im Allgemeinen und Programmieren als
Unterrichtsinhalt im Besonderen sprechen (Methoden-
vielfalt, Lebenswelt, Wechselwirkung, Reflexion). Unsere
Lebenswelt veréndert sich grundlegend. Das Digitale
ist mitten unter uns, angesichts des Zusammenpralls
mit einer Schuldidaktik, die auf dem Leitmedium Buch
gegrundet ist, sind wir planlos, ziellos und nicht in der
Lage, die Folgen abzuschatzen.

Sollen jetzt etwa alle Schiler/innen kinftig Program-
mierer werden? Genauso wenig, wie alle Schriftsteller
werden sollen, die das Schreiben erlernen. Aber: wer
weil, wie man programmiert, hat einen tieferen Ein-
blick in die Mechanismen der digitalen Welt. Um die
Abstraktion weiter zu treiben: Programmieren ist nétig
um in die fundamentalen Metaideen der Informatik
vorzudringen: Algorithmisierung, strukturierte Zerlegung,
Sprache; Informatik wiederum kann wichtige Beitréige zu
den genannten 21st Century Skills liefern.

Mache ich das Wichtige richtig?

Programmieren ist nur ein Teilbereich und nicht gleich-
zusetzen mit informatischer Bildung an sich. Informatik-
unterricht sollte daher nicht ausschlieBlich ein Program-
mierkurs sein, Themen
wie Datenbanken, Se-
curity, Kryptologie, Mo-
dellbildung sind ebenso
notwendiger Bestandteil
informatischer Bildung.
Wichtig ist, dass Pro-
grammieren im Unterricht
so umgesetzt wird, dass
es die Kinder kreativ tétig
werden l@sst, algorithmi-
sches Denken geférdert
wird und man nicht bei

Abb.2: Mit dem Ozobot-
Roboter kann Computational
Thinking/Programmieren
auch ohne Computer
veranschaulicht werden.
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Rekonstruktion und Dekonstruktion vorhandener Inhalte
verharrt.

Wenn Informatik unterrichtet wird, dann beschrénkt
sich das des Ofteren auf Applikationsschulung, auf die
Gewshnung an die Maschine. Medienpddagogische
Themen werden gestreift oder ausgelagert und Program-
mieren sowie Computational Thinking waren bislang kaum
Thema im Unterricht der Primarstufe und wenig in der
Sekundarstufe |. Mittlerweile gibt es eine Vielzahl an erzie-
hungsorientierten Programmiersprachen und Robotern, die
algorithmische Féhigkeiten férdern kénnen, kindgerecht
sind, mit denen man Elemente des Game Based Learning
aufgreifen kann und die den Kindern Spaf3 machen. Trotz
allem sollte man nicht in digitaler Euphorie Gber das Ziel
schieBen. Eine breite Bildung ist das Wichtigste, was man
unseren Kindern mitgeben kann - und Programmieren ist
ein Teil davon, fir Buben wie fir Médchen.

Brandhofer, G. (2017). Mehrwert oder ein Wert an sich? Das Digitale und die Schule. Schule neu denken und medial gestalten;

KidZ Sammelband, in press.

Genf: World Economic Forum.

Schwill, A. (1993). Fundamentale Ideen der Informatik. Zentralblatt fur Didaktik der Mathematik, 25 (1), 20-31.

World Economic Forum. (2016). New Vision for Education: Fostering Social and Emotional Learning through Technology.
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HS-Prof. Mag. Dr. Gerhard Brandhofer, BEd.
hat eine Hochschulprofessur fir Mediendidaktik
und informatische Bildung an der Pddagogischen
Hochschule Niederosterreich inne. Zu den Ar-
beitsschwerpunkten zéhlen der Einsatz visueller
Programmiersprachen im Unterricht, digitale
Kompetenzmodelle fir Schiler/
innen und Lehrende. Forschungs-
aktivitéten und Verdffentlichun-
gen umfassen die Themenfelder
der Nutzung digitaler Medien

in der Schule wie auch in der
Hochschule, die Bedingungen
for gelingende informatische
Bildung.

Vom Coding zur Digitalen Grundbildung

Vage Begriffe und Terminologien

,Coding steht hier fir einen moderneren, umfassenderen
Begriff fir das Programmieren. Weltweit wird bereits von
einer neuen Kulturtechnik gesprochen. Grundlegende
Kenntnisse dariber kénnen in Zukunft fir alle in verschie-
denen Lebenslagen von Bedeutung sein.” So steht es auf
dem ambitionierten Portal hitp://www.coding4you.at,
das die ésterreichische Coding-Initiativen vernetzt und
die Vielfalt im Umfeld von Coding veranschaulicht.
Allerdings sollte das so nicht stehen gelassen werden.

Wer sich mit dieser nur scheinbar akademischen Fra-
ge und den Antworten intensiver beschéftigen méchte,
ob es einen Unterschied zwischen ,Coding” (Codieren)
und ,Programming” (Programmieren) gibt, sollte sich
im empfehlenswerten Frage-Antwort-Forum http://www.
quora.com umsehen. Hier wird Coding von vielen Exper-
ten definitiv als Teil von Programmierung ausgewiesen.
Ich sehe das auch so.

Ich bin auch skeptisch, Coding — neben Lesen,
Schreiben und Rechnen — gleich als neue Kulturtechnik
zu bezeichnen, ist doch Codieren im engeren Sinne
nichts anderes als Schreiben, und zwar in einer forma-
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len (Programmier)Sprache. Gleiches gilt m. E. auch for
den Begriff ,Computational Thinking”, der im neuen
Lehrplan(entwur) fir Digitale Grundbildung aufscheint.
Neben sieben anderen Themenbereichen bietet er als
achtes - last but not at all least - Lehrplanthema jenen
Rahmen, in dem Coding im Nahbereich von Algorithmen
und Programmierung implizit aufscheint.

Eine letzte Anmerkung zu coding4you.at: ,Grund-
legende Kenntnisse dariber (Uber Coding) kénnen
in Zukunft fur alle in verschiedenen Lebenslagen von
Bedeutung sein” ist in vorausschauender Weise im
Konjunktiv formuliert. Allen gutgemeinten Behauptungen
aus den Echokammern diverser Digitalapologeten (zu
denen ich mich m. E. auch zéhle) muss (leider?) entge-
gengehalten werden, dass es noch keine schlissigen
Evidenzen hinsichtlich der Ubertragbarkeit von Coding-
Kompetenzen auf generelle kognitive Féhigkeiten gibt.
Peter Denning formuliert das in pointierter Form so [1]:
,In 1997, Koschmann weighed in with more of the
same doubts and debunked a new claim that learning
programming is good for children just as learning Latin
once was. (There was never any evidence that learning
Latin helped children improve life skills.)”. In diesem

BMB
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Zusammenhang ist die Frage erlaubt, ob Javascript -
als Metapher fur eine aktuelle Programmiersprache -
wirklich das Latein des 21. Jahrhunderts ist [2], und
welche Programmiersprache(n) in der Sekundarstufe |
wirklich gekannt und beherrscht werden solle(n). Der
neue Lehrplan fur die Digitale Grundbildung schreibt
es jedenfalls vor.

Eine schlissige Beziehung von Coding, in welcher
formalen Sprache auch immer, und Computational Thin-
king kann im lesenswerten Buch ,Computational Thinking
{and coding} for Every Student” von Kiki Prottsman,
einer Mitarbeiterin von code.org und Protagonistin for
mehr Informatik in US-Schulen nachgelesen werden [3].
Es lohnt sich auch ein Blick auf das Portal der ISTE, einer
globalen Organisation fir Technologie in der Bildung
[4], in dem beispielsweise im Beitrag ,Turn coders into
computational thinkers” auf die Gefahr der Engfihrung
von Coding hingewiesen wird: ,Computer science is
more than just coding. Thinking like a computer scientist
involves more skills than just being able to write code.”
Damit ist der Bogen zum Lehrplanthema, Buzzword (und
Hype?) Computational Thinking und auch seine explizite
Stellung im Lehrplan des neuen Fach(gebiet)es ,Digitale
Grundbildung” fur die Sekundarstufe | gespannt.

Mit dem aus dem angelséchsischen Raum impor-
tierten Begriff Computational Thinking gibt es nach
Coding also einen weiteren Anglizismus, der erst einmal
verdaut werden muss: Von Bildungsexperten wie z.B.
dem Lehrplanteam, aber vor allem den vielen unsicheren
Lehrkraften - wie mich - in ihrem Bemihen, den Lehr-
plan zu erfullen und den Schilern das Programmieren
im Allgemeinen und das Codieren im Speziellen als
unabdingbaren Teil von Allgemeinbildung ,beizubrin-
gen”. Das wird eine Herkulesaufgabe, sowohl in der
taglichen Unterrichtspraxis als auch in der Lehreraus-
und -fortbildung.

Lehrpléane und das Fach(gebiet)
Digitale Grundbildung

Lehrplénen werden im Gegensatz zu unverbindlichen
Referenzrahmen und Kompetenzmodellen wie dem seit
ein paar Jahren existierenden Digikomp8-Modell, das
auch als Grundlage fir den Lehrplan Digitale Grund-
bildung herangezogen wurde, unter anderem folgende
Funkfionen zugeschrieben [5]:

* Politische WillenséuBerungen tber verbindliche
Bildungsziele

e Steuerung des Unterrichts

*  Vorgaben fir Lehrbucher

*  Gewdbhrleistung einheitlicher Lehr- und Lernbedin-
gungen fir gleichartige Schulen

* Kriterien fur die Kontrolle und Beurteilung des Un-
terrichts durch Organe der Schulaufsicht

Es wird interessant sein, wie der vier Jahre umspan-
nende Lehrplanentwurf zur Pilotierung der DGB von
der Basis aufgenommen, verdaut und letztlich an den
Schulstandorten umgesetzt werden wird. Spatestens in
dieser Phase werden die Besonderheiten des neuen
Lehrplan(entwurfles und der Rahmenbedingungen of-
fensichtlich.

* Die EinfGhrung und das Inkrafttreten eines neuen
Lehrplanes fur ein neues Fach(gebiet) in Verbindung
mit einer verpflichtenden Fachbezeichnung ist in
Anbetracht des Gbervollen Fécherkanons immer
ein politischer Kraftakt. In gegenstandlichen Fall
hat er bereits lange auf sich warten lassen. Das ist
zumindest aus Sicht der Vorreiter digitaler Bildung
an Schulen (wer kann heute noch dagegen sein?)
sehr zu begrifBen. Allerdings ist die Konstruktion
einer Verbindlichen Ubung” ebenso halbherzig wie
ihre nicht verbindliche Abhaltung fir den Fall, dass
es Schulen gelingt, alle Lehrplaninhalte in andere
traditionelle Facher wegzuintegrieren. (Einschub:
Sollte in Osterreich ein Pflichtfach DGB und keine
,Ubung” - wie vereinzelt in anderen Landern — nicht
bereits ein integraler Teil eines modernen Facherka-
nons sein?). Auch mutet die Vorgabe von zwei bis
maximal vier Stunden fir die ,Ubung” etwas seltsam
an, zumal es bereits seit fast 30 Jahren Schulen gibt,
die Informatik jetzt schon in einem Ausmaf3 von Gber
vier Stunden als Pflichtfach anbieten. Mehr war fir
die Pilotierungsphase anscheinend politisch nicht
durchzusetzen. Nach erfolgreicher Pilotierung darf
es ja dann mehr sein.

* Die Steuerung des DGB-Unterrichts wird den Pilot-
schulen viel Koordinationsarbeit abverlangen. Das
trifft auf die Abstimmung der einzelnen Lerninhalte in
allfalligen eigenen ZeitgeféBen mit der Fachbezeich-
nung Digitale Grundbildung ebenso zu (was wann
und wie unterrichten?) wie auf die im Lehrkérper zu
orchestrierende Aufteilung der Inhalte auf andere
Faécher und damit auch fachfremde Lehrkrafte.

e Es ist nicht zu erwarten, dass es in Kirze ein dster-
reichisches Standardlehrwerk fir das Fach Digitale
Grundbildung geben wird, oder doch? Da es um
einen Lehrplan eines neuen Fach(gebiet)es geht,
gibt es noch keine ,geheimen Lehrpléne”, sprich
approbierte Lehrbicher, sondern nur den digitalen
Ozean nicht approbierter offener Lernressourcen und
Unterrichtsmaterialien. Die Schulen und die involvier-
te Kollegenschaft sind angehalten und der Qual der
Wahl ausgesetzt, sich der Fille an bestehendem, zum
Teil sehr guten, digital verfigbarem Unterrichtsmateri-
al selektiv zu bedienen und eine , Auto-Approbation”
vorzunehmen. Vielleicht wird hier die angekindigte
Eduthek Abhilfe schaffen?

* Der Gewidhrleistung einheitlicher Lehr- und Lernbe-
dingungen fur alle Schiler der Sekundarstufe | ist
wohl jene Lehrplanfunktion, die im gegensténdlichen
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Fall realiter nicht zu erfillen sein wird, da es (leider?)
keinen jahrgangsmaBig gestuften, sondern nur einen
All-in-One Lehrplan gibt. Verzerrungen hinsichtlich
der Lehrstoffverteilung sind aufgrund unterschiedli-
cher Rahmenbedingungen an den einzelnen Schulen
vor“programmiert”. Das muss nicht notwendigerwei-
se schlecht sein. Viele Wege fihren nach Rom.

e Die Rolle der Schulaufsicht, die in den einzelnen
Bundesl@ndern im Bereich des Fachinspektorats sehr
unterschiedlich organisiert ist, muss in Bezug auf
Assessment-Aspekte (wieder so ein Anglizismusl) erst
definiert werden. In den ersten Jahren wird ihr, wie
den eEducation-Beauftragten, wohl eine koordinie-
rend-beratende Funktion zukommen.

Algorithmen, Programmierung und Co-
ding im Lehrplan Digitale Grundbildung

Im &sterreichischen (Pilot)Lehrplan fir Digitale Grundbil-
dung enffaltet sich das Thema Computational Thinking
entlang der Inhaltsstréinge Algorithmen, Programmierung
und ,kreative Nutzung” von Programmiersprachen.
Der geneigte Leser ist jetzt schon eingeladen, die 13
explizit ausgewiesenen Kompetenzen zu Computational
Thinking zu interpretieren und sich die unterrichtliche
Praxis dazu zumindest einmal in Anséitzen vorzustellen.
Zum Beispiel, welche unterschiedlichen Programmier-
sprachen es sein sollen, was einfache Programme sind
und wie lange es braucht, bis grundlegende Program-
mierstrukturen (besser: Programmstrukturen) beherrscht
werden, und letztlich in welchem Ausmaf} Coding eine
Rolle spielen soll. Das wird mit dem Lehrplan, der sehr
breit angelegt ist, nicht beantwortet. Apropos kreative
Nutzung von Programmiersprachen: HTML ist keine
Programmiersprache, und deren Verwendung nicht
notwendigerweise kreativ. Uber den Umfang der ambi-
tionierten Lernziele zum kreativen Einsatz von Fablab-
Projekten, Educational Robotics bzw. 3D-Druck gibt es
keine naheren Angaben. Aber Lehrplanentwiirfe sind ja
nicht in Stein gemeif3elt.

Welcher Stellenwert dem Computational Thinking im
Reigen der anderen sieben Lehrplanbereiche: Gesell-
schaftliche Aspekte, Medienwandel und Digitalisierung,
Informations-, Daten- und Medienkompetenz, Betrigbs-
systeme und Standard-Anwendungen, Mediengestaltung,

Coding macht Schule BM B

Digitale Kommunikation und Social Media, Sicherheit und
Technische Problemlésung in der Umsetzung zukommen
wird, kann jetzt noch nicht eingeschétzt werden. Mit Si-
cherheit stellt dieser Lehrplanbereich an den Grofiteil der
Kollegenschaft hohe Anforderungen. Speziell in Bezug
auf Programmierung inklusive Coding, Webdesign und
FabLab-Projekte besteht ein grofer Aus- und Fortbil-
dungsbedart.

Programmieren (Denken) und Coding (Schreibenl)
sind unabdingbarer Teil von Allgemeinbildung. Gut,
dass dies zundchst im Lehrplan steht. Falls dies - auch
mit spielerischen Zugéngen - ernsthaft, nachhaltig und
ergebnisorientiert unterrichtet werden soll, so ist das nur
in einem speziellen Unterrichtsfach mit viel verbindlicher
Ubung (sic!) realistisch. Man sollte sich néamlich nicht der
lllusion hingeben, diese Kompetenzen kénnten in einer
,Hour of Code” erworben werden.

Peter Micheuz, Prof. Mag.
ist seit 1981 EDV-, ab 1985 Informatiklehrer und
IT-Kustos (ab 2016 IT-Manager) am Alpen-Adria-
Gymnasium Vélkermarkt und seit 2000 Lehrbeauf-
tragter fUr Informatikdidaktik an der Alpen-Adria-
Universitat Klagenfurt. Er ist mehrfacher Teilnehmer
und Organisator von einschlégigen regionalen,
nationalen und infernationalen Konferenzen sowie
Lehrbuchautor, Herausgeber von Sammelbénden
und sechs CDA-Sonderausgaben, Mitarbeiter in
diversen Arbeitsgruppen des Bildungsministeriums,
und Publizist von einschlégigen Fachartikeln. Er war
eLSA-Bundeslandkoordinator, ist derzeit langjéhri-
ger ARGE-Leiter fir Informatik an AHS in Kérnten,
Vorstandsmitglied im Verein ECDL an Schulen, und
seit 2015 Vice-Chair der IFIP Working Group 3.1
(International Federation for
Information Processing, Arbeits-
gruppe ,Informatics and Digital
Technologies in School Educati-
on”) und damit auch Kenner der
internationalen Szene.

E-Mail:

peter.micheuz@aon.at

Quellen:

2017.

de. SAGE Publications. 2017.

[1] Peter Denning, Remaining Trouble Spots with Computational Thinking, in: Communications of the ACM, Vol. 60, S. 35,

[2] Beat Débeli: Javascript - Latein des 21. Jhdts.2 Vortrag 2013. hitp://tinyurl.com/lateinjavascript

[3] Prottsman, Kiki; Krauss, Jane. Computational Thinking and Coding for Every Student: The Teacher’s Getting-Started Gui-

[4] ISTE, International Society of Technology in Education, www.iste.org/explore/categorylist2code=Computational +thinking

[5] Thonhauser J. (1997): Neuer Lehrplan — neue Hoffnung. In: Erziehung und Unterricht 147, S. 367-377.
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Schule 4.0 - Digitale Kompetenz als

Unterrichtgegenstand

Digitale Medien und
digitale Kompetenz

Die Nutzung digitaler Medien ist inzwischen nicht nur zu
einem wesentlichen Bestandteil des Alltags der Schiler-
innen und Schiler geworden, sondern fliefit zunehmend
auch in die Gestaltung des Unterrichts an den verschie-
denen Schulstufen ein. Der verantwortungsvolle und
sinnstiffende Umgang mit digitalen Inhalten und Metho-
den setzt dabei freilich nicht nur technische Féhigkeiten
voraus, sondern erfordert ebenso eine Sensibilitat fir die
damit einhergehenden Risiken, etwa bei der Recherche
im Internet oder bei der Nutzung sozialer Netzwerke.
Da die Edahrung leider zeigt, dass diese Féhigkeiten
Ublicherweise nicht schon bei der Nutzung erworben
werden, ist es deshalb umso wichtiger geworden, den
Erwerb digitaler Kompetenz als festen Bestandteil des Un-
terrichts an den verschiedenen Schulstufen zu verankern.

Verbindliche Ubung
~Digitale Grundbildung”

Auch das Bundesministerium fur Bildung hat diese Not-
wendigkeit erkannt und beabsichtigt im Rahmen der
Initiative ,Schule 4.0” voraussichtlich ab dem Schuljahr
2018/19 die Einfohrung einer verpflichtenden Ubung
,Digitale Grundbildung” an der Sekundarstufe 1 im
AusmaB von 2 mal 32 Jahresstunden. Diese Ubung
kann schulautonom entweder in Form eines eigenen
Unterrichtsgegenstandes oder integrativ in anderen
Unterrichtsgegenstanden abgehalten werden, wobei
auch Mischformen zwischen diesen beiden Varianten
moglich sein sollen.

Beginnend mit dem Schuljahr 2017/18 ist eine Pilo-
tierung der Initiative auf freiwilliger Basis vorgesehen, zu
der sich Schulen bis zum 29. Mai 2017 melden konnten.
Das Bundesministerium fir Bildung hat in einem eigenen
Rundschreiben' vorlaufig festgelegt, welche Lehrinhalte
im Rahmen der verpflichtenden Ubung vermittelt werden
sollen. Diese lassen sich grob in folgende Themenbe-
reiche untergliedern

* ,Gesellschaftliche Aspekte von Medienwandel und
Digitalisierung”: Schilerinnen und Schiler kennen
und verstehen die Wechselwirkung zwischen digi-
taler und realer Welt, reflektieren Gber die eigenen
Erfahrungen im Umgang mit digitalen Medien,
verstehen die Bedeutung von Werten und Normen
im Zusammenhang mit digitalen Medien, erkennen
Gefahren bei der Nutzung digitaler Medien;

* ,Informations-, Daten- und Medienkompetenz”:

Schilerinnen und Schiler suchen und finden In-
formationen in digitalen Medien, vergleichen und
bewerten die verfigbaren Daten, organisieren und
teilen zuverlassige Daten mit anderen Nutzemn;

* ,Betriebssysteme und Standard-Anwendungen”:
Schilerinnen und Schiler kennen die gdngigen
Betriebssysteme und Standardanwendungen;

* ,Mediengestaltung”: Schilerinnen und Schiler ken-
nen und verstehen die Bedeutung digitaler Medien,
erwerben Kompetenzen fir die Weitergabe und
eigenhandige Entwicklung digitaler Medien;

* ,Digitale Kommunikation und Social Media”: Schi-
lerinnen und Schiler kennen die digitalen Kommuni-
kationswerkzeuge, gestalten verantwortungsvoll die
eigene digitale Identitét, wenden Verhaltensregeln
bei der digitalen Kommunikation an, kennen die
Einsatzgebiete digitaler Kommunikation zur ziel-
gerichteten Zusammenarbeit mit anderen Nutzern;

e Sicherheit”: Schilerinnen und Schiler sind fir die
Risiken im Umgang mit digitalen Medien sensibi-
lisiert, kennen die notwendigen Vorkehrungen zur
Risikoabwehr, schitzen die eigene Privatsphare;

e Technische Problemlésung”: Schilerinnen und
Schuler verstehen die Funktionsweise der verwende-
ten Gerdte, erkennen technische Probleme und kon-
nen geeignete Probleml|dsungsstrategien entwickeln;
und
,Computational Thinking”: Schilerinnen und Schi-
ler kdnnen eigene Anwendungen fir die verwende-
ten Gerdte erstellen;

Der endgbltige Lehrplan fir die verpflichtende Ubung
steht derzeit noch nicht fest und wird voraussichtlich
erst fir das Schuljahr 2018/19 durch Verordnung des

Bundesministeriums fir Bildung festgelegt.

Kompetenzerwerb durch Lehrende

Die Notwendigkeit, den Schilerinnen und Schilern
digitale Kompetenz zu vermitteln, bringt zugleich aber
neue Herausforderungen fur die Lehrenden mit sich, die
einerseits selbst digital kompetent und andererseits auch in
der Lage sein sollten, neben dem im Rahmen der eigenen
Ausbildung erworbenen und vertieften Fachwissen auch
entsprechende Kenntnisse und Féhigkeiten im Umgang
mit digitalen Medien zu unterrichten. Dabei stellen ver-
schiedene Organisationen und das Bundesministerium fur
Bildung geeignete Informationsangebote zur Verfigung.

Eine wertvolle Hilfestellung bietet zunéichst der Kom-
petenzrahmen digi.komp?, der vom Bundeszentrum On-
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linecampus Virtuelle PH der Paddagogischen Hochschule
Burgenland (kurz Virtuelle PH”) im Auftrag des Bundesmi-
nisteriums fir Bildung entwickelt wurde. Den Bedirfnissen
der unterschiedlichen Altersgruppen entsprechend liefert
dieser Kompetenzrahmen nicht nur konkrete Kompetenz-
modelle fir die einzelnen Schulstufen, sondern enthélt mit
dem Kompetenzmodell digi.kompP auch einen Leitfaden
fur den Erwerb digitaler Kompetenz durch Paddagoginnen
und Pédagogen. Dabei werden verschiedene Kernkom-
petenzen unterschieden, die vor, wihrend oder in den
ersten funf Praxisjahren nach der Ausbildung vorhanden
sein sollten. Anhand des Kompetenzmodells digi.kompP
kénnen Lehrende also feststellen, Uber welche Kennt-
nisse und Fahigkeiten sie verfigen sollten, und sofern
erforderlich den Erwerb fehlender Kompetenzen planen.
Zu diesem Zweck bietet die virtuelle PH auch zahlreiche
Fortbildungsveranstaltungen an.

Ebenso verfolgt das Bundesministerium fur Bildung
mit der Initiative ,eEducation Austria”® das Ziel, die
Vermittlung digitaler Kompetenz in den verschiedenen
Schulstufen und Unterrichtsgegensténden zu férdern. Zu
diesem Zweck kénnen Lehrende Uber die Onlineplatt-
form der Initiative auf zahlreiche Informationsangebote
zugreifen, die neben didaktisch abgestimmten Aufgaben-
stellungen und Werkzeugen fir bestimmte Schulstufen

Coding macht Schule

und Unterrichtsgegenstande (,eTapas”) auch digitale Pu-
blikationen (,eBooks”) zu relevanten Themen umfassen.

SchlieBlich soll auch die Initiative ,IMST — Innovationen
machen Schule top”* des Bundesministeriums fir Bildung
die Lehrende bei der innovativen Gestaltung des Unter-
richts in den MINDT-Féchern (Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften, Deutsch und Technik) unterstitzen.
Im Rahmen dieser Initiative kénnen unter anderem Fér-
derungen fur Schul- oder Unterrichtsprojekte beantragt
werden, die sich mit dem Thema kompetenzorientiertes
Lernen mit digitalen Medien befassen. Neben einer fi-
nanziellen Férderung ist dabei insbesondere auch eine
inhaltliche Projektbegleitung durch Schulpraktiker und
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler an Péddagogi-
schen Hochschulen oder Universitéten maglich.

Manuela Appl, BEd.
Padagogische Hochschule OO —
Institut Berufspddagogik
Fachbereich Information und
Kommunikation

E-Mail: manuela.appl@ph-ooe.at

' Siehe dazu das Rundschreiben des Bundesministeriums fir Bildung vom 20.04.2017, GZ BMB-9.000/0029-11/8/2017

2 Abrutbar auf der Website http://www.digikomp.at
3 Abrutbar auf der Website http://eeducation .at
4 Abrutbar auf der Website http://www.imst.ac.at

Coding und Robotik im Unterricht -
Professionell begleitet durch IMST

Digitale Medien haben im Unterricht eine wichtige Rolle
eingenommen, deren methodischer und fachdidakti-
scher Einsatz gut durchdacht und reflektiert sein muss.
IMST bietet dafir eine sehr gute Unterstitzung.

IMST ist eine bundesweite Initiative des &sterreichi-
schen Bildungsministeriums, das innovativen Lehrern/-
innen und Schulleitungen Unterstitzung bei der Entwick-
lung ihres Unterrichts bzw. ihrer Institution bietet. Sie wird
vom Institut for Unterrichts- und Schulentwicklung an der

Alpen-Adria-Universitat Kla-

IMST 4 genfurt geleitet. Das Akronym

. 4 IMST steht for ,Innovationen
Machen Schulen Top”.

Im IMST-Themenprogramm
.~Kompetenzorientiertes Ler-
nen mit digitalen Medien”,

unterstitzt durch das Team der Autoren/-innen an der PH
Linz in Kooperation mit der FH Oberésterreich (Campus
Hagenberg, Department fir Kommunikation und Wis-
sensmedien) sowie der Uni Linz (Institut fir Pddagogik und
Psychologie) finden vor allem Projekte in MINT-Féchern!
und Deutsch Unterstitzung, sodass Schiler/-innen die Be-
deutung der Naturwissenschaften und der Mathematik in
unserem Alltag erkennen und die Auseinandersetzung mit
diesen Themengebieten sowie mit Medien als Werkzeuge
im beruflichen und privaten Alltag intensiviert wird. Neben
dem Fokus auf Coding und Robotik als Teilbereiche einer
technischen und informatischen Grundbildung stehen
auch medienunterstitzte Unterrichtsformen im Mittelpunkt
der Auseinandersetzung, wie sie heute bei der Verwendung
von Plaftformen und Netzwerken allgegenwértig sind.
E-Learning und E-Teaching sowie der Umgang mit den
ieweils neuen Medien eréffnen dabei auch Méglichkeiten
zur Individualisierung und Differenzierung, zur Visualisie-

I MINT-Facher: Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik (u. a. DG/GZ, Werken technisch) sowie die verwandten Fécher der berufsbildenden Schulen
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Abb. 1 Vier Aspekte des Lernens mit ,neuen” Medien

Foto: 1, 4: Rachbauer Tamara, 2: Brein Christoph, 3: Binder Christine

rung und zur Interaktion durch die Schiler/-innen selbst.
So leisten diese Projekte Entwicklungsschritte zu einem
kompetenzorientierten Unterricht und fir Schulprofile mit
E-Learning- oder Medien-Schwerpunkten, wie es auch
Ziele der eEducation-Initiative des Bildungsministeriums
sind.

Im IMST-Themenprogramm ,Kompetenzorientiertes
Lernen mit digitalen Medien” reichen engagierte Lehre-
rinnen und Lehrer aller Schultypen, von der Primarstufe
Uber die Sekundarstufe | bis zur Sekundarstufe Il und den
Berufsschulen, und aller Schulstufen Projekte ein. Diese
Projekte verfolgen vielféltige fachdidaktische Ansétze.
Im Zuge der von IMST angebotenen Workshops, dem
iéhrlich stattfindenden IMST-Tag sowie der IMST-Tagung
finden auch &sterreichweite Vernetzungen zwischen den
Teilnehmenden statt. Durch diesen Informationsaus-
tausch werden viele neuve Ideen und weiterfihrende
Impulse entwickelt, die ein alters- sowie schul- und schul-
typenibergreifendes Denken und Arbeiten erméglichen.

IMST-Projektbetreuung

Den Lehrenden steht durch die Teilnahme am Projekt IMST
das gesamte Projekt- bzw. Schuljahr ein Betreuungsteam
zur Verfigung, das sich aus Vertreter/-innen aus der Wis-
senschaft (Universitéten, Pddagogischen Hochschulen)
und Vertreter/-innen aus der Schulpraxis zusammensetzt.
Dieses IMST-Betreuungsteam bietet unabhéngig vom
Schultyp und vom Unterrichtsfach fachdidaktische, me-
dienpddagogische und technische Beratung und Unter-
stitzung fur Lehrer/-innen und Direkfor/-innen.

Die IMST-Initiative kann auf eine umfassende prak-
tische Expertise im Bildungssektor Gber Jahre hinweg
zurickgreifen. Reflexive Dokumentationen, Good-Prac-
tise-Beispiele, Empfehlungen und fachdidaktisch sowie
medienpddagogisch reflektierte Unterrichtsmaterialien
sind von allen geférderten Projekten im IMST-WIKI unter
hitp://www.imst.ac.at abrufbar.

Computational Thinking, Coding und
Robotik praktisch umgesetzt

Computational Thinking ist im Schulwesen schon
lange nicht mehr nur auf HTLs und technische Fécher
beschrankt und wird mit unterschiedlichen Unterrichts-
behelfen, die von Hardware-Komponenten bis hin zu
Software-Werkzeugen reichen, an Schiler/-innen in
allen Altersstufen herangetragen. Es leistet durch die
Férderung von Denk- und Strukturierungsprozessen auch
einen Beitrag zur fachlichen Allgemeinbildung.

IMST-Projekte zu Coding und Robotik betreffen
Schulen der Sekundarstufe Il, vorwiegend HTLs sowie
technische Berufsschulen, aber auch die Schulen der
Primar- und Sekundarstufe I. Sie erfolgen auch schul-
stufen- und schultypenibergreifend. Beispielhaft sei
hier das Projekt ,Sensitives Kuscheltier goes Youngsters”
herausgehoben.

Die Ausgangssituation des IMST-Projekts ,Sensitives
Kuscheltier goes Youngsters” war das erste IMST-Projekt
von Christoph Brein, in dem HTL-Schiler/-innen Rasp-
berry-Pi-Roboter programmierten, mittels Bekleidung
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Abb. 2 ,Sensitives Kuscheltier” — Raspberry Pi mit Sensoren
Fotos: Brein Christoph — IMST-Projekt ID 1569, ID 1706

personifizierten und mit unterschiedlichen Sensoren,
die auf diverse Interaktionen mittels Sprachausgabe
reagierten, ausstatteten. Damit wurde eine Initiative
in einer technischen Schule gesetfzt, welche innovativ
die Lernziele von mehreren Féchern umsetzte und den
Schiler/-innen viel Spaf und Freude bereitete. Aufbau-
end auf dieses Projekt nahmen die Schiler/-innen die
Herausforderung in Angriff, fir eine jingere Nutzergrup-
pe ein Softwaretool zur Raspberry-Pi-Programmierung zu
entwickeln. Die HTL-Schiler/-innen arbeiteten dabei eng
mit den jUngeren Kollegen/-innen in einer Volksschule
und NMS zusammen. Sie legten ein Interaktionsdesign
fur die jeweilige Anwendergruppe fest. Basierend auf
Personas und Szenarien wurden Usability-Tests mittels
Mockups sowie die Thinking-Aloud-Methode durchge-
fohrt und anhand von Eyetracking-Aufnahmen wurden
Heatmaps und Cursormaps erstellt und ausgewertet.
Anhand dieser professionellen Zielgruppeneinbindung
in der Entwicklungsphase wurden die Bedirfnisse und
Denkprozesse der Jingeren sowie deren informatisches
Denken bericksichtigt.

Dieses Projekt zeigt - wie zahlreiche andere Projekte zu
Lego-Mindstorms, Lego League uvm. -, dass Coding und
Robotik in der Schule thematisiert werden und neben der
fachlich-inhaltlichen Vermittlung in unterschiedlichen wei-
teren Fachdomdnen (wie beispielsweise Cross-Age-Den-
ken, Peer-Learning, Teamarbeit, Out-of-the-Box-Denken)
ein Lernzuwachs bei den Schilern/-innen erreicht wird.

Coding macht Schule BMB

Raspberry
+ NFC Reader

N
Infrarotsensor

Beide IMST-Projekte ,Sensitives Kuscheltier” und
,Sensitives Kuscheltier goes Youngsters” von Christoph
Brein (IMST-Projekt-ID 1569 sowie ID 1706) sind im
IMST-WIKI unter http://www.imst.ac.at nachlesbar.

Kooperation mit Lego® Education
Europe in der Primarstufe

In der IMST-LEIS-Kooperation mit Lego® Education Eu-
rope werden im Schuljahr 2017/2018 zwélf Volksschu-
len aus ganz Osterreich unterstitzt, die ihre innovativen
Ideen im Rahmen von IMST durchfihren. Zusétzlich
werden weitere 21 Volksschulen angesprochen, die
im Rahmen eines weiteren Projekts des Bildungsminis-
teriums (Denken lernen — Probleme 16sen, kurz DLPL)?
Interesse zur Teilnahme bekundet haben. Sie setzen in
ihren Unterrichtsszenarien bereits in der Primarstufe
Akzente zu Computational Thinking, indem sie LEGO®
Education WeDo2.0 Baukésten fir fachliche Lernziele
nutzen. In den teilnehmenden Schulen arbeiten die
Schilerinnen und Schiler mittels Tablets und Bluetooth-
Verbindung zu den WeDo-Devices in einer Software,
die algorithmisches Denken erfordert. So sollen spie-
lerische und haptische Aspekte angesprochen und
etwaige Angste (sowohl bei Lehrpersonen als auch bei
Lernenden) vor der Auseinandersetzung mit Technik
genommen werden. Schiler/-innen junger Altersstufen
werden dabei an die Grundziige von Computational
Thinking herangefihrt und deren Wirksamkeit fir die

2 Das Projekt,, Denken lernen — Probleme Iésen (DLPL)” widmet sich der Etablierung von Education Innovation Studios (EIS) in Osterreich zur Stérkung der informatischen
Grundbildung mit Schwerpunkt Primarstufe (vgl. dazu http://zli.phwien.ac.at/projekt/dlpl/ (abgerufen am 17. Juli 2017))
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Bildung der Schilerinnen und Schiler evaluiert und mit
Evidenzen belegt.

Vielfaltige Aspekte und Lernprozesse werden ange-
sprochen:

* Im Feld des Computational Thinking werden Strategi-
en des algorithmischen Probleml&sens, das Erfassen,
Planen und Festlegen von Entwicklungs- und Pro-
zessschritten, deren Uberprifung und Testung sowie
das Verbalisieren und Dokumentieren von logischen
Abfolgen erprobt und erlernt.

e Dariber hinaus wird auf Modellbildung von natur-
wissenschaftlichen Prozessen sowie die Abstraktion
von Phénomenen in den beiden Lernfeldern des
Sachunterrichts Natur und Technik eingegangen.

*  Weiters werden Grundkompetenzen der Lernenden
wie Teamfahigkeit, sprachliche Weiterentwicklung
sowie die Haltung im Umgang mit Diversitéten und
die Umsetzung von Inklusion in der Schule geférdert.

/ Autor A
DI (FH) Gudrun HEINZELREITER-WALLNER

Lehramtsstudium fir Textverarbeitung, Informations-
und Officemanagement, Studium Engineering fur
Computerbasiertes Lernen an der FH OO, Campus
Informatik, Kommunikation und Medien in Hagen-
berg, weitreichende Edahrung als Lektorin an der
FH OO, Campus Informatik, Kommunikation und
Medien in unterschiedlichen Studiengéngen (Soft-
ware Engineering, Computer Based Learning sowie
Kommunikation, Wissen und Medien). Lehrtétigkeit
als Professorin fir Angewandte Informatik an der
Haéheren Lehranstalt for wirtschaft-
liche Berufe in Freistadt vorwie-
gend im Zweig fir Kommunikati-
ons- und Mediendesign. Mitarbei-
terin im IMST-Themenprogramm
~Kompetenzorientiertes Lernen mit
digitalen Medien”.

Dies fihrt beispielsweise zum schriftlichen Verfassen
von Anleitungstexten und der mindlichen Beratung
gleichaltriger oder auch jingerer Schiler/-innen bei
der Arbeit und leistet somit einen wichtigen Beitrag zur
Entwicklung der Sprech- und Schreibkompetenzen.

Out-of-the-Box-Denken und
Peer-Learning

Die Méglichkeit, dass Lernende als Peers und sogar als
Cross-Age-Peers agieren, ist ein spannender Ansatz, der
sich in den bereits durchgefihrten IMST-Projekten als lern-
forderlich und selbstwertsteigernd erwies. Das Entwickeln
von methodischen Schritten, die Umsetzung didaktischer
Konzepte und das Hineinversetzen in die Denkmuster,
Fachbereiche und Kompetenzen anderer, ein Out-of-
the-Box-Denken, sowie das Entwickeln von Anleitungen
fur eine jUngere Zielgruppe erfordern und bewirken eine
intensive Auseinandersetzung mit dem eigenen, selbst er-
worbenen Wissen. Es bleibt zu beforschen, unter welchen
Rahmenbedingungen Coding und Robotik im Unterricht
der Primarstufe allgemeingultig méglich ist, welche Lern-
effekte nachhaltig erzielt werden und wie Lehrpersonen
darauf vorbereitet werden kénnen. Diese IMST-LEIS-
Kooperation soll diesbeziglich einen Startpunkt setzen.

Mag. Dr. Emmerich BOXHOFER
Lehramtsstudium fir Mathematik, Leibeserziehung,
Physik und Chemie, Informatik; Studium der Sozi-
alen Verhaltenswissenschaften und der Erziehungs-
wissenschaften; Doktoratsstudium Pédagogik;
Leitung des Instituts fir Forschung
und Entwicklung an der Privaten
Pédagogischen Hochschule der
Didzese Linz. Wissenschaftlicher
Leiter des IMST-Themenprogramms
,Kompetenzorientiertes Lernen mit
digitalen Medien”.

I Autor A
Mag. Alfons KOLLER

Lehramtsstudium for Mathematik sowie Geo-
graphie und Wirtschaftskunde (GW) an héheren
Schulen, Lehrbeféhigung fur Informatik. Lehrender
an der Padagogischen Hochschu-
le der Didzese Linz im Bereich der
Geoinformatik und Fachdidaktik
GW sowie in der Lehrerfortbil-
dung. Organisatorischer Leiter
des IMST-Themenprogramms
~Kompetenzorientiertes Lernen mit |
digitalen Medien”.

/ Autor 4
Mag. Stefan HAMETNER

Lehramtsstudium Biologie und Erdwissenschaften
an der Universitéit Wien, Lehrer am Bischoflichen
Gymnasium Petrinum Linz, Lehrtdtigkeit im
Bereich der Lehrerlnnenausbil- 1
dung fir Biologie und Umwelt-
kunde an der Padagogischen
Hochschule der Diézese Linz und
im Cluster Mitte, Mitarbeit im
IMST-Themenprogramm ,,Kompe-
tenzorientiertes Lernen mit
digitalen Medien”.
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Scratch — Computerspiele selbst gemacht

Programmieren in der Volksschule. Muss das sein? Was
sollen wir den Kindern denn noch alles beibringen? Sol-
len sie das doch in der NMS oder im Gymnasium lernen.

Diese oder dhnliche Satze hére ich immer wieder. Die
Erfahrungen mit meiner Klasse (dritte Schulstufe) zeigten
iedoch, dass mit Hilfe geeigneter Tools und Software Er-
gebnisse erzielt wurden, die man normalerweise Kindern
in der Volksschule nicht zutraut.

Die visuelle Programmsprache Scratch bietet eine
Méglichkeit, spielerisch und lustbetont (denken) zu ler-
nen. Ein Computerprogramm entsteht, indem einfach
Anweisungen aneinander gereiht werden.

Ausgangspunkt:

|dealerweise arbeiten die Schilerlnnen einzeln oder zu
zweit am PC oder Tablet. Hilfreich ist ein Beamer mit dem
die Lehrperson jeden Schritt vorzeigen kann.

Zuerst muss Scratch (ist kostenlos) heruntergeladen
werden (hitps://scratch.mit.edu/download) oder man
steigt direkt in das Programm Uber die Website (auch in
Deutsch verfigbar) ein.

Ich hatte fir jedes Kind meiner Klasse ein eigenes
Netbook zur Verfiigung und die Kinder waren es gewohnt,
Programme unter meiner Anleitung selbsténdig herunter-
zuladen. Hat man diese Méglichkeit nicht, installiert man
Scratch am Schulserver oder Klassen -PC bzw. -Tablet.

Start:

Zu Beginn erklarte ich meinen Schilerlnnen (indem ich
die Startseite von Scratch mittels Beamer an die Wand
projizierte) die Grundfunktionen von Scratch. (Abb. 1)
Wie starte ich Scratch, wo sehe ich den Ablauf meines
Programms, wie fige ich Figuren und Hintergrund ein,
welche Funktionen haben die Programmbausteine, wo
finde ich diese und wie und wo starte ich mein kleines
Programm und wie speichere ich? (siehe auch http://
aufgabensammlung4.digikomp.at/mod/page/view.
php?2id=392&inpopup=1)

Ablauf:

Bewdhrt hat sich, den Schilerlnnen ein fertiges, kleines
und einfaches Programm vorzugeben, das sie nachbau-

en. Dadurch haben sie sofort ein Erfolgserlebnis (z.B. die
Maus furchtet sich; Abb. 2)

Durch die Verénderung der Koordinatenzahlen oder
Sekunden bei Bewegungen, sehen die Schilerlnnen
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Hier findest du
alle Befehle
geordnet nach Das ist die Biihne. Hier

Hier lduft dein startest und

du deine Programme Spiel ab. beendest du

verschiedenen In diesem Bereich schreibst

Kategorien

In diesem Bereich
bestimmst du deine Figuren
und den Hintergrund

Abbildung 1

Die Maus fiirchtet sich!

Offne das Programm Scratch. Wihle den Hintergrund .Woods" aus dem Ordner
Natur und die Figur Maus aus dem Ordner Animals (Tiere).

Baue anschliefend dein Programm wie du es in der Vorlage sichst. Stelle den
Rotationsbutton auf den mittleren (rechts/links). Klicke anschliefend auf die
griine Fahne.

Viel Spafl

ptei Bearbeiten Verdffentlichen! Hilfe( 2 I3 ¥ -

maus

Neues objekt: (¥ [#X |20
.

Abbildung 2

sofort die Wirkung. So erarbeiten sie sich individuell
viele Funktionen. (Figuren sprechen, verschwinden oder
erscheinen lassen)

Meine Erklérungen konnten sie an der Projektions-
flache mitverfolgen und gleich nachmachen. Innerhalb
kurzer Zeit probierten sie jedoch selbstéindig aus.
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Einige entdeckten, dass man eigene Geréusche oder
selbst Gesprochenes aufnehmen kann (Headset wird
benstigt!). Sofort wollten das alle ausprobieren und so
unterstitzten und halfen sie sich gegenseitig.

Indem einige Schulerlnnen selbsténdig oder in Klein-
gruppen arbeiteten, konnte ich mich in Ruhe denjenigen
widmen, die mehr Unterstitzung und Hilfe benétigten.

Da die Positionierung der Objekte ein sehr wichtiger
Punkt ist, habe ich meinen Schilerinnen das Koordina-
tensystem etwas genauer erklart. (Abb. 3+4)

Ergebnisse:

Die Schilerlnnen hatten insgesamt acht Unterrichts-
einheiten zur Verfigung, um ein Computerspiel zu
programmieren. Sie arbeiteten konzentriert mit groflem
Eifer. Meine Arbeit beschrénkte sich darauf, kleine Rat-
schlége zu geben oder Unterstitzung zu bieten, wenn
Probleme auftraten. Z.B. programmierte eine Schilerin
ein Spiel, in dem Fische in einem Korb unter Wasser
gefangen wurden, der an einem Seil hing und nach
oben gezogen werden sollte. Das Problem war, dass
die Teile (Korb, Fische, Seil) nicht ein zusammenhéan-
gendes Obijekt bildeten und daher allen Teilen Befehle
zugeordnet werden mussten, die zusammenpassten
und richtig koordiniert waren. Ein anderer Schiler
wollte unbedingt eine Star Wars Lego-Figur einbauen.
Hier scheiterte ich jedoch und konnte das Problem
nicht I8sen. Viele Kinder installierten Scratch auch am
Rechner zu Hause und arbeiteten in ihrer Freizeit an
ihren Projekten weiter oder kreierten neue.

Am Ende reichte ich alle Projekte der Kinder, so wie
sie diese abgaben, bei einem Wettbewerb ein und wir
Uberstanden drei Ausscheidungsrunden.

Ziele:

Folgende Lernziele werden bei Scratch bericksichtigt:

* schépferisch tétig sein

* rationale Denkprozesse anbahnen

* die praktische Nutzbarkeit der Mathematik erfahren

* Spielerisches Umgehen mit Zahlen und Opera-
tionen (Erfinden von Spielen, Durchfihren von
Strategiespielen)

*  Ra&umliche Positionen und Lagebeziehungen

e Kennenlernen, Erproben und Anwenden von
Ausdrucksméglichkeiten in Bereichen wie Neue
Medien, Spiel und Aktion

*  Entwicklung des bildhaften Denkens und persén-
lichkeitsbezogener Eigenschaften wie Offenheit,
Flexibilitdt, Experimentierfreude, Einfallsreichtum,
Sensibilitét, Konzentrationsféhigkeit, Ausdauer,
Kooperationsbereitschaft...

Wichtige Dinge die du im Vorfeld wissen musst. Koordinaren

Stelle dir in der Bilhne ein Fadenkreuz vor. Man nennt so ein Fadenkreuz
.Koordinatensystem". Die waagrechte Linie heift x, die senkrechte Linie heift y.
Stell dir weiters vor in jedem der 4 Felder unten sind ganz viele Punkte. So viele,
dass du sie gar nicht mehr einzeln zédhlen kannst. Alle Punkte oberhalb der
Mittellinie heifen +y, alle unterhalb -y. Alle Punkte rechts der Mittellinie heifen
+x und alle links davon -x. Damit man sie aber unterscheiden kann, schreiben wir
auch noch Zahlen dazu.

6 A (2/2) bedeutet, der Punkt A
5 liegt 2 Schritte nach rechts und
2 Schritte nach oben.

3 D (-3/-3) bedeutet, der Punkt D
liegt 3 Schritte nach links und 3

5 A=@2)
Schritte nach unten.

Abbildung 3

Abbildung 4

Auf der Scratch-Hauptseite gibt es Méglichkeiten, Vorlagen

nachzubauen oder Tipps und Anregungen in einer Commu-
nity auszutauschen. Die ist in Englisch aber man kann auch

Deutsch auswéhlen.

https://scratch.mit.edu

https://scratch.mit.edu/educators/

Auf der DigiKomp4 Seite hitp://aufgabensammlung4.digi-
komp.at/course/view.php2id=7 habe ich einige Videos zur

Verfigung, gestellt die auch ganz hilfreich sein kénnen.

Sehr ans Herz legen kann ich Lehrpersonen einen Moodle-
Kurs der Virtuellen PH (http://www.virtuelle-ph.at/) um
Scratch kennenzulernen und unter einer professionellen
Anleitung selber auszuprobieren. Die Kurse sind kostenlos
(Registrierung an der Virtuellen PH ist notwendig) und werden
mehrmals im Jahr angeboten.

Prof." Mag.® Silvia Nowy-Rummel
Referentin fir feministische Bildung und Politik.
Lehramtsstudium fir Volksschulen, Padagogikstudi-
um; Lehrende an der PH Salzburg Stefan Zweig, am
Institut for Unterrichtsentwicklung
und Didaktik im Bereich Sachun-
terricht sowie am Institut Gesell-
schaftliches Lernen und Politische
Bildung im Bereich Medienpd-
dagogik; Mitarbeit im Bundeszen-
trum fur Geschlechterforschung
und -pédagogik.
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Konsumierst du noch oder programmierst

du schon?

Von Scratch bis micro:bit

Unter meinem obigen Motto versuche ich seit mehr als
zehn Jahren, Schilerlnnen aus der Konsumfalle zu locken
und auf interessante, forschende Entdeckungsreise (inquiry-
based learning) zu gehen. Und ich bin stolz darauf, dass
dies alters- und geschlechtsunabhéngig immer wieder
gelingt!

Mit den heutigen Webtools ist dies sogar sehr viel
einfacher geworden. Sei es das Herstellen eines selbst-
komponierten Werbeclips, einer léssigen Animation zur
Funktionsweise eines Gerétes / Vorganges, erfinderisches
Storytelling statt nur immer Text-Aufsétze zu schreiben,
eigene Spiele aus einem Storyboard zu designen (Game-
Development) oder das Tifteln und kreative Problem-
l6sen bei kniffligen Alltagsaufgaben — all dies wére im
Informatik-Unterricht méglich, sofern es dies denn als
durchgehendes Pflichtfach in Osterreich gédbe.

Die meisten Staaten in der EU und in Ubersee haben
ein solches kreatives Pflichtfach schon bereits seit der ersten
Klasse (Primary School) als Unterrichtsfach etabliert. Dies
zeigen die vielen Webtools, Unterrichtsbehelfe und Initiati-
ven der sogenannten Pioneer-Teacher & Sponsoren (z.B. UK
mit BBC & micro:bit, MIT-Applnventor zur einfachen und
raschen Eigenentwicklung von Apps fir Smartphones,...).

Sprachsteuerung (z.B. Siri & Co), Ubersetzungshilfen
(z.B. Google-Translator), Gemeinschaftsspiele (Teamwork-
Onlinespiele), spannende medial aufbereitete Lerninhalte
(e-Content) und Online-Tutoren/Assistenten, Robotik und
autonom selbstfahrende Autos - sei es der komfortable
Rasenmdher oder die Seitwéirts-Einparkhilfe auf Knopf-
druck — sind léingst Alltag fir unsere Schilerlnnen.

Statt viele dieser interessanten Bereiche im Unterricht
wegzulassen oder statt immer nur Uber unsere inaktiven
und leider oft auch inkompetenten Politikerlnnen in Os-
terreich zu klagen, rege ich hiermit an, selbst im Team
mit den Schilerlnnen diese neuen Bereiche zu erforschen!

Sie werden staunen, wie einfach ein Start mit den
Uberquellend vorhandenen und didaktisch aufbereite-
ten Materialien und Werkzeugen eigentlich ist. Dieses
erforschende Lernen & Programmieren ist in nahezu
iedem Unterrichtsfach méglich und wird sogar noch vom
Ministerium in Osterreich geférdert.

Z5gern Sie also nicht, neben dem reinen ,Lern-Konsu-

mieren” auch Kreativitét Gber Informationstechnologie in
den Unterricht einzubauen — es macht einfach auch Spaf3!
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Tipps:

* Auch in SCRATCH oder micro:bit werden Kurzan-
leitungen und Blécke nun wie Ublich rechts in der
Arbeitsumgebung eingeblendet. Dem selbstgesteu-
erten Experimentieren, Erforschen und kreativen
Programmieren steht nun nichts mehr im Wege!

* Speziell fur die Altersgruppe der 6- bis -10 Jahrigen
eignet sich ,Scratch Jr.” Eine nochmals vereinfachte
Scratch-Oberflache ist als spezielle App (iOS & Andro-
id) for Tablets & Smartphones kostenlos erhaltlich. Ziel:
einfach und spielerisch erste Programmiererfahrungen
zu sammeln. Kinder kénnen ihre eigenen interaktiven
Geschichten und Spiele am Tablet oder PC erstellen.
https://www.scratchjr.org

*  Microsoft-/Google-Translator benutzen oder Uber-
sefzung im Browser einschalten, damit Inhalte statt in
Englisch in Deutsch angezeigt werden. https://www.
bing.com/translator bzw. https://translate.google.at

* Es sind keine Anfragen von Lehrpersonen zur Soft-
wareinstallation auf Schul-PC notwendig, da alle
Webtools bereits im Browser lauffahig sind.

* Den Browser (Internet-Explorer, FireFox, Chrome,...)
einfach auf Deutsch einstellen, dann wird/werden
(so vorhanden) automatisch die Hilfe & Textblécke in
Deutsch statt Englisch angezeigt.

* Speichern der Programme & Projekte als Datei auf
den PC ist in all diesen Webtools méglich.

* Eine eigene Arbeitsoberfléche sowie das Teilen und
Sichern von Projekten ist mit Online-Account (d.h.
kostenloser Registrierung) méglich.

Quellen fir weiterfUhrende Unterlagen
und Vertiefungen:

e https://www.scratchir.org/ ,Scratch Jr.” als Scratch
fur Volksschulen/Primary Schools

e https://chrome.google.com/webstore/detail
scratchjr/oipimoeophamdcmjcfameooijlbhbgjda

e Scratch Jr Browserversion fir Chrome
https://scratch.mit.edu

¢ http://www.swisseduc.ch/informatik/programmier-
sprachen/scratch_werkstatt

*  http://scratchx.org/ Experimentelle Erweiterungen
zu Scratch: Spotify, micro:bit, Text-to-Speech, Ardu-
ino, Robotik Fischer-Technik, Intel RealSense, iRobot
Create, Raumstation ISS Tracker, ...

e https://llk.github.io/microbit-extension/ Scratchx +
micro :bit
e htp://microbit.org/de/2017-06-20-na-launch

mehr als 2 Millionen Schilerlnnen mit Micro:bit
e https://makecode.com/ Microsoft MakeCode

BMB
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Hands-on computing education fir MicroBit, Ada-
fruit, Minecraft, Sparkfun uvm.

* hitps://makecode.microbit.org/ Programmierung
micro:bit mit Auswahlmaglichkeit Text-orientiert (for
Fortgeschrittene) oder Block-orientiert (fir Starter).

e hitp://microbit.org/de/ Auch ohne Hardwareplatine
als Webtool besonders spannend.

e http://microbit.org/de/code/ Verwirkliche deine
Tréume & Ideen durch Programmieren

* https://scratch.mit.edu/info/ext_download
Das Scratch Extensions Browser Plugin erméglicht
LEGO WeDo, PicoBoard und andere USB-Geréite
mit der Online-Version von Scratch, zu verwenden.

* https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_API_(2.0)
Scratch APl zur Erweiterung und Steuerung fir Fort-
geschrittene

*  hitp://snap.berkeley.edu/ Webtool SNAP von der
Universitét Berkeley/CA als Vertiefung mit Eigenbau
von Blécken (Funktionen und Unterprogramme).
Build Your Own Blocks.

* http://snapapps.github.io/

SNAP Apps fur Tablets & Smartphones

*  https://education.minecraft.net/get-started/down-

load/

https://www.kodugamelab.com/

http://www.ahs-informatik.at

http://inf.elearningcluster.at
http://gmk.elearningcluster.at

Sammlung Gamemaker, Scratch, Snap, Microbit

*  hitps://www.codeclub.org.uk
Beispiele und Unterlagen UK Kids online.

Lizenz: CC BY 4.0 https://creativecommons.org/licen-
ses/by/4.0/ (share, adapt, hubert@egger.ac )

Didaktisches Beispiel:
Scratch - Katz und Maus

Schulstufe: ab der 4. Schulstufe (VS) und ab der 5.
Schulstufe (AHS, SEK 1)

Kompetenzraster INF/IKT/DigiKomp: 4. Konzepte
und 4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen

Zeitbedarf: ab 1 - 2 UE

Anmerkungen und Tipps:

*  Webtool Scratch: https://scratch.mit.edu

e Scratch ist ein Webtool, welches geréteunabhén-
gig in jedem Browser wie Internetexplorer, Firefox,
Chrome etc. ohne zusétzliche Installation verwendet
werden kann. Auf Tablets und Smartphones sind ent-
sprechende Apps (iOS, Android) kostenlos erhdltlich.

* Scrafch ist ein Projekt der Lifelong-Kindergarten-
Gruppe am Media-Lab der Universitat MIT in
Boston/USA und besteht seit 2007. Als erziehungs-

orientierte visuelle Programmiersprache fir Kinder

und Jugendliche inklusive Entwicklungsumgebung
und Online-Community-Plattform ist diese in jedem
Unterricht weltweit kostenlos einsetzbar.

* Die Sprachauswahl ist ganz unten im Webtool
Scratch auf DE einstellbar!

Uberblick Scratch fir Lehrkrdfte: https://scratch.mit.
edu/educators/

WeiterfUhrende Quellen:

e https://scratch.mit.edu/info/cards/

e http://start-coding.de/tutorials/programmieren-
lernen-mit-scratch/

e http://www.funlearning.de

Snake Length (710

Aufgabe 1: Entdecken und Starten

1. Starte im Browser die Programmierumgebung
SCRATCH: https://scratch.mit.edu/

2. Stelle am unteren Ende des Webtools die Landes-
sprache (DEUTSCH) ein.

3. Lade und erkunde z.B. folgende Programme/Pro-
iekte: (unter ENTDECKE oder SUCHE)!

= ®| START erfolgt mit griner Flagge.

e Slither.io on Scratch:
https://scratch.mit.edu/projects/1056 18680/

* Run, Rudolph Run:
https://scratch.mit.edu/projects/82010705/

*  Super Mario Bros:
https://scratch.mit.edu/projects/167171395/

e Rechner/Calculator:
https://scratch.mit.edu/projects/11520972/

e Animations:
https://scratch.mit.edu/projects/24311916/
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4. Betrachte Aufbau und eingeblendete Arbeitsbereiche
der Programmierumgebung (SDK) genauer!

5. Offne und erforsche weitere Beispiele. Hole dir Tipps
und informiere dich Gber das Scratchprojekt in der
obersten Menileiste.
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Skripte Kostime Klange

Neues Kostim:

¢/ & B

fMemeKatzeT

MeineKatze1
93x101

L} ~e
%18 @=5 (W) 128 |
?
«

Wenn Taste Pfeil nach oben ged
setze Richtung auf (9
gehe €l er-Schritt
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Aufgabe 2: Bewegung

1. Starte ein neues leeres Grundprogramm unter
ENTWICKELN!

2. Erstelle im Programmierbereich SKRIPTE mit den
Obijekten aus der Palette EREIGNISSE, BEWEGUNG
und AUSSEHEN nachfolgende BegrifBung und

Tastensteuerung:
Skripte Kostime Klange
J Ercignisse
I Aussehen Steuerung
Wenn
I Klang I Fuhlen
l Malstift I Operatoren g Hello!

I Daten

drehe dich (% um €B) Grad
drehe dich ¥) um €B) Grad

setze Richtung auf €59
drehe dich zu Mauszeiger

I Weitere Blocke

Wenn Taste Flf'

setze Richtung
gehe €Y er-Sc

BMB
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3. Starte das Programm (Skript) durch Anwdhlen der
GRUNEN FLA(%GE uncg maFr)wé)Svriere durch Betatigen Aufgabe 3: Katz und Maus auf Jagd
der entsprechenden PFEIL-Tasten! 1. Erstelle unter SKRIPTE mit der Objekt-Palette
STEUERUNG und BEWEGUNG eine fortlaufende
Verfolgungsbewegung der Katze in Richtung deines
Mauszeigers!

2. Starte und teste dein Programm (Skript) mit der
grinen Start-Flagge!

3. Erweitere dein Programm durch Laden einer NEUEN
FIGUR aus der Bibliothek um eine Maus.

Coding macht Schule

4. Wahle einen geeigne-
ten HinTe[grunol unter
NEUES BUHNENBILD

aus der Bibliothek.
5. Erweitere dein Pro-

4. Ergdnze dein Programm durch Sound aus der gramm durch eige-
Objekt-Palette KLANG und experimentiere damit ne Kreationen, teste
ein wenig! In der Abteilung KLANGE kannst du diese und speichere
vorhandene Klénge und Hintergrundmusik laden, im Men( DATEI deine
unter SKRIPTE einbauen und beim Programmstart Arbeit auf den PC.
abspielen.

Hinweis 1: Beachte die Werkzeuge zum Léschen
und Duplizieren von Programmteilen (Skripts):

Hinweis 2: Jede Figur hat seine eigenen SKRIPTE
mit KOSTUME und KLANGE und kann somit als Obijekt
im Programm agieren! (objektorientierte Programmie-
rung mit Ereignissteuerung und Eigenschaften)

Hinweis 3: Auch ohne Anmelden/Account kann
das erarbeitete Programm im Ment DATEI auf den PC
gespeichert werden. Teamwork und Sicherung online ist
jedoch nur mit (kostenlosem) Account méglich.

Prof. Mag.rer.nat.

Hubert Egger

AHS-Lehrer fir Mathematik, Phy-
sik, Informatik, INF-ARGE-Leitung
& elLC-V & Lehrerlnnen-Fortbildung
PHY: CEO www.egger.ac und
Hobby-Pilot
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