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0 ORGANISATION

0 Organisation

0.1 Themen und Ziele

Themen

e Digitalisierung
Fehler/Fehlvorstellungen
Korrektur

Computational Thinking
Informatik in der Grundschule
Physical Computing
Aufgabenanalyse
Wettbewerbe

DDI als Wissenschaft
Extracurriculare Aktivitaten
CS Unplugged (AI unplugged)

Die ausgewahlten Themen sind noch nicht festgesetzt und kénnen im Verlauf des Semesters
individuell angepasst werden.

Ziele

e kennen Unterrichtskonzepte fiir ausgewahlte Informatikinhalte

e sind in der Lage, Informatikunterricht zu planen und zu evaluieren

e kennen ausgewéahlte Forschungsergebnisse der Informatikdidaktik und sind in der Lage,
deren Relevanz fiir eigenen Unterricht zu bewerten

0.2 Formen des reflexiven Schreibens

Lerntagebuch Arbeitsjournal Po:ti;;;meln Reproduzieren
e Selbst Beobachtung e Aufgaben bearbeiten, Tex- ¢ gjcp seliast pbeobachten
o Reflektieren te entwickeln und bewerten
e Dokumentieren e Strategien anwenden e Leistung bewerten, pré-
e Kommunikation mit sich e Kommentieren sentieren
selbst ® Bewerten e Prozess- oder Produkt-
e Strategien entwerfen e Kommunizieren portfolio

0.3 Priifungsleistung in Didaktik der Informatik

Es stehen uns zwei Prifungsformen zur Verfligung, das Lerntagebuch und das Portfolio. Ich habe
mich persénlich fiir das Lerntagebuch entschieden, da ich darin eine Motivation sehe aktiv am
Unterrichtsgeschehen teilzunehmen und die Arbeit in kleine Pakete zu unterteilen. Zudem bleibt
die Moglichkeit offen ein Portfolio zu machen, falls wahrend des Semesters irgendetwas (Krankheit,
0.4.) dazwischenkommt. Im Folgenden wird daher genauer erldautert, welchen Anspriichen dieses
Lerntagebuch nachkommen solle:

Was muss zwingend erfiillt sein?

o Regelmifigkeit: Die Tagebucheintriage sollten mindestens nach jeder Woche erstellt
werden

e Quellenangabe: Dem Lerntagebuch ist ein Quellenverzeichnis (Lehrbticher, haufig ver-
wendete oder besonders wichtige Quellen etc..) anzuhdngen

e Reflexion: Jedem Tagebucheintrag wird eine personliche Reflexion des gelernten ange-
fagt

Ein wichtiger Aspekt des Lerntagebuchs, welcher auch zu dessen Struktur beitragt, sind Prompts.
Das sind Fragen oder Hinweise, die Lernstrategien aktivieren und Lernprozesse anstofien sollen
und bei jedem Tagebucheintrag in gewisser Weise ’abgearbeitet’ werden. Ohne Prompts besteht
die Gefahr, dass man nur eine Zusammenfassung erarbeitet, welche nicht den zugrundeliegenden
Lernprozess des Studierenden in Ganze abdeckt.
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Prompts des Lerntagebuchs

Was waren die wichtigsten Konzepte im vergangenen Zeitraum?

Wie lasst sich das zuletzt gelernte mit der Unterrichtspraxis vereinen?

Zu welchen Lehrplanpunkten gibt es eine Verbindung?

Wie wiirden Sie die zuletzt bearbeitete Hausaufgabe in der Retrospektive einschatzen?
Gibt es nach dem letzten Zeitraum noch ungeklarte Fragen?

Konnte Fragen der letzten Eintrage geklart werden oder gab es Beitrage dazu?

Am Ende des Semester wird schliefllich das Lerntagebuch bewertet. Daftir wichtige Aspekte wer-
den im Folgenden dargelegt:

Bewertung

Struktur: Einfiihrung, Abschluss, logischer Aufbau, Fithrung

Verstandlichkeit: Darstellung, Erklarungen

Anschaulichkeit: Beispiele, Grafiken

Fachliche Qualitat: Tiefe, Vollstandigkeit (Regelmafigkeit der Eintrage), Korrektheit
Wissenschaftlichkeit: Objektive Aussagen, gesicherte Ergebnisse

Sprache: Fachsprache, Hochsprache, Deutlichkeit

Kreativitat: Eigene Elemente, Vielseitigkeit

Layout: Qualitat, Lesbarkeit

Literaturarbeit: Verzeichnis, Systematik, Zitate, Anzahl u. Qualitat

Reflexion: Quantitat, Grad der Konstruktivitat

Zudem gibt es am Ende des Semesters noch eine Prasentation, in welcher den anderen Teilneh-
mern der Lehrveranstaltung das eigene Lerntagebuch vorgestellt werden.

1 Wiederholung bekannter Inhalte

Im Anschluss an die Organisation wurde das Themengebiet der Kompetenz aus Didaktik der
Informatik 1 wiederholt. Daher habe ich an dieser Stelle die dazugehérigen Stellen aus dem alten
Lerntagebuch tibernommen.

1.1 Thema: Kompetenzen einer Lehrkraft im Detail

Zuerst mussten gewisse Grundbegrifflichkeiten spezifiziert werden. Diese sind nicht nur fir die-
sen Themenbereich wichtig, sondern bilden ein Fundament fiir den Rest des Semesters. Der erste
Begriff ist Kompetenz. Dieser kam bereits in der ersten Diskussion vor und lasst sich folgender-
majfien verallgemeinern:

Definition 1.1 Fachbegriff: Kompetenz [8]

Kompetenzen sind ,die bei Individuen verfiigbaren oder durch sie erlernbaren kognitiven Fa-
higkeiten und Fertigkeiten, um bestimmte Probleme zu 16sen, sowie die damit verbundenen
motivationalen, volitionalen und sozialen Bereitschaften und Fahigkeiten, um die Probleml6-
sungen in variablen Situationen erfolgreich und verantwortungsvoll nutzen zu kénnen“

Diese Definition stellt klar was Kompetenz ist, grenzt diese aber gleichzeitig von der reinen Be-
fahigung ein Problem zu lésen ab. Das bedeutet, dass Kompetenz auch gleichzeitig den Willen
des Ausfiihrens (bzw. Problemldsens) mit sich bringt. Stutzig macht mich der Begriff ,verantwor-
tungsvoll“. Nattirlich befinden wir uns hier im Kontext des Lehrens, weshalb Verantwortung ein
wichtiger Aspekt und nicht abzustreiten ist. Ich wiirde dem ganzen dennoch keine Allgemeingiil-
tigkeit geben. Betrachte man sich dafiir die Eingliederung von Hackern: White Head, Grey Head
und Black Head. Bekanntlich assoziiert man White Heads mit etwas Gutem und Verantwortungs-
vollem. Dennoch wiirde ich auch versierten Black Heads Kompetenz zusprechen, obwohl diese
per Definition kein Verantwortungsgeftihl haben.

Als nachstes haben wir uns den Begriff des Wissens genauer betrachtet:

Definition 1.2 Fachbegriff: Wissen [2]

Wissen lasst sich [...] als Denkinhalt verstehen und Denken als das Aktualisieren von Wis-
sen. Allgemeiner gesagt: Gewissermafien ist Wissen der Inhalt und Denken die Form eines
kognitiven Prozesses.

Dies ist eine sehr abstrakte Darstellung von Wissen welche gleichzeitig eine Abgrenzung zu Wis-
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sensverarbeitung enthalt. Ich wirde dem aber noch hinzufligen, dass zu einem Denkinhalt nicht
nur der reine Wissensbaustein gehort, sondern die Einordnung in bereits bekanntes, also in ge-
wisser Weise das Verstandnis zu dem Wissensbaustein dazugehort. Einem Lernenden bringt es
wenig alle Wikipedia-Artikel auswendig zu kénnen, wenn Verstandnis und Zusammenhénge nicht
vorhanden sind.

Als nachstes haben wir uns mit allgemeinen Lehrkompetenzen befasst. Zu der einfachen Kom-
bination auf padagogischen und fachlichem Wissen haben wir zusatzlich das technische Wissen
hinzugenommen. Dabei spielt besonders die Verbesserung der Lernumgebung fiir Schiiler und
Schiilerinnen mittels Technologie eine wichtige Rolle. Mit folgendem Venn-Diagramm haben wir
dies visualisiert:

Technologie

Die Ubergange PCK, TCK und PTK kénnen jeweils als eigenes Modell betrachtet werden, welches
nur zwei der drei Aspekte beinhaltet und analysieren. Allgemein sollte aber eine Lehrkraft alle drei
Kompetenzen abdecken und sich somit am TPACK Modell orientieren.

Zudem interessant fiir den Bereich der Informatik fand ich schlieflich die benétigten Kompetenzen
um in diesem Bereich zu unterrichten. Diese stehen in Zusammenhang mit den Ergebnissen
der COACTIV-Studie, welche Mathematiklehrkrafte mit Fokus auf Fachdidaktik und Fachwissen
befragte [3]:

Fachwissenschaftliche Kompeten- Fachdidaktisches Nicht Kognitive Kompeten-
zen Wissen zen
e Software Engineering und Soft- e Planung e Beliefs und Uberzeugun-
ware Projekte e Reaktion gen
e Algorithmen und Datenstruktu- e Evaluation e Motivationale Orientie-
ren rung und Selbstregulation
e Objektorientierte Modellierung e Soziale und Kommunika-

tive Fahigkeiten

Der Bereich der Fachdidaktik kann hier auch Informatikdidaktik bezeichnet werden. Dieser be-
fasst sich mit der Gestaltung und Erforschung von Lehr- und Lernprozessen in der Informatik.
Im TPACK Modell entspricht dies dem PCK Ubergang, also der Kombination von Fachwissen mit
Padagogischen Wissen.

1.2 Reflexion des Gelernten

Das Thema wurde nur schnell tiberflogen und wenig ins Detail gegangen. Das war aber auch
nicht schlimm, da die Themen nur ein Semester zurticklagen und ich fiir die Abgabe in den
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Semesterferien das alte Lerntagebuch Probe gelesen habe und ich somit noch alles relativ gut im
Kopf hatte. Durch die Kiirze und daher, dass die Materialien bekannt waren, gibt es hier ansonsten
wenig zu Reflektieren. Fiir eine genauere Betrachtung kann das Lerntagebuch aus Didaktik der
Informatik 1 nochmal aufgeschlagen werden.

2 Digitalisierung

Das erste neu Thema wurde erst in der dritten Woche vorgestellt. Digitalisierung ist ein Schlag-
wort, welches politisch und gesellschaftlich oft im Bezug auf Zukunft und Wandel verwendet
wird. In diesem Kapitel wird der Zusammenhang zwischen der Informatik und Digitalisierung im
didaktischen Zusammenhang betrachtet.

2.1 Analyse des Gelernten

Wenn man sich nun mit der Thematik beschaftigt, muss zuerst erlautert werden, was Digitalisie-
rung liberhaupt bedeutet.

Definition 2.1 Digitalisierung

Der Begriff Digitalisierung bezeichnet im urspriinglichen Sinn das Umwandeln von analogen
Werten in digitale Formate.

Ein sehr schénes Beispiel im Bezug auf die Unterrichtsrealitat ist, dass mit einer Digitalisierung
(wenn diese den politisch unterstuitzt wird) die altbekannten Overheadprojektoren durch moderne
Beamer und Kameras ersetzt werden kénnten.
Kulturministerkonferenz: Die Kulturministerkonferenz (KMK) hat neun Forderungen im Bezug
auf Digitalisierung gestellt. An dieser Stelle werden diese knapp zusammengefasst dargestellt:
1. Die eigene Medienkompetenz kontinuierlich weiterzuentwickeln
2. Medien und Digitalisierung im Bezug auf die Realitat der Lernenden betrachten und sowohl
darauf aufbauen als auch kompetenten Umgang vermitteln
3. Digitale Medien und Werkzeuge adaquat in Abhangigkeit der Lernenden individuell anpassen
und evaluieren
4. Lerntheoretische und didaktische Moéglichkeiten digitaler Medien zu individuelle Férderung
von Lernenden nutzen
5. Aus der Vielzahl digitaler Bildungsmoglichkeiten geeignete Materialien passend zu identifi-
zieren
Lernenden das kritische und verantwortliche Lernen und Gestalten mit Medien nahebringen
7. Gemeinschaftliche Ausarbeitung digitaler Materialien mit Kolleg*innen und Expert*innen
8. Selbstandige Fortbildung der Lehrkrafte um immer neue Technologien zu verstehen und zu
nutzen
9. Datenschutz, Urheberrecht und Sicherheit verstehen und den Lernenden nahebringen
Politik und Gesellschaft: In der Politik und Gesellschaft ist Digitalisierung mittlerweile ein
Schlagwort, welches in allen Kontexten verwendet wird. Im Bezug auf die Bildung kénnen die
Forderungen der Politik und Gesellschaft wie folgt dargelegt werden:

2

1. Digitale Bildung muss aus technologischer, gesellschaftlich-kultureller und anwendungsbe-
zogener Perspektive betrachtet werden

2. Es benétigt einen eigenstandigen Lernbereich um grundlegende Konzepte und Kompetenzen
im Bezug auf Digitalisierung zu vermitteln

3. Alle Facher sollen einen Bezug zur Digitalisierung aufbauen
4. Digitale Bildung soll unabhéngig vom Alter, der Schulstufe oder der Bildungsstufe erfolgen
5. Eine fundierte Lehrerbildung fiir Informatik und Medienbildung ist unerlasslich

Als nachstes wurde das Dagstuhl-Dreieck vorgestellt. Dieses ging aus einer Konferenz aus dem
Jahre 2016 auf Schloss Dagstuhl hervor. Dieses Dreieck visualisiert wie digitale Bildung aus drei
Perspektiven (siehe 1. aus Politik und Gesellschaft) betrachtet werden kann:
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Technologische Perspektive Q Digitale 8, Gesellschaftlich-kulturelle
Wie funktioniert das? vernetzte T, Perspektive
Wie wirkt das?
Welt

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Abschlieend wurden noch ,die 10 Gebote der digitalen Ethik “ vorgestellt. Darin werden wichtige
Grundideen und Konzepte flir eine gute Digitalisierung vorgestellt [5]:

Mo. 10. Februar w100 % B P

Erzahle Akzeptiere nicht,
und zeige
moglichst

wenig von dir.

Glaube nicht alles, was
du online siehst, und
informiere dich aus
verschiedenen Quellen.

dass du beobachtet
wirst und deine Daten
gesammelt werden.

Lasse nicht zu,
dass jemand

Respektiere die Wiirde
anderer Menschen und

Vertraue nicht

verletzt und
gemobbt wird.

bedenke, dass auch
online Regeln gelten.

Schiitze dich
und andere vor

Miss deinen
Wert nicht

Bewerte dich und
deinen Korper nicht

jedem, mit dem
du online
Kontakt hast.

Schalte hin und
wieder ab und

gonne dir auch 10
mal eine Auszeit.

an Likes
und Posts.

drastischen
Inhalten.

anhand von Zahlen
und Statistiken.

10 Cebeote der Digitalen Ethik

Wie kénnen wir im Web gut miteinander leben?

2.2 Analyse der Hausaufgabe

Bei der Hausaufgabe ging es darum ein kritisches Video tiber Medienkonsum bei Kindern anzu-
schauen und anschlieSend die Rolle des Informatikunterrichts im Bezug auf Digitale Bildung in
diesem Kontext zu beleuchten (https://www.youtube.com/watch?v=p-kVA5Z01G0&ab_
channel=extra3). Mein Ergebnis ist wie folgt:

(1}
12
s

g
Vortil des Informatikunterrichts |

Informatik und

digitale Bildung



https://www.youtube.com/watch?v=p-kVA5ZO1G0&ab_channel=extra3
https://www.youtube.com/watch?v=p-kVA5ZO1G0&ab_channel=extra3
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2.3 Reflexion des Gelernten

Forderungen: Digitalisierung ist mittlerweile ein Schlagwort was man tiberall hort und durch die
exzessive Verwendung in der Politik habe ich langsam schon geglaubt, dass es nur noch eine leere
Phrase ist. Daher war es echt schén mal zu sehen was dahinter steckt und besonders die ganzen
Perspektiven zu sehen und zu erkennen, dass hier ein Spannungsfeld zwischen vielen Akteuren
und Bereichen (z.b. Politik, Schulen, gesellschaftliche Meinung, Ethik, etc.) vorliegt. An sich wa-
ren die ganzen Aussagen und Konzepte fiir mich klar verstandlich und ersichtlich. Was mir aber
gefehlt hat, waren klare Beispiele zur Umsetzung einzelner Forderungen. Ich stelle mir hierbei
beispielsweise die Frage, wie bei Sport ein Bezug auf Digitalisierung aufgebaut werden kann und
was das bringt. Da das ganze also relativ oberflachlich ist, hoffe ich, dass wir in den nachsten
Unterrichtseinheiten noch genauer darauf eingehen werden.

Grafiken: Die letzten beiden Graphiken fand ich sehr schon. Mit dem Dagstuhl-Dreieck hat man
selbst als Lehrkraft eine Grundidee, wie man an das Thema Digitalisierung rangeht und im Zuge
dessen neue Themen betrachtet. Das kann man folglich immer im Hinterkopf haben, wenn man
sich mit digitaler Bildung praktisch auseinandersetzt. Die 10 Gebote hingegen fand ich einfach
nur cool! Far mich als Masterant ist das zwar nichts neues, aber um genau diese Konzepte und
Kompetenzen anderen zu vermitteln eignet sich diese Darstellung perfekt. Die Darstellung ist an-
sprechen und mit der ndhe zu den 10 Geboten hat man einen einfach Zugang zu den Inhalten. Die
Aussagen sind kompakt und verstandlich formuliert und kann von jedem nachvollzogen werden.
Ich kann mir daher gut vorstellen diese 10 Gebote zu nutzen um jemandem anderen wichtige
Kompetenzen und Prinzipien im Umgang mit digitalen Medien nahezubringen.

Hausaufgabe: Im Bezug auf Ethik und zum Abschluss dieser Reflexion méchte ich hier noch den
Professor frei zitieren: ,Einen guten Lehrer macht die Begeisterung zum Thema und Fachbereich
aus”.

3 Augercurriculare Aktivitiaten in der Informatik

Bei diesem Kapitel wird sich mit den verschiedenen Angeboten an auferschulischen Aktivitaten
beschéftigt. Ein wichtiges Augenmerk dabei liegt auf der Férderung von Schiilern und Schiile-
rinnen, welche ein tiberdurchschnittliches Interesse am Fach Informatik haben. Aus Uberschnei-
dungsgrinden konnte ich die Vorlesung einmalig nicht live besuchen und Stiitze daher meinen
Zusammenfassung und Reflexion auf den Materialien und dem Austausch mit Mitstudierenden.

3.1 Analyse des Gelernten

Informatikwettbewerbe: Zuerst wurden die wesentlichen Wettbewerbe im Bereich Informatik
vorgestellt und ausgewihlte detaillierter erlautert. Eine grobe Ubersicht kann wie folgt gegeben
werden:
Eine Auswahl verbreiteter Informatikwettbewerbe
e Bundeswettbewerb Informatik
Biber-Wettbewerb
Jugendwettbewerb Informatik
Informatik Olympiade
World Robot Olympiad
Hour of Code

Der Bundeswettbewerb Informatik funktioniert so, dass Teilnehmende einen Pool an Aufgaben
bekommen, diesen mehr oder weniger Eigenstindig 16sen und anschliefend ihre Ergebnisse ein-
schicken. Je nach Erfolg kann man dann an weiteren und schwierigeren Runden teilnehmen.
Dieser Wettbewerb ist deutschlandweit und eher etwas fur die alteren Jahrgangsstufen und kann
zur Forderung von Begabten genutzt werden. Es gibt aber auch Junioraufgaben um eben jingere
Schiiler und Schiilerinnen anzusprechen.

Der Informatik Biber ist fur alle Klassenstufen von 3 bis 13 und findet jahrlich im November statt.
Der Wettbewerb dient dazu Interesse an der Informatik zu wecken. Dabei werden somit keine Vor-
kenntnisse gebraucht und alle Schiiler und Schiilerinnen kénnen daran teilnehmen. Dieser kann
aber auch als Einstiegsformat fir weitere Wettbewerbe, wie den Bundeswettbewerb Informatik,
betrachtet werden.

Jugend forscht: Ein allgemeinerer Wettbewerb zur Férderung von Leistung und Begabung im
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MINT Bereich ist Jugend forscht. Es werden dabei alle Schiiler und Schtlerinnen ab der 4ten
Jahrgangsstufe angesprochen. Das Hauptaugenmerk liegt aber nicht allein auf Informatik, diese
ist hierbei eine von vielen Moglichkeiten an dem Wettbewerb teilzunehmen.

W-Seminare: Als Lehrkraft an Gymnasien kann man die Méglichkeit haben ein wissenschaftli-
ches Seminar zu organisieren. Dieses soll den Schiilern und Schiilerinnen einen ersten Einblick
in wissenschaftliches Arbeiten und Schreiben geben. Dabei konnen also ausgewéahlte Bereiche
der Informatik als Thema ausgewahlt werden und die Lernenden haben vor dem Studium die
Moglichkeit sich detaillierter mit dem Bereich zu beschéftigen. Dies kann bei der Studienwahl
durchaus hilfreich sein.

Angebote der DDI: Vom Lehrstuhl der Didaktik der Informatik gibt es natiirlich auch Angebote,
um bei Schiilern und Schiilerinnen die Begeisterung an Informatik zu wecken:

Angebote der DDI

e Méadchen und Technik
e Lange Nacht der Wissenschaft
e Girls’ Day

3.2 Analyse der Hausaufgabe

Kontext: ,Sie mochten an Ihrer Schule eine Robotik-AG anbieten, die von interessierten Schiile-
rinnen und Schiilern im Rahmen ihrer Wahlmoéglichkeiten belegt werden kann. Es gibt fur die AG
also keinen Lehrplan, der als Orientierung genutzt werden kann.“

Roboter vs. Baukastensystem: Bei einem vollstindigen Roboter hat man eine Fokussierung
auf Programmierung und Algorithmische Ablaufe. Das System ist wenig fehleranfallig und kann
schnell ein motivierendes Ergebnis liefern. Ergebnisse und Ziele sind gut Plan- und Evaluierbar.
Daftir gibt es weniger Kreativitat. Die moglichen Resultate sind begrenzt und eine individualisierte
Anpassung ist schwierig.

Baukastensysteme hingegen ermdéglichen viel Individualisierung, Kreativitat und fordern Eige-
nengagement der Teilnehmer. Die Modularitat erméglicht viele Resultate, damit erweitert sich die
Zielgruppe, man kann unterschiedlichste Projekte realisieren und die Komplexitat gut anpassen.
Daftir ist dies Fehleranfalliger, es kann frustrierend sein, falls ein Projekt nicht realisierbar ist
und es benoétigt im allgemeinen mehr Zeit und Engagement, sowohl von Teilnehmern als auch
Organisatoren.

Curriculum: Erstellt werden soll ein Curriculum fiir den Einstieg mit Lego Mindstorm:

Stunden Grobziele Beschreibung
1-2 Kennenlernen von Lego | Die SuS lernen Lego Mindstorm kennen, sehen
Mindstorm, Motivation, | anschauliche Beispiele und verstehen die Orga-
Projektorganisation nisation des Projektes
3-4 Erlauterung der Bautei- | Die SuS lernen die Unterschiedlichen Bautei-
le le kenne, kénnen diese Unterscheiden und ihre
Verwendung kurz erklaren
5-6 Erste Programmierbei- | Die SuS verstehen, was Programme sind und
spiele konnen diese auf den Roboter laden und aus-
fahren
7-8 Bauteile programmieren | Die SuS programmieren ihre ersten eigenen Pro-

gramme um ausgewahlte Bauteile zu bewegen
und wenden diese an

9-10 Bauteile programmieren | Die SuS erlernen die weitere Programmierung
2 von Bauteilen und kénnen zusétzliche Funktio-
nalitaten realisieren (z.b. Schleifen, Zeitmessung,
abhangig vom Interesse der SuS)

11-12 Programmierung meh- | Die SuS kénnen nicht Programme fiir ein Bau-
rerer Bauteile teil erstellen und ausfiihren, sondern flir mehre-
re Bauteile

Einsteigsjahrgangsstufe fiir die Roboter AG: Ich wiirde die 9te Jahrgangsstufe vorschlagen. Ab
dieser kenne die Schuler und Schiilerinnen grundlegende Programmier- und Modellierkonzepte.
Sie haben in diesem Alter wichtige Kenntnisse im Bereich der Informatik gesammelt, kénnen diese
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vertiefen, gleichzeitig aber auch die neu gelernten Konzepte praktisch anwenden. Zudem koénnen
die Schiiler ab diesem Alter besser eigenstandig Arbeiten und komplexere Projekte durchftihren.
Zudem ermoglicht dies einer besser Integration mit héheren Jahrgangsstufen, insofern es sich um
eine Klassenstufentibergreifende AG handelt. Nattirlich ist dies aber stark von den jeweiligen An-
forderungen abhangig. Umso einfacher die Konzepte, Erwartungen und Voraussetzungen, umso
jinger kénnen die Lernenden sein.

Internationale Wettbewerbe: Der Nutzen kann die individuelle Férderung von begabten Schii-
lern und Schiilerinnen sein. Diese kénnen sich mit anderen Begabten vernetzen, austauschen
und sammeln dabei auf3erschulische Erfahrung im Fachbereich. Dies kann die Entscheidungs-
grundlage fiir ein Studium oder eine Ausbildung im Bereich Informatik oder Robotik sein. Zudem
konnen tiber den Lehrplan hinausgehende Inhalte, Konzepte, Arbeitsmethoden und Perspektiven
vermittelt werden. Nachteile fiir die Teilnehmer kénnen Frustration, Uberforderung oder Enttau-
schung sein. Aber auch andere Schiiler konnten sich Herabgesetzt fiihlen. Es kédnnten aber auch
zwischenmenschliche Spannungen innerhalb der Teilnehmer, aber von zwischen Teilnehmern und
nicht Teilnehmern entstehen.

3.3 Reflexion des Gelernten

Wettbewerbe: Ich personliche habe diese Wettbewerbe geliebt. Zwar war ich nie das Superge-
nie, das alles 16ste und tollste Preise bekam, aber war immer im Bereich der besten 10%-20%.
Besonders im Jugendalter habe ich mich viel mit den Zusatzangeboten im Bereich Mathematik
auseinandergesetzt und war im Matheclub und habe alle méglichen Wettbewerbe genutzt. Zwar
gab es an unserer Schule keine Férderung fir Informatik, dafiir eine sehr engagierte Lehrerin fiir
Mathematik. In der Retrospektive bin ich sehr froh tiber diese Erfahrung, es hat mich maggeblich
geholfen ein gutes Studium auszuwihlen und auch meine eigenen Fahigkeiten zu erweitern.
Aber ich habe mit diesen Wettbewerben auch negative Erfahrungen gemacht. Ich hatte tiber meine
ganze Schulzeit hinweg eine sehr intensive Klavierausbildung und im Zuge dessen oft am Wettbe-
werb Jugend musiziert teilgenommen und ich habe es gehasst. Anders als bei Mathematik ging
es hierbei nicht um Kénnen oder harte Fakten, sondern Sympathie, Auftreten und Show um ei-
ner (unqualifizierten) Jury zu gefallen. Als Kind hat mich das frustriert und enttduscht. Obwohl
wahrend der Zeit der Oberstufe ein Forderstipendium der bayrischen Musikschulen bekam, war
dies (und schlechte Erfahrungen mit Musiklehrern) der Hauptgrund, warum ich mich gegen ein
Musikstudium entschieden habe.

Fuar mich sind Wettbewerbe daher etwas sehr wichtiges und kann das Potential sehen, welches die-
se mit sich bringen. Natiirlich sollte man die Schiiler und Schiilerinnen nicht unbedingt zwingen
das zu machen, aber besonders um begabte Schiiler zu férdern oder auch mal andere Aspekte
eines Faches zu vermitteln eignen sich diese sehr gut! Fur die praktische Arbeit als Lehrkraft
sollte man sich daher mit den Wettbewerben beschéftigen und diese nutzen. Es kann ja alleine
schon reichen nur die Aufgabenblatter vom Bundeswettbewerb (oder Landeswettbewerb, den gibt
es in Mathe ja auch noch) zu verteilen und die Lernenden zu motivieren daran teilzunehmen. Aber
auch die Organisation aufwandigerer Wettbewerbe kann ich mir sehr gut vorstellen. Abschlieend
mochte ich noch anmerken, dass es diese Wettbewerbe nicht nur fir Schiiler und Schiilerinnen
gibt, sondern auch an Universititen existieren. Ein populédres Beispiel ist der Programmierwett-
bewerb ICPC.

Seminare: Seminare sehe ich hingegen kritischer. In meiner Schulzeit wurde dabei viel zu sehr
auf Auferes als auf Inhalte geachtet. Durch den Austausch mit anderen scheint dies ein verbrei-
tetes Problem zu sein. Noch dazu hatte ich oftmals das Gefiihl, dass viele Lehrkrafte Seminare
nutzen um sich Arbeit und Zeit su sparen. Den Grundgedanken finde ich ja sehr sinnvoll, aber
um das als Lehrkraft gut umzusetzen, benétigt es mMn. viel Engagement.

Angebot der DDI: Wenn ich das richtig Interpretiere gibt es bei diesem Themengebiet einen star-
ken Zusammenhang mit dem Gender-Thema. Da ich davon bisher einfach zu wenig weif3, habe ich
demgegentiber noch keine Meinung. Besonders nicht im Bereich der Bildung. Ich ware wirklich
gerne dabei gewesen und hoffe, dass sich im Verlauf des Semesters diese Liicke schlief3t.
Hausaufgabe:
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4 Game Based Learning

Dieses Thema beschéftigt sich mit dem Aspekt von Spielen im Bezug auf informatische Bildung.
Besonders im Bereich der Programmierung gibt es viele Ansatze, welche versuchen durch eine
spielerische Aufarbeitung die Gedankengiange und Konzepte zu vermitteln. Meist versucht man
dabei durch programmiertechnische Problemlosung kurze Level oder Aufgaben zu 16sen. Dies ent-
spricht einer friihkindlichen Lernmethode, dem Nachahmen, Spielen und Ausprobieren. Dennoch
kann es auch fiir héhere Bildungsebenen interessant sein, da gewisse Aspekte im Alter erhalten
bleiben. Deswegen wird das Thema in diesem Kapitel genauer erlautert.

4.1 Analyse des Gelernten

Begonnen wurde die Vorlesung mit der Vorstellung der Website https://blockly.games/.
Das ist eine stf3e kleine Website um die Grundlage von Programmierung und algorithmischem
Denken zu vermitteln.

Anschliefend wurden die wichtigsten Begriffe fiir diese Thematik definiert. Zuerst wurde erlautert,
was Game-based learning ist:

Definition 4.1 Game-based learning [6]
| Das Erlernen von Wissen auf Basis eines Spiels steht beim Game-Based Learning im Fokus.

Das ist eine grobe und oberflachliche Definition. Der Grund daftir ist, dass fiir die Individuali-
sierung (z.b. Art von Wissen, Zielgruppe, Kontext) ganz unterschiedliche Spiele genutzt werden
konnen um die verschiedensten Resultate zu erzielen. Eine Variante des Game-based learnings
sind die Serious Games. Im Gegensatz zu Entertainment Games steht hierbei Problemlésung
und Lerneffekt im Vordergrund. Diese Spiele sind also ein Instrument zur Wissensvermittlung
und Steigerung der Lernleistung. Um also die Motivation und den Lernerfolg zu steigern, kén-
nen Probleme und Aufgaben in Form von Spielen dargelegt werden. Dieser Prozess nennt sich
Gamificaiton [6]:

Definition 4.2 Gamification [6]

Gamification [macht sich] den Spieltrieb des Menschen zunutze und versucht mit Elementen,

die auch normalerweise in herkémmlichen Computerspielen zu finden sind, die Konzentration
und das Engagement einer Person auf eine bestimmte Aufgabe zu lenken.

Aber wann und woftir kann man Spiele nun einsetzen? Méchte man das Erinnern und Eintiben
von Faktenwissen fordern, so eignen sich Ratsel, Puzzle oder sog. Drill-and-Practice Spiele, da
man hierbei Lernstoff stetig wiederholen kann. Um die motorischen Fahigkeiten zu verbessern
werden oftmals Simulationen, z.b. flir Autos oder Flugzeuge, verwendet. Auch kann man mit
Spielen Regeln und Konzepte tiben, indem man diese auf immer neue Situationen ubertragt.
Mochte man die Entscheidungsfindung férdern, so eignen sich Spiele mit Situationsabhéngigen
Problemlésungsstrategien. Dabei bieten besonders Strategie-, Plan- und Rollenspiele viel Modu-
laritat. Beispielsweise kann man in Pen an Paper Spielen die Kreativitit der Welt beliebig an
Situationen und Kontexte anpassen und somit viele Themen abdecken.
Als nachstes wurden Game-based learning kritisch bewertet, indem die Vorteile, aber auch Nach-
teile erlautert und diskutiert wurden. Die Vorteile konnen wie folgt zusammengefasst werden [7]:
e Motivationssteigerung
e Lernende haben (oft) gute Vorerfahrung mit Spielen
e Graphische Aufbereitung sprechen Interesse und Phantasie an
e Spiele sind intuitiv, sodass Fokus auf komplexeren Inhalten liegen kann
e Moglichkeit eines kreativen Zugangs zu den Inhalten
e Moglichkeit zu Binnendifferenzierung
Risiken hingegen sind schwieriger zu beurteilen und abhangig von vielen Faktoren. Im Folgenden
werden daher nur ausgewahlte vorgestellt:
e Computerspiele sind umstritten (z.b. Gewaltdiskussion, Sucht)
e Gewisse Lernende verbringen privat schon zu viel Zeit mit Computerspielen (Sollte in der
Schule nicht unbedingt geférdert werden)
e Informatik kénnte nur auf Computerspiele reduziert werden (Sowohl von Lernenden, als auch
von Aufienstehenden)
e Motivationswirkung kann innerhalb einer Klasse stark different sein (Spiele durfen nicht nur
wegen Motivation genutzt werden, sondern insbesonders wegen der Inhalten)


https://blockly.games/
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Anschliefend wurden uns ausgewahlte ntitzliche Tipps fur die Praxis vorgestellt [1]:

e Moderne Spiele durch selbst spielen kennenlernen, bevor man sie nutzt

e Auf eine gute Passung zwischen erwarteten Lernergebnissen und Spielen achten

e Erlauben von Kreativitat bei der Bearbeitung der Aufgaben

e Spiele auf vielfaltige Weise nutzen

e Genderaspekte bei der Planung berticksichtigen
Abschliefend wurde uns ein praktisches Beispiel anhand von Minecraft gezeigt. Dabei hat jemand
grundlegende Bausteine erzeugt um einen bindren Addierer zu bauen. Dabei wurden uns prak-
tisch die Vor- und Nachteile nahegebracht. Ein Vorteil war beispielsweise die gute Anschaulichkeit
und Nachvollziehbarkeit. Als Nachteil wurde leichte Ablenkungsméglichkeiten durch die Komple-
xitat von Minecraft genannt. Zudem wurde auf den Genderaspekt eingegangen, indem dartiber
diskutiert wird, ob Minecraft hauptséachlich Jungs anspricht oder nicht.

4.2 Hausaufgabe

Es soll das Themengebiet Datenbanken fuir die 10 Klasse Gymnasium im Kontext des Game-based
Learning betrachtet werden. Dafiir sollen zuerst die Voraussetzungen beschrieben werden, welche
gegeben sein muissen:
e Eine gute Einbindung in den Unterricht muss gegeben sein
e Die Spiele sollten einfach verstandlich und schnell lernbar sein (Lernziel soll nicht auf Ver-
stdndnis des Spieles basieren)
e Rahmenbedingungen wie technische Infrastruktur, Unterrichtszeiten, Einstellung des Kolle-
giales, Kosten, etc. miissen stimmen
e Als Lehrkraft muss man die Spiele selbst gespielt und verstanden haben, sowohl um diese
korrekt zu evaluieren, als auch um sie richtig erklaren zu kénnen
e Auch bei Gamification muss der Datenschutz beachtet werden! Welche Daten miissen ange-
geben werden? Was passiert mit den Daten? Gibt es bessere Alternative?
Als néachstes soll fur jede Unterrichtseinheit ein Grobziel angegeben werden und wie man dabei
Gamification nutzen kann. Ich betrachte dabei eine Unterrichtseinheit nicht an den Stunden,
sondern den Themen die gelehrt werden sollen. Gamification muss mMn. nicht um biegen und
brechen in jeden Doppelstunden eingebunden werden, sondern eignet sich eher gut um Themen-
gebiete abzurunden und zu vertiefen. Besonders die Darlegung zum Kennenlernen von grund-
legenden theoretischen Inhalten und Konzepten halte ich schwer fiir Gamifizierbar. Beispiele,
Aufgaben und Ubungen zum Kompetenzgewinn hingegen schon. Daher orientiere ich mich an den
Kompetenzerwartungen fir Schiilerinnen und Schiiler:

Ziele Umsetzung mit Gamification
Objektorientierte Analyse und Strukturie- | Hierbei eignen sich spielerische Beispiele als
rung von Datenbestdnden und Erstellung | Grundlage fur die Datenbestande sehr gut.
eines Klassendiagramms Beispiele konnten Computerspiele sein, wel-
che viele Teilnehmer interessieren. Wichtig
ist aber, dass der Genderaspekt mit bertick-
sichtig wird! Nur weil 80% Jungs ein Auto-
rennspiel mégen, sollten nicht das die Bei-
spiele ausmachen. Eine Losung ware bspw.
mehrere Beispiele, sodass sich alle ange-
sprochen flihlen.

Uberfithrung von objektorientiert zu relatio- | Auch hier wiirde ich wieder spielerische Bei-
nalem Datenmodell + Umsetzung spiele nutzen

SQL anfragen konzeptionieren Man kénnte hier Rollenspiele verwenden.
Beispielsweise ein Kriminalermittler, wel-
cher Daten tiber einen Strafling aus einer
Datenbank lesen méchte um einen Fall zu
l6sen. Oder ein Corona-Forschender der Da-
ten abrufen moéchte
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Redundanzen und Anomalien erkennen Eine Art Wettbewerb, wer mehr findet oder
eine bessere Losung darlegt konnte prak-
tisch sein. Dabei muss man aber aufpas-
sen, dass nicht die leistungsstarken die leis-
tungsschwachen ,einschiichtern“. Eine Lo6-
sung ware, viele einfach losbaren Proble-
me flr alle einbauen und ein paar wenige
schwer 16sbare Probleme

Chancen und Risiken automatisierter Ana- | Mir fallt zur Gamification dazu nichts ein.
lyse bewerten Eher wirde ich hier ein Unterrichtsge-
sprach nutzen.

Die letzte Fragestellung beztiglich Planung der Einfihrungseinheit in die Unterrichtssequenz ver-
stehe ich nicht ganz und kann sie daher nicht richtig beantworten.

4.3 Reflexion des Gelernten

Gelerntes: Im Grunde war die Thematik gut verstandlich. Anhand der Definition war sofort klar
um was es geht und was man darunter versteht. Die AnschlieBend Abwagung zwischen Vor- und
Nachteilen war auch gut nachvollziehbar und lasst keine Fragen offen. Besonders flir spater ist
es praktisch die dazugehorigen Ideen gesammelt zu haben, falls man mal fir oder gegen etwas in
diesem Kontext argumentieren muss.

Was ich noch nicht so ganz verstanden haben ist nun, wie man Gamification real umsetzen
kann. Das Beispiel mit Minecraft und den Schaltungen war schon sehr hilfreich, aber ich sehe
die Komplexitat dahinter eher geeignet fiir ein Projekt. Ich frage mich wie man kleine und kurze
Spiele fir bestimmte Gebiete der Informatik erstellt und umsetzt. Nattirlich gibt es schon viele
reale Umsetzungen, aber die Erstellung und Umsetzung einer eigenen kleinen Idee, die ggf. nur 10
Minuten dauert hatte mich auch noch interessiert. Aber vielleicht bekomme ich nach Bearbeitung
der Hausaufgabe ein besseres Geftihl daftir.

Hausaufgabe: TODO Frage beantworten: Verstehe ich besser, wie man kleine Spiele erstellt?

5 Computational Thinking

Das Thema Computational Thinking beziehungsweise im deutschen Informatisches Denken be-
schéaftigt sich mit Konzepten und Ansétzen zur Problemloésung aus der Informatik. In diesem
Kapitel wird der Begriff genauer betrachtet und die Konzepte und Ansétze vorgestellt.

5.1 Reflexion des Gelernten

Angefangen haben wir mit der gemeinsamen Erstellung einer Mindmap zum Thema Computatio-
nal Thinking (CT). Das gemeinschaftliche Ergebnis sah wie folgt aus (Die bunten Elemente kamen
aus unserer Gruppe, ich hatte Spaf3 mit Farben :D):

Automatisierung

|

Muster in Problemen
erkennen

Komplexe Sachverhalte auf
informatische Kontext
reduzieren

Mit dem Computer in der Weise
kommunizieren, dass dieser die eigenen
Probleme I6sen kann

Algorithmen entwickeln /

‘Ablaufe (z.B. Wenn-Dann) verstehen
und entwickeln

Computational Thinking \equiv
Denkweise von Informatiker

f— Probleme abstrahieren

in Teilprobleme zerlege

Informatisches Denken

logisches Denken
problemiosendes Denken

Logisches Denken und SchiieBen

Bei der Evaluation der Mind Map kam heraus, dass wir die grundlegenden Punkte richtig benannt
haben. Daran anschliefend wurden weitere Definitionen dazu vorgestellt:

11



5.2 Reflexion des Gelernten 5 COMPUTATIONAL THINKING

Definition 5.1 Computational Thinking Version 1.0 [4]

[...] The cultural assimilation of the computer presence will give rise to computer literacy.
This phrase is often taken as meaning knowing how to program, or knowing about the varied
uses made of computer. But true computer literacy is not just knowing how to make use of
computers and computational ideas. It is knowing when it is appropriate to do so.

Definition 5.2 Computational Thinking Version 2.0 [10]

CT is taking an approach to solving problems, designing systems and understanding human
behaviour that draws on concepts fundamental to computing.

Definition 5.3 Computational Thinking Version 3.0 [9]

CT is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its solution(s)
in such a way, that computer - human or machine - can effectively carry out.

Das Ergebnis ist, dass es nicht die eine richtige und vollstdndige Definition gibt. Daher wurde uns
eine Grafik vorgestellt, welche versucht alle Aspekte abzudecken:

m"‘:gfm @fefoot
/_ Computing
[ The Computational Thinker: Tinkering
Algorithms Concepts & Approaches experimenting & playing,
making steps & rules

V- al

Decomposition
breaking down into parts

Debugging
finding & fixing

Concepts
sayoeoiddy

Persevering
keeping going

P

Collaborating
working together

www.barefootcas.org.uk
© Crown copyright 2014

Des weiteren wurde klar herausgestellt, dass bei CT nicht der Computer, sondern der Mensch im
Vordergrund steht. Informatisches Denken reprasentiert demnach, wie Menschen Probleme 16sen,
es strebt nicht an, Menschen wie Computer denken und handeln zu lassen. Es ist der Mensch,
der klug, einfallsreich und kreativ ist, der Computer ist nur ein Werkzeug. Dadurch erweitert er
unsere Moglichkeiten, dank dem Computer kénnen wir neue und komplexere Probleme angehen
und Systeme konstruieren, welche nur durch unsere Vorstellungskraft beschrankt sind.

5.2 Reflexion des Gelernten

Allgemein: Ich muss zugeben, ich habe den Begriff computational thinking (CT) vorher noch nie
gehort und am Anfang der Stunde erstmal DuckDuckGo befragen muissen. Danach kénnte ich
mich aktiv in bei der MindMap engagieren und habe gemerkt, dass ich die groben Punkte richtig
verstanden hatte. Dennoch war es sehr gut, dass nochmal genauer vermittelt zu bekommen. Be-
sonders die Grafik finde ich sehr praktisch, da man schnell und tubersichtlich alles wichtige sieht.
Arbeitsauftrag: Fur mich kann ich am Ende festhalten, dass es bei CT nicht um Informatik im
Allgemeinen geht und man somit nicht CT mit Informatik gleichsetzen darf. Es handelt sich dabei
viel mehr um Anséatze und Konzepte, welche zwar in der Informatik wichtig sind, aber nicht nur
dazu gehoren. Im abschliefenden Arbeitsauftrag sollten wir uns genau damit beschaftigen und
betrachten, wie man CT auf gewisse andere Facher tibertragen kann. Ich war in der Mathematik
Gruppe und hatte es damit einfach. Debugging, Decomposition, Tinkering, Abstraction, Patterns,
Logic sind wichtige Aspekte, welche in beiden Bereichen benétigt werden. Aber auch Collabo-
rating, Evaluation, Algorithms gehéren dazu. Nur mit Creating und Persevering konnte ich im
Bezug auf Mathematik wenig anfangen. Da Mathe und Info aber so ahnlich sind, verwundert
diese grofe Uberschneidung nicht. Andere Fachgebiete haben es da schwieriger solche Konzepte
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zu adaptieren, ein Beispiel aus der VL war Englisch. Im Allgemeinen ist es aber Individuell und
Kontextabhangig.

Praxis als Lehrkraft: Fiir den Alltag als Lehrkraft sehe ich aber wenig direkte Anwendung die-
ses Wissens. Ich wiisste nicht, wie ich etwas Praktisches daraus mitnehmen kann. Es ist mehr
ein ntitzliches Theoriewissen, was man im Hinterkopf haben kann und welches man fiir andere
Praktische Umsetzungen als Grundlage, Ideenpool oder Stiitze nutzen kann. Beispielsweise kann
ich mir Vorstellen bei der Formulierung von Lernzielen die Konzepte und Anséatze der Grafik zu
berticksichtigen. Aber auch fiir interdisziplinire Projekte kann man es nutzen um Uberscheidun-
gen zwischen Fachern zu finden und darauf aufbaut.

Hausaufgabe: TODO???
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