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Spielfreude weckt Lust aufs Programmieren

Studierende der PH programmieren mit Schulklassen im Stadtmuseum Aarau

\

) -

Spielerisch Spiele programmieren: Luzia Soliva, Studentin der PH, zeigt den Schilerinnen und Schilern aus Trimbach, wie's geht,

Von Virginia Nolan

Die Heldin heisst Kim, erinnert an ein
Lego-Minnchen und hat einen Auftrag:
Sie soll geheime Dokumente beschaffen
und dafir feindliches Territorium uiber-
queren. Immer wieder riicken kugelfor-
mige Ubeltiter an, die Kim verschlu-
cken wollen. Kims Erschafferin heisst
Nadja und besucht die dritte Sekundar-
schule in Trimbach. Heute Morgen
driicke sie nicht die Schulbank, sondern
nimmt zusammen mit der Klasse und ih-
rer Lehrerin Nadja Frey am Game-Ma-
ker-Workshop teil, den das Stademuse-
um Aarau im Rahmen der Ausstellung
«Play» anbietet. Dabei lernen Kinder
und Jugendliche, in Eigenregie ein ein-
faches Spiel zu programmieren. Den

Workshop leiten Studierende der Pida-
gogischen Hochschule FHN'W.

Mit Grundlagen vertraut machen

Wias steckt hinter einer Spielfigur? Wie
kommt es, dass sie Befehle ausfithrt?
«Wir wollen einen Blick hinter die Ku-
lissen werfen», sagen Nadja und Gabrie-
le, «darum sind wir hier.» Wie alle ihre
Mitschiulerinnen und Mitschiler gamen
die beiden gerne. «Diese Spielfreude,
sagt Workshop-Leiterin Luzia Soliva,
«ist ein guter Ankniipfungspunke, um
die Jugendlichen mit Grundlagen des
Programmierens vertraut zu machen.»
Soliva studiert im 8. Semester an der Pi-
dagogischen Hochschule. Sie gehort zu
den ersten angehenden Primarlehrper-
sonen, deren studentisches Curriculum

FO IO ANDRE ALBRECH

auch informatische Bildung umfasst.

Nadja und ihre Kollegen und Kollegin-
nen haben sich auf der Website der
Plattform AgentCubes eingeloggt. Mit-
hilfe einer Werkzeugleiste zeichnen die
Jugendlichen ihre personliche 3D-
Spielfigur, den sogenannten Avatar.
Dann erschaffen sie die Umgebung:
Biume, Boden, eine Strasse. Dank Bau-
steinprinzip klappt das einfach. Kniffli-
ger ist es, die Heldin zum Leben zu er-

wecken. Kim soll sich bewegen, und es
braucht Feinde, die sich an ihre Fersen
heften. Spielfiguren, erklirt Studentin
Soliva, funktionieren mit Befehlen, die
auf Wenn-dann-Regeln basieren: Wird
beispielsweise die rechte Pfeiltaste ge-
driickt, macht der Avatar einen Schritt
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nach rechts. Simtliche Regeln gile es
in einer Maske zu hinterlegen. Nach
dem gleichen Prinzip programmieren
die Schiilerinnen einen Erschaffer, der
im Halbsekundentakt Feinde erzeugt,
sowie einen Verschlucker, der die Ubel-
titer verschwinden lisst. Prallen Feind
und Heldin zusammen, ist das Spiel
zu Ende.

Informatik im Lehrplan 21

Das Spiel, welches die Schiiler program-
miert haben, ist vergleichsweise simpel.
Das Vergniigen der Jugendlichen ist
dennoch gross — ebenso ihr Staunen dar-
tiber, wie viel Aufwand hinter dieser ein-
fachen Oberfliche steckt. «Wenn wir
dafiir zwei Stunden brauchen», fragt
Gabriele ungliubig, «wie lange arbeiten
Programmierer dann an Games wie Fifa
oder Fortnite?» Gut sechs Jahre, weiss
Workshopleiterin  Soliva: «Und dann
sind etliche Programmierer am Werk.»
Der Lehrplan 21 rdumt Medien und In-
formatik an den Schweizer Schulen in
Zukunft mehr Gewicht ein. Einerseits
geht es darum, den Umgang mit Medien
allgemein zu reflekderen, andererseits
sollen Schiilerinnen und Schiiler mit
grundlegenden  Informatikkenntnissen
auf die Berufswelt vorbereiter werden.
Auf Lehrpersonen kommt damit eine
neue Herausforderung zu, und diese be-
riicksichtigt mittlerweile auch die pida-
gogische Ausbildung. An der Pidagogi-
schen Hochschule FHNW gibt es im
Studiengang Primarstufe die Fachrich-
tung informatische Bildung seit zwei
Jahren. Wihrend zweier Semester eig-
nen sich Studierende informatische

Grundkennmisse an und lernen, wie sie
diese erfolgreich vermitteln. «Der spie-
lerische Ansatz ist zentral, weil er an die
Lebenswelt der Kinder ankniipft und ih-
nen einen einfachen Einstieg ermog-
liche», sagt Patrick Wigger, wissen-
schaftlicher Mitarbeiter fir Informat-
sche Bildung an der PH. Friher seien
Programmierkenntmisse vorwiegend in
mathematischem Kontext vermittele
worden: «Das kann abschrecken.»

Beriihrungsingste abbauen
Niederschwellig muss Informatik auch
fir Lehrpersonen daherkommen, die
wenig mit dem Thema am Hut haben.
Im Game-Maker-Workshop sollen sie
dank Schiitzenhilfe kiinftiger Berufs-
kolleginnen und -kollegen praxistaugli-
che Ideen fiir die Umsetzung im Un-
terricht an die Hand bekommen.
«AgentCubes bietet sich hierzu an»,
sagt Sekundarlehrerin Nadja Frey.
«Das Programm ist verstindlich und
mit dem Login behdlt man seinen
Zugang und kann die Plattform im
Klassenzimmer weiter nutzen.» Ein
Schiiler der Klasse, mit dem Frey vor-
mals einen Workshop besucht hatte, tat
das erfolgreich: «FEr entwickelte seine
virtuelle Welt weiter und hat uns so ei-
niges beigebracht.» Studentin Soliva
macht die Erfahrung, dass Schiilerin-
nen und Schiiler der Informatik offen
gegentiberstehen:  «Bertihrungsingste
betreffen eher Lehrpersonen. Umso er-
freulicher ist es, wenn sie im Rahmen
einer solchen Veranstaltung etwas ver-
fliegen.»

«Der Weiterbildungsbedarf ist gross»,

sagt Experte Wigger. Abhilfe schafften
einerseits Online-Kurse sowie die Bera-
tungsstelle imedias der Pidagogischen
Hochschule, die fiir Lehrpersonen
Weiterbildungen im Bereich der Infor-
mations- und Kommunikationstechno-
logien anbietet. Andererseits wird in
der pidagogischen Ausbildung ver-
sucht, den Austausch zwischen Studie-
renden und Lehrpersonen zu férdern.
Zum Beispiel mit dem neu angedachten
Projekt «Adopt a Teacher». Die Idee
dahinter ist, dass Studierende in Schul-
klassen hospitieren und gemeinsam mit
Lehrpersonen Inhalte fiir Lektionen
entwickeln. «Eine Win-win-Situation»,
findet Wigger. «Die Studierenden ge-
winnen mehr Unterrichtspraxis, dem-
gegeniiber erfahren Lehrpersonen von
ihnen mehr iber Ideen, Methoden und
Tools der informatischen Bildung.»

Die Bildungsseite

Die Seite «Schule, Lernen, Bildung»
ist eine Kooperation von CH Media,
«Basler Zeitung» und der Padagogi-
schen Hochschule FHNW.

Nachste Bildungsseite:
19. August 2019

Weitere Informationen
und bisherige Ausgaben:
www.fhnw.ch/ph/bildungsseite

Fachhochschule Nordwestschweiz
Padagogische Hochschule

nw
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FACHBEITRAG Prof. Dr. Alexander Repenning, Leiter Professur

Informatische Bildung an der Padagogischen Hochschule FHNW

Angehende Lehrpersonen lernen «Computational Thinking»

Alexander
Repenning

Mit der Unterstiiczung der Hasler Seif-
tung konnte die Pidagogische Hoch-
schule FHNW die Professur fiir Infor-
matische Bildung aufbauen - die erste
dieser Art in der Schweiz. Thr wichtgs-
tes Ziel ist es, den akuten Mangel an
Lehrpersonen mit den fiir den Lehrplan
21 vorgeschriebenen Informatik- und
Medienbildungskenntissen zu beheben.
Seit 2017 sind schon iiber 1000 zukiinf-
tige Primarschullehrpersonen fiir infor-
matische Bildung ausgebildet worden.

Informatik spannend unterrichten

Wie sieht diese Ausbildung konkret aus:
In zwei obligatorischen Kursen mit je 14
Doppellektionen lernen die angehenden

Lehrpersonen einerseits die «7 Grossen
Ideen der Informatik» kennen (Kreaavi-
tit, Abstraktion, Daten, Algorithmen,
Programmieren, Internet und globale
Auswirkungen). Die Studierenden wer-
den beim Aufbau der notwendigen Ba-
siskompetenz  des  «Computational
Thinking» unterstiitze und lernen, wie
man den Lehrplan 21 mit Game Design
(wie oben beschrieben) und Simulatio-
nen (s. weiter unten) abdecken kann.

Andererseits zeigt ihnen der Kurs
«Fachdidaktik der Informatischen Bil-
dung» auf, wie man Informatik span-
nend unterrichten kann. Studierende
entwickeln Tutorials fiir Simulationen
und Spiele, die sie benutzen, um Kon-
zepte der Informatik, aber auch Konzep-

te aus den Fachbereichen Natur,
Mensch, Gesellschaft, Mathematk,
Deutsch, Englisch, Gestalten und Musik
differenziert zu unterrichten. Die Stu-
dierenden haben die Gelegenheit, eine
Vielzahl von Tutorials kennen zu lernen,
andere Studierende bei ihrem piddagogi-
schen Handeln zu beobachten wund
gleichzeitig Feedback fiir die eigene
Entwicklung zu erhalten.

Anforderungen der Gesellschaft von
Morgen

Informatische Bildung, die das soge-
nannte «Computadonal Thinking», also
das Denken mit dem Computer, férdert,
beinhaltet entscheidende interdisziplini-
re Kompetenzen fiir das 21. Jahrhun-
dert: Wie schnell vermehren sich Bakee-
rien? Wie geht man mit Wahrschein-
lichkeiten um? Wozu braucht man Ver-
ben und Hauptwéreer? — das sind Fra-
gen, die sich durch «Computational
Thinking» bearbeiten lassen. Die Schii-
lerinnen und Schiiler lernen, wie man
Simulationen baut, abstrahiert, einfache
Programme schreibe und Resultate ana-
lysiert. Wie verwendet man Mathematk
in einer Verkehrssimulation? Wie ver-
bindet man Mathematk mit Musik?
«Computational Thinking» wird so
auch zum Bindeglied zwischen vielen
Fachbereichen. Fiir die Gesellschaft von
Morgen wird die Fihigkeit, gut auswen-

dig lernen zu kénnen, kein zentrales Er-
fordernis mehr sein, da kiinstliche Intel-
ligenz den Menschen in dieser Fihigkeit
bei weitem ibertrifft. Gefragt werden
Menschen sein, die ein Grundverstind-
nis von Informatik besitzen und kreative
Briicken zwischen den Fachbereichen
und Disziplinen bauven kénnen.

Interessante Weiterbildungsangebote
Zusitzlich zur Ausbildung vor Ort offe-
riert die Pidagogische Hochschule
FHNW niederschwellige Online-Wei-
terbildungen und Programme zum Ken-
nenlernen der oben beschriebenen Kon-
zepte. Aktuell liuft das Programm
«Adopt a Teacher». Interessierte Lehr-
personen konnen sich eine Doppellekti-
on in Informatik fiir ihre Schiilerinnen
bestellen, die von Studierenden der Pid-
agogischen Hochschule ausgetragen
wird: Zusammen mit der Klasse und ih-
rer Lehrperson unterrichten sie, wie
man ein einfaches Spiel oder eine Simu-
ladon programmiert. Schiilerinnen wie
Lehrpersonen brauchen keine Informa-

tkkenntnisse mitzubringen. Die Werk-
zeuge der Professur und der Tutorials,
wie beispielsweise das Computational
Thinking Tool «AgentCubes», mit dem

«Die Studierenden wer-
den beim Aufbau der
notwendigen Basiskom-
petenz des «Computatio-
nal Thinking» unter-
stitzt und lernen, wie
man den Lehrplan 21 mit
Game Design und Simu-
lationen abdecken
kann.»

man 2D-/3D-Spiele und -Simulationen
bauen kann, stehen der Offentlichkeit
gratis zur Verfiigung (agentcubesonli-
ne.com). Zudem bietet die Beratungs-
stelle imedias verschiedene Weiterbil-
dungs- und Beratungsangebote fiir
Lehrpersonen an (www.imedias.ch).
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