INFORMATISCHE BILDUNG IN DEN SOLOTHURNER VOLKSSCHULEN

Programmieren in der Primarschule

Ab dem Schuljahr 2014/2015 haben interessierte Lehrpersonen mit dem Lernkonzept «Scalable
Game Design» gearbeitet. Die Lehrpersonen bereiteten sich auf den Unterricht mit Programmieren
vor, die Schiilerinnen und Schiiler der Primarschule lernen programmieren. Nach der Evaluation
der gemachten Erfahrungen wurden am 24. Mai 2017 die Ergebnisse und Erkenntnisse im Rahmen
eines medienbegleiteten Schulbesuchs von Herrn Landammann Remo Ankli an der Primarschule

Kaselfeld in Bellach prédsentiert.
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Prof. Dr. Alexander Repenning stellt die Ergebnisse der Umfrageauswertungen vor.

Das Interesse auf Seiten der Medien
und der Fachpresse am Schulbesuch,
der vom Volksschulamt des Kantons
Solothurn (VSA) organisiert wurde,
war sehr gross. So erschienen zahlrei-
che Journalistinnen und Reporter mor-
gens zur Prasentation der Ergebnisse.
Er6ffnet und moderiert wurde der
Anlass von Elisabeth Ambuhl-Christen,
Abteilungsleiterin Schulbetrieb im
VSA. Neben den Experten Prof. Dr.
Alexander Repenning, Leiter informa-
tische Bildung an der Padagogischen
Hochschule FHNW (PH FHNW) und
Andreas Walter, Chef Volksschulamt
Kanton Solothurn, war auch Bildungs-
direktor und Landammann Remo
Ankli vor Ort. Er wollte aus erster
Hand erfahren, wie sich das Lernkon-
zept bewahrt. In seiner Rede unter-
strich Remo Ankli die Wichtigkeit von
«Computational Thinking» (mit dem
Computer denken): «Es ist von zent-
raler Bedeutung, dass die Schule den
Anschluss an die digitalen Entwicklun-
gen nicht verpassen.» Er sprach von
einer Parallelentwicklung zur Industrie
4.0, in der sich auch die Schule weiter-
entwickeln und anpassen musse und
nannte diese «Bildung 4.0».

«Es ist von zentraler
Bedeutung, dass die
Schule den Anschluss
an die digitalen Ent-
wicklungen nicht ver-
passen.»

Im Anschluss zeigte Andreas Walter
auf, wie im Kanton Solothurn die
informatische Bildung aufgebaut ist
und welche Ziele damit erreicht wer-
den sollen. Die informatische Bildung
hat im Kanton Solothurn eine lang-
jahrige Tradition. Er verwies auf den
Volksschullehrplan aus dem Jahr 1992,
der auch den ersten Informatiklehr-
plan enthalt. Seither wurden Investiti-
onen in die informatische Bildung und
die Infrastrukturen getatigt. So ist seit
2008 ICT (Informations- und Kommu-
nikationstechnik) respektive informati-
sche Bildung mit einer Wochenlektion
fester Bestandteil des Lehrplans von
der 3. Primarschule bis zur 3. Klasse
der Sek I. Die digitale Welt entwickelt

sich in rasantem Tempo weiter und so
musse die Schule Antworten auf die
Frage: «Wie kénnen wir Schilerinnen
und Schuler auf die digitale Gesellschaft
vorbereiten?» finden. Damit mussen
die Jugendlichen die neuen Technolo-
gien nicht nur anwenden kénnen, son-
dern auch verstehen. Und hier setzt das
Lernkonzept Scalable Game Design an.

In Zusammenarbeit mit der Professur
fur informatische Bildung der PH
FHNW hat das Volksschulamt dieses
Projekt lanciert. Zuerst wurden die
Lehrpersonen mit Weiterbildungen
und Workshops ausgebildet. Dabei
waren keine Vorkenntnisse nétig.
Alexander Repenning betonte in sei-
nen Ausfuhrungen, dass ein solches
Projekt nur Erfolg habe, wenn das Ler-
nen der Grundzlge des Programmie-
rens einfach und spannend gestaltet
wirde. Und so wird eine Software
benutzt, in der man keine langen Co-
des schreiben muss, sondern sich auf
das Gestalten von Figuren und Aufga-
ben konzentrieren kann. Dies verein-
facht nicht nur die Vorbereitung der
Lehrpersonen, sondern erméglicht
auch einen raschen und anwendungs-
freundlichen Zugang fur die Kinder.
Die Programme «AgentSheets» und
«AgentCubes/online» sind so gestaltet,
dass man Figuren und Spielumgebun-
gen mit den entsprechenden Werk-
zeugen selber kreieren kann. In etwa
so, wie wenn man in einem Textver-
arbeitungsprogramm den Prosatext
gestaltet. Der grosse Unterschied ist,
dass man nach der Erstellung der Fi-
guren und Umgebungen dem Spiel
Aufgaben und Ablaufe zuweist. Und
hier kommt der noch junge Begriff
Computational Thinking zum Zuge.
Dieses Kernelement des Lernkonzepts
Scalable Game Design umschreibt in
zwei Worten, was die Kinder in diesem
Unterricht lernen sollen: Sie missen
Probleme erkennen, Ablaufe nachvoll-
ziehen, Herangehensweisen finden
und Lésungsansatze erarbeiten, um
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letztlich das Problem zu lésen. Diese
Denkweise beschrankt sich nicht nur
auf die Informatik, sondern findet sich
auch in anderen Disziplinen wie der
Mathematik oder auch in den Natur-
und Wirtschaftswissenschaften wieder.

Das Fazit nach der Testphase ist durch-
wegs positiv ausgefallen. Mit einer
Umfrage bei den sieben beteiligten
Lehrpersonen, deren 138 Schilerinnen
und Schilern und 67 Eltern wollten
die Experten herausfinden, was gut
am Konzept ist, wo es Verbesserungs-
potential gibt und welchen Lerneffekt
das spielerische Programmieren hat.
Die Lehrerinnen und Lehrer stell-

ten fest, dass die Weiterbildung die
Lehrpersonen gut auf den Unterricht
vorbereitet und damit ein anspre-
chender und interessanter Unterricht
gestaltet werden kann. Weiter haben
die Lehrpersonen angegeben, das
Grundkonzept von Computational
Thinking zu verstehen und dies mit
Hilfe der Programme den Kindern zu
vermitteln. Sie schatzen das Lernpo-
tential von Scalable Game Design als
hoch bis sehr hoch ein und alle sieben
waren der Meinung, dass das Spie-
le-Programmieren die Kreativitat und
die Zusammenarbeit unter den Kin-
dern fordere. Diese Aussagen decken
sich mit den Auswertungen der Frage-
bdgen der Schilerinnen und Schulern.
So gaben 72.9 % aller Kinder an, dass
sie «gerne» oder «eher gerne» mit
AgentSheets/AgentCubes arbeiten.
Noch mehr (78.9 %) schrieben, dass
sie etwas Neues gelernt haben. Am
besten gefallt den Kindern: selbst-
standiges Arbeiten, den Charakter
des Spiels herzustellen, das Zeichnen,
das Programmieren und fur einige,
das Spiel am Schluss zu spielen. Eine
grosse Mehrheit der Eltern berichtete,
dass ihre Kinder Gber den Unterricht
zu Hause erzahlten. Zudem ist aus den
Antworten der Eltern deutlich ersicht-
lich, dass diese den Unterrichtsinhalt
informatische Bildung unterstitzen
und als eine wertvolle Investition in
die berufliche Zukunft ihrer Kinder
erachten. Bei seiner Prasentation

hob Alexander Repenning ein paar
préagnante Antworten hervor. So
schrieb beispielsweise ein Kind auf die
Frage «Was hat dir gefallen?»: Das
Programmieren des Spiels und dass wir
zuhause weitermachen durfen. Dies
zeige deutlich, dass die Motivation -
unter den Schulerinnen und Schilern i o

gross war, meinte Repenning. Online kann man sich anmelden und los geht es mit Programmieren.
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Experten unter sich: Prof. Dr. Alexander Repenning, Mike Jirmann und David suchen nach Lésungen. Fotos: D. Miller, DBK DS

Nach der Pause waren nun alle neu-
gierig, wie denn der Unterricht mit
Scalable Game Design aussieht und

so machten sie sich auf den Weg ins
Zimmer zu Mike Jarmann, wo die 5.-
Klasskinder mitten im Programmier-
fieber waren. Die Gaste wurden zuerst
kaum zur Kenntnis genommen, und
so sah man die Schulerinnen und Schu-
ler konzentriert hinter den Laptops
am Arbeiten. Als die Medienleute mit
Kamera und Mikrofon die ersten Inter-
views durchfuhrten, kam Leben in den
Raum. Die Kinder erzahlten mit leuch-
tenden Augen, wie das Programmie-
ren funktioniere und mit welchen ak-
tuellen Problemen sie beschaftigt sei-
en. Einige suchten Hilfe beim Lehrer,
andere waren zu zweit an einem Com-
puter und versuchten einander gegen-
seitig zu helfen. Ana in der hintersten
Reihe war gerade am Level 2 gestal-
ten. «Das Fach macht sehr viel Spass.
Besonders das Dekorieren ist spannend.
Man hat viele Méglichkeiten, das Spiel
zu gestalten», antwortet sie ohne vom
Laptop aufzublicken. Und schon ging
es weiter mit Gestalten und Dekorie-
ren. Dann war da noch David. Als einzi-
ger hatte er keinen Laptop vor sich
und zirkulierte unter den Klassenka-
meradinnen und -kameraden. Er half

mal da, sagte dort wie etwas funktio-
niert und nutzte die Gelegenheit, dem
Experten Alexander Repenning ein
paar ungeldste Probleme zu schildern.
Auf die Frage, warum er nicht am
Programmieren sei, antworte er kurz,
er habe bereits alle Levels gestaltet.
Durch Nachfragen fanden wir heraus,
dass es 10 Levels gibt und weil er zu
Hause den Computer vom Vater aus-
leihen durfte, konnte er bereits alle
Levels gestalten, programmieren und
abschliessen. Das sei der Vorteil eines
webbasierenden respektive eines in-
ternetbasierenden Programmes. Gera-
teunabhangig kénne man so jeder
Zeit von Uberall her auf die Program-
me zugreifen. Einzig ein Zugang zum
Internet werde benétigt, erklarte
Alexander Repenning. David ist nun
als Assistent von Herrn Jarmann im
Einsatz und hilft den Klassenkamera-
dinnen und -kameraden bei Proble-
men. Nach zahlreichen Fotos, Film-
aufnahmen und Interviews endete
die Scalable Game Design Stunde und
somit auch der Besuch. Die anwesen-
den Erwachsenen waren beeindruckt
von der Selbstverstandlichkeit der
Kinder beim Programmieren.

Dominic Mdller, DBK DS

Computational Thinking
Computational Thinking verbindet
mathematisch-analytisches Denken
mit Naturwissenschaften, Ingeni-
eurwissenschaften und anderen

Anwendungen. Mit Computational
Thinking kann eine Problemstel-
lung so formuliert werden, dass sie
eine computerunterstitzte Lésung
herbeifuhren kann.

Video zum Besuch

Wahrend dem Schulbesuch wurde
von einem professionellen Kame-
rateam ein Video gedreht. Dieses
wird mit der Publikation des DBK
aktuell unter www.dbk.so.ch ver-
offentlicht.

Weiterfiihrende Informationen
WWW.Vsa.so.ch -> Schulbetrieb
und Unterricht -> Informatische
Bildung

http://www.scalablegamedesign.ch
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