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EINLEITUNG



MOTIVATION

Waéhrend meines Studiums hatte ich im Seminar ,Kommunikation und Teamarbeit fur Informatiker*
erstmalig das Vergnigen mit der Theorie von Carl R. Rogers in Berihrung zu kommen und mich im
Rahmen des zu verfassenden e-Portfolios mit dem Buch: ,Konstruktive Kommunikation - sich und
andere verstehen durch personenzentrierte Interaktion® (R. Motschnig & L. Nykl, Klett-Cotta, 2009)

eingehend auseinanderzusetzen.

Dadurch wurde bei mir das Interesse am personenzentrierten Ansatz nach Carl Rogers und
didaktischen Konzepten, welche signifikantes Lernen beglnstigen kdnnen, geweckt. In meiner
zukUnftigen Funktion als Lehrerin mdchte ich Schilerinnen und Schuler bei der Erreichung ihrer Ziele
unterstutzen, sie auf ihrem Weg und hin zu selbststdndigem, eigenverantwortlichem und

lebenslangem Lernen ein Stuck begleiten.

Als Mutter von drei Kindern konnte ich hautnah miterleben, wie der angeborene Wissensdrang im
Laufe der Schulkarriere deutlich abnahm, weshalb mich der personenzentrierte Ansatz nach Carl R.

Roger und die Ideen des Flipped Clasrooms sehr ansprechen.

AuBerdem wirde ich mit meiner Arbeit gerne einen Beitrag flr Kolleginnen und Kollegen leisten,
indem ich ldeen, Gedanken, und ein Konzept zur Umsetzung von personenzentriertem Unterricht
ausarbeite, sowie diese motivieren, gemalR den Theorien von Carl Rogers, ihre Funktion im
Klassenzimmer vom Experten und Fachlehrer hin zum Lerndesigner, Lernbegleiter, Mitlernenden und

Unterstltzer zu verandern.

Im Fokus dieser Arbeit steht die Art und Weise wie signifikantes Lernen bei Schilerinnen und

Schdlern initilert werden kann und gleichzeitig Kommunikationsfahigkeiten trainiert werden kénnen.

Der Informatikunterricht eignet sich meines Erachtens hervorragend zur Umsetzung der Konzepte von
Carl Rogers, da der Lehrplan ,[...] den Lehrerinnen und Lehrern Freirdume fiir die eigensténdige und
verantwortliche Unterrichtsgestaltung [...]* bietet. (,RIS - Lehrplane — allgemeinbildende hdhere
Schulen - Bundesrecht konsolidiert, Fassung vom 18.03.2018). Die Lehrperson hat mit eher kleinen
Gruppengréfen zu tun, was Team- und Gruppenarbeit erleichtert und da es oft mehrere Lésungen fr

ein Problem gibt, entstehen viele Gelegenheiten fir Diskussionen.

Da die Informatikbranche unter einem Arbeitskraftemangel leidet und zahlreiche Studien belegen,
dass Soft-Skills wie Kommunikation in der IKT sehr gefragt sind, wird es in Zukunft wichtiger werden
Jugendliche flir Themen wie Programmierung und Projektmanagement zu begeistern, sowie ihre

sozialen Fahigkeiten verstarkt auszubilden.

Die Entscheidung App-Inventor zur Einfuhrung in die Programmierung einzusetzen, begrindet in der

Tatsache, dass hier eine visuelle Programmiersprache, ahnlich wie Scratch verwendet wird, welche es



den Schilerinnen und Schilern ermdglicht, rasch Erfolge zu erzielen, da kein Vorwissen bezuglich
Syntax und Semantik von Noéten ist. Auch ist es gewiss motivierend, dass man gemeinsam ein

Produkt flr einen Gebrauchsgegenstand des taglichen Lebens, das Smartphone, schaffen kann.

Ziele

Das erwartete Ergebnis dieser Diplomarbeit ist ein Konzept fir Lehrpersonen, das den
personenzentrierten Ansatz reprasentiert und signifikantes Lernen, unter Bericksichtigung des
Lehrplans fur Informatik in der AHS-Oberstufe, initiiert und bei den Schilern und Schilerinnen ein
Interesse an Programmierung und Projektmanagement weckt. Die erstellten Unterrichtsszenarien
bieten einen groben Rahmen, der durch Lehrpersonen an die jeweiligen Gegebenheiten im Unterricht

anzupassen ist.

Zusatzlich wird versucht, die Kommunikations- und Teamfahigkeit der Schilerinnen und Schdilern,

sowie deren soziale Kompetenzen zu verbessern.

Lehrende sollen eine Unterstitzung bei der Gestaltung schilerzentrierten Unterrichts und einen
raschen Uberblick (iber App-Inventor und die theoretischen Hintergriinde erhalten, sowie motiviert

werden ihre Funktion im Klassenzimmer zu tiberdenken.

Die Evaluation des Konzepts durch erfahrene Lehrpersonen soll dazu beitragen, dieses zu verbessern

und Antworten auf folgende Fragen zu erhalten:

* [st ein derartiges Konzept geeignet, um sowohl die vom Lehrplan vorgegebenen
informatischen, als auch sozialen Kompetenzen zu vermitteln und bei den Schiilerinnen

und Schiilern Interesse an Programmierung und Projektmanagement zu wecken?
* Kbnnen sich Lehrende vorstellen die Funktion des Lernbegleiters einzunehmen?

* Sehen Lehrpersonen den sozialen Mehrwert den dieses Konzept zu vermitteln versucht?

Methode

Zu Beginn wird eine ausfuhrliche Literaturrecherche zu den fur das Unterrichtskonzept relevanten

Theorien durchgefihrt. Aufgrund der sich daraus ergebenden Erkenntnisse wird das Konzept erstellt.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage und der sich daraus ergebenden Unterfragen wird die

Expertenbefragung, eine quantitative Methode aus der en Sozialforschung, verwendet.



Bei quantitativen Methoden wird die Beobachtungsrealitdt nicht in Zahlen, sondern mittels
nichtnummerischen  Materials  abgebildet und interpretativ  verarbeitet. Dazu zahlen
Beobachtungsprotokolle, Interviews, diverse Texte aber auch Filme und Artefakte. (vgl. Bortz, Jurgen
& Ddring, Nicola, 2007, p. 297)

Da es mir leider im Rahmen dieser Diplomarbeit nicht méglich ist, das erstellte Unterrichtskonzept zu
testen und dabei eigene Beobachtungen anzustellen, wahle ich die Methode der Expertenbefragung
mittels Fragebogen, um Antworten auf die gestellten Fragen sowie Verbesserungsmoglichkeiten fur
das Konzept zu erhalten. Hierbei handelt es sich teilweise um eine Evaluationsforschung da
Aussagen der Experten Uber das Funktionieren des untersuchten Konzepts erwartet werden.
»Evaluationsforschung beinhaltet die systematische Anwendung empirischer Forschungsmethoden zur

Bewertung des Konzeptes, des Untersuchungsplanes, der Implementierung und der Wirksamkeit

sozialer Interventionsprogramme* (Bortz, Jiirgen & D6ring, Nicola, 2007, p. 96).

Diese Befragung erfolgt in schriftlicher Form und ist teilstrukturiert, da sie sowohl unstrukturierte
Fragen in Form von offenen Fragen, als auch strukturierte Fragen mit genauen Antwortmdglichkeiten
beinhaltet.

Diese Form wurde gewahlt, um einerseits mit dem geschlossenen Frageformat mehr Objektivitat und
eine vereinfachte, Ubersichtlichere Auswertungsmdglichkeit sowie eine héhere Vergleichbarkeit zu
haben und andererseits (vgl. Bortz, Jirgen & Doéring, Nicola, 2007, p. 254) auch Meinungen und
Einstellungen erfassen zu kénnen. Dabei wurde toleriert, dass bei offenen Fragen mdglicherweise

eher die Antwort verweigert wird. (vgl. Bortz, Jirgen & Ddring, Nicola, 2007, p. 401 ff.)

Die gesammelten Ergebnisse der geschlossenen Fragen werden sorgfaltig ausgewertet und die
Beitrdge der offenen Fragen werden einer qualitativen Inhaltsanalyse unterzogen. (vgl. Mayring;
Philipp, 2010, p. 601 ff.)

Folgende Funktionen der Forschung werden erwartet:

* Erkenntnisfunktion: Die Sammlung von Daten und Erkenntnissen legitimiert oder

begrindet Entscheidungen.
* Kontrollfunktion: Mangel sollten aufgezeigt und korrigiert werden

e Dialog-/Lernfunktion: Kontakt zu Personen aus der Zielgruppe des Konzepts und

Erkenntnisse aus deren Rickmeldung

* Legitimierungsfunktion: Die Frage nach der Sinnhaftigkeit des Einsatzes in einer

realen Unterrichtssituation soll beantwortet werden. (Flick, Uwe, 2006, p. 14)



Aufbau der Arbeit

Zunachst wird die Relevanz von ,Soft-Skills* wie Kommunikation und anderen sozialen Fahigkeiten in
der Informatik anhand von Studien erldutert, als auch der Zusammenhang des erstellten Konzepts

zum Lehrplan der Informatik hergestellt.

Im theoretischen Teil wird eine Recherche und Analyse der Literatur zum personenzentrierten

Ansatz, zur personenzentrierten Kommunikation und zum Aktiven Zuhéren durchgefihrt.

Im weiteren Verlauf wird die humanistische Lerntheorie, der personenzentrierte Unterricht,
signifikantes Lernen und das Konzept ,In-ClassFlip“, sowie deren Bezug zu lerntheoretischen

Ansatzen thematisiert.

AnschlieRend werden die Vor- und Nachteile visueller Programmierung und im Speziellen des App

Inventors beleuchtet, sowie das Thema Computational Thinking bearbeitet.

Im praktischen Teil wird ein Unterrichtsmodell zu ,Einfuhrung in die Programmierung mittels App-
Inventor® mit Bezug zum Lehrplan fur Informatik in der AHS-Oberstufe vorgestellt. Dieses erarbeitete
Konzept wird von erfahrenen Lehrenden evaluiert. Das daraus resultierende Feedback wird zur
Verbesserung des Konzepts herangezogen, im Folgenden analysiert und liefert Antworten auf die

Fragestellung.



THEORETISCHER TEIL



Relevanz der Kommunikationsfahigkeit und anderer Soft-Skills fur

die Informatik

Es erscheint notwendig neben den technischen Fahigkeiten, Soft-Skills gut auszubilden um am
Arbeitsmarkt der Zukunft bestehen zu kénnen, denn in Anforderungsprofilen fir Positionen in der
Informatikbranche, insbesondere fiir das Projektmanagement, findet man vermehrt den Begriff Soft-
Skills. Weshalb in weiterer Folge erdrtert wird, um welche Voraussetzungen es sich hierbei handelt

und warum diese fir die erfolgreiche Abwicklung von Projekten von grof3er Bedeutung sind.

Einen wichtigen Beitrag zu erfolgreichen Projekten scheint vor allem die Kommunikationsfahigkeit der
Beteiligten zu leisten. Es werden im Folgenden die Rolle der Kommunikation und deren Inhalte in

Projekten sowie die Teilhabenden eruiert.

Allgemein

Immer mehr Stellenausschreibungen fur Projektleiter erwdhnen in den Anforderungen eine breite
Palette an Soft-Skills.

Auch eine Studie aus Neuseeland, bei der Stellenanzeigen fir die IT-Branche untersucht wurden
ergab, dass nur 60 % der 543 analysierten Jobangebote technische Fertigkeiten forderten. Hingegen
wurde bei der Analyse und nachfolgenden Interviews eine grofle Anzahl an ,weichen® Fahigkeiten
identifiziert. Rund 300 davon wurden detailliert beschrieben und kategorisiert. Dabei wurden sie zu

acht Hauptthemen zusammengefasst: (Stevens Matt & Norman Richard, 2016)

1. Kommunikation:

Schrift-, Sprach- und Kdérpersprache. Das Vermogen sich klar zu artikulieren, Dinge auf den Punkt zu
bringen und Zuhdrer zu begeistern, sowie die Anerkennung, dass unterschiedliche Medien

unterschiedliche Behandlung bendtigen.

2. zwischenmenschliche Fahigkeiten

Das Kénnen Vertrauen und Beziehungen aufzubauen, sich an Namen zu erinnern, soziale Signale
aufzugreifen, Gesprache an Kollegen, Vorgesetzten oder Kunden anzupassen, Respekt flir andere zu

haben und authentisch zu sein.



3. Selbstmanagement

Eigenmotiviert zu sein, Aufgaben abzuschliel3en, Initiative zu zeigen, gute Arbeitsethik und Sinn von
Aktualitdt zu haben, Auftrdge auszufuhren und die eigene Meinung einzubringen, sowie die

Bereitschaft sich weiterzubilden.

4. Einstellung

Optimistisch, pro-aktiv, positiv, selbstbewusst und neugierig sowie kritikfahig und lernbereit zu sein.

5. Eignhung

Die Fahigkeit, vorhandene technische Fertigkeiten anzuwenden bzw. nach Alternativen zu suchen.

Anforderungen zu interpretieren und Probleme zu I16sen, sowie schnell neues zu lernen.

6. Geschaftsfiihrung verstehen.

Die Qualifikation ergebnis- und kundenorientiert zu sein, ein Kostenbewusstsein zu haben und mit

Selbstvertrauen hinter dem Unternehmen zu stehen.

7. Teamwork
Das Geschick Verantwortung fur das Team zu Ubernehmen und andere fur ihre Leistung zu

respektieren, Konflikte zu 16sen und zum Erfolg beizutragen ohne die Beziehungen zu verschlechtern.

8. Respekt

Die Fahigkeit zu erkennen, dass jede Position im Unternehmen wichtig ist und alle ihren Beitrag zu

leisten haben, niemanden ausnutzen und selbst jederzeit einsatzbereit sein soll.

In einer Untersuchung von Tiago Miranda & Bimal Ghimire aus dem Jahr 2007 wurde eine
Literaturrecherche Uber Soft Skills durchgeflihrt und eine Liste von zehn Kategorien der wichtigsten

Befahigungen erstellt.

Kommunikation, Fihrung, Problemlésung, Teamarbeit, Organisation, Flexibilitdt und Aufmerksamkeit,
Kreativitdt und Innovation, Personalmanagement, Verhandlungs- und Konfliktmanagement und

positive Einstellung.

Auch in dieser Untersuchung, wie auch in zahlreichen Artikeln zu diesem Thema, findet man

Kommunikation ganz an der Spitze der bendtigten Soft-Skills. (Tiago Miranda & Bimal Ghimire, 2007)



Kommunikation scheint also eine der fundamentalsten Fahigkeiten zu sein.

Sie spielt in vielen Bereichen der Informatik eine wesentliche Rolle, angefangen bei der
Anforderungsanalyse bis hin zur Teamflhrung und der Berichterstattung an den Auftraggeber.
Projekte missen prasentiert und ,verkauft®, Partner Uberzeugt, Mitarbeiter motiviert, Verhandlungen
gefuhrt, Informationen ausgetauscht, Ergebnisse gesichert, Probleme und Konflikte identifiziert und

geldst, Mitarbeiter gefihrt werden.

Mathias Freitag hat in seinem Buch ,Kommunikation im Projektmanagement® insgesamt 34
Funktionen der Kommunikation in Projekten aufgelistet und betont, dass agiles Projektmanagement
und der Trend zu mehr virtueller Zusammenarbeit den Einfluss der Kommunikation noch steigern.
(vgl. Freitag, 2016, p. 257 ff.)

Es nicht nur erforderlich Interaktionswege zu kennen und zu nutzen, mit Gesprachsarten vertraut zu
sein (Delegationsgesprach, Anforderungsgesprach, Anerkennungsgesprach, Kriteriengesprach)
Feedback zu beherrschen, Gesprachs- und Fragetechniken zu kennen, sondern auch aktiv
zuzuhoéren, um den Gesprachspartnern zu vermitteln, dass sie verstanden und ernstgenommen
werden. (vgl. Geipel, 2003, p. 40 ff.)

Das Ziel ist die Vermeidung von Stérungen und Missverstandnissen, sowie die Verbesserung von

Arbeitsablaufen. (vgl. Brei Jennifer & Dr. Wagner Eike)

In jedem Informatikprojekt ist es daher fur die Leitung unabdinglich, die Kommunikationsbeziehung zu

den diversen Stakeholdern zu bestimmen.

Denn, wie schon in den Axiomen von Paul Watzlawick festgehalten wurde, kann nicht, nicht
kommuniziert werden und jede Kommunikation hat einen Inhalts- und Beziehungsaspekt. (vgl. “Paul
Watzlawick,” 2017)

Auf das zweite Axiom von Paul Watzlawick bezieht sich auch das Kommunikationsmodell von
Friedemann Schulz von Thun. Er beschreibt mit dem ,Vier-Seiten-Modell* dass jede Nachricht vier
Aspekte oder Ebenen hat. Diese sind der ,Sachinhalt’, die ,Selbstoffenbarung®, die ,Beziehung® und
der ,Appell‘. Sie werden auch als ,vier Seiten einer Nachricht‘ bezeichnet. Dieses Modell
veranschaulicht, welche Missverstdndnisse zu Stérungen in der Kommunikation fuhren kénnen. (vgl.
“Vier-Seiten-Modell,” 2018)

Obwohl viele Unternehmer, wie man an oben erwahnten Stellenangeboten erkennen kann, bereits die
Wichtigkeit der Soft-Skills fur eine Position im Projektmanagement erkennen, hinkt die Ausbildung an
den Schulen und Universitaten laut Ira Pant, Bassam Baroud noch etwas hinterher. Sie betonen die
Notwendigkeit zukinftig mehr Augenmerkt auf Soft-Skills bei der Ausbildung zu legen. In ihrer Studie
stellen sie fest, dass in der Ausbildung an den australischen Universitaten, aber auch weltweit
hauptsachlich nach dem PMI PMBOK (,A Guide to the Project Management Body of Knowledge®)



unterrichtet wird. Der Schwerpunkt diese Werkes liegt laut den Autoren auf den ,harten“ Fahigkeit wie
technisches Wissen, wissenschaftliche Managementprinzipen, Nutzung von Werkzeugen und
greifbaren Ereignissen, welche flir das Managen von Projekten als notwendig erachtet werden. (vgl.
Pant & Baroudi, 2006)

Ironischerweise sind die Soft Skills viel schwieriger zu meistern und effektiv zu nutzen, weil sie mit
dem EQ (Emotional Quotient) einer Person zusammenhéangen. (vgl. Tiago Miranda & Bimal Ghimire,
2007)

Hierbei handelt es sich ndmlich um Kompetenzen, welche nicht so leicht in einem Kurs mit nur
wenigen Einheiten erlernt werden kdnnen. Im Gegensatz zu technischen Fahigkeiten, die eventuell
auch im Selbststudium bzw. bei Schulungen am Arbeitsplatz, aufgrund ihres raschen Wandels,
erlernbar sind, ist der Erwerb von Soft-Skills ein langfristiger Prozess. (Stevens Matt & Norman
Richard, 2016)

Kurse wie ,Kommunikation und Teamarbeit fiir Informatikerlnnen“ an der Universitat Wien, welche
Theorien zu Soft-Skills vermitteln und diese auch einliben, sind leider noch selten, kdnnten aber

Studierenden helfen, fur die Anforderung am Arbeitsmarkt gerlstet zu sein.

Denn auch ,weiche“ Qualifikationen kénnen erlernt und trainiert werden. Dies sollte jedoch nicht nur
nebenlaufig bei Projektarbeiten oder dergleichen geschehen, denn die bewusste Auseinandersetzung
mit den dazugehdrigen Theorien ist essenziell um diese Fahigkeiten tatsadchlich verbessern zu

koénnen.

Kommunikation im Bezug zum Lehrplan Informatik

Der § 2 des Osterreichischen Schulunterrichtsgesetzes fiihrt unter anderem als Aufgabe der Schule
an, dass die Schilerinnen und Schiler , [...] fiir das Leben und den kiinftigen Beruf [...]“ mit dem ,, [...]
erforderlichen Wissen und Kbénnen auszustatten und zum selbststdndigen Bildungserwerb zu
erziehen® sind, sowie , [...] zu selbststdndigem Urteil und sozialem Versténdnis gefihrt [...]“ werden.

(val. “RIS - Schulorganisationsgesetz § 2 - Bundesrecht konsolidiert,”)

Im Lehrplan der AHS-Oberstufe wird an mehreren Stellen Bezug zu den auszubildenden sozialen
Fahigkeiten genommen.

Im allgemeinen Teil steht: ,[...] Schiilerinnen und Schiiler Fé&higkeiten erwerben, die spéter in
Ausbildung und Beruf dringend gebraucht werden, etwa fiir die Bewéltigung kommunikativer und
kooperativer Aufgaben®. (‘RIS - Lehrpldne — allgemeinbildende hdéhere Schulen - Bundesrecht

konsolidiert, Fassung vom 18.03.2018,”). Es gibt einen speziellen Unterpunkt fir den , Bildungsbereich
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Sprache und Kommunikation® in dem darauf hingewiesen wird, dass die Kommunikationsfahigkeiten
der Schilerinnen und Schiler dahingehend auszubilden sind, dass sie in der Lage sind ,[...] ihre

kognitiven, emotionalen, sozialen und kreativen Kapazitdten zu nutzen und zu erweitern®.

Im Abschnitt ,Bildungsbereich Mensch und Gesellschaft* wird auf die Vorbereitung zur Teilhabe am
offentlichen Leben und zu sozialen Zusammenhalt und der Notwendigkeit Sachkompetenzen durch
Selbst- und Sozialkompetenzen zu erweitern, eingegangen. Ein weiteres Ziel ,des Lernens in der
Schule [...]* ist ,[...] die Fahigkeit und Bereitschaft, Verantwortung zu lbernehmen, mit anderen zu

kooperieren [...] und an der Gestaltung des sozialen Lebens [...] mitzuwirken®.

Im Abschnitt ,Bildungsbereich Kreativitdt und Gestaltung” wird auf die Wichtigkeit des Ausdriickens
von Gedanken und Gefiihlen in verbaler und nonverbaler Form hingewiesen und dass den
Schulerinnen und Schulern die Mdglichkeit gegeben werden soll, ,[...] individuelle Féhigkeiten zu

entdecken [...] und sich mit den Ausdrucksformen ihrer Mitmenschen auseinander zu setzen.*

Weiters wird im Abschnitt ,Allgemeine Didaktische Grundsétze - Mehrsprachigkeit” festgehalten, dass
der kompetenzorientierte Unterricht ,[...] an den Prinzipien der kommunikativen Didaktik auszurichten”
und die ,[...] Férderung und Weiterentwicklung sprachlicher Fahigkeiten [...] von besonderer
Bedeutung“ist. (ebd.)

Zu den Fachkompetenzen im Lehrplan fur Informatik der 5. Klasse AHS gehdrt unter anderem die
Fahigkeit Kommunikationstechnologien einzusetzen um kooperative und kommunikative
Arbeitsweisen umzusetzen. Es ist in allen Bildungsbereichen die Erweiterung von Sach-, Selbst- und
Sozialkompetenz in den Mittelpunkt zu stellen. Auch die “...] Gestaltung eines angenehmen und
erfolgreichen Lernklimas beruht auf Vertrauen, auf der Férderung der individuellen Stdrken und des

kreativen Potenzials*. (ebd.)
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Der personenzentrierte Ansatz nach Carl Rogers

4[...] the curious paradox is

that when | accept myself

just as | am, then | change”.
(Rogers, C.R., 1961/1985, p. 17)

Grundlagen

Carl Ransom Rogers (1902-1987) war ein Psychologe und Psychotherapeut und ist der Begriinder
des personenzentrierten Ansatzes, welchen er erstmals bei einem Vortrag an der Universitadt von
Minnesota im Jahre 1940 vorstellte. Sein Konzept stellt den Mensch und dessen emotionale Aspekte
und nicht das Problem in den Vordergrund. Er sieht den Therapeuten als eine Person die dem

Klienten bzw. der Klientin hilft persénlich zu wachsen. (vgl. Groddeck, N., 2006, p. 86)

Laut Rogers beinhaltet eine wirksame Beratung eine
»[...] Beziehung, die dem Klienten erméglicht zu einem Versténdnis seiner selbst in einem Ausmal zu
gelangen, das ihn beféhigt, aufgrund dieser neuen Orientierung positive Schritte zu unternehmen®.
(vgl. Carl R. Rogers, 1942/1972, p. 28).
Er ist der Meinung, dass der Mensch fahig ist sich konstruktiv weiterzuentwickeln, wenn er ein
passendes zwischenmenschliches Klima vorfindet. (vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p.
22)

Die Grundlage des personenzentrierten Ansatzes ist die Aktualisierungstendenz. Darunter versteht
man das Streben nach Selbstentfaltung, Wachstum, Autonomie, zu differenzieren und konstruktive
Wertehaltungen zu entwickeln, sowie die Gewahrwerdung des eigenen Seins und Handelns. (vgl. Keil
Wolfgang W. & Stumm Gerhard, 2013, p. 10 ff.) Rogers schreibt:
»[...] der Organismus hat eine Grundtendenz und das Bestreben, den Organismus zu verwirklichen, zu
erhalten und zu férdern”. (Rogers, C.R., 1951/1995)
Es handelt sich hierbei nicht um ein psychologisches Konstrukt, sondern zahlt zum Fundament des

Ansatzes und beschreibt dessen Auffassung von der Natur des Menschen.

Nach Rogers Uberzeugung hat das Selbst eine Struktur, die sich sténdig andert. Das Selbst
betrachtete er als eine Konfiguration, in der die Veranderung eines kleinen, unbedeutenden Aspekts
zu einer totalen Rekonstruktion des ganzen Musters fihren kann. (Motschnig, Renate & Nykl Ladislav,
2003)

12



Die Selbstaktualisierungstendenz ist ein Teilaspekt der Aktualisierungstendenz und dient dazu um
Selbstkonzept zu erhalten und ebenfalls zu entfalten. Das Selbstkonzept eines Menschen, also, das
Bild das jemand von sich selbst hat, entsteht durch Erfahrung und das Wahrnehmen von
Beziehungen, sowie deren Bewertung und ist stdndig im Wandel. Das Bedlrfnis nach Wertschatzung

und Anerkennung durch andere hat grofl3e Bedeutung.

Sind Erfahrungen und Geflihle des Menschen inkongruent mit seinem Selbstkonzept, das heifdt sie
stimmen nicht mit diesem Uberein, kommt es zu Stérungen und die Selbstaktualisierungstendenz wird
blockiert. Diese Inkongruenz erzeugt Angst oder Gefuihle der Leere, Schuld, Minderwertigkeit und es
kommt zu Selbstzweifel, Abwehrprozessen, Depressionen und dergleichen. (vgl. Keil Wolfgang W. &
Stumm Gerhard, 2013, p. 10 ff.)

Als eine, Uber die Psychotherapie hinausgehende Theorie etablierte sich der personenzentrierte

Ansatz vermutlich durch die eigene personenzentrierte Kommunikationstheorie. (Rogers, C.R., 1959)

Basisvariablen fiir personenzentrierte Kommunikation

Die wesentlichen therapeutischen Grundeinstellungen fir eine gute zwischenmenschliche Beziehung
sind Kongruenz, Empathie und Akzeptanz. Diese Grundhaltungen koénnen laut Rogers eine

Atmosphare schaffen in welcher das andere Individuum
* Aspekte von sich selbst erfahren und verstehen wird, die er zuvor unterdruckt hat
* sich besser integriert fihlen und besser in der Lage sein wird, effektiv zu funktionieren
* jener Person, die er sein mdchte ahnlicher werden wird
* selbstbestimmter, selbstbewusster und einzigartiger sein wird
e von anderen mehr Akzeptanz und Verstdndnis bekommen wird

* besser in der Lage sein wird Probleme des Lebens adaquater und besser zu bewaltigen
(vgl. Rogers, C.R., 1961/1985, p. 37 ff.)
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Kongruenz (Echtheit):

,Wir sind dann echt oder kongruent,
wenn unser inneres Erleben

mit der Wahrnehmung dieses Erlebens

«

und der Kommunikation (bereinstimmen.*
(Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 100)

Die Therapeutin bzw. der Therapeut ist sich dessen, was er erlebt bewusst und kann es in der
Beziehung mit der Klientin bzw. dem Klienten leben und gegebenenfalls kommunizieren. (vgl. Rogers,
C.R., 1980, p. 115 ff.)

Der Eindruck der dem Gegenuber vermittelt wird muss sich mit der verbalen Ausdrucksweise decken.
Es ist wichtig, dass Erfahrung und Bewusstsein zusammenpassen und der Ausdruck ehrlich, offen

und transparent ist. (vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 37 ff.).

Dieser Zustand gliedert sich in zwei Aspekte. Einerseits ist es die Ubereinstimmung zwischen dem
inneren Erleben und dem bewussten Zugang dazu, andererseits die getreue Kommunikation dariber.
Rogers ist der Meinung, dass vollkommene Kongruenz in allen Situationen kaum erreichbar ist und es

sich um einen immerwahrenden Prozess handelt. (ebd., p. 98 ff.).

Akzeptanz (positive Beachtung)

~Je mehr ich den Einzelnen zu akzeptieren vermag,

[...] desto leichter kann ich

‘

eine fiir ihn niitzliche Beziehung schaffen.’
(Rogers, C.R., 1973/2009, p. 47)

Eine bedingungslose Wertschatzung der anderen Person, die dieser ermoglicht sich nicht zu
verstellen, nichts vorgeben oder verbergen zu missen. Es besteht dabei jedoch nicht die
Notwendigkeit, dass man deren Meinung teilt oder ihrem Verhalten zustimmt. Allerdings bedeutet es
ihrer Richtung zu vertrauen und ihr eigenen Freiraum und Entwicklungsspielraum zugestehen, ohne
die eigenen Reaktionen zu unterdriicken. Das bedeutet, dass Akzeptanz nur in Kombination mit
Kongruenz und empathischem Verstehen bestehen kann. (vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav,
2013, p. 107 ff.)

Sie kann vermittelt werden, indem eine Person in Aktivitdten miteinbezogen, ihr Raum gegeben und
sie eingeladen wird, sowie ihr Vertrauen und aufrichtige Gefiihle vermittelt werden. (vgl. Motschnig
Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 111)
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Empathie (Einfilhlendes Verstehen)

,Die Erfahrung, verstanden zu werden,
ist an sich schon entwicklungsférdernd!”
(Portner, M., 1996, p. 29)

Empathie bedeutet echtes Verstandnis und Einflhlungsvermdgen. Rogers halt dies nicht fir einen
Zustand, sondern eher fur einen Prozess der:
J[...] bedeutet, die private Wahrnehmungswelt des anderen zu betreten und darin ganz und gar
heimisch zu werden, [...] bedeutet zeitweilig das Leben dieser Person zu leben, sich vorsichtig darin zu

bewegen, ohne vorschnell Urteile zu féllen”. (Rogers, C.R., 1980, p. 79)

Es bedeutet, der anderen Person zuzuhdren und zu versuchen sie zu verstehen und ihre Geflhlswelt
wahrzunehmen. Es ist auch die Fahigkeit durch Einflhlsamkeit eine Situation besser wahrzunehmen,
mehr zu erfahren, wodurch es moglich wird besser zu versehen, aber auch mehr Uber sich selbst zu
erfahren. Es ist unbedingt erforderlich das entgegengebrachte Vertrauen zu hiten. (vgl. Motschnig
Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 113 ff.)

Um Empathie ausstrahlen zu kdnnen ist aktives Zuhdren essenziell. (siehe Aktives Zuhoéren)

Ein Zusammenspiel dieser Basisvariablen ist flr eine personenzentrierte Kommunikation
unverzichtbar. Dies verdeutlicht Rogers folgendermalen:
,Damit Therapie in Gang kommt, ist die Ganzheit (Kongruenz) des Beraters in der Beziehung von
primdrer Bedeutung, jedoch sollte ein Teil seiner Kongruenz in der Erfahrung der bedingungslosen
positiven Beachtung und des empathischen Verstehens bestehen”. (Rogers C.R. 1959/1991, p.42) zitiert
in (vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 121)

15



Aktives Zuhoren

,Ruickblickend wird mir klar, dal3 [sic] mein Interesse am Gespréch
[...] zum Teil wohl aus meiner friitheren Einsamkeit herriihrte.

Hier gab es einen [...] Weg, Menschen wirklich nahe zu kommen

“

und vielleicht ein wenig den Hunger nach Kommunikation zu stillen [...]
(Rogers, C.R. & Rosenberg Rachel L., 1980, p. 189)

Aktives Zuhdren wurde von Rogers und Farson entwickelt und ist eine Art des Zuhérens und des auf
eine andere Person Reagierens, die dazu beitragt das gegenseitige Verstandnis zu verbessern unter

Verwendung verbaler und nonverbaler Kommunikationsfahigkeiten. (vgl. Rogers, C.R., 1980)

Beim Aktiven Zuh6ren handelt es sich nicht um eine Kommunikationstechnik, sondern um eine
grundlegende Einstellung der Zuhdrerin oder des Zuhdrers, welche es ermoglicht aktives und echtes
Interesse der sich mitteilenden Person zu erleben und auch zu vermitteln wie auch deren Blickwinkel

zu erkunden und zu berlcksichtigen.

Das Aktive Zuhéren bewirkt eine Veranderung bei der Person der zugehort wird. Diese reift emotional,
ist weniger defensiv und autoritativ, wird demokratischer und ist selbst eher bereit besser zuzuhdren.
Sie neigt darlber hinaus dazu, sich selbst besser zuzuhéren und sich ihrer Gefiihle und Gedanken
besser bewusst zu werden. Aber auch bei der zuhdrenden Person entsteht ein Wachstumserlebnis,
da sie nicht nur mehr Informationen erhalt, sondern auch ihre Einstellung konstruktiv verandert wird.
(vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 59 ff.)

Wichtig beim aktiven Zuhoren ist zu erfassen was die andere Person aus ihrer Sicht kommuniziert und
darlber hinaus zu vermitteln die Dinge aus deren Sicht zu sehen. Es erfordert totale Aufmerksamkeit
und Reaktion auf die zum Ausdruck kommenden Geflhle. Um einen Menschen davon zu Uberzeugen,
dass er horenswert ist und respektiert wird, bedarf es eines entsprechenden Verhaltens. Worte alleine

kénnen dieses Gefuihl kaum vermitteln. (vgl. Rogers, C.R. & Farson, R.E., 1957)

Da sich die Person welcher zugehért wird angenommen und verstanden fiihlen soll, sind einige

Faktoren und Techniken welche aktives Zuhdren beginstigen zu beachten.

Es ist wesentlich, dass die Person erfahrt, dass ihr die volle Aufmerksamkeit zuteil wird. Techniken
welche dazu beitragen sind das Paraphrasieren, Verbalisieren und nonverbale sowie verbale

Aufmerksamkeitssignale.
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Um Aufmerksamkeit zu signalisieren, eignen sich folgende nonverbale und verbale Aktionen:
Blickkontakt, zustimmendes Kopfnicken, konzentrierter Gesichtsausdruck, dem Sprecher zugewandte,

offene Koérperhaltung und verbale Reaktionen wie zum Beispiel ein ,hm*, ,aha“ ,interessant‘ oder

dergleichen.

Das Paraphrasieren dient dazu, Uber das akustische Verstehen hinaus, die Bedeutung mit dem
sinnlich Wahrgenommenen zu verknupfen. Dies ist dadurch, dass jede Nachricht vier Ebenen aufweist
nicht automatisch gegeben. Friedemann Schultz von Thun betrachtet den Vorgang
zwischenmenschlicher Kommunikation gleichsam von vier Seiten: ,dem Sachaspekt, dem
Beziehungsaspekt, dem Selbstoffenbarungsaspekt und dem Appellaspekt.” Dies hat er mit seinem
~Kommunikationsviereck“ verdeutlicht. Daraus ergibt sich, dass ein und dieselbe Nachricht viele
Botschaften enthdlt und es dadurch dem Empfanger der Nachricht erschwert die tatsachliche

Bedeutung auch wirklich zu verstehen. (vgl. Schulz von Thun, F., 1981, p. 14 ff.)

Beim Paraphrasieren wird das Gesagte mit eigenen Worten wiederholt und mittels Nachfragen
erganzt, um das richtige Verstandnis sicherzustellen. (vgl. Bay, R.H.,1998, p.4 ff.) Dadurch wird

einerseits Interesse gezeigt und andererseits konnen Missverstandnisse vermieden werden.

Beim Verbalisieren werden hingegen die offenen oder versteckten Gefuhle des Gesprachspartners
angesprochen und somit an den drei emotionalen Aspekten des ,Kommunikationsvierecks®, also dem

.Beziehungsaspekt”, dem ,Selbstoffenbarungsaspekt‘ und dem ,Appellaspekt” angeknipft.

Formen des Verbalisierens sind weiterflhrende Fragen nach Geflhlen, kldrende Fragen bezuglich
scheinbaren Nebenséachlichkeiten und Statements, welche die Gefihle des Gegenlbers benennen.
(vgl. Bay, R.H., 1998, p. 64 ff.)

Aktives Zuhoren erfordert allerdings Mut, da durch wirklich gute Kommunikation méglicherweise
eigene Einstellungen adaptiert werden missen und man Gefahr lauft sich selbst zu verandern. (vgl.
Rogers 1973/2009; p. 325)
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Nach Rogers und Farson gibt es einiges, was den Aufbau eines forderlichen Gesprachsklimas
beeintrachtigen kann. Hierzu gehdrt das Beurteilen. Egal ob dieses Urteil positiv oder kritisch ist, denn
dadurch wird das bilden einer eigenen Ansicht gehemmt und eine Weiterentwicklung verhindert.
Ratschlage, Ermunterungen und Informationsangebote sollten ebenfalls vermieden werden, da mit

diesen versucht wird eine Person zu beeinflussen.
Weiters filhren festgefahrene Denkmuster, fehlendes Vertrauen, das BedUrfnis sich selbst mitteilen,
erklaren oder rechtfertigen zu wollen zu Problemen in der Kommunikation.

Es ist jedoch keineswegs notwendig allem zuzustimmen, sondern lediglich die wechselseitige

Akzeptanz und das Verstehen zu fordern. (vgl. Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 108 ff.)

Eine Beobachtung, welche auf der Tatsache beruht, dass das Selbst eine Struktur hat, welche sich
laufend verandert, ist, dass Reorganisationen des Selbst zu jedem Zeitpunkt wahrend oder nach

einem personenzentriertem Gesprach stattfinden kénnen. (Motschnig, Renate & Nykl Ladislav, 2003)

Aufgrund der Wichtigkeit des Aktiven Zuhdrens fir eine personenzentrierte Kommunikation und
signifikantes Lernen ist im Unterrichtskonzept dieser Arbeit vorgesehen, dass dieses Thema mit den

Schulerinnen und Schilern explizit bearbeitet wird. (siehe Anhang)
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Das Humanistische Menschenbild

,Wenn ich Menschen nicht dazwischenfahre, passen sie auf sich selbst auf”.
,Wenn ich Menschen nicht befehle, verhalten sie sich von selbst richtig".
,Wenn ich Menschen nicht , werden sie von selbst besser®.

,Wenn ich mich Menschen nicht aufdrénge, werden sie sie selbst”

(Rogers, C.R. & Rosenberg Rachel L., 1980, p. 196)

Die humanistische Psychologie wurde unter anderem von Abraham Maslow, Carl Rogers, Charlotte
Bahler, Rollo May, Gordon Allbort, Erich Fromm, Ruth Cohn sowie Fritz und Lore Perls ab Mitte des
20. Jahrhunderts entwickelt und wird neben der Psychoanalyse und dem Behaviorismus oft als die
,Dritte Kraft in der Psychologie“bezeichnet. (vgl. Hinte; W., 1980, p.48)

Einige Grundannahmen des Humanismus lauten:

* Der Mensch ist mehr als die Summe seiner Teile — er kann nicht auf Komponenten
reduziert werden. Obwohl es wichtig ist Kenntnisse Uber die Teilfunktionen einer Person

zu haben, steht deren Einzigartigkeit und Mensch-Sein im Vordergrund.

* Der Mensch lebt in zwischenmenschlichen Zusammenhangen. Die o.a. Einzigartigkeit ist

an Beziehungen zu anderen Menschen gebunden.

* Der Mensch ist sich seiner bewusst. Ein Wesensmerkmal des Menschen und die
Grundlage seines Verstehens ist sein Bewusstsein — unabhangig davon wie viel davon
ihm zuganglich ist.

e Der Mensch ist fahig zu entscheiden und sich aus eigenem Antrieb zu verandern. Er

kann aktive Entscheidungen treffen, da er sich seiner bewusst ist.
* Der Mensch ist zielgerichtet und strebt nach Bedeutung.

Die ,Humanistische Psychologie stellt den Menschen in den Mittelpunkt“ und fordert, dass auch der
forschende Mensch selbst immer Teil der Forschung sein muss. Nicht die Methode steht im
Vordergrund, sondern die Bedeutungszusammenhange des menschlichen Seins. Die Methoden
sollen der menschlichen Erfahrung untergeordnet werden. Auch akzeptiert sie die Relativitdt des
Wissens und postuliert ein Universum unendlicher Mdglichkeiten. Sie vertraut weitestgehend der
phanomenologischen Orientierung und versucht andere Orientierungen zu erganzen, ohne deren

Leistungen zu schmalern. (vgl. Bugental, James F. T, 1964, p. 23 ff.)

Rogers vertritt laut Motschnig und Nykl die Ansicht ,
»[...] dass der menschliche Organismus vertrauenswirdig ist [...] und eine reiche Anlage
vorhanden ist, die er dazu freisetzen kann sich selbst zu verstehen und konstruktiv zu

verdndern®. (Aktualisierungstendenz) (Motschnig Renate & Nykl Ladislav)
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Humanistische Padagogik - Der personenzentrierte Unterricht

“[...] den Lernenden das Lernen zu erleichtern
und echte zwischenmenschliche Beziehungen aufzubauen |[...]*
(Motschnig Renate, 2010)

Carl R. Rogers entdeckte Bedingungen gelten nicht nur in der Psychotherapie und im Gesprach

zwischen zwei Menschen. Sie sind vor allem auch in Unterrichtssituationen relevant. (vgl. Motschnig
Renate & Nykl Ladislav).

Er verfasste zahlreiche Artikel zu einer personenzentrierten Sichtweise des Unterrichts und

verodffentlichte 1969 eine Sammlung dieser Werke, welche er mit Erfahrungen und Erkenntnissen

erganzte, unter dem Titel ,Freedom to Learn” (vgl. Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 185)

Rogers Hypothesen in Bezug auf Lernsituationen:

L,Wir kbnnen einer anderen Person nicht direkt etwas lehren; wir kbnnen nur ihr Lernen

férdern.”

,Die Struktur und Organisation des Selbst lockert sich, nur wenn jegliche Bedrohung

fehlt, ansonsten wird sie starr.”

»Die Bildungssituation, die das signifikante Lernen am effektivsten fordert, ist eine, in der
(1) die Gefahr fiir das Selbst des Lernenden auf ein Minimum reduziert wird und

(2) differenzierte Wahrnehmung des Erfahrungsfeldes erleichtert wird.*”

(Rogers 1951/1995: 389-391 zitiert in: Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 184)

Rogers beschreibt wachstumsférdernde Grundhaltungen fir den Unterricht wie folgt:

Der Lehrende hat ausreichend Selbstbewusstsein, um darauf zu vertrauen, dass die

anderen selbst denken und lernen konnen.

Die Verantwortung fiur den Lernprozess teilen sich Lehrende, Lernenden und deren
Umfeld.

Der Lehrende schafft Lernmdglichkeiten aufgrund seiner Erfahrung und seiner Person

und ermutigt die Lernenden, Lernmdglichkeiten selbst beizusteuern.

Der Lernende entwickelt alleine oder gemeinsam mit anderen sein eigenes

Lernprogramm.

Es wird mithilfe von Authentizitat, verstehenden Zuho6rens und des Flreinander-

Besorgtseins ein férderliches Lernklima geschaffen.
In erster Linie wird der andauernde Lernprozess geférdert.

Der Lernende erkennt und akzeptiert, dass es Selbstdisziplin erfordert, um sein Ziel zu

erreichen.
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Der Lernende beurteilt den Umfang und die Bedeutung seines Lernens selbst. (vgl.
Rogers, C.R. & Rosenberg Rachel L., 1980, p. 133 ff.)

Erganzend dazu beschreiben Renate Motschnig-Prink und Michael Derntl:

Der Lehrende Ubernimmt die Funktion eines Moderators, der die Bedingungen des

personenzentrierten Ansatzes erfillt.

Der Lernende Dbeteiligt sich an allen Aspekten des Lernens wund der

Entscheidungsfindung

Lernende koénnen Themen, Aspekte und Prozesse im Kontext vorschlagen oder

auswahlen
Konventionelle Elemente haben ihren Platz, wenn sich die Gruppe dafir entscheidet.

Das Lernen hat mehrere Dimensionen. Es ist sowohl individuell als auch kooperativ,
sowohl Inhalts- als auch Prozessorientiert, sowohl kognitiv als auch persoénlich, sozial,

intuitiv oder emotional.

Jeder wird gehort, alle Ressourcen und Einschrankungen werden bertcksichtigt. (vgl.
Motschnig-Pitrik & Derntl, Michael, 2002)

Rogers ist der Meinung:

»[...] dass in einem solchen wachstumsférdernden Klima das Lernen tiefer wird, schneller voran geht und

groBeren Einfluss auf das Verhalten und Leben des Lernenden hat als der herkémmliche Unterricht.*
(Rogers, C.R. & Rosenberg Rachel L., 1980, p. 133 ff.)

Die drei Basisvariablen aus Rogers personenzentriertem Ansatz in der Psychotherapie, gelten also

auch fur die Begegnung zwischen Lernenden und Lehrenden.

Anne-Marie und Reinhard Tausch nennen folgende notwendigen und hinreichenden Bedingungen:

Achtung - Wdrme und Riicksichtnahme von Person zu Person:

»den anderen wertschétzen, an ihm anteilnehmen®

sihm Geltung schenken, ihn anerkennen, ihn willkommen hei3en, ihm zugeneigt sein“
»,mit ihm freundlich, herzlich umgehen, mit ihm nachsichtig sein“

Jihn riicksichtsvoll, zartlich, liebevoll behandeln®

Lihn ermutigen, ihn wohlwollend behandeln*

Lihm vertrauen*

»,ZU ihm halten, ihm beistehen, ihn beschlitzen, ihn umsorgen, ihm helfen, ihn trésten”

»Sich ihm gegeniber 6ffnen, ihm nahe sein® (Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Matrie,
1991, p. 120)
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Volistdndiges — einfiihlendes Verstehen versucht die andere Person so zu erfassen, wie sich diese

selbst wahrnimmt

.eine Person erfasst vollstdndig die vom anderen gedullerten gefilihlsméligen
Erlebnisinhalte [...]*

,Sie wird gewahr, was die AuBerungen oder das Verhalten fiir das Selbst des anderen

bedeuten”
»Sie versteht den anderen so, wie dieser sich im Augenblick selbst sieht*
,Sie teilt dem anderen das mit, was sie von seiner inneren Welt verstanden hat”

»Sie hilft dem anderen, die von ihm gefiihlten Bedeutungen dessen zu sehen, was er

geédullert hat”
,Sie ist dem anderen in dem nahe, was dieser fiihlt, denkt und sagt“

,Sie zeigt in ihren AuBerungen und Verhalten das Ausmal an , inwieweit sie die Welt des

anderen mit seinen Augen sieht“

»Sie driickt die vom andern geflihlten Inhalte und Bedeutungen in tiefgreifender Weise

aus als dieser es selbst konnte”

Jhre Handlungen und MalBnahmen sind dem persénlichen Erleben des anderen

angemessen* (ebd., p. 181)

Echtheit - Aufrichtigkeit

»eine Person das sagt, was sie denkt und fiihlt“

»Sich so gibt, wie sie wirklich ist*

»Sich ungekdinstelt verhélt, natlirlich, spielt keine Rolle“

»Sie ist ohne professionelles, routineméfiges Gehabe“

»Sie ist sie selbst, sie lebt ohne Fassade und Panzer”

»Sich verhélt sich in individueller, origineller, vielfaltiger Weise*

»Sie ist vertraut mit dem, was in ihr vorgeht“

»Sie ist aufrichtig und heuchelt nicht”

»Sie ist ehrlich sich selbst gegenliber, macht sich nichts vor, ist bereit, das zu sein, was
sie ist*

»Sie offenbart sich anderen und gibt sich mit ihrem Ich zu erkennen, sie verleugnet sich
nicht “

»Sie ist durchsichtig”

»Sie driickt tiefe gefiihlsmaRlige Erlebnisse aus” (ebd., p. 215)
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Diese drei Grundhaltungen sind fiir padagogische Prozesse entscheidend. Sie tragen dazu bei, dass
sich Schilerinnen und Schiler verstanden filhlen und eine Offenheit zum Weiterdenken entwickeln
kdnnen die es ihnen ermoglicht vorhandene Muster zu hinterfragen und gegebenfalls zu

durchbrechen.

In einem solchen Lernklima, das eine bewusste Wahrnehmung des Selbst, anderer und der
Umgebung ermdglicht, bietet sich die Gelegenheit aktualisiert zu werden, anstatt potenziell zu bleiben.
Diese zeigt sich in der Fahigkeit die Aspekte des Lebens und seiner selbst zu verstehen, auch solche
die bis dahin verborgen waren. (vgl. Rogers, C.R., 1973/2009, p. 49)

Konsequente Forschung (Aspy, 1972; Cornelius-White, 2003; Rogers, 1961; Tausch & Tausch, 1998)
im Bereich des schilerzentrierten Ansatzes bewiesen, dass Lernende bessere Ergebnisse und
personliches Wachstum in Form von hdherem Selbstvertrauen, Kreativitat, Offenheit fur Erfahrung,
Selbstachtung und Respekt gegeniber anderen und ihrer Umwelt usw. erzielen, wenn sie in einer
Atmosphédre oder einem Klima, in welcher der Lehrende die oben angefuhrten drei zentralen
Einstellungsbedingungen hat und wenn sie diese zumindest bis zu einem gewissen Grad
wahrnehmen. (vgl. Motschnig-Pitrik, R. & Malich, K., 2004)

Lernender zentrierter Unterricht gewinnt immer mehr an Bedeutung, da sich das Bildungsziel immer
mehr hin zum Aufbau von Kompetenzen, zur Ubernahme von Verantwortung, zu effektiver Arbeit in
Teams und zur Férderung von Kreativitat verlagert. (Motschnig, Renate, Sedlmair, Michael, Schroder,
Svenja, & Mdller, Torsten, 2016)

Er besitzt ein enormes Potential:
J...] da er auf die individuelle Person selbst abgestimmt ist: auf deren geerbte Eigenschaften, das
Erlernte, ihre Gefiihle und Werte und -- allem voran -- ihre eigene Erfahrung. Darliberhinaus hilft der
Ansatz nicht nur, Probleme zu I6sen, sondern ist insbesondere auch geeignet, Persénlickkeitswachstum
in Richtung hoéherer Kreativitdt, groBerer Offenheit und Ausdruckskraft, gréBerer innerer
Ausgeglichenheit, hbherer Selbstbestimmung und Selbstzufriedenheit, etc. zu férdern”.
(Rogers 1995 zitiert in: Motschnig Renate & Nykl Ladislav).

Es sind genau solche Eigenschaften welche in der Berufswelt aber im speziellen in der Informatik von

groRer Bedeutung sind. (Motschnig Renate & Nykl Ladislav)
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Signifikantes Lernen

,Es ist ein Lernen, das etwas andert

- im Verhalten des einzelnen,

in den von ihm zukiinftig einzuschlagenden Handlungsweisen,

in seinen Einstellungen und in seiner Persénlichkeit.

,Es ist ein durchdringendes Lernen

[...] etwas, das jeden Teil seiner Existenz betrifft und durchdringt”.
(Rogers, 1973/2009, S. 273 f.).“

Signifikantes Lernen ist bedeutungsvolles Lernen. Es erfasst die ganze Person, sowohl die rationalen
als auch seine emotionalen Anteile und geht Uber reine Fakten- und Wissensansammlung weit
hinaus. Dabei wird der Mensch mit seinem Wissen, seinen Fahigkeiten und seinen Emotionen in das

Zentrum der Uberlegungen geriickt. (Motschnig-Pitrik, R., 2005)

Das Lernen wird als bedeutungsvoll und zweckmaRig erlebt und ist ein direkter Ausdruck der
Aktualisierungstendenz aus Rogers personenzentrierter Theorie. ,In conceptual terms, the process is

a direct expression of the individual’s actualizing tendency* (Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 187)

Studien haben ergeben, dass in personenzentrierter Therapie signifikantes Lernen stattfindet das

tatsachlich etwas andert:
* ,Der Mensch kommt dazu, sich anders zu sehen*
» Erakzeptiert in stdrkerem Mal3e sich und seine Gefiihle*
e Erwird selbstbewusster und selbstbestimmter”
e Erwird in seinen Wahrnehmungen flexibler [...]*
» Ersetzt sich realistischere Ziele*
e Sein Verhalten ist reifer”
e Eréandert unangepasste Verhaltensweisen [...]*
» Erwird gegentiber anderen akzeptierungsbereiter.”

* Er wird offener fiir die Bedeutung dessen, was sich aullerhalb wie innerhalb seiner

selbst abspielt.“

e Er verédndert sich auf konstruktive Art und Weise in seinen grundlegenden
Persénlichkeitseigenschaften.” (Rogers, C.R., 1973/20009, p. 274)

Rogers bezeichnet dieses Lernen als signifikant, da es Veranderung bedeutet - im Verhalten, in

Zusammenhang mit zukunftigen Handlungsweisen und Einstellungen, in der Persénlichkeit. (vgl. ebd.)
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Das neue Wissen wird also nicht nur gespeichert. Es bedeutet eine Bewusstseinsveranderung und die
beeinflusst nachfolgende Wahrnehmungen sowie das Verhalten des Lernenden. Die
Ubereinstimmung von ZweckmaRigkeit und Wirkung des Lernens ist fiir den Lernenden befriedigend
und steigert sein Selbstbewusstsein. Auch werden beim Lernenden die Neugierde, das Verlangen zu
wissen und zu entdecken und neue Fahigkeiten geweckt. Die Entwicklung des Lernenden und somit
auch seine Originalitat wird so gefordert, bringt das kreative Potenzial des Einzelnen zur Geltung und
erhoht seine Fahigkeit und Bereitschaft Probleme zu I6sen. (vgl. Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p.
187 ff.)

Diese Form des Lernens ist nachhaltiger, als das Ansammeln von intellektuellem Wissen, welches oft
nicht als zusammenhangend wahrgenommen wird, da neben der kognitiven Ebene auch Geflhle,
Emotionen, Intuition und soziale Kompetenzen mit einbezogen sind. (Motschnig-Pitrik, R. & Mallich,
Katherina, 2002)

Auf einen Zusammenhang zwischen Kognition und Emotion wird auch in den Neurowissenschaften
hingewiesen:
L~Associative learning has linked emotions with thoughts in a rich two-way network. Certain thoughts
evoke certain emotions and vice versa. Cognitive and emotional levels of processing are continuously
linked in this manner.“ (Damasio, A., 2000, p. 71) zitiert in: (Motschnig-Pitrik, Renate, 2006, p. 86)

Lernen ist am nachhaltigsten, wenn es alle drei Ebenen der Entwicklung also der Intellekt, die sozialen

Fahigkeiten und Einstellungen angesprochen werden. (Motschnig, Renate et al., 2016)

Der Informatikunterricht eignet sich ganz besonders fiir personenzentrierten Unterricht da dieser:
e eigeninitiativ, anders ausgedriickt, selbstgesteuert ist*,
e auf die Lésung realer, authentischer Probleme abzielt”,

e mit interpersonalen Beziehungen, die das Klima prédgen, eng verkniipft ist und folglich

nur in Beziehungen mit anderen erfolgen kann®,

e durch ein reichhaltiges, breites Angebot an Informationen und Méglichkeiten unterstiitzt
wird”,

* zwar einer Art des Seins entspringt, sich jedoch in zielgerichtetem Verhalten, also auch
Handeln, duBert.” (Motschnig-Pitrik, R., 2004)
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Die Funktion der Lehrenden

J[...] das Ziel des Lehrenden ist, fortlaufend behilflich zu sein,
die gegensétzlichen und vage formulierten individuellen
Absichten ans Licht zu bringen [...]

sich an der Férderung dieser Absichten beteiligen,

indem er auf Hilfsmittel hinweist,

die den Lernenden unter Umstdnden nicht bekannt sind,

und er wird die Rolle, die ihm von der Gruppe

zur Férderung ihrer Absichten zugewiesen wird,

entweder eindeutig akzeptieren

oder eindeutig ablehnen.” (Rogers, Carl R., 1983/2005, p. 347)

Ein entscheidendes Merkmal fir eine gute Beziehung zwischen Lehrenden und Lernenden ist der
Grad der Kongruenz des Lehrenden in Bezug auf die Lernenden. Das hangt davon ab wie offen sich

die Lehrperson in ihrer ganzen Persdnlichkeit prasentiert.

Weiters spielt der Grad, indem der Lehrende Gefuhle und Einstellungen, aber auch das Thema und
den Problemlésungsprozess, aus Sicht der Lernende wahrnimmt, eine entscheidende Rolle, denn was

er fuhlt beeinflusst seine Ausdrucksweise.

Ein weiterer Aspekt ist das Ausmall in dem die Lehrperson tatsachlich positive Gefuhle fir den
Lernenden als Person erlebt und diese auch zeigt und inwiefern sie diesen als eigenstandiges
Individuum auf seinem ganz eigenen Entwicklungsweg schatzt. Es geht hierbei um Respekt, Interesse

und Firsorge.

Es spielt auch eine grofl’e Rolle inwiefern der Lehrende in der Lage ist die Lernenden zu respektieren,
ohne diese zu beurteilen. Einen weiteren Faktor stellt die Verfigbarkeit der Lehrende dar, seine
Bereitschaft informatives und anderes Wissen, inklusive dessen Bedeutung fur ihn selbst, zu dulRern,

falls dieses erwlnscht ist. (vgl. Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 188 ff.)

Zusatzlich zu den Einstellungen der Lehrenden werden die Inhalte so angesprochen, dass er mit den

Einstellungen Gbereinstimmt und die Lernziele unterstitzt. Dabei ist folgendes zu beachten:

* Der aktuelle Inhalt muss gut zu den Interessen und Zielen der Lernenden passen, um

bedeutend fir diese zu sein.

* Alle bendtigten Ressourcen mussen so bereitgestellt werden, dass die Lernenden diese

jederzeit leicht finden kénnen.

* Der Einsatz von Lernvertragen oder Selbstevaluierungsverfahren um Bedrohungen zu

minimieren und Aktivitdten sowie signifikantes Lernen zu férdern ist empfehlenswert.
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*  Wenn mdglich sollen verschiedene interaktive Szenarien zum Einsatz kommen wie etwa
Team- oder Gruppenarbeiten aber auch Diskussionsveranstaltungen der ganzen Gruppe.
(vgl. Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 183 ff.)

Carl Rogers Erwartungen an einen Lehrenden findet man in seinem Werk ,Freedom to Learn“:
* Der Lehrende schafft ein positives Lernklima.
e Er hilft, Lernziele aufzuzeigen und zu klaren.
* Ervertraut, dass der Lernende aktiv lernen will.
e Er stellt umfangreiches Material zur Verfiigung.
* Er sieht sich selbst als Medium zum Lernen.

* Er bietet intellektuellen und emotionalen Inhalten den Raum der von der Gruppe oder

vom Einzelnen erwartet wird .

e Er wird in einer Atmosphére der gegenseitigen Anerkennung zum Mitlernenden bzw. zu

einem Teil der Gruppe.
* Er bemiht sich seine eigenen Grenzen zu erkennen und akzeptiert diese.

* Er teilt seine Gefiihle und Gedanken der Gruppe mit ohne dabei zu urteilen oder etwas

zu fordern.

e Er ist aufmerksam bezlglich starker Geflhle der Lernenden bzw. der Gruppe um auf
diese eingehen zu koénnen. (vgl. Rogers; Carl Ransom, 1969, p. 163 ff.) (vgl. Rogers,
C.R., 1988, p. 176 ff.)

Schulerorientiertes Lernen beginnt, wie Rogers betonte rund um die Ziele der Lernenden. Da es
Schulerinnen und Schilern oft schwerféllt eigene Ziele zu formulieren, vor allem denjenigen welch
nicht daran gewoéhnt sind, ist es eine der Hauptaufgaben des Lehrenden laufend beim Finden

individueller Ziele zu helfen und diese zu einem Gemeinschaftszweck zu verbinden.

Der Lehrende stellt eine Quelle der Information Uber verfligbare Ressourcen, welche fir die
Erreichung der gemeinsamen sowie der individuellen Ziele relevant sind, dar. So kann ein intrinsisch
motivierter, aktiver Suchprozess entstehen, der zu einem sinnvollen, integrativen Lernen fuhrt. (vgl.
Barrett-Lennard, Godfrey T, 1998, p. 184)

Auch Reinhard und Anne-Marie Tausch erwdhnen die materiellen und menschlichen Hilfsquellen um
selbststandiges Arbeiten zu erleichtern. ,Weitgehend selbststéndiges, selbstverantwortliches Lernen
der Schiiler wird wesentlich erleichtert, ja zum Teil erst erméglicht durch konkretes Anbieten von
anregenden Lernmaterialien und Lernhilfen® (Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Marie, 1991; p. 288
ff.). Dabei ist darauf zu achten, das die Ressourcen altersgerecht sind und die Lernenden weder Uber-
noch unterfordern. (vgl. Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Marie, 1991, p. 289)
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Zum Thema Ressourcen schreib Rogers, dass, falls eine Lehrperson seine Ansichten vertrete, so

wirde er sich folgendermalien zur Verfigung stellen:

e Sie wirde ihre Kenntnisse und Spezialerfahrungen auf dem speziellem Inhalt bekannt
geben, jedoch nur so, dass die Lernenden dieses Wissen benutzen kénnen aber nicht

das Geflihl haben dies auch zu mussen.

* Sie wirde einen Vortrag ihres Wissens anbieten. Die Lernenden mussten jedoch selbst

entscheiden, ob sie davon Gebrauch machen wollen.

* Sie wirde, weitere Ressourcen finden und zur Verfigung stellen, falls die Gruppe dies

zur Férderung des Lernprozesses winscht. (vgl. Rogers, C.R., 2009, p. 282)

Personenzentrierter Unterricht hangt nicht nur von den Planen des Lehrenden ab. Er birgt das
Unerwartete in sich, die Chance aus Situationen im ,Hier und Jetzt* zu lernen. Dazu ist eine grof3e
Flexibilitdt, sowohl von den Lernenden als auch von den Lehrenden erforderlich. Der persénliche Stil,
die Erfahrung und die sozialen Fahigkeiten der Lehrperson spielen eine grof3e Rolle. (vgl. Motschnig-
Pitrik & Derntl, Michael, 2002)

Um personenzentriert unterrichten zu kdnnen muss man dies uUber einen langeren Zeitraum lernen,
Unterstitzung von anderen annehmen und mit Stress umgehen kénnen, denn kaum jemand kann
diese Haltung standig einnehmen. Auch stellt der personenzentrierte Unterricht keine Garantie fur
eine angemessene Entwicklung junger Menschen dar, es ist lediglich eine sehr ginstige Bedingung.
(vgl. Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Marie, 1991, p. 99)

Keineswegs hat der personenzentrierte Unterricht etwas mit dem ,Laissez-Faire“ Stil zu tun. Die
Haltung der Lehrperson ist nicht als Schwache zu interpretieren, denn Grenziberschreitungen sollen
nicht ignoriert, sondern mit im Vorfeld vereinbarten Konsequenzen belegt werden. Hierbei wird jedoch
nicht bewertet, beschuldigt oder beschimpft vielmehr wird aufgezeigt, dass das Uberschreiten von

Grenzen Konsequenzen hat. (vgl. Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Marie, 1991, p. 9 ff.)
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Die Funktion der Lernenden

,Der einzige Mensch, den man gebildet nennen kann,

ist jener, der gelernt hat, wie man lernt;

der gelernt hat, wie man sich anpasst und éndert;

der erkannt hat, dass kein Wissen sicher ist,

dass nur der Prozess der Suche nach Wissen eine Basis fiir Sicherheit bietet”.
(Rogers; Carl Ransom, 1969, p. 105 ff.)

zitiert in (Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 176)

Bestimmt der Lernende den Lernprozess mit so ist dieser am eindringlichsten und zeigt die

dauerhaftesten Ergebnisse. (vgl. Rogers, C.R., 1988, p. 175)

Rogers nennt unter anderem folgende Faktoren die vom Lernenden ausgehen, welcher als
selbstbestimmt in seinen Mdglichkeiten zu lernen betrachten wird, welche signifikantes Lernen

ermdglichen:.
* Der Lernende zeigt persénliches Engagement
* Der Lernende ist mit seinen Geflhlen und kognitiven Aspekten involviert.

* Der Lernende erkennt, ob das Gelernte seinen Bedirfnissen entspricht. (vgl. Rogers;
Carl Ransom, 1969, p. 13)

Bis dato sind es die Schilerinnen und Schiler nicht gewohnt allzu viel Freiheit im Unterricht zu haben,
daher muss darauf geachtet werden, dass die Bereitstellung von mehr Freiheit nicht dazu fuhrt, dass

sie sich im Chaos verlieren. (vgl. Motschnig-Pitrik & Derntl, Michael, 2002)

Fir den personenzentrierten Unterricht eigenen sich insbesondere Team- und Gruppenarbeiten, bei
denen der Lehrende als Unterstutzer und Berater fungiert. Durch die Arbeit in Gruppen werden bei

den Lernenden mehrere Vorgange gefdrdert:
* Lernende arbeiten und denken weitgehend selbststandig
e auBern ihre eigenen Gedanken
* lernen in Gruppen zu diskutieren
* lernen die Meinungen anderer kennen

* erarbeiten sich relativ selbststdndig Erkenntnisse unter Verwendung der Hilfsmittel und

Beitrage anderer
* haben die Mdglichkeit zu produktivem und kombinierendem Denken

* verbessern ihre Leistungen aufgrund von Anregungen, Diskussionen und Erklarungen

anderer in der Gruppe

e arbeiten auch bei zeitweiser Abwesenheit der Lehrperson. (vgl. Tausch, Reinhard &
Tausch, Anne-Marie, 1991, p. 253 ff.)
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Umsetzung mittels ,,In-ClassFlip“

Die Ideen des personenzentrierten Unterrichts passen gut zu dem Konzept des Flipped Classroom.

Das Unterrichtskonzept, welches im Rahmen dieser Arbeit erstellt wurde, basiert auf einer leichten
Abwandlung des Flipped Classroom, da es im Informatikunterricht eher uniblich ist Hausibungen zu
vergeben, werden beim In-ClassFlip auch die Inhalte im Unterricht erarbeitet und die Lehrperson steht

auch in dieser Phase als Coach zur Verfugung.

Im Anschluss wird der Flipped Classroom beschrieben und im weiteren Verlauf auf die Umsetzung

dieser Methode in Bezug auf das Unterrichtskonzept im Anhang eingegangen.

Flipped Classromm

"The Flipped Classroom is an intentional shift of content
which in turn helps move students

back to the center of learning

7

rather than the products of schooling*
(Bennett, Brian E. et al., 2013)

Das umgedrehte Klassenzimmer hat in den letzten Jahren als Antwort auf den Ruf nach
technologieverbesserten, schilerzentrierten Lernumgebungen viel Aufmerksamkeit erhalten. Das Ziel
dieser Methode ist, die wechselseitig beeinflussende Zusammenarbeit mit den Lehrenden
auszuweiten und die klassischen Phasen des Erklarens ins Selbststudium zu verlagern. (vgl. Kim,
M.K., Kim, S.M., Khera, O., & Getman, J., 2014)

J. Wesley Baker prasentierte dieses Konzept bei der ,11th International Conference on College
Teaching and Learning®, in Florida im Jahr 2000. Als Pioniere des ,Flipped Classrooms* werden meist
Jonathan Bergmann und Aaron Sams genannt. In ihrem Buch ,Flip Your Classroom® (Bergmann;
Jonathan & Sams; Aaron, 2012) berichten sie Gber ihre Anfange mit dieser Methode im Jahr 2006. Im
Jahr 2012 grindeten sie dann gemeinsam mit April Gudenrath, Kristin Daniels, Troy Cockrum, Brian
Bennett und anderen das gemeinnttzige Flipped Learning Network (FLN). Urspringlich diente das
FLN um die ldee des umgedrehten Klassenzimmers zu verbreiten, heute steht das Teilen von

Ressourcen, Tipps und Tools im Vordergrund. (vgl. “Who We Are,”)

Der traditionelle Unterricht ist stark lehrerzentriert. Die Lehrperson prasentiert Inhalte, gibt
Erklarungen, wahrend die Lernenden mit zuhdéren und mitschreiben beschéaftigt sind. Die
Geschwindigkeit ist flr alle Schulerinnen und Schuler gleich, unabhangig von deren jeweiligen

Grundvoraussetzungen, sowohl inhaltlich als auch motivational. Es bleibt wenig Raum fir Dialog,
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Fragen, Gruppenarbeiten, Diskussionen etc. Das Ldsen von Aufgaben und das Uben werden oft fast

zur Ganze nach Hause verlagert.

Beim ,Flipped Classroom® hingegen werden die Vortrdge und Erklarungen in die Vorbereitungszeit der
Schilerinnen und Schdiler verlagert. Die Lehrkraft stellt fir das Selbststudium Unterlagen bereit und
die Lernenden kdnnen sich so mit den Inhalten im individuellen Tempo an einem Ort ihrer Wahl und
so oft wie gewilnscht bzw. nétig auseinandersetzen. Auf diese Weise werden die weniger
hochwertigen kognitiven Prozesse wie das Verstehen und Erinnern (siehe Lernzieltaxonomie) aus
dem Unterricht genommen und es bleibt im Unterricht Zeit fur die oberen Stufen der
Lernzielhierarchie. Laut dem Schema zur Klassifikation von Lehrzielen nach Bloom werden die
Lernziele nach ihrer Komplexitat gereiht und jede dieser Stufen baut auf die Stufe davor auf. Beim
,Flipped Classroom“ werden die beiden unteren Ebenen in die Selbstverantwortung der Schilerinnen
und Schuler gelegt und durch Materialien, welche von der Lehrperson zur Verfligung gestellt werden,

unterstitzt.

Da Tabletts und Smartphones zu den standigen Begleitern der Schilerinnen und Schiiler von heute
zahlen, bieten sich Erklarvideos bzw. Lernpfade zum Selbststudium an. Videos kénnen von den
Lehrkraften mit relativ wenig Aufwand selbst produziert werden (siehe Unterrichtskonzept: Tipps zur
Videoerstellung) und gehdéren zur Lebenswelt der Lernenden. Sie eignen sich hervorragend zur
Darstellung spezifischer Prozesse und Inhalte. Die Bilder dienen der Visualisierung und der Text zur
Erklarung. Beides in Kombination fihrt zu mehr dualer Kodierung. Laut A. Paivio werden verbale und
visuelle Informationen in unterschiedlichen Hirnarealen und auf verschiedene Art verarbeitet. So
entstehen zwei unterschiedliche mentale Reprasentationen, welche jedoch inhaltlich durch eine

referentielle Verknlpfung aufeinander Bezug nehmen. (vgl. Paivio, 1986)

Erste Erklarvideos wurden bereits in den 80er Jahren von Donald E. Knuth produziert, um Inhalte der

Informatik zu erklaren (“Donald E. Knuth Lectures,” 2014)

Videos haben im Vergleich zu Blchern oder Skripten einige Vorteile. Sie sind fokussierter,
zielgruppenorientierter, informeller und vor allem dynamischer. Es ist mdglich Prozesse darzustellen
und so den Lernenden die Bezlge zwischen den einzelnen Schritten klarzumachen bzw. den
erforderlichen Denkprozess vorzufuhren. Einige Tipps zur Erstellung von Erklarvideos befinden sich

im Unterrichtskonzept. (siehe ,Videos Erstellen® im Unterrichtskonzept)

Der Betrachter erfahrt die Leidenschaft des Prasentierenden und kann dort zur Langsamkeit gefuhrt
werden, wo sonst darlber gelesen werden wirde. Zum Beispiel fallt es Lernenden oft schwer
praktische Beispiele in Blchern nachzuvollziehen, da im Buch lediglich das Resultat, nicht aber der
Prozess abgebildet werden kann und die Inhalte erscheinen meist steif, abweisend, starr und

komplex.
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Auch erfordert ein Buch mehr Verarbeitungsleistung, wodurch der Germane cognitive load erhéht

wird. (siehe Bezug zu den Lerntheorien - Cognitive load Theorie)

Demzufolge bedeutet eine gute Mediengestaltung, dass man versucht, kognitive Uberbelastung zu

vermeiden.

Das heil3t wiederum, dass das blof3e Ansehen der Videos zu wenig ist, um als lernférderliche Aktivitat
gesehen werden zu kénnen. Ohne Aufwand stellt sich kein Lernerfolg ein. Daher sollten, begleitend zu
den Videos, unbedingt schriftliche Lernmaterialien zur tieferen und aktiven Beschéaftigung mit den

Inhalten bereitgestellt werden.

Alle Lernunterlagen kénnen den Schilerinnen und Schilern digital zur Verfigung gestellt werden oder

aber auch, mit Ausnahme der Videos, in Papierform.

Herr Prof. Christian Spannagel spricht in einem seiner Vortradge von den 10 Irrtimern beim Umgang

mit digitalen Medien im Unterricht:

* ,Die Schiilerinnen und Schiiler kbnnen schon alles.“ (sind Digitalnatives) Es ware falsch
anzunehmen, dass alle Schilerinnen und Schiler versiert im Umgang mit Technologie

sind.

» ,Die Schule ist nicht zustdndig.“ Es ist jedoch Aufgabe der Schule, Schilerinnen und

Schuler zu miundigen, selbststandigen Blrgern zu erziehen.

 ,Die Schule muss lberwiegend vor den Gefahren warnen.“ Hervorgehoben werden
sollten aber vor allem die nitzlichen Aspekte der Technologie. In diesen Kontexten kann

man dann besprechen, was zu beachten ist.

e ,Computer I6sen Lehrer ab.“ Nein! Computer unterstiitzen und kénnen genutzt werden,

um das Lernen zu optimieren.

» Digitale Medien machen lernen leichter.“ Der Lernprozess wird dadurch nicht leichter
und erfordert Kapazitaten fir héhere kognitive Prozesse. Lernen und tGben missen die

Schulerinnen und Schiuler trotzdem selbst.
» Digitale Medien I6sen analoge ab.“ Nein! Sie erhdhen lediglich die Vielfalt.

e lch muss mich mit diesen Technologien nicht auseinandersetzen.” Falsch. Es ist
Aufgabe der Schule den Schilerinnen und Schilern die Verwendung der neuen

Technologien in diesem Zusammenhang zu vermitteln.

* _Mit der nachriickenden Generation &ndert sich alles.“ Nein. Die Mdglichkeiten Inhalte zu

vermitteln werden deutlich umfangreicher.

 Zeit, die ich jetzt in digitale Medien investiere, spare ich mir spéter. Dafur ist die
Entwicklung von neuen Technologien zu schnell. Weiterentwicklung der Lehrqualitat ist

zeitintensiv.
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slch kann das nicht.“ Es braucht Mut zu Fehlern. Die Lehrperson wird selbst zum

Lernenden. (Spannagel; Christian)

Materialien kénnen mit offenen Lizenzen wie Creative Commons, GNU General Public License oder
Open Publication License (OPL) uber das Internet 6ffentlich gemacht werden. (vgl. “Open Education,”
2016) Die Creative Commons helfen Nutzungsrechte auf einfache Art kostenlos zu regeln und sollten

dazu beitragen, dass méglichst viele Urheber ihre Werke der Offentlichkeit zuganglich machen.

Unter ,http://creativecommons.org/license” kann man sich Uber die passende Lizenz informieren und

diese dann mithilfe eines Generators erstellen.

In puncto ,6ffentlich machen® Gbernimmt im deutschsprachigem Raum Prof. Christian Spannagel von
der Padagogischen Hochschule Heidelberg eine Vorreiterrolle. Er stellt alle seine Vorlesungen, Kurse
und Ideen ohne Zugangsbeschrankungen ins Internet. Zum Beispiel findet man seine Vorlesungen auf
YouTube und seine Stundenvorbereitungen und Vortrage Uber seine Home Page. In einem Vortag zu

Open Education erlautert er seine Beweggrinde: (vgl. Christian Spannagel, 2013)

e Murmeltiervermeidung®: keine Langeweile flir den Vortragenden (semesterweise grufdt

das Murmeltier) und mehr Raum fiir Diskussionen mit den Studierenden

* _Kleiderschrankfrage”: aus einer Vielzahl von bereitgestellten Unterlagen kann das

passende flr den Tag gewahlt beziehungsweise arrangiert werden

» ,Gehirn-Extension“ Bei der Erstellung der Unterlagen oder Videos fiir die Offentlichkeit
ist man gefordert mehr auf Qualitdt zu achten. AuRerdem kann man sich spater Inhalte

von sich selbst erklaren lassen.

o Josef Hutzl”: Die Geschichte eines Fernfahrers, welcher mit den YouTube-Videos

Mathematik lernte und spater sogar ein Verfahren zum Quadrieren entwickelte.

e Prof. Brenner®: Ein Professor der auf Fehler in einer Vorlesungsaufzeichnung hinwies.
(auch Fehler sollten o6ffentlich diskutiert werden, denn daraus resultiert ein konstruktiver

Umgang und eine verbesserte Fehlerkultur)

* ,Denkdruck & rauer Wind“: Das Schreiben als Denkwerkzeug. Man ist gezwungen seine
Gedanken in sinnvolle Worte zu fassen und Diskussionen, sowie Kritik helfen beim

Nachdenken und Reflektieren.

e ,Crowd Thinking“: Brainstorming im Internet. Mitmachakquise: Aufforderung zur

Beisteuerung von Forschungsideen und zur Mitarbeit bei wissenschaftlichen Papers
e ,Being Famous*: Leistungen werden durch die Breitenwirkung des Webs mehr gewrdigt.
| Stimulus-Garantie”: Informationsverarbeitung als Grundbedurfnis
* ,Kostenreduktion®: weniger Druckkosten

Prof. Christian Spannagel sieht sich selbst als Organisator kollektiver Wissenskonstruktion.
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Bei oberflachlicher Betrachtung der ,Flipped Classroom“ Methode kénnte man annehmen, dass die
Vermittlung der Stoffinhalte und damit die Erstellung der Lernunterlagen das Kernstlick ist. Diese
dienen jedoch nur zur Vorbereitung auf den eigentlichen Unterricht, in dem (da ja bereits alle
Schilerinnen und Schiler mit den Inhalten vertraut sind) nun endlich was Vernilnftiges gemacht
werden kann, namlich ,Denken®. Man kommt zusammen, um etwas zu tun: fir vertiefende Aufgaben,
Diskussion von Problemen, Klaren von Fragen, personliche Betreuung, tiefere Diagnose etc. (vgl.
Christian Spannagel, 2013)

Der Zweck dieser Methode ist es, mehr Zeit zur Interaktion zwischen Lernenden und Lehrenden sowie

fur die Anwendung von Wissen zur Verfugung zu haben.

Die Prasenzphase soll helfen, das Verstédndnis der Schulerinnen und Schiler zu férdern und ihnen
helfen, das Gelernte zu verarbeiten und in Bezug zu ihrer Lebenswelt zu setzen. (vgl. Spencer,Dan,
Wolf, Deb, & Sams, Aaron, 2011)

Die Rolle der Lehrperson verandert sich. Aus dem Dozenten wird ein Lernbegleiter und somit wird
seine Funktion noch wichtiger. Es bedarf einer anderen Haltung beziehungsweise Einstellung der
Lehrenden und sie mussen versuchen aus Lernendenperspektive zu denken und die Lernumgebung
so zu gestalten, dass man weg vom Stoff und hin zum Verstandnis kommen kann. (vgl. Kent & Noss;
2001)

Der Lehrende ist nicht mehr in der Expertenrolle, sondern Lerndesigner und Coach, ganz im Sinne

des personenzentrierten Unterrichts. (siehe Personenzentrierter Unterricht)

Zu beantworten ist die Frage nach den Lernzielen und wie diese jeder auf seine ganz persdnliche Art
erreichen kann. Die Lehrperson ist bei diesem Konzept ndher an den Lernenden und kann somit
besser einschatzen, wo die Probleme und Schwierigkeiten liegen und daher besser und individueller

unterstitzen.

Die weiteren Methoden im Unterricht sind natirlich abhangig vom Inhalt, hier ist die Lehrperson
gefordert eine konstruktive Lernumgebung zu gestalten. Besonders geeignet erscheinen Varianten

des kooperativen Lernens wie:

e Team- und Gruppenarbeit zum Bearbeiten von vertiefenden Beispielen und

Transferaufgaben

* Think-Pair-Share: Hierbei handelt es sich um eine kollaborative Unterrichtsstrategie die
1981 von Frank Lyman von der Universitat in Maryland entwickelt wurde. Erst denkt jeder
Lernende Uber eine Frage eigenstandig nach (Think) anschlieRend werden die
Ergebnisse mit einem Partner verglichen, diskutiert und abgestimmt (Pair) und erst dann
werden die Antworten mit der ganzen Klassen geteilt und diskutiert (Share) (vgl. “Think-
pair-share,” 2017)
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* Aktives Plenum: Hier leitet eine Lernende oder ein Lernender die Diskussion, wodurch
die Vermittlerrolle der Lehrperson verhindert wird. Dieser notiert Anregungen aus dem
Plenum und stellt Rickfragen, falls erforderlich. (vgl. Lutz Berger, Joachim Grzega,
Christian Spannagel, 2009)

* Pro- und Contradebatte: Hier teilt man die Klasse in zwei Halften, bestimmt einen
Moderator und einen Protokollanten. Eine Halfte argumentiert Pro, wogegen die andere
Halfte nach Gegenargumenten sucht. Diese Methode ist strenger geregelt als eine
Diskussion und sollte als ein zeitlich befristetes Streitgesprach auf gehobenem Niveau

verstanden werden. (vgl. Nicole Surig, 2006)

* Dialog: Ein Gesprach in einer stressfreien Atmosphéare, zwischen zwei oder mehr, zum
offenen Austausch bereiter Personen, welches durch gemeinsames Denken intensiviert
und vertieft wird. Damit bietet sich die Moglichkeit Verhaltensmuster zu durchbrechen
und besser voran zu kommen, sowohl in der Beziehung zu anderen als auch zur Umwelt.
Um einen Dialog zu ermdglichen bedarf es einer dem personenzentrierten Ansatz
entsprechenden Haltung der Beteiligten. Wesentlich ist vor allem, dass aufmerksam und
aktiv zugehort wird. Der Dialog beschéaftigt sich meist mit einem gemeinsamen Anliegen
und verbindet Teilansichten zu einem Ganzen. Im Gegensatz zur Diskussion bei welcher
der Fokus vorwiegend auf den Unterschieden in den Einzelmeinungen liegt, richtet sich
hier der Blick auf die Verbindung zwischen den Teilen. Es ist ein ehrlicherer
Gedankenaustausch, in welchem sich jede Person einbringen kann und ernstgenommen
wird, aber auch die Beziehungen zwischen den Personen und den Themen Platz finden.
Die Basis fur Dialogfahigkeit stellen nach William Isaac (vgl. Isaacs, W ., 1999; p. 164)
zitiert in: (Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, p. 195) ,Zuhéren®, ,Respekt”,
~Suspendieren” und ,Artikulieren®. Suspendieren bedeutet, dass die eigenen Gedanken
beiseite gelegt werden, um offen fir die andere Person und deren Aussagen zu sein. So
kann es mdglich werden Verschiedenheiten zu schatzen, aus diesen zu lernen,
destruktive Missverstandnisse zu Uberwinden und die persdnliche Sichtweise zu
erweitern, gemeinsam zu denken, sowie eine gemeinsame Bedeutung zu schaffen. Die
Dialogpartner kdnnen neue Erkenntnisse erlangen, inspiriert werden, aus ihrem eigenen
Denkrahmen befreit werden und zwischenmenschliche Beziehungen verbessern. (vgl.
Motschnig Renate & Nykl Ladislav, 2013, Chapter 10)

Beim kooperativen Lernen sind die Lernenden gezwungen ihre Gedanken koharent zu strukturieren
und sprachlich zu aufern (es kommt zur Reibung mit den Inhalten), soziale Kompetenzen werden

geférdert und individuelle Wissenslicken werden deutlich.
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InClassFlip im Unterrichtskonzept dieser Arbeit

Im Sinne des ,Flipped Classrooms® und des personenzentrierten Unterrichts wurden die Inhalte zur
-Einfuhrung in die Programmierung mit dem App Inventor‘ so aufbereitet, dass es den Lernenden

weitestgehend méglich sein sollte, sich diese selbststandig zu erarbeiten.
Es wurden Arbeitsblatter gestaltet, Internetlinks und Videos zur Verfigung gestellt.

Ergdnzend dazu sind Teamarbeiten, Gesprachsrunden, Prasentationen, Feedbacks und
Reaktionsblatter geplant, um signifikantes Lernen zu erméglichen und die Kommunikationsfahigkeiten

der Schilerinnen und Schiler zu verbessern.

Online Materialien

,Online-Bereitstellung von geistigem Material
ldsst mehr Raum

fir eine sinnvolle Kommunikation im Unterricht".
(Motschnig-Pitrik, Renate & Derntl, Michael, 2008)

In der Erarbeitungsphase kdnnen die Lernenden selbst entscheiden in welchem Tempo sie
vorangehen, was besonders den schwacheren Schilerinnen und Schilern zugute kommt. Da die
Materialien auch aufierhalb der Unterrichtszeit zur Verfligung stehen, haben interessierte Lernende

die Mdglichkeit, zeit- und ortsunabhangig, die Inhalte weiter zu vertiefen.

Die Materialien kdnnen von der Lehrperson leicht hochgeladen und an die Bedurfnisse der Gruppe
angepasst werden. Auch die Lernenden kénnen zu deren Verbesserung beitragen, indem sie Material
suchen und dieses fir die gesamte Gruppe verfligbar machen oder vorhandenes Material mit

Kommentaren zu Inhalt, Qualitat und / oder Verfluigbarkeit versehen.

Insbesondere im Informatikunterricht ist es sinnvoll das Internet als Wissensquelle flr exploratives,
offenes Lernen zu nutzen (vgl. Cornelius-White; J., 2007) und es ist besonders fir den
personenzentrierten Ansatz geeignet, da die Studierenden das semantische Web erforschen und bei

der Erflllung ihrer Ziele kooperieren kénnen. (vgl. Motschnig-Pitrik, Renate & Derntl, Michael, 2008)

Zusatzlich lernen sie Inhalte selbststédndig und selbstverantwortlich zu erarbeiten und legen damit
einen guten Grundstein flr lebenslanges Lernen. Die Bedeutsamkeit ihrer Arbeit steigt, da sie mit

ihrem Wissen wahrend der Prasenzphase einen Beitrag zur Gemeinschaft in der Klasse leisten.

Es mussen lediglich einige minimale technologische Anforderungen erfillt werden. Zum Beispiel
genugen ein E-Mail Account fir Lernende und Lehrende, sowie ein oOffentlicher Webspace zum

Hochladen und Hosten von Dateien. Diese minimalen Mittel erméglichen bereits die Umsetzung, aber
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fur eine differenziertere und komfortablere Handhabung von Onlineaktionen und -Interaktionen

werden integrierte virtuelle Lernumgebungen empfohlen.

Werden auch die von den Lernenden erarbeiteten Projekte auf der gemeinsam genutzten Plattform flr
alle o6ffentlich zugénglich gemacht und gegebenenfalls mit Kommentaren des Lehrenden versehen
kénnen die Lernenden aus einer Vielzahl an Projekten lernen und nicht nur anhand ihres eigenen.
(vgl. Motschnig-Pitrik, Renate & Derntl, Michael, 2008)

Teamarbeit im Projekt, Gruppendiskussionen, Prasentationen und Feedback

Wie bereits erwahnt eignen sich Gruppen- und Teamarbeiten besonders flir den personenzentrierten
Unterricht (vgl. Tausch, Reinhard & Tausch, Anne-Marie, 1991, p. 253) (vgl. Barrett-Lennard, Godfrey
T, 1998, p. 183).

Projektbasierte Lernszenarien eignen sich besonders, um signifikantes Lernen zu erméglichen, da sie

realen Situationen dhneln.

Auch erfordert der personenzentriete Ansatz eine intensive Kommunikation zwischen allen Beteiligten,
diesem Erfordernis wird mit den verschiedenen Prasentationen und Gruppendiskussionen Rechnung
getragen. Auf diese Weise kbénnen offene Fragen gemeinsam geklart, Ergebnisse aus der
Projektarbeit gesichert und geteilt werden. Die Schilerinnen und Schiler haben so die Méglichkeit
von mehreren Beispielen zu lernen und nicht nur von einem einzigen. Es kdnnen auf diese Weise
viele Aspekte angesprochen und geklart werden, denn was der Eine vielleicht nicht sagt, wird

maoglicherweise von einem Anderen angesprochen.

Darlber hinaus sollen die Lernenden ein offenes und konstruktives Feedback geben und dabei auch
erfahren wie ihre Rlickmeldung von anderen wahrgenommen wird. Ein wichtiger Aspekt dabei ist auch

das Annehmen von Kritik und der Umgang damit.

Kritische Reflexion und das Bewusstmachen fir die eigenen Starken und Schwachen erfordert
Verantwortung zu Ubernehmen und ist daher einer der Schlissel zur persénlichen Verbesserung und

zum selbst initiierten Lernen. (vgl. Rogers; Carl Ransom, 1969, p. 158 ff.)
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Reaktionsblatter

Bieten die Mdglichkeit jegliche Art von Reflexionen, Reaktionen und Kommentaren der Schulerinnen
und Schiler zu sammeln, welche diese in Bezug auf einzelne Einheiten oder das gesamte Modul
kundgeben méchten. Im Vordergrund steht dabei, dass die Lernenden dazu motiviert werden den
Unterricht bewusst zu reflektieren, innere Bedeutungen zu finden und den Lehrenden bei der weiteren

Gestaltung der Einheiten, entsprechend den Bedurfnissen der Lernenden, zu unterstitzen.

Reaktionsblatter sind ein einfaches und effektive Mittel, um Schulerinnen und Schuler als ganze
Personen auf allen Ebenen des Lernens wahrzunehmen und als Hilfe zur Verbesserung der Qualitat
von Kursen unter der Voraussetzung, dass es sich um personenzentrierten Unterricht handelt. Die
eigentliche Herausforderung liegt im zwischenmenschlichen Umgang mit den Reaktionen und dem
Agieren auf die geaulerten Gefluhle, Bedeutungen, Beobachtungen und Suggestionen der
Schilerinnen und Schiler. Denn die Reaktionsblatter durfen nicht einfach nur gesammelt werden,
sondern sollen auch in der darauffolgenden Einheit mit der ganzen Gruppe besprochen werden. (vgl.
Motschnig-Pitrik, Renate & Derntl, Michael, 2008)
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Bezug zu den Lerntheorien

Konstruktionismus

Seymour Papert entwickelte den Konstruktionismus. Ein lerntheoretischer Ansatz und eine Strategie

fur Bildung. Dieser basiert auf zwei Arten von Konstruktion:

* Basierend auf den Theorien von Jean Piaget ist Lernen ein aktiver Prozess bei welchem

Menschen aktiv Wissen aus ihren Erfahrungen in der Welt konstruieren.

* Lernende erwerben neues Wissen besonders effektiv, wenn sie sich mit der Konstruktion
personlich bedeutungsvollen Elementen beschaftigt. Wichtig ist dabei, dass sie etwas
schaffen, was flr sie selbst oder flr andere sinnvoll ist, indem sie aktiv daran arbeiten.
(vgl. Resnick; Michael, 1996)

Beeinflusst wurde Papert von Jean Paul Piaget, einem Vertreter der Konstruktivismus, der vom
Lernen als ,Aufbau von Wissensstrukturen“ spricht, welcher unabhangig von den Umstanden ist, in
denen das Lernen stattfindet. Diese Theorie erganzte er mit der Idee, dass Lernen besonders gut
gelingt, wenn der Lernende bewusst mit der Konstruktion eines Werkes beschéftigt ist. Weiters wird
die ldee vertreten, dass manche Menschen Denkweisen bevorzugen, die physischen Objekten nahe
sind wahrend andere abstrakte und formale Mittel verwenden, um sich von konkreten Objekten zu

distanzieren. Beide Ansatze sind fur den Konstruktionismus relevant.

Mit LOGO (siehe visuelle Programmierung) hat Papert etwas mitentwickelt, um die Lern- und
Denkweise von Kindern zu verbessern. Computernetzwerke sollen nicht nur als Medium fiur die
Verbreitung von Informationen betrachtet werden, sondern in erster Linie als neues Medium fir die

Konstruktion von Wissen. (vgl. Papert Seymour & Harel, Idit, 1991)

Eine Erweiterung dieser Theorie ist der verteilte Konstruktionismus, welcher sich speziell auf
Situationen bezieht, in denen mehr als eine Person an den Aktivitdten, unter Verwendung von
Computernetzwerken, beteiligt ist und berlcksichtigt, dass Kognition und Intelligenz aus der
Interaktionen eines Menschen mit anderen und der Umwelt entstehen.

Es wird behauptet, dass kollaborative Aktivitdten besonders effektiv sind um Wissen zu bilden. Drei
der wichtigsten Aktivitaten in diesem Sinn sind:

Diskussionen

Dabei sind nicht nur Gruppendiskussionen, sondern auch der Austausch zu Konstruktionen in
elektronischer Form, wie zum Beispiel E-Mails, Newsgroups etc., in denen Schilerinnen und Schiler
Tipps, ldeen und Strategien teilen kdnnen gemeint. Diese Diskussionen erleichtern und inspirieren die
Arbeit der Lernenden und diese kommen somit besser voran und schaffen qualitativ hochwertigere
Produkte.
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Teilen von Werken

Dadurch kénnen die Schulerinnen und Schiler Werke anderer ausprobieren und Teile davon kopieren
und wiederverwenden. Sie kdnnen Dinge schaffen, welche andere sehen und daraus einen Nutzen
ziehen. Besonders computerunterstitzte Lernumgebungen und das Internet erleichtern das Teilen von
Produkten.

Zusammenarbeit

Auch die Kooperation zwischen den Lernenden wird durch Computernetzwerke wesentlich erleichtert.
Lernende sind dadurch in der Lage, nicht nur zu teilen, sondern auch in Echtzeit an Projekten

zusammenzuarbeiten.

Computernetzwerke und das Internet verdndern mit dieser Art von Aktivitdten nicht nur den
Lernprozess, sondern auch den Inhalt dessen was gelernt wird. Sie erleichtern kollaborative Projekte
und die Bereitstellung der bendtigten Materialien fur die Erforschung von Phdnomenen. (vgl. Resnick;
Michael, 1996)

Cognitive Load Theorie

Die cognitive load Theorie (Chandler & Sweller, 1992) basiert auf der Annahme, dass die Kapazitat

des Arbeitsgedachtnisses begrenzt ist und unterscheiden drei Formen des cognitive load

* Instrinsic cognitive load: Ist bedingt durch die Schwierigkeit und Komplexitadt des
Inhalts und kann nicht durch Gestaltung beeinflusst werden, sollte aber mdglichst gering

gehalten werden.

* Extraneous cognitive load: Entsteht durch instruktionale Bedingungen und kann gut

durch gestalterische Mittel reduziert werden.

* Germane cognitive load: Ist die vertiefende Auseinandersetzung mit den Inhalten und

daher wiinschenswert. (vgl. Jong de; Ton, 2009)

Die Grundlage dieser Theorie bilden folgende Annahmen:
e Fir Problemlésungs- und Verarbeitungsprozesse ist das Arbeitsgedachtnis zustandig.

e Es kann nur eine begrenzte Anzahl an Elementen gleichzeitig im Arbeitsgedachtnis

gehalten werden. (vgl. Miller G. A., 1956) und es ist zeitlich begrenzt.

* Im Arbeitsgedachtnis kdnnen nur zwei oder drei Informationen gleichzeitig behandelt

werden.

* Das Arbeitsgedéachtnis teilt sich in einen visuellen und einen verbalen Bereich. (vgl. Duale
Codierung nach A. Pavio bzw. Split-Attention-Effekt nach Mayer, 1998)

e Der Mensch ist sich des Langzeitgedachtnisses nicht unmittelbar bewusst.
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Das Langzeitgedachtnis hat eine virtuell unbegrenzte Kapazitat. Seine Ressourcen werden vom
Arbeitsgedéachtnis, welches ja nur Uber begrenzte Kapazitdt verfugt zur Erweiterung genutzt. (vgl.
Sweller, John, Merrienboer van; Jeroen J.G., & Paas, Fred G.W.C., 1998)

Im Langzeitgedachtnis wird Wissen in Form von Schemata gespeichert und organisiert. Liegen diese
Schemata automatisiert vor, so kénnen auch komplexere Zusammenhange im Arbeitsgedachtnis
verarbeiten werden, ohne dass auf freie kognitive Ressourcen zurickgegriffen werden muss. Denn
ein Schema kann durchaus komplex sein, also alles was gelernt und als eine Einheit betrachtet wird,
beinhalten. Unterelemente eines Schemas, wie komplex es auch immer sein mag, bendtigen keine

Arbeitsspeicherkapazitat mehr. (ebd.)

Diese Theorie wurde vor allem dazu entwickelt, um Lehrende zu unterstiitzen Materialien so

aufzubereiten, dass Schulerinnen und Schiler ihre optimale intellektuelle Leistung erreichten kénnen.

Die Leichtigkeit, mit der Informationen im Arbeitsgedachtnis verarbeitet werden kénnen, ist ein
Hauptanliegen der kognitiven Lasttheorie. Die Belastung des Arbeitsgedachtnisses kann entweder
durch die intrinsische Natur des Materials oder alternativ durch die Art und Weise, in der das Material
prasentiert wird, oder durch die Aktivitditen vom Lernenden und die erforderlichen Tatigkeiten
beeinflusst werden. Die intrinsische kognitive Belastung kann nicht durch instruktive Interventionen
verandert werden. Jedoch ist die externe kognitive Belastung eine unndétige Belastung und kann durch

Instruktionsinterventionen verandert werden. (ebd.)

Eine ahnliche Theorie vertritt Mayers Multimediaprinzipien (vgl. Mayer, Richard E.; 2009) (siehe

Videos erstellen im Unterrichtskonzept — Design- und Gestaltempfehlungen)
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Blooms Lernzieltaxonimie

Lernziele sind laut Robert F. Mager ,[...] zweckméaRige Zielbeschreibungen [...], mit denen es gelingt,
die Unterrichtsabsichten [...] mitzuteilen. (Mager, R.F., 1972, p. 19)

Man unterscheidet zwischen:

* Kognitiven Lernzielen
Betont werden die Erinnerung bzw. das Reproduzieren eines Stoffes, sowie das

Kombinieren von Methoden und Verfahren.

¢ Affektiven Lernzielen

Hier stehen Gefilhle, Einstellungen, Werte, Emotionen und Interessen in Vordergrund.

* Psychomotorischen Lernzielen
Hauptaugenmerk liegt auf motorischen, sensorischen oder physischen Fertigkeiten wie

Schrift, Sprache, Bewegung, Handwerk und Technik.

Eine Lehrzieltaxonomie ist somit ein Schema zur Klassifikation von Lehrzielen.
Blooms Modell bezieht sich ausschlieRlich auf den kognitiven Teil der Lehrziele und soll helfen zu
verstehen, wie Lernen geschieht. Es ist hierarchisch aufgebaut und unterscheidet sechs Stufen.

Jede dieser Stufen baut auf der Stufe davor auf. So werden Lernziele nach ihrer Komplexitat gereiht.
Beginnend mit simpler Wiedergabeleistung bis zu komplexen Problemlésungs- und

Begrindungsaktivitaten.

Das Modell dient der Ordnung von Lernzielen und soll helfen diese, trotz ihrer Vielfalt, nach logischen

Kriterien zu strukturieren.
Indem Lernziele einer Kategorie zugeordnet werden, kann man deren Komplexitat verstehen.

Dadurch sollen Lehrende angeregt werden, ihren Unterricht bewusster vorzubereiten und gestalten.
Klare Lernziele, um den Schilerinnen und Schiler und ihren Bedirfnissen bezlglich des Lernens
gerecht zu werden, kdnnen leichter definiert und gegebenfalls mit anderen Lernzielkatalogen
verglichen werden. Die Lehrzieltaxonomie ist daher hilfreich bei der Planung von Lernangeboten. Den
Lehrenden werden damit Moéglichkeiten aufgezeigt und es wird ihnen erleichtert, Erwartungen an eine

Lernumgebung sinnvoll zu treffen.

Ebenfalls ist es mdglich damit die Lernzielkontrolle zu erleichtert.

Die Taxonomie gilt fir alle Fachgebiete und hat einen hohen Abstraktionsgrad.

Die einzelnen Stufen werden noch in Unterstufen geteilt. Daraus ergibt sich folgendes Schema. (vgl.
Anderson, Lorin W. u. a., 2001)
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Wissen
Hier steht das Erinnern im Vordergrund. Es handelt sich um ein unverdndertes Abrufen des Gelernten.
¢ Kenntnis konkreter Einzelheiten:
o Details: spezifisch und isoliert — sehr geringer Abstraktionsgrad
= Begriffe: Bedeutung von Fachbegriffen, Symbolen
o Fakten: Ereignisse, Personen, Orte und Zeiten

Beispiel: Grundlagenwissen Uber Organismen. Wissen einer Vielzahl von Begriffen

und ihrer Bedeutung

¢ Kenntnis wie mit konkreten Einzelheiten umgegangen wird und wie diese behandelt werden

kénnen:
o Regeln und Konventionen

Man kann sich erinnern, wie mit Mustern, Dingen umgegangen, wie diese organisiert

und bewertet werden konnen.

Beispiel: Schilerinnen und Schiler kénnen die Hauptarten literarischer Gattungen

verstehen.
o Trends und Zeitfolgen

Man kann sich an den zeitlichen Verlauf von Prozessen, Ereignissen, Bewegungen

erinnern.
o Einordnung und Kategorien

Wissen Uber Klassen, Gruppen, Gliederung von Ereignissen erinnern welche fir ein
bestimmtes Fachgebiet grundlegend sind.
o Kriterien

Beispiel: Lernende kdnnen Unternehmungen beurteilen
o Methodologisches Wissen
Beispiel: Methoden, die zur Lésung eines mathematischen Problems verwendet
werden kénnen.
* Kenntnis der Universalien und Abstraktionen eines Gebiets
o Prinzipen und Verallgemeinerungen
Beispiel: Das Wissen Uber wichtige Verallgemeinerungen einer bestimmten Kultur
o Theorien und Strukturen

Beispiel: Schilerinnen und Schuler kbnnen ziemlich vollstandig die Theorie der

Evolution wiedergeben.

Schlagworte: erkennen, erinnern, angeben, aufschreiben, darstellen, reproduzieren, wiedergeben
(ebd.)
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Verstehen

Schilerinnen und Schiiler verstehen, was ihnen mitgeteilt wird und sind in der Lage dieses Material zu

nutzen. Sie kénnen jedoch nicht alle Zusammenhange zu anderen Informationen erkennen.

e Ubersetzung
Inhalte kdnnen mit eigenen Worten wiedergegeben werden oder in andere ,Sprachen®

Ubersetzt werden. Es kdnnen auch Metaphern, Symbole, Ironie etc. erkannt werden.
Beispiel: Mathematisches Textbeispiel in Formeln Ubersetzen und umgekehrt.
* Interpretation

Informationen kénnen erklart oder zusammengefasst werden. Dabei werden diese neu

strukturiert.
Beispiel: Die Fahigkeit Daten zu interpretieren.
e Extrapolation

Die Fertigkeit Uber gegebene Informationen hinaus Auswirkungen, Implikationen und

dergleichen zu bestimmen.

Schlagworte: interpretieren, erldutern, erklaren, zusammenfassen, ableiten, vergleichen, begrinden,

beschreiben, umschreiben, einordnen. (ebd.)

Anwenden

Der Gebrauch von Abstraktionen in einzelnen, konkreten Situationen. Die Schilerinnen und Schiiler

sind in der Lage, das Verstandene zur Lésung eines Problems einzusetzen.

Schlagworte: ausfuhren, umsetzen, berechnen, einordnen, erstellen, anknipfen, aufstellen,

realisieren, unterscheiden, umschreiben. (ebd.)

Analyse

Die Fahigkeit Nachrichten in ihre Bestandteile zu zerlegen um ihre Beziehungen und Ideen klar zu

machen. Hierfir werden die Fertigkeiten der unteren Stufen bendétigt.
* Elementen-Analyse

Inhaltliche Elemente kdnnen identifiziert werden. Man kann Hypothesen von Tatsachen

unterscheiden.
* Relationen-Analyse

Die Beziehungen zwischen inhaltlichen Elementen kann verstanden und klar gemacht werden.
* Analyse von organisatorischen Prinzipien

Explizite und implizite Strukturen, welche Nachrichten zusammenhalten, erkennen und

verstehen.

Schlagworte: differenzieren, auflésen, gliedern, klassifizieren, untersuchen, organisieren, zuordnen.
(ebd.)
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Synthese

Produktion einer einzigartigen Kommunikation

Die Fertigkeit persénliche Erfahrungen, Ideen und Gefluhle schriftich oder muandlich

mitzuteilen.

Produktion eines (Handlungs-) Plans

Die Fahigkeit Arbeitspléne als Weg zur Erfillung von Aufgaben zu erstellen.
Ableitung einer Sammlung abstrakter Beziehungen

Man kann auf Grundlage der Analyse geeignete Hypothesen aufstellen und diese

gegebenfalls adaptieren.

Schlagworte: Uberprifen, kritisch betrachten, auswerten, beurteilen, widerlegen, qualifizieren,

vereinfachen, folgern, bewerten. (ebd.)

Evaluation

Beurteilung auf Grundlage interner Evidenz
Inhalte kénnen nach innerer Stimmigkeit, logischer Entsprechung beurteilt werden.
Beurteilung auf Grundlage externer Kriterien

Inhalte kénnen nach Kriterien anderer Zusammenhange beurteilt werden. (ebd.)
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Visuelle Programmierung

,An algorithm must be seen

to be believed,

and the best way to learn

what an algorithm is all about is to try it".
(Knuth; Donald E., 1997, p. 4)

Die Art der Softwareentwicklung, bei welcher hauptsachlich graphische Notationen und interaktiv
manipulierbare Komponenten zum Einsatz kommen, wird nach Stephan Schiffer als visuelle

Programmierung verstanden. (vgl. Schiffer, Stephan, 1998)

Die Anféange visueller Programmierung liegen weit zurlick. Seymour Papert entwickelte zum Beispiel
bereits 1967, mit Bolt, Beranek and Newman bereits, die Programmiersprache LOGO am
Massachusetts Institute of Technology. (vgl. “Logo History,”) Mit dieser verband Papert auch seinen
Lerntheoretischen Ansatz des Konstruktivismus (siehe Bezug 2zu den Lerntheorien -

Konstruktionismus).

Seither hat die Entwicklung visueller Programmiersprachen und visueller Programmierumgebungen,
motiviert dadurch, den Einstieg in die Programmierung zu erleichtern, stark zugenommen und es

haben sich unterschiedliche Formen entwickelt.

Paradigmen der visuellen Programmierung

Es gibt verschiedene Paradigmen der visuellen Programmierung: (vgl. Schiffer, Stephan, 1998, p. 98
ff.)

* Kontroll- bzw. Steuerflussorientierte Systeme: Diese entsprechen der imperativen
Programmierung und kénnen mit Modellen wie Petri-Netzen, erweiterter EPK, Business

Process Model and Notation (BPMN) dargestellt werden.

* Objektorientierte Systeme: Objekte mit 6ffentlichen Eigenschaften kommunizieren in
diesen Systemen untereinander, sind Instanzen einer Klasse und Vererbung wird
unterstitzt. (vgl. Kay, Alan C.; 1993). Sie werden zum Beispiel mit Aktivitdtsdiagrammen,

Use-Case-Diagrammen und objektorientierter EPK modelliert.

* Datenflussorientierte Systeme: Die Reihenfolge der Ausfihrung von Befehlen hangt
von der Verfugbarkeit der Daten ab. Zur Modellierung dieser Systeme sind Petri-Netze

und Datenflussdiagramme geeignet.

* Funktionsorientierte Systeme: Fir die automatisierte Bearbeitung mathematischer
Funktionen. Beispiele hierfar sind Wettervorhersageberechnungen und

Simulationssysteme. (vgl. Dumke, Rainer; 2013, p. 259)

46



* Regelorientierte Systeme: Eine Folge von Bildtransformationen mit optionalen
Bedingungen und Aktionen legt bei diesen Systemen den Programmablauf fest.
Beispiele hierfur sind LEGOsheet (Gindling Jim, et al, 1995) und StageCast von Allen
Cypher und David Canfield Smith (“Stagecast Creator,”)

* Constraint-orientierte Systeme: Bestehen aus Objekten und sténdig geltenden
Beziehungen zwischen diesen Objekten (Constraints) und entsprechen konzeptionell der
logischen Programmierung .(vgl. Schiffer, Stephan, 1998, p. 117 ff.) Beispiele hierfur
sind der GameSalad Creator (“GameSalad — Empowering Game Creators,”) und

Algodoo (“Algodoo,”)

* Beispielorientierte Systeme: Das System zeichnet Benutzeraktionen auf und

wiederholt diese spater.

* Formularorientierte Systeme: Beruhen auf den Konzepten der Tabellenkalkulation wie

zum Beispiel Excel.

* Multiparadigmenorientierte Systeme: Stellen eine Kombination aus mehreren der o.a.

Systemen dar.

Die Anzahl der Paradigmen visueller Programmierung zeigt, dass viele unterschiedliche Anséatze
bereits verfolgt wurden. Den vermutlich groRten Erfolg erzielten dabei die sogenannten blockbasierten
Sprachen, welche gerne verwendet werden, um Programmieranfangern den Einstieg in die

Programmierung zu erleichtern.

Diese, im weiteren ausfuhrlicher diskutierte, blockbasierte visuelle Programmierung folgt in den
meisten Fallen, vor allem dem Steuerfluss- bzw. Kontrollflussparadigma sowie auch dem Paradigma

der Objektorientierung.

Blockbasierte Programmierumgebungen

Blockbasierte Programmierumgebungen ermdglichen es den Anwenderinnen und Anwendern
Programme zu erstellen, indem sie Code-Blécke zusammensetzen. Die einzelnen Bldcke
reprasentieren Programmcode, haben spezielle Formen und Farben und kénnen meist per Drag-and-
Drop zusammengefligt werden. AufRerdem stehen bereits viele vorgefertigte Prozeduren mit

sprechenden Bezeichnungen zur Verfigung.

Diese Programmierumgebungen wurden in erster Linie dazu entwickelt, um Einsteigern das Coding zu

erleichtern und werden bereits vermehrt im Unterricht eingesetzt.

Die bekannteste Anwendung ist Scratch, das vom MIT, inspiriert von LOGO (Papert Seymour, 1999),
mit dem Ziel eine farbigere, aussagekraftigere und sozialere Programmierumgebung zu schaffen
(Resnik M. et al., 2009), entwickelt wurde. Weitere Beispiele sind: Snap, App Inventor, Babuino,
Blockly Games, Gamefroot, GameSalad, Drupal, Hopscotch, Modkit, Tynker, Pencil Code, Alice,
Open Robert, Stencyl und Pocket Code.
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Griinde blockbasierte Programmierumgebungen im Unterricht einzusetzen

Das Programmieren lernen birgt einige Schwierigkeiten. Lernende muissen verstehen wozu
Programmierung eigentlich gut ist, welche Vorteile sie haben, wenn sie diese Fahigkeit beherrschen,
wie Computersysteme arbeiten, Syntax und Semantik beherrschen, Problemlésungsplane entwerfen,
Fahigkeiten entwickeln, um Fehler zu finden und zu beheben. (Bouley B. du, 1989). Wobei Kelleher
und Pausch den Syntaxproblemen die grolte Bedeutung beimessen. (Kelleher Caitlin & Pausch
Randy, 2005)

Blockbasierte Programmierumgebungen weisen einige Vorteile auf die helfen Anfangsschwierigkeiten

zu Uberwinden.

Arbeiten mit Ereignissen

Die Ausfiihrung eines Befehls oder einer Prozedur ist von Ereignissen abhangig. Dies ist fur
Einsteiger in die Programmierung leichter zu verstehen als Klassen, Objekte, Listeners etc. um ein

Ereignis auszudriicken.

Entdecken statt Erinnern

Die Auswahl eines Befehls aus einer vorgegebenen Palette an ,Puzzelsteinen“ ist wesentlich
einfacher, als das Erlenen und spatere Erinnern hunderter Befehle einer textuellen
Programmiersprache. Weiters sind die Blocke in Kategorien zusammengefasst und mit
unterschiedlichen Farben versehen. Statt des Erinnerns an ein zuvor erlerntes Vokabular kann man
somit in, nach Funktionalitédt organisierten Listen, nach einem Block Ausschau halten. (vgl. Bau David,
etal., 2017)

Vermeiden von Syntaxfehlern und bessere Lesbarkeit des Codes

Die Form der Bloécke legt nahe, wie sie zusammengesetzt werden sollen, (Resnik M. et al., 2009) es
ist meist nicht moglich Teile zu verbinden, bei denen ein Zusammenbau keine sinnvolle
Programmstruktur ergeben wirde, da diese dann keine Verbindungsstellen aufweisen. Oft werden
Bldcke auch schon mit Parameterwerten bereitgestellt oder diese sind mittels Drop-Down auswahlbar.
(vgl. Bau David et al., 2017) Auch die Formulierungen auf den Bldcken sind meist so gewahlt, dass sie

einen niederschwelligen Einstieg in die Programmierung gewahrleisten.

Durch die spezielle Form- und Farbgebung wird der geschriebene Code auch leichter lesbar. Es fallt
leicht einzelne Programmelemente zu erkennen und durch die teilweise umschlieRende Form der

Blécke sieht man auf einen Blick wo eine Schleife oder Prozedur beginnt und wo sie endet.
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Entlastung des Kurzzeitgedachtnisses

Befehle, welche bei textbasierten Programmiersprachen aus einer oft betrachtlichen Anzahl von
Zeichen und Vokabeln bestehen, werden mittels eines einzigen Blockes dargestellt. Das hilft die
kognitive Belastung zu reduzieren, denn wie bereits der amerikanische Psychologe George A. Miller
1956 festgestellt hatte , liegt das unmittelbare Erinnerungsvermégen des Mensch bei nur 7 plus minus
2 Informationseinheiten. (Miller G. A., 1956). (siehe Bezug zu den Lerntheorien - Congnitive load

Theorie)

Lernen durch Experimentieren

Da der Code meist sofort ausgefiihrt wird, sobald das entsprechende Ereignis eintritt, kénnen die
Anwender und Anwenderinnen einfach etwas ,zusammenklicken“ und unmittelbar kontrollieren, was
passiert. Dabei mussen sie Strategien entwickeln um Probleme zu |6sen oder dieses zu umgehen.
(Brennan K. and Resnick M., 2012). Es kénnen auch Blockteile im Skriptbereich, fur eine eventuell
spatere Verwendung, ungenutzt liegen gelassen werden. Dies soll zum Experimentieren einladen.
(Resnik M. et al., 2009)

Die Erstellung eines Projekts ist kein rein linearer Ablauf, bei dem Schilerinnen und Schulern erst
einen Plan entwerfen, ihr Design gestalten und anschlieBend den Code implementieren. Es ist eher
ein adaptiver Prozess, bei dem die Plane oftmals erst in kleinen Schritten entwickelt werden kdnnen.
Sie lernen durch das Zusammenstellen von kleineren Teilen zu einem Ganzen das Abstrahieren und

Modularisieren, was fir jeden Problemléseprozess wichtig ist. (vgl. Brennan K. and Resnick M., 2012)

Soziales Lernen und Lernen durch Teilen

Viele der o.a. Programme bieten die Moglichkeit Projekte zu verdffentlichen oder zu teilen. Dadurch
stehen den Anwenderinnen und Anwendern viele Beispiele zur Verfigung aus denen sie lernen und
sich inspirieren lassen kdnnen. Dies ermdglicht ihnen komplexere Projekte umzusetzen (vgl. Brennan
K. and Resnick M., 2012) und férdert das Lernen durch Experimente sowie soziales Lernen durch
eine aktive Community. (vgl. Dumke, Rainer; 2013, p. 259) Zusatzlich wird dabei das Lesen von Code

nebenlaufig erlernt.

In der Schule kann dieses Feature auch genutzt werden um Quellenangaben, Lizenzen und Open

Source zu thematisieren.

Naturlich haben blockbasierte Programmierumgebungen auch Nachteile. Bei umfangreicheren
Programmen wird, aufgrund der GroRe der Blocke, der Code oft unlbersichtlich und das Schreiben
von textuellem Code ist flr einen gelibten Programmierer schneller, als das Suchen, Auswahlen und
Zusammensetzten von Blécken. Diese Punkte spielen jedoch speziell im Anfangsunterricht kaum eine
Rolle und werden von einigen Anwendungen bereits in der Form verringert, dass man Bldcke

zusammenfallen lassen und verkleinern oder diese mittels Texteingabe finden kann. Beim App
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Inventor zum Beispiel erhdlt man eine Liste der mdglichen Befehle, sobald man im Viewer zu
schreiben beginnt. Man braucht also zum Beispiel nur noch auf die Taste ,W* zu tippen und erhalt
eine Liste aller zu diesem Zeitpunkt moglichen ,when-Befehle“. Aus dieser Liste wahlt man den
passenden Befehl aus und muss auf diese Weise nicht alle Blécke der entsprechenden Kategorie

durchsuchen.

Schiilergerechte Projekte und Personalisierungsmoglichkeiten

Die meisten blockbasierten Anwendungen bieten die Moéglichkeit ein breites Spektrum an Projekten
umzusetzen. Es kdnnen Spiele, Animationen, Ratsel, Simulationen, Berechnungsmaoglichkeiten fur
mathematische Aufgaben etc. erstellt werden. Somit kdnnen unterschiedliche Interessen bedient
werden. Auch die vielfaltigen Mdglichkeiten ein Projekt zu personalisieren, indem man eigene Bilder,
Tone und selbst erstellte Grafiken importiert (Peppler K. & Kafai Y., 2007) motiviert und starkt die

Identifikation mit dem Projekt.

Dies in Kombination bietet Lernenden an persdnlich bedeutungsvollen Projekten zu arbeiten und dafir
sind diese oft bereit wichtige mathematische und rechnerische Konzepte zu erlernen. (Resnik M. et
al., 2009)

Lernende konnen in visuell aufbereiteten und interaktiven Umgebungen arbeiten und konnen
Programme erstellen die sie bereits kennen oder selbst verwenden, was sie vermutlich lieber machen,
als Texte in einen Editor einzugeben, mit Fehlermeldungen beim kompilieren konfrontiert zu werden,
um am Ende ein Programm zu haben das Zeichen oder Zeichenketten manipuliert. (Landerer Claudio,
2006)

Unterschiedliche Reprasentationsformen

Es wird empfohlen, im Unterricht Denkoperationen wann immer das maoglich ist, auf mehreren Ebenen
zu ermoglichen. (vgl. Hartman Werner, et.al , 2006, p. 116). Moégliche Reprasentationsformen sind

nach Brunner:
¢ enaktiv — durch Handeln
¢ jkonisch — durch Bilder

* symbolisch — durch Symbole wie zum Beispiel Sprache (vgl. Bruner J, et al, 1988,
p. 27 ff.)

Blockbasierte Programmierumgebungen verbinden Elemente ikonischer, symbolischer und enaktiver
Reprasentationsformen da die Programme und Bldcke ikonisch dargestellt sind, die Puzzleteile von
Anweisungen, Schleifen, Operatoren etc. unterschiedlich aufgebaut und mittels verschiedener Farben
visualisiert sind und die textbasierte Programmierung in den Bausteinen enthalten ist. Schlisselwérter
der Programmierung werden so mit symbolischer Darstellung kombiniert. Indem man Programmier-
Anweisungsbldcke zusammensetzt, so wie man LEGO-Steine oder Puzzleteile zusammensetzen

kann (Resnik M. et al., 2009) kommt auch die enaktive Reprasentation zum Tragen.
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Vermittlung wichtiger Konzepte der Programmierung

Bei der Arbeit mit einer blockbasierten Programmiersprache wird der Anwender mit vielen Konzepten,
welche auch in vielen anderen Programmiersprachen Ublich sind, konfrontiert.
Am Beispiel von Scratch haben Brennan und Resnick sieben Konzepte identifiziert die in vielen
Scratchprojekten wichtig und auf andere Programmierkontexte tbertragbar sind: (vgl. Brennan K. and
Resnick M., 2012)
1. Sequenzen: Sind die einfachste Form einer Programmestruktur. Eine lineare Abfolge von
Schritten oder Anweisungen, welche vom Computer abgearbeitet werden soll, um eine
Aufgabe auszufihren.
2. Schleifen: Bieten die Mdglichkeit, eine Sequenz mittels einer Bedingung mehrmals

auszufuhren.
3. Ereignisse: Ein bestimmtes Ereignis 16st etwas aus.
4. Parallelitat: Es ist moglich mehrere Sequenzen gleichzeitig ablaufen zu lassen.

5. Konditionen: Stellen eine Mdglichkeit dar, auf Grundlage bestimmter Bedingungen

Entscheidungen zu treffen.

6. Operatoren: Liefern eine Unterstitzung um mathematische, logische und String
Ausdrucke zu manipulieren.

7. Daten: Es kénnen Werte erfasst, gespeichert, aktualisiert und wieder abgerufen werden.

Bei diesen Werten kann es sich sowohl um einzelne Zahlen als auch um eine Sammlung

von Zeichen oder Zeichenfolgen handeln.

Neben den wichtigen Konzepten der Programmierung werden durch das Arbeiten mit blockbasierten
Programmiersprachen auch ein besseres Verstandnis fur digitale Anwendungen, logisches Denken,
Problemlésungskompetenzen und Projektmanagementfahigkeiten vermittelt.

Dies tragt wesentlich bei, das Computational Thinking (siehe Computational Thinking) der Anwender

zu trainieren.

Studien, wie jene von Price & Barnes (Price Thomas W. & Barnes Tiffany, 2015) sowie von Weintrop
& Wilensky (Weintrop David & Wilensky Uri, 2017) belegen, dass blockbasierte

Programmierumgebungen den Einstieg in die Programmierung erleichtern.
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Computational Thinking

Unser Alltag wird zunehmend von Technologien bestimmt, welche viele Menschen weder verstehen
noch daran glauben, dass sie auf diesen Einfluss nehmen kénnen. (vgl. Bandura A., 2001, p. 17)

Daher ist es wichtig, dass Computational Thinking bereits in jungen Jahren vermittelt wird.

Das ,Coding“ ist ein wichtiger Teil des Computational Thinkings. Programmierkenntnisse befahigen
uns die Funktionsweisen, Moglichkeiten und Auswirkungen der Informationstechnologie besser zu
verstehen. (Futschek, Gerald; 2016)

Algorithmen stellen eine Schlusselqualifikation zur Entwicklung der Fahigkeit die Welt als eine
stdndige Umwandlung von Inputs in Outputs und als algorithmisch kontrolliert zu interpretieren. (vgl.
Denning P. J., 2009, p. 29)

Brennan und Resnick fanden heraus, dass Kinder, welche Computerkonzepte verwenden auch
bestimmte Perspektiven, wie zum Beispiel soziale Bindungen und den kreativen Ausdruck positiv

verandern. (Brennan K. and Resnick M., 2012)

Elektronische Verarbeitungssysteme und Computer (ob in Form von Smartphones, Smartwatches,
Tabletts, Navigationssystemen ...) sind feste Bestandteile unseres Alltags geworden und ohne sie
waren Fortschritte in der Forschung und Wirtschaft kaum noch mdglich, was verdeutlicht welche
Bedeutung Computational Thinking auch abseits von Informatik hat. Da wir alle von dieser
Entwicklung betroffen sind, ist die Auseinandersetzung mit diesem Thema in der Bildung eine nicht
ganz neue aber wesentliche Herausforderung. Die Jugendlichen missen entsprechend ausgebildet

werden, um in einer von Technologie bestimmten Welt bestehen zu kénnen. (vgl. Wing J.M., 2006)

Den Begriff Computational Thinking wurde bereits 1980 von Seymour Papert in seinem Buch
.Mindstorms: Children, computers and powerful ideas” verwendet. Die zurzeit wohl gangigste

Definition dieses Begriffs stammt von Jeannette M. Wing und lautet:

~,computational thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its solution(s)

in such a way that a computer—human or machine—can effectively carry out” (Jeannette M. Wing, 2014)

Es handelt sich hier um die Denkprozesse bei der Formulierung eines Problems um dieses
rechnerisch 16sen zu kénnen und beeinflusst die Forschung in nahezu allen Disziplinen, sowohl in den

Natur- als auch in den Geisteswissenschaften. (Bundy A., 2007)
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Die ,International Society for Technology in Education & Computer Science Teachers Association® (im
folgenden kurz ISTE & CSTA) verdffentlichte folgende Definition:

Probleme so zu formulieren, dass wir einen Computer nutzen kénnen, um sie zu l6sen
Logische Analyse und Organisation von Daten

Darstellung von Daten durch Vereinfachung wie Modelle und Simulationen
wiederholbares Lésen von Problemstellungen durch algorithmisches Denken

Identifizieren, Analysieren und Implementieren von realisierbaren Lésungen mit dem
Fokus, die effizienteste und effektivste Kombination von Schritten und Ressourcen zu
erreichen

Generalisierung und Ubertragung dieses Problemlésungsprozesses auf eine groRe
Vielfalt von Problemen (vgl. “ISTE: computational-thinking-operational-definition-
flyer.pdf,”), (vgl. Futschek, Gerald; 2016)

Ebenfalls wird von der ISTE & CSTA ein Vokabular von neun Computational Thinking Fertigkeiten

vorgeschlagen: Datensammlung, Datenanalyse, Datenreprasentation, Problemzerlegung, Abstraktion,

Algorithmen und Prozeduren, Automatisierung, Simulation und Parallelisierung. (vgl. Barr, V.,
Stephenson, C., 2011, p. 48)

Zusatzlich werden von der ISTE & CSTA eine Reihe von Einstellungen angegeben, welche die o.a.

Fertigkeiten verbessern und unterstiitzen kénnen:

Umgang mit Komplexitat

Beharrlichkeit bei der Arbeit mit schwierigen Problemen
Toleranz fur Mehrdeutigkeiten

Die Fahigkeit, mit offenen Problemen umzugehen

Die Fahigkeit, mit anderen zu kommunizieren und mit ihnen zu arbeiten, um ein
gemeinsames Ziel oder eine gemeinsame Ldsung zu erreichen (“ISTE: computational-

thinking-operational-definition-flyer.pdf,”)

Jeannette Wing fordert, dass zu den grundlegenden Kompetenzen Lesen, Schreiben und Rechnen,

Computational Thinking jedem Kind vermittelt werden soll. In diesem Zusammenhang spricht sie von

drei Grundfahigkeiten:

1.
2.

Problemzerlegung: komplexe Probleme in beherrschbare Teilprobleme zerlegen

Abstraktion: Probleme verallgemeinern und Uberprifen, ob bereits gefundene Lésungen

auf ahnliche Probleme Ubertragbar sind

Algorithmen verwenden: Probleme mit einer Abfolge von Schritten 16sen (vgl. Wing
J.M., 2006)
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Das osterreichische Bildungssystem hat auf die Herausforderung den Schilern und Schilerinnen
Computational Thinking zu vermitteln mit einem Pilotprojekt ,Digitale Grundbildung® flr das Schuljahr
2017/18 an 169 Neuen Mittelschulen und AHS-Unterstufen reagiert, welches per Verordnung des
Lehrplans 2018/19 flachendeckend umgesetzt werden soll. (vgl. Bundesministerium fir Bildung,

Wissenschaft und Forschung)

Im Rahmen dieses Projekts sollen die Schilerinnen und Schiler unter anderem bereits lernen mit
Algorithmen zu arbeiten, einfache Programme zu erstellen und Programmiersprachen kreativ zu
nutzen. (vgl. “Verbindliche Ubung ,Digitale Grundbildung“ in Sekundarstufe 1. Inhalte fir Pilotierung
im Schuljahr 2017/18,”)
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PRAKTISCHER TEIL
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App Inventor

Entstehungsgeschichte

App Inventor ist eine blockbasierte Programmierumgebung, welche es ermdglicht mobile Apps flr

Androidgerate zu entwickeln.
Urspringlich wurde der App Inventor von Google unter der Leitung des MIT Professors Hal Abelson
und dem Google-Programmierer Mark Friedman entwickelt.
Im Jahre 2009 fand ein Google-Pilotprogramm an 20 Universitaten mit den Zielen
* die Entwicklung mobiler Anwendungen fur jedermann zuganglich zu machen
* Lernerfahrungen fiir EDV-Einsteiger mithilfe der offenen Plattform Android zu erleichtern
* das System als Reaktion auf die Erfahrungen und dem Feeback weiter zu gestalten

und der Aufforderung an die Universitaten und Studierenden sich Uber Materialien flr Lehre und

Forschung auszutauschen statt. (Abelson Hal, 2009)

Im Jahr 2010 wurde der App Inventor dann der Offentlichkeit prasentiert. Ein Jahr spater wénhlte
Google das ,Center for Mobile Learning® aus um den &ffentlichen Server des App Inventors zu hosten

und den Source-Code bereitzustellen. (Clark Andrew, 2013)

In weiterer Folge wurde das Google Labs geschlossen und der App Inventor wechselte zum MIT-
Zentrum fir mobiles Lernen, weiterhin unter der Leitung von Hal Abelson unter der Mitarbeit der MIT

Professoren Eric Klopfer und Michael Resnik.
2012 wurde dann die erste MIT-Version veroffentlicht. (Clark Andrew, 2013)
Schliel3lich kam es am 6. Dezember 2013 zur Veroéffentlichung des MIT-App Inventor 2 und die

urspringliche Version wurde in ,App Inventor Classic* umbenannt, welche jedoch im Juli 2015 offline

ging. (“App Inventor Classic | Explore MIT App Inventor")

Musste man beim App Inventor Classics noch eine Java-Datei installieren, so 1auft der App Inventor 2
nun vollstdndig im Browser. Auch beinhaltet der App Inventor 2 zahlreiche Verbesserungen im

Bereich der Usability sowie viele asthetische Verdnderungen.
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Das MIT App Inventor-Projekt hat zum Ziel die Softwareentwicklung zu demokratisieren, indem sie
alle Menschen, aber vor allem Kinder, unterstitzt vom Technologiekonsumenten zum

Technologieerzeuger zu werden.

Seit seiner Einfuhrung haben sich Gber sechs Millionen Benutzer aus 195 Landern fur den Zugriff auf
App Inventor registriert und es wurden rund 22 Millionen Apps erstellt. (“About Us | Explore MIT App

Inventor,”)

App Inventor ist inspiriert von Scratch. Beide Anwendungen verwenden die gleiche Code-Bibliothek

~Blockly“ um ihre Blécke im Browser zu erstellen.

Besondere Features des App Inventors

Neben den Vorteilen blockbasierter Programmierumgebungen bietet der App Inventor zahlreiche

weitere Mdéglichkeiten.

Mithilfe dieser Anwendung ist es den Lernenden mdoglich, personalisierte Apps fir ihr eigenes
Smartphone oder Tablett zu erstellen. Sie kénnen ihrer Kreativitat freien Lauf lassen, Daten teilen,
Funktionen ihres Handys nutzen und etwas schaffen das SpalR macht. Ihr Werk kénnen sie dann

Freunden, Bekannten und der Familie jederzeit prasentieren, da sie es immer mit sich flhren.

Da App Inventor beinhaltet komplexe Technologien zur Be- und Verarbeitung von SMS-Nachrichten,
E-Mails und Daten der GPS-Ortungssensoren und der NFC-Funktion des Telefons, zum Scannen von

Barcodes sowie zur Kommunikation mit Web-API's und Twitter.

Ebenfalls wird der Zugriff auf sdmtliche Telefon- und Kamerafunktionen des Smartphones inklusive
Telefonbuch und Bilddateien unterstutzt.

Es kann auch auf den Beschleunigungssensor des Handys zugegriffen werden, womit man weitere
Madglichkeiten der Steuerung erhalt und Schrittzahler implementieren kann.

Hier gilt es anzumerken, dass die meisten dieser Funktionen nicht durch den Emulator unterstitzt

werden und aus diesem Grund nur am eigenen Androidgerat getestet werden kénnen.

Zur Speicherung und Verarbeitung von Daten stehen ,File®, ,TinyDB* ,TinyWebDB" und CloudDB zur

Verfigung. Diese ermdglichen persistentes Speichern mit einfachen Schlissel-Wert-Paaren.

File und TinyDB wird verwendet, um Daten direkt auf dem Gerat zu speichern. Diese Daten sind bei
jeder Ausfuhrung der App verflugbar. Auf diese Weise kdnnen zum Beispiel Spielstande einfach

gespeichert werden.
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TinyWebDB bietet die Mdglichkeit Daten in einer Webdatenbank zu speichern.

Mittels CloudDB kdnnen Daten auf einem mit dem Internet verbundenen Datenbankserver gespeichert
werden. Dies ermdglicht den Benutzern einer App, Daten miteinander zu teilen. StandardmaRig
werden Daten auf einem Server gespeichert, der von MIT verwaltet wird. Es kann sogar ein eigener

Server eingerichtet werden.

Die zur Verfugung stehenden Datenbanken sind vor allem fur Multi-User-Anwendungen von groRem

Nutzen.

~FusiontablesControl“ ermoglicht die Kommunikation mit Google Fusion tables und somit das

Speichern, Freigeben, Abfragen und Visualisieren von Datentabellen.

Es besteht auch die Méglichkeit Apps zur Steuerung von LEGO-Mindstorms zu entwickeln.

Der App Inventor verfiigt dariiber hinaus Uber eine Komponente zum Ubersetzen von Wértern und
Satzen in verschiedene Sprachen. Um diese Komponente nutzen zu kdnnen braucht man allerdings

eine aktive Internetverbindung, da diese eine Verbindung zum Ubersetzungsdienst Yandex benétigt.

Ein besonderes Feature ist das ,Live-Testing®“. Schon wahrend der Entwicklung kann ein Smartphone
oder Tablett mit dem App Inventor verbunden werden. So kann jede Anderung in Echtzeit, ohne
weitere Schritte durchflhren zu muissen, getestet werden. Diese Funktion hilft vor allem beim

Gestalten der Benutzeroberflache, da man sofort sieht, was eine Veranderung bewirkt.

Als besonders positiv hervorzuheben ist auch die Tatsache, dass kein aktives Speichern wahrend der
Arbeit erforderlich ist, da der App Inventor jede Anderung automatisch speichert. Auch wird am
Computer kein Speicherplatz bendtigt. Das komplette Programm und auch die zusatzlich hochgeladen

Medien werden in der Cloud des App Inventors abgelegt.

Das Teilen und Veroffentlichen geht einfach. Das Programm kann entweder als ausflhrbare apk.Datei
oder als Sourcecode in Form einer aia.Datei auf den eigenen Computer heruntergeladen werden.

Eine detaillierte Beschreibung befindet sich im Unterrichtskonzept. (siehe Unterrichtskonzept)
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Apps die mit dem App Inventor erstellt werden kdnnen

Der App Inventor bietet so viele Mdglichkeiten, dass man zumindest im Rahmen des Unterrichts kaum
an Grenzen stoRen wird. Uber Gallery im Hauptmenii des App Inventors kommt man zu den Tutorien

und findet auch eine Vielzahl an Beispielen zur Inspiration.

Es ist mdglich Spiele, Lernapps, Lokationsanwendungen mittel GPS, technisch hochwertige
Anwendung unter Verwendungen der Sensoren des Telefons, Nachrichten- und Chatapps,
Anwendungen zur Steuerung der LEGO-Mindstorm-Roboter, Ubersetzungsapps, Anwendungen

welche mit dem Internet Daten austauschen, Muli-User-Anwendungen und vieles mehr zu entwickeln.

Erscheinungsbild des App Inventors

Der App Inventor besteht im Wesentlichen aus zwei Hauptansichten zwischen denen jederzeit
umgeschaltet werden kann, dem Design-Editor, indem das User Interface der Anwendung erstellt wird
und dem Block-Editor zum Definieren des Verhaltens der einzelnen Komponenten. Das Hauptmeni

ist in beiden Bereichen zuganglich.

Design-Editor

Es stehen viele unterschiedliche Komponenten zum Design der Benutzeroberflaiche zur Verfigung.
Fur formularbasierte Apps gibt es unter anderem Buttons, Labels, Textfelder, Checkboxes,
Auswahllisten, Slider und Warndialoge. Leinwand, Bilder und Sprite Komponenten werden fir die
Erstellung grafischer und animierter Anwendungen verwendet. Diverse Mediakomponenten

ermoglichen das Einbinden von Bildern, Videos und Sounddateien.

Die Eigenschaften der gewéahlten Komponenten wie GroRRe, Farbe, Beschriftung, Startwert, Intervalle

und vieles mehr, kdnnen in der Spalte Properties angepasst werden.

Im Design-Editor werden auch die nicht-visuellen Komponenten ausgewahlt welche die App fir den

Zugriff auf die auf dem Android-Gerat verfugbare Technologie bendtigt.

Die Komponenten werden in der Spalte Palette ausgewahlt und per Drag-and-Drop auf den virtuellen
Bildschirm im Viewer gezogen. Dieser besteht aus beliebig vielen Screens. Dort kdnnen sie mithilfe

der Layout-Komponenten, welche ebenfalls in der Spalte Palette zu finden sind, nach Belieben
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angeordnet werden. Wahrend dieses Vorganges sollte nicht auf das ,Live-Testing“ verzichtet werden,

da das Erscheinungsbild am Endgerat mdglicherweise etwas von der Ansicht im Viewer abweicht.

In der Spalte Components sieht man eine Liste aller ausgewahlten Komponenten des aktuellen
Screens. An dieser Stelle hat man die Moglichkeit passende Namen zu vergeben oder einzelne

Komponenten wieder zu I6éschen.

Der direkt darunter liegende Abschnitt Media liefert eine Ubersicht aller verwendeten Musik- Video-

und Bilddateien und bietet die Moglichkeit weitere solche Dateien hochzuladen.

Block-Editor

Der Blockeditor hat zwei Bereiche. Der Erste, Blocks, enthalt die zur Programmierung des Verhaltens
der App notwendigen Bldcke. In Built-in sind die grundlegenden Blocke der App Inventor Sprache
enthalten. Hierbei handelt es sich um Anweisungen und Kontrollstrukturen wie Schleifen,
Verzweigungen, Variablen, mathematische und logische Operatoren, Blécke zur Textverarbeitung,
Listen, Farben und vorgefertigte Prozeduren. Sobald im Design-Editor eine Komponente hinzugefligt
wurde, wird im Abschnitt des entsprechenden Screens ein Satz von Komponentenblécken
hinzugeflgt, welche dann Aktionen fir diese Komponente ausfihren kénnen. Im Bereich Any

component sind Blécke zur Interaktion mit beliebigen Komponenten der Anwendung enthalten.

Unter dem Bereich Blocks findet man bei Media erneut die verwendeten Audio-, Video- und

Bilddateien und hat auch hier die Gelegenheit zum upload weiterer Dateien.

Alle Blécke bieten visuelle Hinweise, um die Entwicklungsarbeit zu erleichtern und kénnen aufgrund

ihrer Form leicht zu syntaktisch korrektem Code zusammengefligt werden.

Dies geschieht im zweiten Bereich. Hierher werden die Blocke mittels Drag-and-Drop aus der Spalte

Blocks gezogen und zu einem Programm zusammengesetzt.

Eine detaillierte Beschreibung der technischen Voraussetzungen, des Design- und Blockeditors

befindet sich im Unterrichtskonzept.
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Unterrichtskonzept zu Einfiihrung in die Programmierung

Im Rahmen dieser Diplomarbeit wurde ein Unterrichtskonzept zur ,Einfihrung in die Programmierung
mit dem App Inventor® erstellt. Mit diesem Konzept wird versucht sowohl die fir die vom Lehrplan
vorgesehenen informatischen Kompetenzen als auch die fir die Informatik wesentlichen sozialen

Kompetenzen zu vermitteln.

Als Erstes wird der Bezug zum Lehrplan hergestellt. Im weiteren Verlauf werden die Methode und die
Ergebnisse der Evaluation des Unterrichtskonzeptes, durch erfahrene Lehrpersonen, prasentiert,

sowie die daraus resultierenden Anderungen am Konzept beschrieben.

Bezug des Konzeptes zum Lehrplan

Das Unterrichtskonzept dieser Arbeit ist darauf ausgerichtet direkt und indirekt eine Vielzahl der im

Lehrplan erwdhnten Kompetenzen vermitteln zu kénnen.

Unter Kompetenzen versteht mal laut Franz E. Weinert

»[...] die bei Individuen verfligbaren oder durch sie erlernbaren kognitiven Féhigkeiten und Fertigkeiten,
um bestimmte Probleme zu I6sen, sowie die damit verbundenen motivationalen und sozialen
Bereitschaften und Féahigkeiten, um die Problemlésung in variablen Situationen erfolgreich und

verantwortungsvoll nutzen zu kénnen“. (Weinert; Franz E. (Hrsg), 2001, p. 27 f.)

Der Bezug zum Lehrplan, fur die sozialen Kompetenzen, welche mit diesem Konzept durch das
verstarkte Augenmerk auf das Kommunikationsverhalten der Schulerinnen und Schiler, sowie die
Auseinandersetzung mit der personenzentrierten Kommunikation und dem aktiven Zuhdren, vermittelt

werden, wurde schon im theoretischen Teil dieser Arbeit behandelt.

Es ist ein weiterer Bestandteil des Konzepts, dass sich die Schilerinnen und Schiler mit den Inhalten
zu einem grofRen Teil, unter Nutzung digitaler Medien und von der Lehrperson, in digitaler Form zur
Verfligung gestellten Unterlagen, Wissen und Fahigkeiten selbststdndig aneignen. Dies soll dazu
beitragen, dass neben den im Lehrplan flr Informatik in der 5. Klasse AHS Oberstufe genannten

fachlichen Kompetenzen der angewandten und praktischen Informatik, wie:

* Informationsquellen erschlieBen, Inhalte systematisieren, strukturieren, bewerten,

verarbeiten und unterschiedliche Informationsdarstellungen verwenden kénnen*

» Begriffe und Konzepte der Informatik verstehen und Methoden und Arbeitsweisen

anwenden kénnen”

* Algorithmen erkléren, entwerfen, darstellen und in einer Programmiersprache

implementieren kénnen*
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* ,Grundprinzipien von Algorithmen, Datenstrukturen und Programmen erkléren kbnnen “
(“RIS - Lehrplane — allgemeinbildende hoéhere Schulen - Bundesrecht konsolidiert,
Fassung vom 18.03.2018,”)

auch die Uberfachlichen Kompetenzen erarbeitet werden.

So wird durch die freie Wahl betreffend der Gestaltung der Umgestaltungsaufgaben in den
Einfihrungsbeispielen, sowie beim Abschlussprojekt die Forderung des o.a. Lehrplans, dass
Schilerinnen und Schdler ihr kognitives, emotionales und kreatives Potenzial nitzen sollen, erflllt.
(val. ebd.)

In den ,didaktischen Grundsétzen“ des Lehrplans fur Informatik ist weiters erwahnt, dass das
Unterrichtsmanagement ,[...] sich an fiir Schiilerinnen und Schiler transparenten Lehrzielen zu
orientieren® hat und ,[...] beispielgebend fiir die eigene Lern- und Arbeitsorganisation auch aullerhalb
des Informatikunterrichts sein“ soll. Diesem Punkt wird im einfUhrenden Gruppengesprach und in
den regelmaRigen Runden zum Informationsaustausch Rechnung getragen. Es wird sowohl mittels
der Einfuhrungsbeispiele und der Projektarbeit, als auch in den diversen Gesprachen den
Schilerinnen und Schilern ,[...] Gelegenheit [...]“ gegeben, ,[...] Neues zu erforschen und bereits
Gelerntes in verschiedenen kommunikativen und inhaltlichen Kontexten anzuwenden®, wie dies der
Lehrplan vorsieht. Auch wird ,die Bedeutung gemeinschaftlichen Problemlésens bei der Bearbeitung

von Projekten [...]* thematisiert und bei der Teamarbeit umgesetzt. (ebd.)

Die im Konzept geplanten Gruppengesprache, Prasentationen, das Online-Forum und die Mdglichkeit
Ergebnisse der Allgemeinheit zur Verfiugung zu stellen tragen wie im Lehrplan gewlnscht ,zur
Motivation und zur Sicherung des Unterrichtsertrages [...]* bei, da sie unterschiedliche Méglichkeiten
haben ,[...] ihr Wissen zu prédsentieren sich der Kritik anderer zu stellen, und ihre Arbeit zu

argumentieren.” (ebd.)

Den ,Leitvorstellungen® des Allgemeinen Lehrplans fur die AHS kann man entnehmen, dass die
Schilerinnen und Schiiler ,[...] zur Ubernahme sozialer Verantwortung*“und ,[...] Urteilsbildung [...]“ zu
befahigen sind und es dazu erforderlich ist, ein hohes MaR an ,[..] Selbstsicherheit sowie
selbstbestimmtes und selbst organisiertes Lernen zu férdern®, und zu ,, [...Jselbststdndiges Handel als
auch zur Teilhabe am sozialen Geschehen anzuhalten®. Unter dem Punkt ,Aufgabenbereiche der
Schule - Wissensaneignung, Kompetenzerwerb® ist festgehalten, dass ,[...] die Schiilerinnen und
Schiiler im Sinne eines lebensbegleitenden Lernens zur selbststéndigen, aktiven Aneignung, aber
auch zu einer kritisch-priifenden Auseinandersetzung mit dem verfligbaren Wissen befdhigt und
ermutigt werden sollen.” (ebd.). Diese Vorgaben werden mit dem Unterrichtskonzept dahingehend
umgesetzt, dass die Schilerinnen und Schuler frei aus dem Informationsangebot wahlen kdnnen, ihr
Arbeitstempo weitgehend selbst festlegen und im Team aber auch als Gruppe zusammenarbeiten.
(ebd.)
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Im ,allgemeinen Teil* des Lehrplans steht unter ,Bildungsbereich Sprache und Kommunikation® aber
auch, dass ,ein kritischer Umgang mit und eine konstruktive Nutzung von Medien sind zu férdern.”
(ebd.). Im Unterrichtskonzept ist daher vorgesehen, dass die Schiler und Schilerinnen Recherchen
im Internet durchfuhren und Informationsquellen, welche sie fur hilfreich erachten, auf der gemeinsam

genutzten Plattform teilen. (ebd.)

Durch die Verwendung des App Inventors wird auch die im Lehrplan geforderte Nutzung der
Jl-..] Fremdsprache als Arbeitssprache [...] (,Content and Language Integrated Learing’)” geférdert, da
dieser nur in englischer Sprache zur Verflgung steht. Auch stellt das Programmieren von
Anwendungen fir das eigene Smartphone einen Bezug ,[..] zur Lebens- und Begriffswelt der
Jugendlichen [...]* her. (ebd.) Es wurde auch bei der Auswahl der Einfihrungsbeispiele auf diesen

Aspekt geachtet. (ebd.)
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Evaluierung des Konzepts

Als Werkzeug zur Evaluierung des Konzepts wurde eine Expertenbefragung mittels Fragebogen
durchgefihrt. (siehe Methode).

Um die Forschungsfragen beantworten zu kénnen wurde ein Online-Fragebogen erstellt und dieser

mit dem Unterrichtskonzept an acht Experten weitergeleitet.

Die Entscheidung zur Online-Befragung wurde getroffen, um den Befragten moglichst wenig
Zusatzaufwand zu bereiten. Ein Klick auf den bereitgestellten Link genligt, um den Fragebogen zu
offnen, nach dessen Bearbeitung sind keine weiteren Schritte erforderlich und die Bearbeitung kann

zu jedem beliebigen Zeitpunkt durchgeflhrt werden.

Neben der Beantwortung der Forschungsfragen ist auch die persénlichen Meinungen der Befragten
zum Thema ,Relevanz des Codings“ von Interesse. Ein wesentliches Anliegen besteht aber darin,

Verbesserungsvorschlage und Anregungen fir das Konzept zu erhalten.

Auswahl der Experten

Da ich selbst leider noch wenige Kontakte zu Lehrpersonen knlpfen konnte, erhielt ich von Frau ao.
Univ.-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Renate Motschnig sechs Kontakte zur Verfigung gestellt. Dabei handelt es
sich im Lehrerinnen und Lehrer welche allesamt bereits Uber Unterrichtserfahrung im Fach Informatik
verfigen. Nach einer Kontaktaufnahme meinerseits, mit diesen Experten, erklarten diese sich bereit

das Konzept zu Uberprifen und den bereitgestellten Fragebogen zu bearbeiten.

Weiteren zwei Lehrern, welche ich wahrend meiner fachpraktischen Ausbildung kennenlernen durfte,
wurde das Konzept mit der Bitte um Uberpriifung und Beantwortung des Fragebogens iibermittelt. Bei

diesen Personen handelt es sich ebenfalls um Informatiklehrer mit mehrjahriger Berufserfahrung.

Die ausgewahlten Experten unterrichten an unterschiedlichen allgemein bildenden héheren Schulen in

Wien und Niederosterreich.

Genauere Angaben zu den Experten sind in der Auswertung der Expertenbefragung zu finden.
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Konzeption des Fragebogens

Die Erstellung des Fragebogens richtete sich nach den Regeln zur Formulierung von Fragen (vgl.
Bortz, Jurgen & Doéring, Nicola, 2007, Kapitel 10) fur qualitative Befragungen und den Regeln zur
richtigen Frageformulierung (vgl. Lang; Sabine) und dem Arbeitsbuch ,Fragebogen® von Rolf Porst
(vgl. Porst; Rolf, 2014).

Die o.a. Literaturrecherche flihrte zur Bemihung die Fragen verstandlich und zielgruppenorientiert,
einfach und direkt, eindeutig und neutral zu formulieren. Weiters wurde nur ein Sachverhalt pro Frage
abgefragt und keine hypothetischen oder suggestiven Fragen gestellt. Ebenso wurden ,Warum-

Fragen® vermieden und geschlossene Fragen zur Filterung verwendet.

Bei den Antwortvorgaben der geschlossenen Fragen wurde versucht, immer alle Moglichkeiten zu
beriicksichtigen, die Vorgaben disjunkt, nicht wertend sowie gleichwertig zu halten und auf eine

angemessene Anzahl zu achten.

Um eine einheitliche Vorgehensweise beim Ausfillen des Fragebogens zu ermdglichen wurde zum

grélten Teil das Schulnotensystem (Ordinalskala 1-5) als Antwortvorgabe gewahilt.

Bei der Fragebogengestaltung wurde auf eine einfache und strukturierte Form geachtet, um die
Ubersichtlichkeit zu gewéhrleisten. Auf eine BegriiRung der Experten und die an diese gerichtete Bitte
die Fragen kritisch zu beantworten folgt der Hinweis, dass die Befragung anonym ist und alle Angaben
freiwillig sind. Um die Freiwilligkeit wahrend der Befragung zu betonen, wurde bei jedem Punkt die

Auswahlmaoglichkeit ,keine Angabe“zur Verfigung gestellt.

Im weiteren Verlauf sind die Fragen nach Themengebieten zusammengefasst. Dabei wurde darauf
geachtet, nicht zwischen den Themen hin und her zu springen. Gegen Ende des Fragebogens
erhalten die Experten die Méglichkeit in Form einer offenen Frage noch einmal zu den Themen
Stellung zu beziehen. Bei der Lange des Fragebogens wurde darauf geachtet, dass dieser alle
relevanten Themen beinhaltet, aber trotzdem nicht zu lange wird. Er endet mit einer Danksagung und

Verabschiedung.

Aus den Inhalten lie} sich eine groRe Anzahl an Fragen ableiten, welche dann auf Relevanz,
Wichtigkeit und Redundanz untersucht wurden, um eine Reduktion zu ermdglichen, da der
Fragebogen nicht zu lange werden sollte, um den Aufwand der Befragten im Rahmen zu halten und

somit deren Akzeptanz fur den Fragebogen zu erhéhen.
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Es wurde ein erster Entwurf erstellt. Um den Fragebogen zu strukturieren, wurden die Fragen nach

Themen wie ,Aufbau und Struktur®, ,Beispielaufgaben® usw. zusammengefasst.

Dieser Entwurf wurde im Anschluss Studienkolleginnen und Bekannten zum Pretest bereitgestelit.

Da es sich bei einigen dieser Personen um Informatiklehrer handelte, also um Personen aus der
Zielgruppe, und diese ausflihrlich Feedback gaben, handelt es sich um einen qualitativen Pretest (vgl.
Bortz, Jirgen & Déring, Nicola, 2007, p. 411)

Hieraus ergaben sich noch zahlreiche Anderungen, da einige Formulierungen als zu ausfiihrlich
erachtet wurden. Im Zuge der Uberarbeitung wurden sémtliche Fragen zu Aussagen umformuliert.
Das Ziel war klare und unmissverstandliche Formulierungen und Aussagen, welche mdglichst kurz

sind.

Es ergaben sich 15 Fragen, wovon zwei als Moéglichkeit zur Erganzung der vorangestellten Aussage
dienen und vier Angaben zur Person abfragen. Die restlichen Kategorien beinhalten je zwei bis sieben
Aussagen, welche bewertet werden sollen, sowie eine Entscheidungsfrage und zwei offene Fragen.
Die offenen Fragen beziehen sich auf die persdnliche Bewertung der Befragten nach der Relevanz
des Codings im Schulunterricht und auf Anregungen, Verbesserungsvorschlagen und Kommentaren
zum Konzept. Die Entscheidung hauptsachlich geschlossenen Fragen zu verwenden, begrindet auf
der Tatsache, dass durch dieses Antwortformat die Auswertungsobijektivitat erhéht wird. (vgl. Bortz,
Jurgen & Doéring, Nicola, 2007, p. 35) und der Aufwand fir die Befragten sinkt.

Eine letzte Uberarbeitung des Fragebogens fand nach einer Présentation des selbigen in der
Lehrveranstaltung ,Diplomentenseminar 2 fir Informatikerinnen“ statt. Auf Anregung eines Kollegen
wurde bei zwei Fragen die Bewertung durch das Schulnotensystem durch ,trifft zu, trifft eher zu, trifft
teilweise zu, trifft eher nicht zu, trifft nicht zu“ ersetzt um den negativen Aspekt einer eventuell zu

vergebenden ,schlechten Note zu eliminieren.

Die Endversion des Fragebogens befindet sich im Anhang.

Erhebungsinstrument

Online-Befragung uber ,soSci Survey“. Bei ,soSci Survey“ handelt es sich um eine Onlineplattform,
zur Durchfihrung von Onlinebefragungen. Es ist mdglich Fragenkataloge mittels verschiedener
Fragetypen zu erstellen, diese zu Fragebégen zusammenzufassen und Links zur Befragung zu

veroffentlichen bzw. diese den Teilnehmern zu Ubermitteln.

Fur nicht kommerzielle akademische Studien, fir offentliche Einrichtungen und gemeinnutzige

Organisationen ist die Nutzung ohne Werbung kostenlos.
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Es ist moglich Daten so zu erheben, dass keine Rickschlisse auf die Teilnehmer mdéglich sind. Beim
Zugriff werden weder IP-Adressen gespeichert noch Cookies verwendet. Die Datenlbertragung ist
verschlisselt und die Server von ,soSci Survey* befinden sich in Minchen. Der Umfrageersteller kann
jederzeit alle erhobenen Daten aktiv I16sen. Geschieht dies nicht, werden die Daten nach drei Monaten

Inaktivitat automatisch geldscht. (vgl. “SoSci Survey,”)

Ricklauf

Fur die Verwertbarkeit der Ergebnisse einer schriftlichen Befragung ist die Zusammensetzung der
Stichprobe relevant. (vgl. Bortz, Jurgen & Ddéring, Nicola, 2007, p. 259) Daher sind im folgenden kurz
der zeitliche Ablauf, die Ricklaufquote und die Personendaten, welche mithilfe des Fragebogens

erhoben wurden zusammengefasst.

Die Befragung startete am 15. April 2018. Zu diesem Zeitpunkt wurde den potenziellen Teilnehmern
der Link zum Fragebogen sowie das Unterrichtkonzept Gbermittelt.

Einige Tage vor Ablauf der Umfrage, wurde an die Experten ein Schreiben geschickt, indem ich mich
fur die bereits bearbeiteten Fragebdgen bedankte beziehungsweise auf das baldige Ende der
Befragung hinwies, um auch all diejenigen, welche bis zu diesem Zeitpunkt noch nicht zur

Bearbeitung kamen, die Moéglichkeit zu geben diese noch durchzufiihren.

Nach Beendigung der Umfrage hatten sechs der o.a. acht Experten an der Umfrage teilgenommen.
Aufgrund der Anonymitat der Befragung konnte jedoch nicht festgestellt werden, wer genau den

Fragebogen beantwortet hat.
Von den Personen wurden lediglich folgende Angaben getatigt:

e Samtliche Teilnehmer unterrichten das Fach Informatik an einer AHS, zwei davon

zusatzlich an einem BORG mit Informatikzweig.
* Nur ein Experte hat weniger als 5 Jahre, die Gbrigen 5 — 10 Jahre Berufserfahrung.

* Als Zweitfacher wurden Geografie, Psychologie/Philosophie, Mathematik und Geschichte

angegeben, zweimal wurde keine Angabe gewahilt.
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Auswertung der Expertenbefragung

Zur Auswertung der geschlossenen Fragen wurden die Ergebnisse der bearbeiteten Fragebdgen
tabellarisch erfasst, um eine bessere Ubersicht zu gewahrleisten. Bei den Bewertungen nach dem

Schulnotensystem wurde zusatzlich der Durchschnittswert berechnet.

Die Auswertung der personenbezogenen Fragen wurde bereits im Unterpunkt ,Ricklauf‘ thematisiert.

Auswertung der geschlossenen Fragen

Aufbau und Struktur des Konzepts

Anzahl der vergebenen Noten

Note 1 Note 2 Note 3 Note 4 Note 5 k. A Durchschnitt
Aufbau und Struktur des Konzepts
Das Konzept ist abersichtlich gestaltet 4 2 - - - - 1,33
Das Konzept ist gut strukturiert 3 3 - - - - 1,50
Das verwendete Bildmaterial ist hilfreich 3 3 - - - 1,50
Die enthaltenen Links sind hilfreich 4 1 1 - - - 1,50
Das Konzept enthdlt alle benétigten Informationen 5 - 1 - - - 1,33

Abbildung 1 - Auswertung Aufbau und Struktur

Der Aufbau und die Struktur des Konzeptes wurden von den Experten als gut empfunden. Auch die

bereitgestellten Materialien wurden als hilfreich eingeschétzt.

Beispielaufgaben

Anzahl der vergebenen Noten

Note 1 Note 2 Note 3 Note 4 Note 5 kA Durchschnitt
Bewertung der Beispielaufgaben
Erklarungen sind gut verstandlich 2 3 - - - 1,33
einzelnen Schritte sind gut nachvollziehbar 1 3 2 - - - 1,67
Beispielvideos sind eine gute Erganzung 5 1 - - - - 1,17
Arbeitsblatter sind hilfreich 3 3 - - - - 1,50
Aufgaben sind verstandlich 6 - - - - - 1,00
Aufgaben sind Schilerinnen gerecht 4 1 1 - - - 1,50
Unterlagen erméglichen ein selbststandiges Arbeiten 2 2 1 1 - - 2,17

Abbildung 2 - Auswertung Beispielaufgaben

Die Aufgaben wurden als sehr gut verstandlich, sowie von der Mehrheit der Experten als
schilerinnen- und schilergerecht empfunden. Ebenso wurden die Beispielvideos als eine sehr gute
Ergdnzung angesehen. Die Verstandlichkeit der Erkldrungen wurde als gut eingestuft. Auch wurden

die Arbeitsblatter als hilfreich angesehen. Geteilt sind die Meinungen der Experten beziglich der
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Frage, ob diese Unterlagen ein selbststandiges Arbeiten der Schilerinnen und Schiler erméglichen,

wobei auch hier die Mehrheit der Meinung ist, dass es gut funktionieren kann. Zwei der Befragten

waren nur teilweise der Meinung, dass die einzelnen Schritte in den Beispielaufgaben gut

nachvollziehbar sind, der Rest bewertete diesen Punkt als gut.

Einflihrung in die Programmierung

Anzahl der vergebenen Noten

Note 1 Note 2 Note 3 Note 4
Einflihrung in die Programmierung in der Schule
Der App Inventor ist dafiur geeignet 1 3 2 -
Das Konzept erfiillt die Forderungen der Lehrplans 3 3 - -
Der soziale Mehrwert wird erkannt - 3 2 1

Abbildung 3 - Auswertung App Inventor zur Einfiihrung in die Programmierung

Durchschnitt

2,17
1,50
2,67

Die Eignung des App Inventors fir den Einsatz im Unterricht wurde als durchschnittlich gut bewertet.

Lediglich zwei der sechs Experten halten den App Inventor nur bedingt flr geeignet, um die

EinfUhrung in die Programmierung zu unterrichten. Die Hypothese, dass vor allem jene Experten,

welche den App Inventor bereits zur Einflhrung in die Programmierung eingesetzt haben, diesen als

daflr sehr gut geeignet halten, hat sich nicht bestatigt.

Die Befragten bestatigten, dass die vom Lehrplan vorgesehenen Kompetenzen mithilfe dieses

Konzepts vermittelt werden kénnen.

Lediglich der soziale Mehrwert, welcher versucht wird, mit diesem Unterrichtskonzept zu vermitteln,

wurde nur teilweise erkannt.

Erfahrungen mit dem App Inventor

Anzahl der vergebenen Noten

trifft zu trifft eher trifft trifft eher

zu teilweise zu nicht zu
Erfahrungen mit dem App Inventor
kannte den App Inventor schon vorher 3 2 1 -
habe Erfahrungen mit dem App Inventor im Unterricht 1 1 - 1

Abbildung 4 - Auswertung Erfahrungen mit dem App Inventor

trifft

nicht zu

kA

Der App Inventor war den Experten schon vor Erhalt dieses Konzeptes bekannt. Die Halfte der

Befragten kannte ihn sogar bereits sehr gut. Ein Experte arbeitet bereits regelmafig mit dem App

Inventor im Unterricht und ein weiterer hat auch schon einige Erfahrungen mit dieser Anwendung

gesammelt.
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Vermittlung sozialer Kompetenzen

Note 1

Vermittlung sozialer Fahigkeiten
Gruppengesprache sind eine sinnvolle Erganzung
Prasentationen sind ein wichtiger Bestandteil
Reaktionsblatter stellen eine gute Erganzung dar
Kommunikation und aktives Zuhoren
Vermittlung von Soft Skills

=N WWw

Anzahl der vergebenen Noten

Note 2 Note 3 Note 4 Note 5 kA Durchschnitt
2 - 1 - - 2,17
3 - - - - 1,50
4 - - - - 1,67
3 1 1 - - 2,33
- - - - - 1,00

Abbildung 5 - Auswertung Vermittlung sozialer Fahigkeiten

Alle Experten stimmen Uberein, dass die Vermittlung von Soft-Skills im Informatikunterricht wichtig ist.

Die im Konzept vorgesehenen

Erganzungen wie Gruppengesprache,

Prasentationen und

Reaktionsblatter wurden bis auf eine Ausnahme als gut empfunden. Lediglich ein Experte sah in den

Gruppengesprachen wenig Sinnvolles. Am wenigsten Zuspruch erhielt die Idee, Kommunikation und

aktives Zuhoéren explizit zu thematisieren.

Verwendbarkeit

Note 1
Verwendbarkeit
Konzept ist eine gute Unterstutzung 4
werde das Konzept selbst einsetzen 3
werde das Konzept weiterempfehlen 5

Anzahl der vergebenen Noten

Note 2 Note 3 Note 4 Note 5 kA Durchschnitt
2 - - - - 1,33
- 1 1 - 1 1,67
- 1 - - - 1,33

Abbildung 6 - Auswertung Verwendbarkeit

Das Konzept wurde als eine gute Unterstlitzung flr den Informatikunterricht angesehen. Drei der

Experten werden vermutlich dieses Konzept selbst im Unterricht verwenden und finf werden es

Kolleginnen und Kollegen weiterempfehlen.

Erganzungen

Das Konzept gehort noch erganzt

Anzahl der vergebenen Noten
ja nein k.A.
1 3 2

Abbildung 7 - Auswertung Ergdnzungen

Ein Experte findet, dass das Konzept noch erganzt gehért, weiter drei sind der Meinung, dass keine

weiteren Ergadnzungen notwendig sind. Die Wuinsche der Experten zu moglichen Ergénzungen

werden bei der Auswertung der offenen Fragen thematisiert.
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Rolle der Lehrperson

Anzahl der vergebenen Noten

trifft zu trifft eher trifft trifft eher trifft kA.
zu teilweise zu  nicht zu nicht zu
Rolle als Lehrperson
Ich sehe mich eher als Instruktor - 2 3 1
Ich sehe mich eher als Lernbegleiter 1 3 2
kann mit gut vorstellen in die Rolle des Begleiters 3 - - - - 3

zu schlupfen

Abbildung 8 - Auswertung Rolle der Lehrperson

Nur eine der befragten Lehrpersonen sieht sich schon jetzt als Lernbegleiter. Der Rest sieht sich
selbst sowohl als Lernbegleiter als auch als Instruktor. Jedoch kénnen sich drei der Befragten
vorstellen in Zukunft diese Funktion zu Ubernehmen, die Gbrigen nahmen dazu nicht Stellung, wobei

anzumerken ist, dass ein Experte der sich dazu nicht duf3ert, sich bereits als Lernbegleiter wahrnimmt.

Auswertung der offenen Fragen

Vorgehen

Bei den offenen Fragen ergab sich insofern ein einheitliches Bild, als dass die Experten lediglich eine

dieser Mdglichkeiten nutzten um Gedanken und Anregungen zu formulieren.
Aus diesem Grund wurden die Antworten aus den folgende offenen Fragen:
* Das fehlt mir an diesem Konzept
*  Warum finden Sie es wichtig bzw. nicht so wichtig Coding in der Schule zu unterrichten
* Was ich zu meiner Rolle als Lehrperson noch sagen mdchte
* Verbesserungsvorschlage, Hinweise und Anregungen

in einem Textdokument zusammengefasst und nach den wesentlichen Grundséatzen der qualitativen
Inhaltsanalyse unterzogen. Diese formuliert Regeln nach denen die Texte analysiert werden, welche
sich an die Fragestellung anpassen. Aus Modellen wie Zusammenfassung, induktiver
Kategorienbildung, Explikation und Strukturierung wird das passende bzw. eine Kombination daraus
gewahlt. Die Kategorienbildung erfolgt zirkular. (vgl. Mayring; Philipp, 2010)

Im konkreten Fall wurden die Aussagen, wie oben beschrieben zusammengefasst und in einem
weiteren Schritt in Kategorien aufgeteilt. Dazu wurden konkrete Textstellen ausgewahlt, welche unter
eine Kategorie fallen. AnschlieRend wurden die Texte in den einzelnen Kategorien erneut
zusammengefasst. Dabei gelang eine erste Reduktion der Texte. In weiter Folge wurde das

Kategoriensystem Uberarbeitet und der Vorgang mehrmals wiederholt.

Erst dann wurden die einzelnen einer quantitativen und qualitativen Analyse unterzogen.
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Ergebnisse

Folgende Kategorien sind das Resultat des beschriebenen Vorgehens.

Relevanz des Codings im Unterricht:

Von der Mehrheit der Befragten wird das Coding als wichtigen Bestandteil des Informatikunterrichts

betrachtet. Begriindet wird dies mit Aussagen wie:
e ,Coding bietet Bezug zum logischen Denken*
* ,Grundversténdnis zum technischen Aufbau von Programmen ist wesentlich®
e [..] wichtig fiir etwaige IT-Berufe oder IT-Studie“
e ,um eine Vorstellung zu bekommen was hinter Anwendungen steckt”

e Algorithmusverstéandnis ist wichtig — auch im Alltag”

Allerdings wurde auch angemerkt, dass es auf den Detail-Grad und die Zielsetzung ankommt und in
Relation zu den restlichen wichtigen Themen der Informatik gesehen werden muss. Zwei der Experten
aullerten sich zu den vorherrschenden schlechten Office-Kenntnissen der Schulerinnen und Schiler
und sehen hier einen gréReren Handlungsbedarf. Wortlich wurde dazu folgendes gedulert: ,Die
Privatwirtschaft schreit nicht umsonst, dass beispielsweise die Office-Kenntnisse der
Schulabgéngerinnen teilweise desastrés sein sollen“ Auch erwahnten drei der Befragten, dass sie
Ansatze, Coding bereits in der Volksschule zu unterrichten, fir tUbertrieben halten. Dazu dufRerte ein
Experte: ,Die Ansétze des Codingsunterrichts in der Volksschule finde ich allerdings schlicht

liberzogen.”

zeitliche Planung

Die Halfte der Experten winscht sich fir dieses Konzept eine detaillierte Stundenplanung mit
Minutenangaben bzw. eine Planungsmatrix. Weiters wurde angemerkt, dass bei den wenigen
Einheiten welche im Laufe des Schuljahres zur Verfiigung stehen nicht sehr viel Zeit flir das Coding
erubrigt werden koénnte. Ein Experte meinte dazu: ,Die Zeitliche Planung wére auch interessant [...].
Bedenken Sie, dass ein Schuljahr ca. 39 Wochen Unterricht erméglicht, davon sind die Schiilerlnnen
aber wahrscheinlich 5 nicht da (Fenstertage, Sommersportwoche, andere Ausfliige) In diesen
restlichen 34 Doppelstunden muss der gesamte Lehrplan fiir das Jahr erfiillt werden.“ ein anderer
schrieb: ,Coding ist sehr wichtig flir Schiilerlnnen, muss allerdings in Relation zu all den anderen
wichtigen Themen der Informatik gesehen werden. Das Schuljahr bringt nicht so viele Einheiten, dass

man in der 5. Klasse das gesamte Schuljahr nur mit Coding verbringen kénnte*.
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mogliche Probleme

Zwei Experten sahen in der Tatsache, dass der App Inventor nicht in deutscher Sprache zur
Verfligung steht ein Problem. In diesem Zusammenhang meinte einer der Befragten: ,Sehe noch ein
kleines Problem mit der englischen Sprache [...] Schiilerinnen sind oftmals (iberraschend schlecht in
Englisch und wiirden zu Hause bestimmt lieber (zumindest fiir die Entwicklungsumgebung) eine

andere Sprache nutzen®.

Die Verwendung eines Google-Accounts wurde ebenfalls von zwei Experten als problematisch
betrachtet. In einem Fall wurde dies mit dem haufigen Vergessen von Login Daten begriindet. Der
zweite Experte begriindete seine diesbezliglichen Vorbehalte nicht.

Einer der Befragten gab weiters zu bedenken, dass die Verwendung von Lernplattformen sich oftmals
als schwierig erweist, da diese nicht immer online sind.

Erschwerend fur die Umsetzung sehen zwei Experten das vorherrschende geringe Ausgangsniveau
der Schulerinnen und Schiller. Ein Befragter meinten zum Beispiel: ,Auf der anderen Seite spiire ich
in der Schule, dass Coding fiir Schiiler mit 14 immer absolutes Neuland ist“ oder ,Das Niveau unser S

ist nicht ausreichend, um aus ArbeitsblattO Informationen ziehen zu kénnen*.

Verantwortung und Vertrauen auf die Fahigkeiten der Schilerinnen und Schiler

Einer der Befragten ist der Meinung, dass die Verantwortung flr die einzelnen Projektblécke nur in
»guten® Klassen funktioniert und ein hoher Grad an Eigenverantwortung oft zu schlechten Ergebnissen
fuhrt. Wortlich schrieb der Experte folgendes: ,Die Verantwortung wéhrend der einzelnen
Projektblécke hauptséchlich den Schiilern zu lbertragen kann in guten Klassen sehr gut funktionieren

- in schlechteren Klassen fiihrt so viel Eigenverantwortung oft zu schlechten Ergebnissen”.

Ein andere Experte sieht vor allem in der Projektfindungsphase den Bedarf die Schulerinnen und
Schdiler zu lenken. Er meint dazu: ,Die Lehrenden sollten dennoch mehr in die Projektfindungsphase
der Schiilergruppen eingebunden werden, da man somit bereits am Anfang bei zu komplexen

Themen einschreiten kann und nicht ein eventueller "Reset" hervorgerufen wird*,

Weiters wurde vorgeschlagen komplexere Codeteile ohne Erklarung zum eintippen vorzugeben, um
die Lernenden nicht zu Gberfordern.

Allerdings erwahnt einer der Befragten, welcher den App Inventor bereits im Unterricht eingesetzt hat,
dass Anfangshirden schnell Gberwunden werden und die im Konzept enthaltenen Arbeitsblatter ein

leichteres selbststédndiges Arbeiten ermdglichen werden.
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Themen im Unterricht neben dem Coding

Einmal wurde erwahnt, dass die Thematik des aktiven Zuhdrens nicht gut in diesen Kontext passt. Der
Experte meinte folgendes: ,Das Arbeitsblatt des "aktiven Zuhérens" ist meiner Meinung nach sehr gut
gestaltet, aber mit dem vorliegenden Themenblock nicht unbedingt gut kombinierbar. Sollte man aber

unbedingt fiir ein anderes Thema verwenden!“

Angeregt wurde von einem Experten zusatzlich die Behandlung des Themas Web2.0 Applikationen,

da diese sinnvoll und zeitgemaf sind.

Ein anderer Experte empfahl auch Lizenzen und Quellenangaben zu besprechen und meint:
»Vielleicht ist dieser Punkt (Lizenzen/CC) ebenfalls fiir die Schiilerinnen interessant und sollte kurz

thematisiert werden!”

Zu verbessern

Ein Experte empfiehlt, statt ArbeitsblattO eine Schritt-fur-Schritt-Anleitung um den Schilerinnen und

Schulern den Einstieg zu erleichtern.

Von einem der Befragten wurde vorgeschlagen, den Abschnitt ,Aufbau des Konzepts“ durch eine
Grafik zu ersetzen. Wortlich meinte der Befragte: ,Die Seite 4 Aufbau des Unterrichtskonzepts hat

mich etwas verwirrt. Ich wiirde die weglassen oder eine Grafik statt dessen einfligen®.

Besonders gut

Ideen wie Reaktionsblatter, Projektideen-Verkauf, Tagesziele, Aufzeichnung wurden mehrfach als
sehr positiv und interessant hervorgehoben. Die Experten aufl3erten unter anderem folgendes: ,Die
Idee der Tagesziele, Reaktionsblétter sowie der "Projektideen-Verkauf" finde ich absolut groartig!!!”
oder ,Reaktonsblétter kannte ich bisher nicht, finde das aber sehr interessant® und ,Besonders die

Aufzeichnungen und die Gespréchskultur sind meiner Meinung nach wichtig.“

Die Google-Account-Anleitung und ArbeitsblattO wurden ebenfalls von drei Experten als gut gelungen
und hilfreich erachtet. Beispielsweise aulerte einer der Befragten: ,Besonderes Lob an die Idee mit

der Google-Accunt Anleitung!!! Besonders hilfreich fiir éltere Kolleginnen*.

Auch wurde positiv erwahnt, dass der Uberblick sehr detailliert beschrieben ist und die Schiilerinnen
und Schuler mithilfe der Arbeitsblatter gut geflihrt werden, aber trotzdem mehr selbst denken missen
als bei den auf der App Inventor Seite vorhandenen Tutorien. Auch wurde betont, dass diese
ansprechend und altersadaquat gestaltet sind und ein rundes Gesamtbild ergeben. Dies wurde durch
Aussagen wie: ,Bei dir werden sie wesentlich besser gefiihrt, miissen aber mehr selbst denken (was
ich super finde, denn bei den Tutorials steht alles Wort fiir Wort dort)”. oder ,Super ausgearbeitet. Mit
Videos und Bildern gut versténdlich® aber auch ,[..] Aufgaben passen auch wunderbar zur
Altersgruppe®. und ,Die Arbeitsblétter sind ulerst ansprechend und altersadédquat gestaltet und

bilden ein rundes Gesamtes zum Schluss.”
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Positiv erwdhnt wurde auch die Tatsache, dass die zur Bearbeitung der Arbeitsblatter bendtigten

Audio- und Bilddateien mit Quellenangaben bereitgestellt wurden.

das fehlt

Sowohl eine detaillierte zeitliche Planung als auch der Bezug zum Lehrplan wurde von einigen
Experten vermisst. Geauliert wurde zum Beispiel: ,Konnte expliziten Lehrplanbezug nicht finden in
den Unterlagen, aber super ist der Hinweis am Anfang auf mégliche Lernziele oder zu erreichende
Kompetenzen*® . und ,Die Zeitliche Planung wére auch interessant und der Bezug zum neuen Lehrplan
[...]1.“ oder ,Bei der Detailansicht jedes Unterrichtsblocks hat mir irgendwie jeweils zu Beginn eine

Ubersichtliche Planungsmatrix gefehit.“

Ein Experte hatte auch gerne einen Vergleich des App Inventors zu anderen blockbasierten
Programmierumgebungen und die Frage, warum ausgerechnet der App Inventor verwendet werden
soll, beantwortet. und meinte diesbezuglich: ,Mir fehlt eine Diskussion, in welcher der Benefit von App
Inventor im Vergleich zu anderen vergleichbaren Plattformen deutlich wird. Zum Beispiel gibt fiir
Schulen und Lehrerinnen aktuell viele PocketCode sowie PocketPaint Fortbildungen und deren
Anwendung hat bereits die Schulen in O erreicht. Aber es gibt auch weitere Konkurrenzprodukte, die
keinen google account benétigen und somit vielleicht vorzuziehen wéren. Es stellt sich also die Frage:

Warum ausgerechnet der App Inventor?”.

Die Beschreibung der Vorziige des App Inventors, im Vergleich zu anderen blockbasierten Sprachen,
ist bereits Bestandteil dieser Arbeit und wir dem Anhang des Unterrichtskonzepts beigeflgt, bevor

dieses veroffentlicht wird.

Empfohlen wurde auflerdem ein Durchlauf des Konzepts, um haufige Fragen der Schilerinnen und
Schdiler in dieses aufnehmen zu kénnen. Ein Befragter meinte: ,Es fehlt ein "Durchlauf" mit den
Schiilerinnen. Als Lehrperson mit Erfahrung in App Inventor "programmieren” ist fiir mich das Konzept
klar, aber ich bin sicher, dass es Kleinigkeiten gibt die Schilerinnen in jedem Durchlauf immer wieder
fragen werden. Dies wére sinnvoll beim Arbeitsauftrag zu ergédnzen, somit muss man nicht immer die

gleichen Fragen individuell beantworten®.

Ebenso wurde angeraten ein Programm fiir die Lehrerinnen- und Lehrerfortbildung zu entwickeln. Das
wurde folgendermalRen zum Ausdruck gebracht: ,GroBartig wére aufbauend auf ihrem Konzept ein
Programm fiir eine Lehrerinnenfortbildung. Was miisste da gemacht werden? [..] Nicht alle

unterrichten in einer AHS und haben ein INF Studium absolviert".

75



Conclusio und Ausblick

Es ist deutlich zu erkennen, dass Informatiklehrende mit Gerald Futschek, welcher meint, dass Coding
ein wesentlicher Teil des Comutational Thinkings und daher wichtig fir die Schilerinnen und Schiler

ist, Ubereinstimmen. (vgl. Gerald Futschek, 2016)

Es wird dabei jedoch auch angemerkt, dass die im Unterricht zur Verfigung stehende Zeit knapp
bemessen ist und es neben dem Coding noch viele wichtige Themen in der Informatik gibt. Daher
kann der Programmierunterricht nicht zu sehr ins Detail gehen. Es besteht die Hoffnung, dass sich die
aktuelle Situation mit der Umsetzung des Projektes ,Digitale Grundbildung“ (vgl. Bundesministerium
fur Bildung, Wissenschaft und Forschung) verbessert , was auch durch die Aussage eines Befragten

zum Ausdruck kam.

Die Evaluation des Konzepts durch erfahrene Lehrpersonen sollte vor allem dazu beitragen dieses zu

verbessern und Antworten auf folgende Fragen zu erhalten:

* [st ein derartiges Konzept geeignet, um sowohl die vom Lehrplan vorgegebenen
informatischen, als auch sozialen Kompetenzen zu vermitteln und bei den Schiilerinnen

und Schiilern Interesse an Programmierung und Projektmanagement zu wecken?
* Kbnnen sich Lehrende vorstellen die Rolle des Lernbegleiters einzunehmen?

* Sehen Lehrpersonen den sozialen Mehrwert den dieses Konzept zu vermitteln versucht?

Zur Frage nach der Vermittlung der vom Lehrplan vorgegebenen informatischen und sozialen
Kompetenzen fanden die Befragten das Konzept geeignet und die Beispiele wurden als altersgerecht
eingestuft. Bei der Erstellung des Unterrichtskonzeptes wurde darauf geachtet, dass die Aufgaben auf
das Loésen realer Probleme ausgelegt sind, Eigeninitiative und selbstgesteuertes Lernen ermdglicht
wird und zwischenmenschliche Beziehungen, sowie Kommunikationsfahigkeiten geférdert werden.
Diese Kombination soll dazu beitragen signifikantes Lernen zu ermdglichen und das Interesse der
Lernenden an Programmierung und Projektmanagement zu wecken. Ob dies tatsédchlich mit diesem
Konzept verwirklicht wird, kann erst die konkrete Umsetzung durch eine Lehrperson und Klasse
ergeben. Neben einem Konzept ist daflr das Herstellen eines lernférderlichen Klimas im Sinne des
personenzentrierten Ansatzes unerlasslich. Dieses Klima muss durch die Lernenden auch

wahrgenommen werden, wozu es der eigenen Erfahrung bedarf.

Die Antwort auf die zweite Frage ist differenziert. Manche Lehrende sehen sich bereits jetzt primar als
Lernbegleiter. Andere meinen, sowohl als Lernbegleiter als auch als Instruktor wirken zu wollen.
Im traditionellen Schulsystem ist es vermutlich kaum mdglich, ausschliel3lich die Funktion eines
Lernbegleiters zu dbernehmen, da die vom Lehrplan vorgegebenen fachlichen Ziele umzusetzen sind.

Auch mit diesem Konzept wird eine Mischform zwischen Instruktor und Lernbegleiter anvisiert. Die
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Lernziele werden anhand der bereitgestellten Unterlagen vorgegeben, was dem Lehrenden

ermoglichen soll, wahrend der Einheiten Uberwiegend als Begleiter zu agieren.

Einige AuRerungen bei den offenen Fragen, lassen darauf schlieRen, dass das Vertrauen in die
Schilerinnen und Schiiler, selbststandig aktiv zu werden nicht immer vorhanden ist. Auch der Wunsch
nach einer detaillierten Zeitplanung widerspricht meines Erachtens den Prinzipien des
personenzentrierten Unterrichts, da dieser, wie von Renate Motschnig-Pitrik und Michael Derntl
festgestellt wurde, auch Raum fir Unerwartetes und Flexibilitdt von Lehrenden und Lernenden
voraussetzt. (vgl. Motschnig-Pitrik & Derntl, Michael, 2002)

Trotz der bestehenden Bedenken der Lehrenden in Bezug auf die Eigenverantwortlichkeit der
Schilerinnen und Schiler, kann sich nach Durchsicht des vorgestellten Konzeptes die Halfte der

Befragten vorstellen die Funktion des Lernbegleiters einzunehmen.

Obwohl die im Konzept vorgesehenen Gruppengesprache, Prasentationen und Reaktionsblatter
Uberwiegend als gute Erganzung gesehen werden, wurde der soziale Mehrwert nur teilweise erkannt.
Eine mdgliche Interpretation dieses Ergebnisses ware, dass die befragten Lehrpersonen, welche nach
eigenen Angaben die Vermittlung von Soft-Skills im Unterricht flir essenziell erachten, stets bemuht
sind soziale Kompetenzen zu vermitteln und somit dieses Konzept zwar ihren Standard erfullt aber nur
bedingten Mehrwert in Bezug darauf erzeugt. Auf Nachfrage bei den Experten, meinte einer dazu: ,/ch
denke, dass die soziale Komponente weniger relevant ist, weil die S inhaltlich sehr gefordert sein

werden und es wichtig ist, dass jeder fiir sich etwas leistet.”

Das Unterrichtskonzept wird aufgrund der Expertenbefragung um die Bezlige zum Lehrplan der AHS-
Oberstufe erganzt, da dies einer der Punkte ist, der mehrfach urgiert wird. Dem ebenfalls mehrfach
zum Ausdruck gebrachten Wunsch nach einer detaillierten Zeitplanung wird aus den oben
angefihrten Grinden und um das Unterrichtskonzept flexibel halten zu kénnen, da es sowohl fir das
Unterrichtsfach Informatik als auch fir das Wahlfach Informatik geeignet sein soll, nicht entsprochen.
Es soll zudem auf die jeweilige Ausgangssituation (Gruppengrélie, Vorkenntnisse) angepasst werden

konnen.

Drei Experten werden das Konzept in ihrem Unterricht einsetzen und mir anschlieBend ihre
Erfahrungen, sowie die daraus resultierenden Verbesserungsvorschlage zukommen lassen. An einem
dieser Durchldufe werde ich personlich teilnehmen, um haufig auftretende Fragen der Schulerinnen
und Schiler zu dokumentieren und die dazugehdrenden Antworten im Unterrichtskonzept

aufzunehmen.
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ZUSAMMENFASSUNG

In der vorliegenden Diplomarbeit steht die Bedeutung der Kommunikationsfahigkeiten in der
Informatik, der personenzentrierte Unterricht nach Carl R. Rogers, sowie dessen mdgliche Umsetzung

im Informatikunterricht im Vordergrund.

Im ersten Teil der Arbeit wird, nach ausfiihrlicher Literaturrecherche ein Uberblick tiber die Relevanz
von Kommunikationsfahigkeiten erldutert und dargestellt, inwiefern im Lehrplan der AHS darauf Bezug
genommen wird. Ebenso werden der personenzentrierte Ansatz und die humanistische Padagogik
thematisiert. Im Detail wird hier auf den personenzentrieten Unterricht, signifikantes Lernen und
aktives Zuhoéren aber auch auf die zur Umsetzung dieser Theorien notwendige Haltung der Lehrenden

und Lernenden eingegangen.

Im weiteren Verlauf wird das Konzept ,In-ClassFlip“, sowie dessen Bezug zu lerntheoretischen
Ansatzen dargestellt und die Vor- und Nachteile visueller Programmierung und im Speziellen des App

Inventors beleuchtet, sowie das Thema Computational Thinking bearbeitet.

Um all diese Theorien zu vereinen, wird im praktischen Teil dieser Arbeit ein Unterrichtskonzept zur
-Einfihrung in die Programmierung mittels App-Inventor vorgestellt, welches Lehrende bei der
Umsetzung personenzentrieten Unterrichts unterstitzen soll. Dieses Konzept wird erfahrenen
Lehrenden zur Begutachtung vorgelegt. Das Feedback aus der anschlielenden Expertenbefragung

wird in weiterer Folge analysiert und reflektiert.
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ABSTRACT

The present paper is focused on one hand on communication skills in computer science, on the other
hand on person-centered classes, adapted from Carl R. Rogers, as well as on the possibilities to

implement those in class.

The first part of the thesis will give an overview of the impact of communication skills and how the
curriculum of the “AHS” is relating to it. Furthermore the person-centered approach and humanistic
educational science will be discussed. In detail it is about significant learning and active listening, but

also about the necessary position of teachers to implement those theories.

Additionally the concept of “In-ClassFlip” and the relation to theoretical study approach will be
discussed. The focus is on pros and cons of visual programming, in particular on the view of the App

Inventor, as well as the topic computational thinking.

To combine all these theories the practical part of the paper will show a teaching concept about the
“Introduction in programming via App-Inventor”. This concept shall be useful for teachers to implement
person-centered classes. The idea was given to experienced teachers to examine. The feedback of

the survey will be analysed and reflected in further consequence.
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Vorwort

Liebe Kollegen und Kolleginnen!

Mit diesem Konzept, welches im Rahmen meiner Diplomarbeit verfasst wurde, wirde ich gerne Lehrer und
Lehrerinnen motivieren, gemaf den Theorien von Carl Rogers, ihre Rolle im Klassenzimmer vom Experten
und Fachlehrer hin zum Lerndesigner, Lernbegleiter, Mitlernenden und Unterstltzer zu verandern. Im Fokus
dieser Arbeit steht die Art und Weise wie signifikantes Lernen bei Schilerinnen und Schilern initiiert werden
kann und gleichzeitig Kommunikationsfahigkeiten trainiert werden kénnen.

Es soll eine Mdglichkeit aufzeigen, die ,Einflhrung in die Programmierung“ und die Vermittlung sozialer
Kompetenzen zu kombinieren. Es ist ebenfalls als Hilfestellung und Motivation fir diejenigen gedacht, welche
noch keine oder wenig Erfahrungen mit dem App Inventor gemacht haben, welcher sich aufgrund seiner
grafischen Oberflache gut eignet, einfache Anwendungen fur mobile Endgerate mit dem Betriebssystem
Android zu erstellen.

Dieses Konzept beinhaltet Unterlagen, um ein komplettes Modul zur prozeduralen Programmierung mithilfe
des App Inventors aufzubauen. Der Konnex zur Lebenswelt der Schiler und Schulerinnen ist dabei durch
den Stellenwert des Smartphones im Alltag und den Umstand, dass Spiele, welche bei vielen bekannt sind,
programmiert werden, gegeben. Die erworbenen Grundkenntnisse lassen sich dann spater auf andere
hdéhere Programmiersprachen Ubertragen.

Zu Beginn werden die Schiler und Schilerinnen anhand von einfachen Beispielen mit dem App Inventor
vertraut gemacht. Die weiteren Arbeitsblatter unterstitzen sie bei der Erstellung eigener Spiele Apps und
enthalten Links zu allen verwendeten Medien, um ein zigiges Vorankommen zu ermdglichen. Die Schiler
und Schilerinnen kénnen im weiteren Verlauf ihre Spiele nach eigenen Vorstellungen verbessern und
ausbauen oder ein eigenes Projekt umsetzen. Spielerisches und entdeckendes Lernen soll mithilfe der
Unterlagen ermdglicht werden.

Anhnlich wie beim ,Flipped Classroom®, bei dem Erklarungen und Vortrdge mithilfe von Videos und
Arbeitsblattern in die Vorbereitungszeit der Schuler und Schilerinnen verlagert werden, ist es bei diesem
Konzept vorgesehen, dass eine weitestgehend selbststandige Wissensaneignung anhand der zur Verfligung
gestellten Unterlagen erfolgt.

Erganzend zur Bearbeitung der bereitgestellten Unterlagen sind regelmaRige Gesprachsrunden,
Prasentationen und Reaktionsblatter geplant.

Die zentralen Themen, visuelle Programmierung und computational thinking im Unterricht, signifikantes
Lernen, aktives Zuhoren und personenzentrierte Kommunikation sowie Soft-Skills in der Informatik, werden in
der begleitenden Diplomarbeit genauer behandelt.
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Aufbau dieses Unterrichtskonzepts

Motivation den App Inventor im Unterricht einzusetzen

Madgliche Vorteile, welche der Einsatz des App Inventors im Unterricht bringt.

Grundsatzliches zum App Inventor

Was ist der App Inventor? Was wird zum Arbeiten mit dem App Inventor bendtigt?

Zielgruppe, Lernziele und Kompetenzen & Voraussetzungen

Fur wen ist dieses Konzept gedacht, welche Lehr- und Lernziele deckt dieses Konzept ab und welche
Voraussetzungen sollten die Lehrperson und die Schuiler und Schilerinnen mitbringen?

Ein moglicher Unterrichtsverlauf & Ergebnissicherung

Es wird eine Idee eines moglichen Verlaufs fur ein Modul ,Einfuhrung in die Programmierung® prasentiert.
Dieser Entwurf beinhaltet, neben der eigenstandigen Erarbeitung der zur Realisierung des vorgesehenen
Projekts erforderlichen Programmierkenntnisse, verschiedene Kommunikationsphasen wie Prasentationen,
Feedback und Gruppengesprache, da Kommunikationsfahigkeiten als essenziell fir die Informatik und
speziell fur das Projektmanagement angesehen werden.

Wie kann festgestellt werden, ob die Schuiler und Schilerinnen die vom Lehrplan geforderten Kompetenzen
erworben haben?

Einstieg in der App Inventor & Der App Inventor im Uberblick

Dieser Abschnitt gibt einen kurzen Uberblick tiber die Systemanforderungen und zum Testen benétigten
Installationen sowie Uber die Mdglichkeiten erstellte Anwendungen zu sichern und zu teilen.

Es wird die Programmierumgebung beschrieben, um der Lehrperson einen raschen Uberblick zu verschaffen.
Die wichtigsten Informationen wurden auch auf dem Arbeitsblatt_ 0 zusammengefasst, welches den Schilern

und Schilerinnen bereitgestellt werden kann.

Die Lernplattform

Liefert eine kurze Beschreibung welche Materialien und Mdglichkeiten auf eine Lernplattform gestellt werden
sollen.

Anhang

Im Anhang befinden sich die Arbeitsblatter, welche aktives und signifikantes Lernen fordern sollen, Tipps zur
Erstellung eigener Erklarvideos und ein Arbeitsblatt zum Einrichten und Léschen eines Google-Accounts.

Quellen und verwendete Literatur

Im Unterrichtskonzept wurde teilweise auf die Erwahnung der Quellen verzichtet, um eine bessere Lesbarkeit
zu gewahrleisten. Diese und Hinweise auf weiterflihrende Literatur werden in diesem Abschnitt angegeben.
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Motivation den App-Inventor im Unterricht

einzusetzen

Die Entwicklung von Anwendungssoftware fur mobile Endgerate hat in den letzten Jahren massiv an
Bedeutung fir die Computerbranche gewonnen und Apps werden mehr oder weniger von allen Schilerinnen
und Schilern verwendet. Das Smartphone ist zum sténdigen Begleiter der Jugendlichen geworden, was
nahe legt, die ,Einflhrung in die Programmierung® so zu gestalten, dass die Ergebnisse der
Programmierarbeit sofort auf dem eigenen Gerat bewundert werden kénnen. Die Schilerinnen und Schiler
kénnen ihre Arbeit Uberall mitnehmen und ihren Freunden, Bekannten und ihrer Familie zeigen.

Der App-Inventor ist aulerdem intuitiv, einfach zu verwenden, bietet unzéhlige Mdglichkeiten, vermeidet
Syntaxfehler, macht Spal® und liefert schnelle Erfolge und tolle Ergebnisse. Es kénnen viele Konzepte der
Programmierung vermittelt werden und der spatere Einstieg in eine andere Programmiersprache wird
erleichtert. Ein positiver Nebeneffekt ist der Umgang mit der englischen Sprache, dies ist speziell in der
Informatik wichtig.

Interessierte finden in der zu diesem Konzept gehoérenden Diplomarbeit eine detailliertere
Auseinandersetzung mit diesem Thema.

Grundsatzliches zum App Inventor

Der App Inventor wurde vom Massachusetts Institute of Technology (kurz MIT) entwickelt und steht auf
www.appinventor.mit.edu kostenlos zur Verfugung. Beim App Inventor handelt es sich um eine Cloud-
Anwendung. Die erstellten Projekte werden am MIT-Server gespeichert. Man bendtigt lediglich ein Google-
Konto. Viele Schiler und Schilerinnen besitzen bereits ein solches. Ansonsten kann auch leicht
vorubergehend eines kostenlos erstellt und anschlielend wieder geldscht werden. (siehe Google-Account
erstellen und I6schen im Anhang)

Mit dem App Inventor hat man die Mdglichkeit schnell, relativ einfach und ohne Vorkenntnisse in der
Programmierung, mobile Apps fir Android zu entwickeln, diese am eigenen Handy zu testen und zu
veroffentlichen.

App Inventor ist eine ereignisgesteuerte Programmierumgebung. Es handelt sich hierbei um ein visuelles
Drag-and-Drop Tool ahnlich wie ,Scratch®.

Erst gestaltet man die grafische Oberflache und programmiert dann das Verhalten der App, indem man
.Blocke" zusammensetzt. Im Live-Testing kann dann unmittelbar das Ergebnis tGberprift werden.

Design -> Programmierung -> Test
Mit dem App Inventor kann man viele technische Features moderner Smartphones in die Programmierung

mit einbeziehen. Funktionen wie Sprachausgabe, Kamera, Internetfahigkeit, Sensoren etc. kdnnen genutzt
werden.



-%AMT

APP INVENTOR

Zielgruppe, Lernziele und Kompetenzen

Dieses Konzept ist ausgerichtet auf die Lehr- und Lernziele der 5. Klasse AHS. Es werden

Da es mit dem App Inventor mdglich ist, auch sehr komplexe Projekte umzusetzen, ist dieser Leitfaden, mit
entsprechenden Erweiterungen, auch fur den Einsatz im Wahlfach Informatik geeignet.

Die Schulerinnen und Schiiler ...

kénnen Informationsquellen erschlielen, Inhalte systematisieren, strukturieren, bewerten, verarbeiten
und unterschiedliche Informationsdarstellungen verwenden

kénnen Konzepte der Informatik verstehen und Methoden und Arbeitsweisen anwenden
kénnen Algorithmen erklaren, entwerfen und darstellen

kénnen mit dem MIT App Inventor umgehen und Algorithmen implementieren

kénnen ihre Ergebnisse zur Weiterverarbeitung sichern und prasentieren

kdnnen selbststandig Ideen flr Programmierprojekte entwickeln und umsetzen

kénnen grafische Oberflachen gestalten

kénnen im Team und in der Gruppe kooperieren

kénnen Feedback geben und annehmen

Bezug zum Lehrplan Informatik der AHS

Folgende fachliche Kompetenzen des Lehrplanes sollen mit diesem Konzept erflllt werden:

sInformationsquellen erschlieRen, Inhalte systematisieren, strukturieren, bewerten, verarbeiten und
unterschiedliche Informationsdarstellungen verwenden kénnen*

~Begriffe und Konzepte der Informatik verstehen und Methoden und Arbeitsweisen anwenden
kdnnen*

JAlgorithmen erkléren, entwerfen, darstellen und in einer Programmiersprache implementieren
kdnnen*

»,Grundprinzipien von Algorithmen, Datenstrukturen und Programmen erkléren kbnnen “

(“RIS - Lehrpldane — allgemeinbildende hoéhere Schulen - Bundesrecht konsolidiert, Fassung
vom 18.03.2018,”)

Zu den Fachkompetenzen im Lehrplan fur Informatik der 5. Klasse AHS gehdrt weiters

die Fahigkeit Kommunikationstechnologien einzusetzen um ,[...] kooperative und kommunikative
Arbeitsweisen“ umzusetzen.

Ebenfalls sollen folgende Uberfachlichen Kompetenzen erflllt werden:

Schilerinnen und Schiler ,[...] sollen ihr kognitives, emotionales und kreatives Potenzial nttzen*
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Im Lehrplan steht ebenfalls:

e die Erweiterung [...] von Sach-, Selbst- und Sozialkompetenz*®ist in den Mittelpunkt zu stellen

e ,es ist bei der ,[...] Gestaltung eines angenehmen und erfolgreichen Lernklimas [...] auf Vertrauen,
auf der Férderung der individuellen Stérken und des kreativen Potenzials® zu achten.

e das Unterrichtsmanagement ,hat sich an fiir Schiilerinnen und Schiiler transparenten Lehrzielen zu
orientieren [...] und soll beispielgebend fiir die Lern- und Arbeitsorganisation auch aullerhalb des
Informatikunterrichts sein*

e Schilerinnen und Schilern soll die ,[...] Gelegenheit, Neues zu erforschen und bereits Gelerntes in
verschiedenen kommunikativen und inhaltlichen Kontexten anzuwenden® gegeben werden. (ebd.)

Diese Punkte werden im Konzept mithilfe des personenzentrieten Unterrichts umgesetzt.

Auch wird die Bedeutung gemeinschaftlichen Problemlésens bei der Bearbeitung von Projekten im Lehrplan
thematisiert und bei der Teamarbeit umgesetzt.

Die im Konzept geplanten Gruppengesprache, Prasentationen, das Online-Forum und die Moglichkeit
Ergebnisse der Allgemeinheit zur Verfigung zu stellen tragen wie im Lehrplan gewlnscht zur Motivation und
.Slicherung des Unterrichtsertrages” bei, da sie unterschiedliche Mdglichkeiten haben ,[...] ihr Wissen zu
présentieren, sich der Kritik anderer zu stellen und ihre Arbeit zu argumentieren.” (ebd.)

Den ,Leitvorstellungen® des Allgemeinen Lehrplans fir die AHS kann man entnehmen, dass die
Schillerinnen und Schiler ,[...] zur Ubernahme sozialer Verantwortung [...] und ,[...] Urteilsbildung [...]* zu
befahigen sind und es dazu erforderlich ist, ein hohes Malk an ,[...] Selbstsicherheit sowie selbstbestimmtes,
selbst organisiertes Lernen und selbststéndiges Handel zu férdern” und ,[...] zur Teilnahme am sozialen
Geschehen anzuhalten®. Unter dem Punkt ,Aufgabenbereiche der Schule - Wissensaneignung,
Kompetenzerwerb® ist festgehalten, dass ,die Schilerinnen und Schiiler im Sinne eines lebensbegleitenden
Lernens zur selbststéndigen, aktiven Aneignung, aber auch zu einer Kritisch-priifenden Auseinandersetzung
mit dem verfliigbaren Wissen beféhigt und ermutigt werden sollen.“(ebd.). Diese Vorgaben werden mit dem
Unterrichtskonzept dahingehend umgesetzt, dass die Schilerinnen und Schiler frei aus dem
Informationsangebot wahlen kdnnen, ihr Arbeitstempo weitgehend selbst festlegen und im Team aber auch
als Gruppe zusammenarbeiten. (ebd.)

Im allgemeinen Teil steht: ,[...] Schiilerinnen und Schiiler Féhigkeiten erwerben, die spéter in Ausbildung und
Beruf dringend gebraucht werden, etwa fiir die Bewaéltigung kommunikativer und kooperativer Aufgaben*.

die Kommunikationsfahigkeiten der Schilerinnen und Schiler sind dahingehend auszubilden, dass sie in der
Lage sind ,ihre kognitiven, emotionalen, sozialen und kreativen Kapazitdten zu nutzen und diese auch” zu
erweitern.

Ein weiteres Ziel ,des Lernens in der Schule ist [...] die Féahigkeit und Bereitschaft, Verantwortung zu
libernehmen, mit anderen“ zusammenzuarbeiten und an der ,[..] Gestaltung des sozialen Lebens
mitzuwirken*.

Den Schilerinnen und Schilern soll die Mdglichkeit gegeben werden, ,[...] individuelle Féhigkeiten zu
entdecken und [...] sich mit den Ausdrucksformen ihrer Mitmenschen auseinander zu setzen®.

Der kompetenzorientierte ,[...] Unterricht ist an den Prinzipien der kommunikativen Didaktik auszurichten [...J*
und ,[..] die Férderung sowie die Weiterentwicklung sprachlicher Fahigkeiten [...] ist von besonderer
Bedeutung.” (ebd.)
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Voraussetzungen

Grundkenntnisse des App Inventors und der personenzentrierten Kommunikation.

Alle bendtigten Unterlagen sollen vorab auf einer Lernplattform oder einem File-Hosting-Dienst bereitgestellt
werden kdnnen.

Raumausstattung: PC oder Laptop mit Internetzugang. WLAN wére zum Testen von Vorteil. Es kann aber
auch mit dem Emulator des App Inventors getestet werden. Die daflir nétigen Installationen sollten vorab
durchgefiihrt werden (siehe Vorbereitung und Installation).

Seitens der Schuler und Schulerinnen bedarf es lediglich Vorkenntnisse in englischer Sprache.

Pro Zweierteam wird ein Google Account benétigt und ein Android Handy oder Tablet zum Testen der Apps
ware sinnvoll. Auch sollten die Schiler und Schulerinnen Kopfhdrer mitbringen, um sich beim Ansehen der
Videos sowie beim Testen von Ténen in den Anwendungen nicht gegenseitig zu storen.
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Ein moglicher Unterrichtsablauf

Einflihrung: Die Lehrperson erklart den geplanten Ablauf der folgenden Einheiten, um den Schilern und
Schilerinnen einen ungefahren Uberblick zu verschaffen, was sie erwartet. Es gilt auch zu betonen, dass
dieses Modul nicht nur das Programmieren von Apps, sondern auch die Realisierung und Prasentation eines
Projekts sowie die Verbesserung der Kommunikationsfahigkeiten zum Ziel hat. Den Schilern und
Schilerinnen soll verdeutlicht werden, dass die Lehrperson in den folgenden Einheiten nicht die Funktion des
Stoffvermittlers Ubernimmt, sondern es in ihrer eigenen Verantwortung liegt, die erforderlichen Kompetenzen,
aus den ihnen zur Verfligung gestellten Materialien, zu erwerben.

Gruppengesprach: (am besten in einer gesprachsforderlichen Sitzanordnung -> Sesselkreis) Die Themen
Programmierung, Apps, die Rolle der Kommunikation in der Informatik, aktives Zuhoéren etc. kdnnen
besprochen werden. Dieses Gesprach soll einerseits dazu dienen, sich mit der angemessenen
Gesprachskultur vertraut zu machen und andererseits bereits die Mdglichkeit bieten, Fachvokabular aus der
Informatik unterzubringen und zu besprechen. (ein Arbeitsblatt zum aktiven Zuhoéren befindet sich im
Anhang)

Kennenlernen des App Inventors: Die Schiler und Schilerinnen verschaffen sich mithilfe des
Arbeitsblattes_0 und/oder der beiden Einfiinrungsvideos einen ersten Uberblick (iber den App Inventor.

Besprechen der Reaktionsblatter: (siehe dazu Lernplattform — Reaktionsblatter) Einige Reaktionen
werden von der Lehrperson vorgetragen. AnschlieRend kdnnen Winsche, Anregungen und Beschwerden der
Schiler und Schilerinnen in der Gruppe besprochen werden. Auch hier empfiehlt sich eine
gesprachsforderliche Sitzanordnung.

Selbststandiges Arbeiten: Die Schiler und Schilerinnen erstellen mithilfe der ihnen zur Verfigung
gestellten Unterlagen und Informationsquellen erste kleine Programme und dokumentieren in Stichworten
ihre Vorgehensweise. Dies kann sowohl als Einzelarbeit als auch im Team erfolgen. Die Lehrperson steht
wahrend dieser Phase als Berater zur Verfliigung.

Kurzprasentationen mit Feedback: Jedes Team prasentiert in wenigen Worten, was in dieser Einheit
umgesetzt werden konnte und erhalten ein kurzes Feedback von den Kollegen und Kolleginnen sowie von
der Lehrperson.
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Besprechen der Reaktionsblatter: (siehe Block 2). Im Anschluss kdnnen erste Erfahrungen und eventuelle
Probleme aufgegriffen werden.

Einsatzbesprechung (,,Daily Standup-Meeting“): Jedes Team gibt das Tagesziel kurz bekannt.

Selbststandiges Arbeiten: Weitere Arbeitsblatter und Informationsquellen werden von den Schilern und
Schilerinnen bearbeitet. Dabei bleibt es den Schilern und Schilerinnen {berlassen, ob sie die
Zusatzaufgaben selbststandig oder mit der beigeflgten Unterstlitzung |6sen. Ein selbststandiges Erarbeiten
der Aufgaben sollte jedoch angeregt werden.

Kurzprasentationen mit Feedback: (siehe Block 2)

Anmerkung: Dieser Block sollte bei Bedarf wiederholt werden.

Besprechen der Reaktionsblatter: (siehe Block 2)

Teambesprechung: Jedes Team skizziert eine Projektidee, welche mit dem App Inventor in den nachsten
Einheiten umgesetzt werden soll, oder plant die Erweiterung einer Anwendung aus den Arbeitsblattern.
Dieser Vorgang bedingt eine Reflexion der eigenen Fahigkeiten und Interessen. Er bietet aber auch die
Madglichkeit die Schwierigkeit des Projektes je nach Leistungsstand und Vorwissen selbst festzulegen. Durch
die freie Wahl des Projektthemas kann eine groRere Identifikation mit der Arbeit erzielt werden und somit die
Motivation gesteigert werden.

Prasentation der Projektideen mit Feedback (,,Elevator Pitch“): Die Teams geben eine kurze
Zusammenfassung ihrer Idee und ,verkaufen® das Projekt. Das anschlieRende Feedback soll den Teams
weitere Anregungen liefern, auf mogliche Schwierigkeiten aufmerksam machen und helfen weitere
Entscheidungen zu treffen. Hier hat die Lehrperson die Mdglichkeit zu komplexe Ideen vorerst zu reduzieren
bzw. Anregungen fir den Ausbau zu einfacher Projekte zu liefern.

Selbststandiges Arbeiten: Die Teams verfeinern mit den Informationen aus dem Feedback ihre Projektidee
und beginnen mit der Implementierung.

Kurzprasentationen mit Feedback: (siehe Block 2)
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Besprechen der Reaktionsblatter: (siehe Block 2)

Einsatzbesprechung (,,Daily Standup-Meeting“): Jedes Team gibt das Tagesziel kurz bekannt und hat die
Maoglichkeit Schwierigkeiten mit der Gruppe zu besprechen.

Selbststandiges Arbeiten: Die Teams arbeiten weiter an ihren Projekten. Durch ihr Ziel, ein gutes
Endprodukt zu erhalten, wird die Selbstkoordination der Schiler und Schilerinnen geférdert. Eine
projektorientierte  Arbeitsform  wird durch die Aufforderung zur Dokumentation, durch die
Einsatzbesprechungen und die Teamarbeit gefordert.

Kurzprasentationen mit Feedback: (siehe Block 2)

Anmerkung: Dieser Block sollte bei Bedarf beliebig oft wiederholt werden.

Besprechen der Reaktionsblatter: (siehe Block 2)

Prasentation der abgeschlossenen Projekte mit Feedback: Die fertigen Apps werden von den Schilern
und Schilerinnen prasentiert.

Gruppengesprach: Zur weiteren Ergebnissicherung wird Uber die gesammelten Erfahrungen und die Vor-
und Nachteile des App Inventors gesprochen. Dies sollte unter anderem eine Motivation liefern, dass sich die
Schiler und Schilerinnen auch weiterhin mit Programmierung auseinandersetzen und vielleicht sogar andere
Programmiersprachen kennenlernen wollen.

Ergebnissicherung:

Die Ergebnissicherung erfolgt einerseits Uber die Teamprasentationen und Uber die Gruppengesprache und
andererseits Uber die Apps, welche die Schiler und Schilerinnen auf die gemeinsam genutzte Lernplattform
(als .aia_Datei) laden sollen.
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Einstieg in den App Inventor 2

Systemanforderungen:
Hinweis: Der Internet Explorer wird nicht unterstiitzt. Es wird Chrome oder Firefox empfohlen.

Computer und Betriebssystem

Macintosh (mit Intel-Prozessor): Mac OS X 10.5 oder hoher

GNU / Linux: Ubuntu 8 oder héher, Debian 5 oder héher
Anmerkung: GNU / Linux-Live-Entwicklung unterstitzt zum Testen nur WiFi-Verbindungen zwischen
Computern und Android-Gerat

Smartphone oder Tablet (es kann aber auch der Emulator zum Testen benutzt werden)
Android Betriebssystem 2.3 ( ,Gingerbread®) oder héher

(,Setting Up App Inventor | Explore MIT App Inventor®)

Vorbereitung und Installation:

Der Designer und der Block-Editor laufen komplett im Browser. (,Einrichten App Inventor | Entdecken MIT
App Inventor®)

Aufruf der Webseite http://appinventor.mit.edu/explore/ und ,,Create apps!“ auswahlen.

”‘~ .1 About News & Events v Resources v ‘ Create apps! )

Google Custom £

OEOBaRED Donate!

Abbildung 1 — Startseite appinventor.mit.edu/explore
Nachdem man sich mit einer Google-Mail-Adresse angemeldet hat, wird man zur Startseite des App-

Inventors weitergeleitet.

Alternativ kann man auch direkt mit http://ai2.appinventor.mit.edu/ zum App-Inventor gelangen. Nur fiir das
Live-Testing sind Installationen erforderlich. Hierfiir hat man drei Moglichkeiten.
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Es wird nur ein Android-Handy oder Tablet und eine drahtlose Internetverbindung bendtigt. Es muss keine
Software auf dem Computer installiert werden.

Lediglich die Installation der App Inventor Companion App auf dem Android Handy ist erforderlich. (Download
vom Google Play Store)

Sobald die App installiert ist, kdnnen Projekte aus dem App Inventor mit dem Handy live getestet werden.
Handy und Computer missen sich dazu im gleichen WLAN befinden.

Im App Inventor 6ffnet man ein Projekt und wahlt dann ,Connect” und ,Al Companion® aus dem Hauptmenu
aus:

‘& MIT Projects Build Help v Gallery Guide ¢
JS5. APP INVENTOR - - v - Projects Is:
o
| Emulator
Palette Viewer | USB Components
User Interface [Display Reset Connection igwer ™ screent
J . Check Hard Reset size.
utton ?
&/ CheckBox 7

Ein Dialog mit einem QR-Code wird auf dem PC-Bildschirm angezeigt.

tocor
Need help finding the Companion App?

Your code is:

Of: 0

theyhy
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Auf dem Android Gerat startet man nun die MIT Companion App und klickt auf die ,,Scan QR Code‘ — Taste
auf der Companion-App und scannt den Code aus dem App Inventor-Fenster.

Innerhalb von wenigen Sekunden sollte man die App sehen, welche auf dem Computer entwickelt wurde.
Eine Aktualisierung erfolgt immer wenn Anderungen am Design oder den Blécken gemacht wird. Dieses
Verhalten wird ,Live-Testing“ genannt.

Sollten keine Androidgerate zur Verfigung stehen, ist diese Moglichkeit sinnvoll.

Verwendung des On-Screen Android — Emulators.
Dazu muss einige Software auf dem Computer installiert werden.
Genaue Anweisungen hierzu sind auf: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html zu finden.

Sollte diese Moglichkeit bevorzugt werden, ist es ratsam den Emulator vor der ersten Einheit auf den
Computern zu installieren und diesen wahrend der Sitzungen nicht zu schlieRen, da der Start des Emulators
einige Minuten in Anspruch nehmen kann.

s sl
v
e

Auch bei dieser Moéglichkeit ist es notwendig Software auf dem Computer zu installieren. Genaue
Informationen findet man ebenfalls unter: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html
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Apps kdénnen sowohl in ausfihrbarem Format (.apk) als auch in Quellcodeformat (.aia) verpackt werden bzw.

am Google Play Store bereitgestellt werden.

Fir den Schulunterricht bietet sich das Quellcodeformat an, da dies leicht in den App Inventor geladen und
von der Lehrperson Uberprift werden kann. Es kann auch fir Kollegen und Kolleginnen zum Verandern

bereitgestellt werden.

Die exportierte Datei befindet sich dann in den Downloads ihres
Computers und kann per E-Mail verschickt oder auf einer Lernplattform
Verfligung gestellt werden.

Mit Import project (.aia) from my computer kann eine bereitgestellte
.-aia-Datei“ in den App Inventor geladen und bearbeitet werden. =

Projects v Connect v Build v Help ~ My Projects Ga

. My projects
| Start new project
Import project (.aia) from my computer ...
o

Import project (.aia) from a repository ...

Delete Project

Save project

Save project as ...

Checkpoint

Export selected project (.aia) to my computer
Export all projects

Import keystore

Export keystore

Delete keystore
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Der App Inventor im Uberblick

Das Start- bzw. Designfenster (siehe Abbildung 8) ist in vier Bereiche unterteilt:

17

Im Designfenster werden die gewlinschten sichtbaren, aber auch unsichtbaren, funktionalen Elemente der
App, auf einem virtuellen Smartphone-Bildschirm platziert.

) o Verbindung zum
Bildschirm loschen Handy baw. Projekte
Emulatar um Broblem Wgchul
Lista Download melden zwischen
o . i [
usitzlicher Projekta zum erstellen cigener :I)::lgnul'
Bildschirm ainer APK Projckte Blockeditar
Dok ian
HILFE
aktucler
Bildschirm
'.‘:\.IT Silne  Oomme -y Whestn  Goliy Gl Npstinime  (niehe gt ondepapl e
T
Design ] |
—— -
. - ‘
e e i NS SeGoeT) ¢ e
Ot & see Peves o0 “ab 220
Sl d e
,
¢ Owata
T cewran
a4~
Ko
B
= e
Layout L et
Elementa
- P oo
B S
e
Zugriff auf .
Kompanenten et
des Hondys
i Tmeow
@ Wmvew
d= EECECE |
Leinwand und eda I
Figuren
rawng st Meematoe
Landkartencantainer Mace
und geometrische '
Figuren
Secal
Zugriff auf Handy- Dorage
sensoren und
Funktianen Conectety

Facebook, Twitter.....

Daten in der App
speichern

Ansicht
der verwendeten
Kompanenten

Vb

wrtuelles Smartphone

Spakte mit den - Designer

Steuerelementen

Abbildung 9 — Start- bzw. Designfenster

A

Angicht der
verwendeten, nicht :
3 |
sichtbaren Median E;;::‘nsgn:;‘" der
und Maglichkeit zum Kompanenten

Upload
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1. Palette:

Steuerelemente zum Erstellen der App. Dieser Bereich ist wiederum in Abschnitte unterteilt:

2.Viewer:

User Interface: grundlegende Schaltflachen wie Buttons und Textfelder. Dieser Bereich ist
bereits gedffnet, wenn man den Designer startet.

Layout: Komponenten zum Anordnen der Elemente am Bildschirm (horizontal, vertikal oder
in Tabellenform)

Medien: Komponenten zum Aufnehmen und Abspielen von Fotos, Videos, Ténen, zur
Spracherkennung und zur Umwandlung von Text in Sprache

Drawing and Animation: Elemente zum Erstellen einfacher Zeichnungen und Animationen
Sensors: Komponenten die den Zugriff auf den Beschleunigungs-, Ortungs-, NFC-Sensor
ermdglichen, sowie einen Barcode-Scanner

Social: Elemente die mit der Kontaktliste des Telefons zum Senden von Nachrichten,
Tatigen von Anrufen und der Kommunikation mit sozialen Netzwerken arbeiten

Storage: Komponenten zum Speichern von Daten lokal auf dem Handy oder auf einem
Webserver

Connectivity: Elemente zum Starten externer Anwendungen, zur Verbindung mit Bluetooth-
Geraten, flr einen Internetzugang und um Lego-Mindstorm ® Roboter anschlieRen zu
koénnen.

Hier wird der sichtbare Teil der App gestaltet, indem man die Elemente aus der Palette auf das virtuelle
Smartphone-Display zieht und nach Belieben anordnet. (Achtung: das Layout kann auf dem Endgerat

Viewer

Display hidden ca
Check g

s CheckBox

DatePicker

etwas anders aussehen. Daher immer live testen)

3. Components:
Anzeige bereits verwendeter Steuerelemente, in hierarchischer Struktur. Klickt man ein Element im
Viewer an, so wird diese Komponente farbig unterlegt. In diesem Bereich kann man Elementen
einen neuen Namen geben (ratsam um den Uberblick leichter zu behalten) oder sie léschen.
Media: befindet sich direkt unter Components und dient zum Hochladen und Verwalten von Bild-,
Video- und Audiodateien.
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4. Properties
Einstellungen, welche die Eigenschaften der Elemente festlegen. Diese Eigenschaften kdnnen in
diesem Bereich individualisiert werden.

Durch einen Klick auf ,,My Projects‘ legt man ein neues Projekt Uber die Schaltflache ,New Project an und
kann unmittelbar mit der Erstellung der eigenen App anfangen.

Rechts oben am Bildschirm befinden sich zwei Schaltflachen ,Designer® und ,Blocks“ zum Wechseln
zwischen der Designer-Ansicht und dem Blocks-Editor.
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Im Blocks-Editor (siehe Abbildung 9) wird das Verhalten der App programmiert.

Block-Editor

20

ausgewahlit
..‘mgvlnm Projectsv  Connect~ Buldv  Help~ MyProjects Gallery Guide Reportanissue English+  bigt pindiofer@gmai com «
M=
Grundlegende m Screen) v I Add Screen Il\mlm-\ =
Blacke —
Blocks Viewer
Dcontrol
B ogic
[ [
-
Wrea
W coicrs
comens B . cono onpty it | €« 4 .
o Blocke zusammenfigen Projektubergreifende
Blocke Procedures - Block-Speicher

8 [ soreem
| ) o
Hauton
initialize global 1o

Upload Méglichkeit
Anzeige geladener 5

Medien

© Any component

2
LI (™Y procedure |

do
% when [TTITED Click
= Mistkobel
do —
Rename  Delete
0 kgroundColof ~

Bidschi. 07.10png
L —>

9 D2
| Fehlermeldungen

Die Spalte auf der linken Seite des Blocks-Editors bietet Zugriff auf die Blocke, die man verwenden kann und
ist in mehrere Abschnitte unterteilt. Jeder von diesen stellt ein getrenntes Set an Bausteinen zur Verfligung.

Built-In: Die erste Kategorie enthalt all jene Blécke zum definieren der Programmlogik. Sie ist in
folgende Unterkategorien gegliedert:

Control: Blocke, die den Programmablauf steuern (do, if, for each, while ...) w
[ fana=T |

Blocke wie true, false, =, and, or

Math: Blocke, das Verarbeiten von Zahlen und das Rechnen mit Zahlen ermégliche Em]

Text. Blocke die Texte verarbeiten

Lists: Blocke zum Erstellen und Bearbeiten von Listen

Colors: Blocke zum Verwenden und Mischen von Farben .'C]
Blocke zum Initialisieren und Verarbeiten von Variablen initialize global (CTLT) o

S procedure

do

Procedures: Blocke zum Erstellen eigener Prozeduren
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e Screen1: Wenn im Designer eine Komponente in den Screen1 gezogen wurde, wird diesem
Abschnitt ein Satz von Komponentenbldcken hinzugefiigt. Komponentenbldcke sind Blocke, die eine
Aktion fir ein bestimmtes Element ausfihren oder Zugriff auf dessen Eigenschaften bieten.

e Any component. Dieser Abschnitt enthalt erweiterte Blocke, die es ermdglichen mit einer beliebigen
Komponente in der App zu arbeiten.

Durch Anklicken einer Unterkategorie erhdlt man eine Liste von Bldcken. Mittels Rechtsklick auf einen
Puzzlestein gelangt man direkt zum passenden Hilfedokument. Blécke haben die Form von Puzzleteilen und
kénnen zu einem Programm zusammengefugt werden.

Jeder Block beschreibt eine Aktion, welche ausgeflhrt wird, sobald der betreffende Block im Ablauf erreicht
wird. Nachdem diese ausgeflhrt wurde, folgt die des nachsten Blocks. Man kann

die Blocke leicht mit der Maus in den Arbeitsbereich ziehen. o teet

Duplicate

Hier hat man, mittels Rechtsklick auf einen Block, die Moglichkeit diesen zu Add Comment

. T " . . .. Coll; Block
vervielfaltigen, zu I6schen, zu deaktivieren bzw. wieder zu aktivieren. ot oy

Add to Backpack (5)
Delete Block

Help

Do It

Blécke, welche nicht mehr gebraucht werden, kann man in den Mulleimer verschieben bzw. mit der Taste
,Loschen“ entfernen.

This is a duplicate event handler for this oomponent.J

x Swhen 1= LTI -Click
L ARGl Button1 - B BackgroundColor - JiJ

Fehlermeldungen und Warnungen werden im unteren Bereich des
Viewers angezeigt. Auf den betroffenen Bldcken ist ein & zu sehen.
Klickt man darauf, so erhalt man eine Beschreibung des Fehlers.

Fir die Schiler und Schilerinnen sind die wichtigsten Informationen auf dem Arbeitsblatt 0 zusammen-
gefasst. Zusatzlich sollte der Link zum Video (App_inventor Einstieg 1) und App_Inventor Einstieg I
bereitgestellt werden. Ebenso kénnen sich die Schiiler und Schilerinnen das Tutorial auf der App Inventor
Seite ansehen.
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Einstieg
ein und wahle ,,Create apps!“ aus

About v News & Events v

Resources v Create apps! )}

Anyone Can Build Apps That Impact the World

aEoBRs0n

Logge dich mit deinem Google Account ein!!
Verwende dazu deine Gmail-Adresse und das dazugehérende Passwort.

Google
Anmeldung

it dom Google onto samelden

am@gmaiom
& Mal Adrease vrgesaen?

AT ———

DER APP INVENTOR

Hier ein kleiner Oberblick ilber den Blockeditor.
Im Blockeditor programmierst du das Verhalten deiner App

Soogie Custom € Q

’ mll;l\.lsumn
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Uplosd Magionkst

L ey

Fenarmaungen

Blcio maammertigen Prjccabargrofende
BckSascner
Msazel

DER APP INVENTOR

Im Designeditor gestaltest du das Aussehen deiner App und fiigst alle Komponenten hinzu die du brauchst.
Auch solche die man spéter nicht sieht, so wie zu Beispiel Téne

Bidachem achen Yardy Projuan Weshael
nssssicrer bl [m erteten wqurar N e
s o B o

¥
i

ek Tt

Gt s

zuriick willst

DER APP INVENTOR

So erstellst du ein neues Projekt

Projects~  Comnect~  Buid~  Help~

My projects.
Import project (.aia) from my computer
e o ey
Delete Project

Gib deinem Projekt einen Namen und bestatige
diesen mit OK

So kannst du deine App auf deinem Android-Handy testen

Du musst die App Inventor Companion App aus dem Android App Store auf deinem Smartphone
installieren und diese dann starten. Dann brauchst du nur noch auf ,Scan QR-Code" und den Code
deiner App einzuscannen.

‘Wie du zum Code kommst, siehst du hier:

o, e GED e H o ow §
= —
o ] - I p—

[ PO ——

@ o
@ o °

Ein Dialog mit einem QR-Code wird auf dem PC-
Bildschirm angezeigt.

- m!:«l\;sumk

! mll:ll\.lENTuR
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Die Lernplattform

Auf der Lernplattform werden die fir das Selbststudium bendétigten Unterlagen bereitgestellt. Hierbei handelt
es sich um Arbeitsblatter, Videos und Links zu Websites, welche den Schulern und Schilerinnen helfen
sollen, das bendtigte Wissen selbststandig und in eigener Geschwindigkeit zu erwerben.

Die Schiler und Schilerin geben auch ihre Projekte und Reaktionsblatter, fur alle einsehbar, auf der
Lernplattform ab.

Die Arbeitsblatter, welche im Anhang zu finden sind, beinhalten folgende Elemente:

die Gestaltung der jeweiligen App im Designer wird vorgenommen.
Programmierungen des Verhaltens der Elemente im Block-Editor
Tipps und Theorieinput

Aufgaben zur Vertiefung

wnNn =

Eine Sammlung von Videos und Internetlinks befindet sich im Anhang.

Da die Erstellung aller bendtigten Videos zu den Arbeitsblattern den Rahmen dieser Arbeit sprengen wirde,
befinden sich einige Tipps zur Herstellung von Erklarvideos ebenfalls im Anhang.

Jede Einheit soll von den Schiler und Schulerinnen schriftlich reflektiert werden. Hierbei sollte es sich jedoch
nicht um eine Kurzzusammenfassung der letzten Einheit handeln, sondern die Schiler und Schulerinnen
sollten sowohl positive als auch negative Eindriicke beschreiben. Dieses Reaktionsblatt soll dann, bis ein
paar Tage vor der nachsten Zusammenkunft, auf der gemeinsam genutzten Lernplattform der Allgemeinheit
zur Verflgung gestellt werden. Dieses Feedback gibt der Lehrperson die Mdglichkeit das Konzept auf die
Bedlrfnisse der Schiler und Schilerinnen anzupassen, sowie auf etwaige Probleme und Winsche
einzugehen.

Zu Beginn der folgenden Einheit werden die Reaktionen besprochen, was nicht nur einen guten Einstieg

bietet, sondern den Schilern und Schuilerinnen auch eine Atmosphare der Freiheit, des Verstehens und der
Akzeptanz vermittelt. (Motschnig-Pitrik, Kabicher, & Figl, 0. J.)

Die Arbeitsblatter und die darin verwendeten Medien stehen zum Download zur Verfligung.

Unterlagen zum Download
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Anhang

WIE HORE ICH AKTIV ZU?

Du hast meine ungeteilte Aufmerksambkeit!

Ich bin neugierig was du zu sagen hast!

Ich bin dir zugewandt und sehe dir in die Augen!
Ich unterbreche dich nicht!

Ich nicke mit dem Kopf!

Ich achte auf meinen Geschichtsausdruck!

r L 1]
13 _J ' a2 Y‘Chd%

n
Ich gehe sicher, dass ich dich Mo T
verstanden habe!!! :')

Ich stelle dir Verstandnisfragen um Unklarheiten zu vermeiden!
Ich wiederhole das Gesagte mit eigenen Worten!

Ich fasse kurz zusammen, damit du noch was ergianzen kannst!

,Ich kann sehen,

- “ dass dich das
Ich spreche deine Emotionen an!! irgert. "
N\ c_,&c“'s
SO 7 &
'." v ‘y/' 35‘(\3\(&.:‘
& i S
A

Bildquelle:

https://pixabay.com/de/besprechung-meeting-gespr%C3%A4ch-1002800/ https://pixabay.com/de/ohr-ohrmuschel-héren-zuhéren-2973126/
https://pixabay.com/de/emoji-emotion-emoticon-ausdruck-1585197/ https://pixabay.com/de/zitat-sprechblase-anf%C3%BChrungszeichen-
1122421/https://pixabay.com/de/fragezeichen-alphabet-frage-3246711/ https://pixabay.com/de/smiley-freude-umarmen-2674401/
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Diese Beispiele dienen vor allem dazu, den App Inventor kennenzulernen. Es werden erstmals Buttons
verwendet und Medien (Fotos und Téne) hochgeladen um diese in der App verwenden zu kdnnen.

Die Schiler und Schuilerinnen erstellen ein neues Projekt, gestalten das Aussehen ihrer Anwendung und
programmieren erste Funktionen mit einem ,,when-Befehl“.

In den weiteren Schritten wird gelibt, dass man das Aussehen von Buttons und Canvas verandern kann. Es
werden auch bereits ,if-then-else-Anweisung“ verwendet.

Lernziele:
Schuler und Schilerinnen

e lernen den App-Inventor kennen

* erstellen eine erste eigene App, indem sie Komponenten auswahlen und ihnen dann sagen, was zu
tun und wann es zu tun ist.

*  Verwenden den Komponenten-Designers

e andern das Aussehen der verwendeten Komponenten

* Flgen Medien (Sounds und Bilder) zur App hinzu

* Arbeiten im Blockeditor zum Zusammenstellen von Bldcken

e verwenden Schleifen

e Testen der App mit Live-Tests von App Inventor
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1.1 Happy-Sad APP

Offne bitte den App Inventor: http:/appinventor.mit.edu/explore/
und starte ein neues Projekt: Projects -> Start new project

Tipp: Du brauchst dich nicht um die Speicherung deines Projektes zu kiimmern — Projekte werden automatisch

gespeichert

Ziel

Eine App die ein lachendes oder ein weinendes Gesicht w w
zeigt.

Welches Gesicht angezeigt wird hangt davon ab, welcher
Button gedriickt wurde.

Rechts siehst du das Design der App

Welche Komponenten brauchst du
dazu? sy

El

(&
&

User Interface

1 x Image Durch Klicken

2 x Button von gli]ckl_ich
auf traurig
umschalten

Bild- und Sounddateien fiir diese App findest du auf
https://drive.google.com/Bilder T6ne

Tipp: Andere die Namen deiner Buttons!! Wahle dazu Bezeichnungen, die dir helfen
zu wissen wofir du sie verwenden willst. Speziell bei groReren Projekten ist das

wichtig. Es hilft dir den Uberblick zu behalten. (im Beispiel wurde ,BSad* fiir den Media
Button ,sad” und ,BSmile” fiir den Button ,smile” gewahit.)

lachen.mp3
sad.png
Tipp: Um Bilder und Souds verwenden zu kénnen, musst die diese zuerst smile.png
hochladen weinen.mp3
Upload File ...

Wie kannst du das Ziel erreichen?

Ziehe die bendtigten Komponenten im Designfenster auf den virtuellen Bildschirm, indem du sie anklickst und
mit gedriickter Maustaste auf den Bildschirm ziehst und dort wieder loslasst.

Die Eigenschaften deiner Komponenten kannst du in die ,,Properties“ nach belieben dndern. (z.B.

SchriftgrolRe, Text des Buttons, Farbe etc.)
when -Click
do | set -

| Picture ~ IR sad.png Jis

Im Blockeditor kannst du nun den Programmcode
zusammenbauen.

when [=ETTRS -Click

Aufgabe: Beim Klicken eines Buttons soll nun nicht nur das Bild gedndert werden, sondern es soll
auch ein passender Ton abgespielt werden. Die Sounddateien dazu musst du noch hochladen,
falls du das nicht schon gemacht hast.

Versuche es zuerst selbst. Falls du Schwierigkeiten hast, findest du auf der ndchsten Seite eine
Losung.

Tipp: Den passenden Befehl findest du unter Blocks -> Screenl -> SSmile bzw SSad

=}



--’?JM T 27

- APP INVENTOR

1.2 Happy-Sad APP mit Sound ! APP INVENTOR

Welche Komponenten brauchst du zusatzlich?

Media
2 x Sound

Bild- und Sounddateien fiir diese App findest du auf https://drive.google.com/Bilder Tone

when -Click

when -Click

Du hast schon eine Menge gelernt!

* Du hast eine App erstellt, indem du Komponenten ausgewahlt und ihnen gesagt hast was sie wann
und wo zu tun haben

* Du hast den Designer zum Auswahlen von Komponenten verwendet und festgestellt, dass einige
Komponenten auf dem Telefonbildschirm zu sehen sind und andere nicht.

* Du hast Medien (Sounds und Bilder) zu deiner App hinzugefiigt, indem du sie hochgeladen hast

* Du hast im Blockeditor das Verhalten deiner Komponenten definiert.

e Du hast diene Apps mit Live-Tests von App Inventor getestet.

BRAVO!!!
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2.1 Happy-Sad APP ohne Buttons

Offne bitte den App Inventor: http:/appinventor.mit.edu/explore/
und starte ein neues Projekt: Projects -> Start new project

Ziel | ﬁn 10:54...| I @il e 10:55m|

Eine App die ein lachendes oder ein weinendes Gesicht
zeigt.

Der Wechsel zwischen den Gesichtern wird hier aber
nicht durch Buttons gesteuert, sondern durch einen Klick

auf das Gesicht. . .

Rechts siehst du das Design der App

Welche Komponenten brauchst du
dazu? ]

User Interface

1 x Button Durch Klicken
von glicklich

Media auf traurig

2 x Bild umschalten

Bilddateien fiir diese App findest du auf
https://drive.google.com/Bilder T6ne

Wie kannst du das Ziel erreichen?

Das Aussehen des Buttons wird in den Properties so when LTI Cick
geéndert, dass er ein ,Gesicht“ ist. Du findest auch hier W Butont_~ Wimage - = |
die Moglichkeit ein Bild zu verwenden. T

=8 Button1 + &
| .,

Im Blocks-Editor gibst du nun an, dass wenn der Button
gedriickt wird, und das Bild ,smile.png“ zu sehen ist, dann
soll das Bild auf ,sad.png“ geandert werden. Ansonsten
(das heillt, wenn gerade das Bild ,sad.png“ zu sehen ist) soll es auf ,smile.png” geandert werden

Aufgabe: Nun soll der Wechsel zwischen den Gesichtern durch ,,wischen® realisiert werden.
Wenn du iiber das Gesicht nach unten wischt soll es traurig werden. Wenn du auf dem Gesicht
nach oben wischt soll es gliicklich werden.

Tipp: Verwende statt dem Button eine ,,Leinwand* (Canvas)

,when Canvasl. Dragged“

Versuche diese Aufgabe selbst zu 18sen bevor du dir eine mdgliche Losung unter 2.2. ansiehst.
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2.2 Happy-Sad APP mit “Wischen” " lr- MIT

Welche Komponenten brauchst du?

User Interface
1 x Canvas

Media
2 x Bild

Bilddateien fiir diese App findest du auf https://drive.google.com/Bilder Tone

Wie kannst du das Ziel erreichen? © Doen

Das Aussehen des Canvas wird in den Properties so geandert, dass er ein
,Gesicht" ist. Du findest auch hier die Mdglichkeit ein Bild zu verwenden.

Im Blocks-Editor gibst du nun an, dass wenn liber die Canvas von oben nach et
unten gewischt wird, und das Bild ,smile.png” zu sehen ist, dann soll das Bild auf
,sad.png“ gesetzt werden. Ansonsten (das heif3t, wenn von unten nach oben
gewischt wird) soll es auf ,smile.png“ geéndert werden.

Tipp: die Koordinaten im App Inventor verhalten sich nicht wie gewohnt, (0/0)
befindet sich beim App Inventor in der linken oberen Ecke (d.h. wenn der

Startpunkt beim Wischen gréRer ist als der Endpunkt -> hast du nach oben oz
gewischt) =

Upload File

when _Dragged
donf (o] | et CEAD €XD (| oct CTIEAD.
- X Canvast - Wsackgroundmage ~ TN

Du hast schon wieder eine Menge gelernt!

* Du hast das Aussehen deiner ausgewahlten Komponenten verandert
* Du hast mit Bedingungen gearbeitet und den Befehl if-then-else verwendet
* Du hast mit dem Koordinatensystem des App Inventors gearbeitet

BRAVO!!!
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In diesem Beispiel wird der Umgang mit dem App Inventor vertieft, sowie die Mdglichkeiten fur verschiedene
Anordnungen der Komponenten am Bildschirm erprobt.

AuRerdem werden Variablen thematisiert und eine Datei verwendet, um eine Zeichnung auf dem eigenen
Handy zu speichern.

In der Erweiterung wird ein Popup-Fenster verwendet, um Benutzereingaben fiir die Speicherung zu
verarbeiten.

Lernziele:
Schuler und Schilerinnen

e vertiefen den Umgang mit dem App-Inventor

* lernen weitere Komponenten kennen

e arbeiten mit den Properties um das Aussehen der Komponenten anzupassen
e verwenden Variablen und Dateien

* speichern Daten

Die Idee zur App stammt aus dem Buch Android Apps mit Appinventor2: Jeder kann programmieren, Karl-
Hermann Rollke.
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Malen

Offne bitte den App Inventor: http:/appinventor.mit.edu/explore/
und starte ein neues Projekt: Projects -> Start new project

Ziel [ —, T e

!Screen1

Eine App mit der du in den Farben Rot, Griin, Blau und
Schwarz malen kannst. Die Farbwahl geschieht tiber
Buttons. Dein Bild kann in einer Datei gespeichert werden
(,Button Speichern®) und mit ,Button Laden* wieder
geladen werden. ,Button Léschen® 16scht nur den Teil, der
nach dem Laden gemalt wurde. ,Button Alles

Léschen® I6scht das ganze Bild aber nicht die Datei.

Rechts siehst du das Design der App

Welche Komponenten
brauchst du dazu?

Durch Klicken auf
die Buttons wahlst

User Interface du die Farbe aus —

8 x Button

1 x Canvas ddue;ellgir;gzsrtanr::t LAlles Loschen 1 Speichern J [Laden |
Display des Handys

Layout

2 x HorizontalArrangement

Storage

1 x File

Nicht sichtbare Komponente um
Dateien auf deinem Gerdt zu
speichern oder zu lesen. So bleibt
der Inhalt erhalten, auch wenn
du die App schliet

Wie kannst du das Ziel erreichen?

Das Aussehen des Buttons wird in den Properties so geandert, dass sie der Farbe entsprechen, welche sie
reprasentieren. Zum Anordnen der Buttons am Bildschirm verwende ,,Layout -> HorizontalArrangement* zwei
mal um zwei Reihen mit Buttons realisieren zu kénnen.

Um auf dem ,Canvas“ malen zu kénnen, wahle die gewiinschte Farbe “when _Click
Uber die Buttons, ,wische” (iber den Bildschirm und rufe fiir den do det . to |

,Canvas* die fertige Funktion ,,.DrawLine“ auf

Versuche nun selbst diese Aufgabe umzusetzen.
Auf der nachsten Seite siehst du dann eine mégliche Lésung!

Tipp: Eine Variable reprasentiert einen im Computer gespeicherten Wert.

Der App Inventor hat zwei Arten von Variablen.

Globale Variable: alle Blocke kénnen auf diese Variable zugreifen.

Lokale Variable: gelten nur innerhalb einer Methode oder Funktion. Es kénnen nur Blocke darauf zugreifen,
welche zu dazu gehdren.

Neue Variablen missen initialisiert werden. Das heif’t, dass ihnen ein Startwert zugewiesen werden muss.
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Eine mogliche Lésung um auf dem ,Canvas® zu malen
when Dragged

do call (ETZES DrawLine

x1

vi
x2 | get ENEIED
y2 | get

Um ein Bild zu speichern benétigst du einen Dateinamen — da du diesen an mehreren Stellen angeben musst, ist es

. . . ialize global o “CrD-" ) _ )
sinnvoll eine Variable md i zu verwenden. Das vermeidet Tippfehler und erleichtert
spatere Anderungen. (der Name muss dann nur an einer Stelle gedndert werden)

Um das Bild am Handy zu speichern benétigst du ein ,File”. Im Beispiel wurde das ,File” mit ,MeinBild“ benannt.

when .Click
do call .SaveFile

unter dem Dateinamen

text call -Save mit dem die Variable

fileName | get EIEIEUIERS initialisiert y

Um das gespeicherte Bild spater erneut zu laden:

Die Funktion speichert
den Inhalt des Canvas

Diese Funktion liest
den Inhalt der Datei,
deren Name in der
Variable gespeichert
ist.

when Click

do | call ["ENIFES .ReadFrom
LICHET IR T 8 global bild «

n UELEERS -GotText Ist der Lesevorgang der oberen

C] Funktion abgeschlossen, wird der
Inhalt in der lokalen Variable “text”
abgelegt und das Event
MeinBild.GotText gesendet,
dann wird der Hintergrund des
Canvas mit dem Inhalt der lokalen
Variable “text” befillt.

Um das ,Canvas” zu Iéschen.

when i
call Clear

Das ist in diesem Fall die Zeichenoberflache und nicht der Canvas Hintergrund.
d.h. es wird nur das aktuell Gezeichnete und nicht das aus dem Speicher geladene Bild geldscht.
Mit ,Alles Léschen® wird einfach der Hintergrund des Canvas wieder auf ,weil3" gesetzt.

when Click

o llCanvast - B
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Gratuliere du hast deine eigene Zeichenapp geschrieben!!

Du hast vieles von dem, was du in den vorigen Aufgaben gelernt hast
angewendet und zusatzlich wieder einiges dazugelernt!

¢ Du hast Variablen verwendet
* Du hast ein File-Objekt verwendet um etwas dauerhaft auf deinem Gerat zu speichern
e Du hast mit Funktionen gearbeitet

Gut gemacht!!

Zusatz Malen - Speichermoglichkeit fir mehrere
Bilder unter verschiedenen Namen

Tipp: Speichere deine App Malen unter Male_2 nochmals ab, dann kannst du sie einfach verandern und hast
beide Versionen gespeichert.

Ziel

Bei der 1. Version der App ist es nur moglich ein Bild zu

speichern. Das nachste gespeicherte Bild Uberschreibt
® Datei speichern

das vorige.

Nun sollen mehrere Bilder unter verschiedenen Namen Dateiname:

gespeichert werden kdnnen. © Datei laden
Rechts siehst du das Design der App = .
Welche Komponenten brauchst du awle TRV

zusatzlich dazu? a'sdfghijk.l

£ zxcvbnmca
User Interface

. na |, 4 )
2 x Notifier

Tipp: Mit dem Notifier hast du die Méglichkeit ein Dialogfenster (siehe oben) wie man es von vielen Anwendungen
kennt zu programmieren. Da du einen Dialog zum Speichern und einen anderen zum Laden deines Bildes
benotigst, brauchst du auch zwei Notifier! Im Blocks-Editor stehen dir dann fiir den Notifier passende Blocke zur
Verfligung. Gib auch deinen Notifiern wieder klingende Namen, damit du sie beim Programmieren leicht
auseinanderhalten kannst.

Nachricht an
den Benutzer

Titel des Fensters do (7
A
) Die lokale Variable ,response” enthalt
2. Button mit die Benutzereingabe und kann nun im
»Cancel” bei ,false” nur File* als Dateiname verwendet werden
OK-Button

Versuche nun selbst diese Aufgabe umzusetzen.
Auf der nachsten Seite siehst du dann eine mégliche Lésung!
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Eine von vielen moglichen Losungen
APP INVENTOR

| L
.

Der when BSpeichern.Click Programmblock wird wie folgt verandert und ein weiterer
Block kommt hinzu um die Eingabe aus dem Dialogfenster zu verarbeiten.
In diesem Beispiel wurden die Notifier mit SaveAs bzw. LoadFrom benannt.

when AfterTextinput
do  call (TR -ShowTextDialog —
roosago t, Tl 4o call [IEIrED SaveFile

title text
cancelable fileName

Der when BLaden.Click Programmblock wird wie folgt verandert und ein weiterer Block
kommt hinzu um die Eingabe aus dem Dialogfenster zu verarbeiten.

when .AfterTextinput
response

do call .ReadFrom

fileName (' get (oL 5d

do call .ShowTextDialog
message

title atei

cancelable -

Geschafft!!! - Spitze

34
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Es wird das vielen Jugendlichen bekannte Spiel ,Mole Mash® in einer sehr vereinfachten Variante erstellt.

Im Anschluss finden die Schuler und Schilerinnen Vorschlage zur Verbesserung dieser Variante. Dazu gibt
es falls diese bendtigt werden auch Tipps zur Umsetzung jedoch werden keine expliziten Losungen mehr zur
Verfugung gestellt. Daher mussen sich die Schiler und Schilerinnen mit den Problemen auseinandersetzen
und selbst Lésungsstrategien entwerfen.

Lernziele:
Schiler und Schilerinnen

e kdnnen Prozeduren erstellen

e kdnnen Prozeduren aufrufen

e wissen, warum es sinnvoll ist Prozeduren zu verwenden

e koénnen mit Zufallszahlen arbeiten

e kdnnen Boolsche-Operatoren richtig einsetzen

e kdénnen Vergleichsoperatoren richtig einsetzen

e kdnnen mit mathematischen Funktionen arbeiten

e kdénnen ihren Code kommentieren

* wissen, dass es wichtig ist, ihre Projekte zu dokumentieren
e kdénnen selbststandig einen Algorithmus erstellen

Das Grundgerust fur dieses Programm wurden aus dem Video
https://www.youtube.com/watch?v=fMaygpRLaMI ,App Inventor — Timer setzen Ubernommen.
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5.1 FANG DEN MAULWURF

Offne bitte den App Inventor: http:/appinventor.mit.edu/explore/
und starte ein neues Projekt: Projects -> Start new project

Ziel

Du programmierst eine sehr vereinfachte Variante des
bekannten Spieles ,MOLE MASH" bzw. ,FANG DEN
MAULWURF* fiir dein Handy

Rechts siehst du das Design der App | e ‘:,3”'

Welche Komponenten brauchst du Score: 5

dazu?
é

User Interface
1 x TextBox

Layout

1 x HorizontalArrangement

Drawing and Animation
1 x Canvas
1 x ImageSprite

Sensors
1 x Clock

Media

1 x Maulwurf.png

Bilddateien fur diese App findest du auf
https://drive.google.com/Bilder T6ne

Properties
Clockl
TimerAlwaysFires
TimerEnabled

- - -
Wie kannst du das Ziel erreichen?
Die TextBox platzierst du mit Hilfe des ,TableArrangements® auf dem
virtuellen Bildschirm.

Tipp: Im Video wurden nicht alle Komponenten umbenannt — klingende
Bezeichnungen erleichtern jedoch das Arbeiten

Immer wenn der ,, Timer“ abgelaufen ist, soll der Maulwurf auf eine zufallige Position am
Bildschirm gesetzt werden.

when Timer Du must die Werte so
do  set [YEMITTIED - €¥J to | random integer from ('€} to | EED)

wahlen, dass der
| Maulwurf den Bereich
set (IEMITED . €& to | random integer from | '€ to | EE[) des Bildschirms
- - - nutzen kann

=)

Tipp: Wenn du den Maulwurf im Designer auf dem Bildschirm an einer beliebigen
Stelle platzierst, kannst du in den ,Properties” die Koordinaten seiner Position ablesen
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Wenn der Maulwurf gefangen wird, willst du, dass sich der ,Score um 1 verandert.

when Touched
Xy

Du bendtigst eine globale Variable, in welcher du den aktuellen Spielstand speichern kannst. Als erstes musst du
sie mit einem Namen und einem Startwert versehen (d.h. du musst sie initialisieren)

P Deine Variable
initialize global D to [ braucht einen

Namen und einen
Startwert

Wenn der Maulwurf gefangen wurde, wird der Zahler um 1 erhoht. Diese Blocke kannst du dafur verwenden.
Uberlege an welcher Stelle des Programms diese Blocke eingefligt werden missen.

set to So kannst du auf

deine Variable
©) ' N ‘ E zugreifen

1.1 global score - |

Damit dein Z&ahlerstand auch am Bildschirm angezeigt wird:

[-= @l Score v Ml Text ~ |RT]

e Score ist hier der
2 join
K te i
Mit ,join“ kannst omponente in

welcher du den
du Texte 4
Zahlerstand
zusammenfligen po o ausgibst
glo score ~

=

Aufgabe: Du hast beim Test sicher festgestellt, dass Einiges in dieser Anwendung noch nicht
optimal geldst ist und Manches fehlt.

Verbessere das Spiel!! Auf der nachsten Seite findest du einige Anregungen und Tipps.
Kommentiere deine Befehle — um es spater nachvollziehen zu konnen.

Dokumentiere dein Programm und notiere wo du Schwierigkeiten hattest.
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4.2 FANG DEN MAULWURF Verbesserungen === APP INVENTOR

1. Das Spiel startet sofort. Mit einem Startknopf kdnntest du entscheiden, wann das Spiel beginnt

2. Das Spiel hat kein Ende. Ein mdgliches Ende ware, wenn du auf den Bildschirm klickst und dabei den
Maulwurf verfehist.

3. Der Zahler sollte bei einem Neustart wieder auf Null gesetzt werden.
4. Ein ,Highscore* sollte den bisher hdchsten erreichten Punktestand anzeigen.

5. Ein alternatives Spielende: Du hast nur eine bestimmte Zeit zur Verfigung und das Spiel endet sobald
die Zeit abgelaufen ist.

6. Das Spiel kdnnte etwas schwieriger werden. Zum Beispiel ware es moglich eine weitere Spielfigur
einzubauen. Fangt man diese zweite Figur werden Punkte abgezogen.

Aufgabe: Versuche diese Anforderungen eigenstandig zu implementieren. Solltest du etwas
Hilfe benotigen, findest du auf der nachsten Seite einige Hinweise.

Viel SpaR!

So ahnlich kénnte deine verbesserte App aussehen:

| ﬁa s:zzml | ﬁﬁ 6:24m| ane 6:27...|

Starg | Score: 60 Highscore: Starg | Score:3 49 Highscore: Start | Score: 4 43 Highscore: 32

Tipp: Halte dir immer im Bewusstsein, dass es sich bei einem Algorithmus um eine Schritt-fir Schritt
Handlungsanweisung fiir deinen Computer handelt. Die Einzelbefehle werden in der von dir
vorgegebenen Reihenfolge abgearbeitet.

Lass, wahrend du programmierst, die App am Handy oder am Emulator laufen — das ,Live-Testing“ des
App Inventors ermdglicht es, dass du jede kleine Anderung unmittelbar tberpriifen kannst.
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4.3 Hilfestellung Startknopf (Punkt 1.)

Um zu verhindern, dass der Maulwurf sofort nach dem Offnen der App herumspringt musst du im
,Designer” die ,Properties” der Komponente ,Clock” &ndern.

Du kannst hier das Feuern des Timers ausschalten, indem du das Hackchen bei ,TimerEnabled®
entfernst. Willst du vor dem Start den Maulwurf nicht sehen, entferne in den ,Properties” des
Maulwurfs das Hackchen bei ,Visible“.

Damit du das Spiel aktiv starten kannst, benétigst du erst einmal einen Start Button. Diesen kannst du
wie gewohnt im ,Designer” hinzufligen.

\Wenn nun der Startbutton angeklickt wird muss der Maulwurf wieder sichtbar und der Timer wieder
auf ,Enabled” geschalten werden.

set (RS - ATEETTIRD (o
n

-

SE 8 Maulwurf ~ B Visible ~

when _Click

4.4 Hilfestellung Spiel-Ende Variante 1 (Punkt 2.)

Es wird erfasst ob

Das Spiel endet, wenn du das ,Canvas” und nicht den Maulwurf auch eine Spielfigur
berthrst. beriihrt wurde.

Wenn das ,Canvas” berthrt wird:

Eoor i false false false

&3 2 touchedAnySprite - |

when Touched
_

Es werden die
Parameter des
Beriihrpunktes also Falls dabei keine Spielfigur bertihrt wurde, wird der Maulwurf

x- und y- auf nicht sichtbar und der Timer auf ,nicht Enabled® geschalten.

Koordinaten

39



E== PP INVENTOR

zu44 gameOver Prozedur (Punkt 2.)

Tipp: Da in Punkt 5 ein weiteres Spielende vorgesehen ist, ware es aulerst sinnvoll samtliche Befehle,
welche am Ende des Spiels ausgefiihrt werden sollen in eine Prozedur ,gameOver* zu geben. Das
ermdglicht es dir ,gameOver“ an mehreren Stellen deines Programmes zu verwenden. Du musst dann nicht
immer alle notwendigen Einzelbefehle eingeben, sondern nur die Prozedur aufrufen. Wenn du spater etwas
am Spielende andern willst, brauchst du das nur an einer Stelle im Programm machen. Das erleichtert die
Arbeit ©.

(=] to

Der Maulwurf wird immer auf nicht sichtbar und der Timer auf ,nicht Enabled® geschalten, ganz egal
wodurch das Spielende ausgeldst wird.

Wenn das ,Canvas” beruhrt wird muss die Bedingung abgefragt werden Das heil3t falls keine Spielfigur
berlhrt wurde wird die Prozedur ,gameOver* mit folgendem Befehl aufgerufen.

(1|l gameOver ~

4.5 Hilfestellung Punktestand bei Neustart auf Null (Punkt 3.)

.. global score - L-IE{ 0

Wenn der Startknopf geklickt wird, wird auch der Score wieder auf Null gesetzt.
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4.6 Hilfestellung zur Anzeige des Highscores (Punkt 4.) ”L MIT

Du brauchst ein Textfeld oder ein Label um den Highscore anzeigen zu kénnen. Dieses platzierst du im
,Designer” an eine Stelle deiner Wahl.

Um den héchsten bisher erreichten Punktestand zu speichern bendtigst du eine weiter Variable.
Auch diese musst du wieder mit einem Namen und einem Startwert versehen.

initialize global i\ Y to | )

Falls der aktuell gespeicherte Wert der Variable ,highScore* kleiner als der aktuelle Wert in der Variable
,score” ist, wird die Variable ,highScore* auf den Wert der Variable ,score” gesetzt.

=Y giobal highScore - |

-1 global highScore ~ &'« '+ - ¢ global score ~

8 LabelHighScore ~ B Text + B () o Highscore: [

. g lobal hi' hScore ~ I

Der Text im Feld ,HighScore” wird auf ,Highscore: und den Wert, welcher in der Variable highScore
gespeichert ist” gesetzt.

Uberlege, dass dies alles dann geschehen muss, wenn dein aktuelles Spiel beendet wird.

Tipp: Den Programmblock den du gerade fiir deinen Highscore geschrieben hast, kannst du zu deiner
Prozedur ,gameOver” hinzufliigen, da ja der Highscore auch immer bei Spielende aktualisiert werden soll.
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4.7 Spielende nach abgelaufener Zeit (Punkt 5.) ".\ij_ MIT

Du brauchst eine zweite ,Clock” um dieses Spielende zu programmieren. Propertics
rope

Diese fugst du im ,Designer” hinzu. Du findest sie unter ,Sensors* GameTimer

TimerAlwaysFires
TimerEnabled

Timerinterval

Du brauchst auch eine Variable um den aktuellen Wert des Timers speichern zu kdnnen 1000

initialize global | Jto | D)

Startwert 60 bedeutet, dass du 60 Sekunden lang spielen kannst. Du kannst jeden beliebigen Wert verwenden.

Ebenso brauchst du ein Textfeld im dem du anzeigen kannst, wie viele Sekunden noch zur Verfligung stehen

when Timer

- global gameClock ~ L m
e =1

get g lobal gam eClock ~ I
get g lobal gam eClock ~ I

Wenn der GameTimer (so wurde die zweite Clock im Beispiel benannt) feuert, wird die globale Variable
,gameClock® um 1 verringert und der Text im Textfeld ,LGameClock" auf den aktuellen Inhalt der globalen Variable
,gameClock" gesetzt.

Falls dabei der aktuell gespeicherte Wert in der globalen Variable ,gameClock” den Wert Null erreicht, rufe die
Prozedur ,gameOver* auf.

Bei jedem Neustart des Spieles muss die globale Variable ,gameClock” erneut den Startwert 60 zugewiesen
bekommen, da sie ja bereits nach dem ersten Mal spielen den Wert Null gespeichert hat. Du musst also, wenn der
Startbutton geklickt wird auch folgenden Befehl einbauen.

1 global gameClock ~ /1 60
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Um diese Variante zu realisieren, musst du erst mal ein weiteres Bild von einer Spielfigur im Designer
hinzufiigen.

Dieses kannst du unter https://drive.google.com/Bilder Tone herunterladen oder verwende eines deiner
Bilder.

Im Beispiel wurde ein Eichhérnchen (Squirrel) verwendet.

Es ist auch notwendig bereits geschriebene Funktionen wieder abzuandern.
Was brauchst du?

Du brauchst eine Prozedur die den Maulwurf auf dem Bildschirm positioniert
Du braucht eine Prozedur die das Eichhérnchen auf dem Bildschirm positioniert

Da du aber nicht mdchtest dass beide Spielfiguren gleichzeitig auf dem Bildschirm auftauchen, brauchen wir
eine Prozedur die entscheidet, welche der beiden oberen Prozeduren aufgerufen wird. Die Entscheidung
darlber soll zufallig sein.

Der Punktestand verandert sich immer wenn du eine Spielfigur berihrst. Das heif3t, dass die Anzeige des
Punktestandes sich beim Neustart, beim Beriihren des Eichhérnchens und beim Beriihren des Maulwurfs
andert. Daher ist es sehr sinnvoll diese Befehle in einer Prozedur zusammenzufassen, da du sonst den
gleichen Code immer und immer wieder schreiben musstest.

(=] to

.3 Score ~ I Text ~

(@] join (}

71 global score -

(-} setScore ~
Diese Prozedur kannst du dann an der benétigten Stelle mit aufrufen.

Du kannst das gleich einmal beim Maulwurf ausprobieren.

Fir das Eichhérnchen brauchst du einen ganz ahnlichen Block wie fir den Maulwurf
Der Unterschied ist nur, dass diesmal 2 Punkte abgezogen werden, wenn das Eichhérnchen berihrt wird.

when [EXTIEIED Touched
Xy
do

L-11 global score ~ §1 L global score -

a-a e

[} setScore ~
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In der Prozedur zum Platzieren des Maulwurfes brauchst du alle Befehle die du Anfangs

im Block when Clock1.Timer verwendet hast und auch jene Befehle aus dem Startblock welche nur den Maulwurf
betreffen.

(2] to

do Zusatzlich musst du die Sichtbarkeit des
Eichhdrnchens ausschalten

L8 Squirrel ~ 8 to

random integer from ‘ to '

Die Prozedur fiir das Eichhdrnchen sieht fast gleich aus. In diesem Fall musst du aber den Maulwurf auf
Unsichtbar schalten

EIN ) setSquirrel
do

Jetzt brauchst du nur noch eine Prozedur, welche sich zwischen Maulwurf und Eichhérnchen entscheidet

IR ) setSprite -
o random integerfrom | ) to | B

(o] if L\ setSquirrel ~
then
s ([ setMole ~

il £l

Die Prozedur setSprite ruft die Prozedur setSquirrel auf falls die zufallig gewahlte Zahl aus 1 bis 5 genau 5 ist.
Ansonsten wird die Prozedur setMole aufgerufen.
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Fast geschafft!!! Jetzt muss die Prozedur setSprite nur noch aufgerufen werden, sobald der Timer der ersten
Uhr feuert.

"=l Clock1 ~+ By

- setSprite v

¢ Du hast mit Zufallszahlen gearbeitet

¢ Du hast Vergleichsoperatoren verwendet

¢ Du hast mathematische Funktionen verwendet

¢ Du hast mit Prozeduren gearbeitet

* Du hast gelernt, dass man Codeblocke wiederverwenden kann und soll

¢ Du hast mit Boolschen-Operatoren gearbeitet (true, false)

¢ Du hast mit Bedingungen gearbeitet und den Befehl if-then-else verwendet
* Du hast gelernt, dass es wichtig ist seinen Code zu kommentieren

VIEL SPASS!!!

Ganz bestimmt fallen dir noch ein paar Verbesserungen fir dieses Spiel ein.
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In diesem Beispiel wird zu Beginn ein Grundgerust fur das Spiel PONG erstellt. Zu dieser sehr einfachen
Variante ist auch ein Erklarvideo in den Unterlagen zu finden.

Im weiteren Verlauf werden einig Verbesserungsvorschlage gemacht. Sollte die Umsetzung Schwierigkeiten
bereiten, finden die Schiler und Schilerinnen auf den folgenden Seiten eine Hilfestellung. Es wird allerdings
nicht mehr der zusammengesetzte Code vorgegeben, sondern nur noch die zu verwendenden Bldocke gezeigt
und beschrieben.

Lernziele:
Schuler und Schilerinnen

e kdnnen mit Zufallszahlen arbeiten

e kdnnen Boolsche-Operatoren richtig einsetzen

e kdénnen Vergleichsoperatoren richtig einsetzen

e kdnnen mit mathematischen Funktionen arbeiten

e kdénnen ihren Code kommentieren

* wissen, dass es wichtig ist, ihre Projekte zu dokumentieren
e koénnen selbststandig einen Algorithmus erstellen

Das Grundgerust fur dieses Spiel wurde aus dem Video
https://www.youtube.com/watch?v=v4NfNFO1r9E&t=130s ,App Inventor — PONG* tbernommen.
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Offne bitte den App Inventor: http:/appinventor.mit.edu/explore/

und starte ein neues Projekt: Projects -> Start new project

Ziel

Du programmierst eine sehr vereinfachte Variante des
Spiele ,PONG* firr dein Handy
Rechts siehst du das Design der App

Welche Komponenten brauchst du
dazu?

User Interface
1 x Button
1 x Label

Layout

1 x TableArrangement

Drawing and Animation
1 x Canvas

1 x Ball

1 x ImageSprite

Media
1 x balken.png

Bilddateien fiir diese App findest du auf

Ein Anleitungsvideo findest du auf der Lernplattform

Wie kannst du das Ziel erreichen?

Den Button und das Label platzierst du mit Hilfe des TableArrangements auf dem

virtuellen Bildschirm.

l ’ﬁ@ 5:07m|

Start

Score:

TableArrangement1

Columns
6

Tipp: Im Video wurden nicht alle Komponenten umbenannt — klingende Height

Bezeichnungen erleichtern jedoch das Arbeiten

Wenn das ,Canvas” bzw. das Spielfeld berlhrt wird, soll der Balken auf die entsprechende
x-Koordinate gesetzt werden. (hier noch minus 40, damit die Mitte des Balkens auf

die gewtlinschte Position gesetzt wird und nicht
der Rand des Balkens)

N Spieiteia - BT
Xy touchedAnySprite

do set [CELTIED - £$3 to
-

Automatic.

Width

Fill parent

Rows

Visible

Die y-Koordinate des
Balkes soll nicht
veréndert werden - nur
der x-Wert wird
verwendet
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zu 5.1 PONG einfache Version

do

set (CEIIED - GEEEIFED 1o | random integer from (€23 | to | ‘&3

L3\ Ball1 -} Speed - REMET5)
| set CEIIKD - (GELTIR to _10)

| L
)

Geschwindigkeit des Balles

APP INVENTOR

Startrichtung des Balles mittels Zufallszahl
(in einem Winkel zwischen 225° und 315°)

Intervall in dem die Position neu gezeichnet wird

Linke Maustaste am Block
offnet eine Liste — wahle Add
Comment, um diene Blocke
zu kommentieren

S

Bei Kollision mit dem Balken (gther =
Balken) - setze die Richtung des Balles

auf 360 Grad minus der aktuellen

Richtung des Balles (=entgegengesetzt)

1360 S Ball1 - | Heading - |

da eine Kollision nur mit
dem Balken mdglich ist
(es gibt keine anderen
Objekte) — brauchte man
diesen Befehl nicht

90°

ca. 225° bis 315°

Bei der Kollision des Balles mit dem Balken, bewegt sich der Ball in die entgegengesetzte

Richtung

(360° minus der momentanen Richtung des Balles = entgegengesetzte Richtung)

when [EdgeReached

~edge ]

do |Gt 1 get €D |EXD
Xz Mo KM Game Over
Rl oot C7TED € €D

then | call .Bounce
edge

Die untere Kante des

Bildschirms ist -1 im
App Inventor

Beruhrt der Ball nicht die untere Kante
soll er von der Kante die er berihrt abprallen

Berihrt der Ball die untere Kante wird der Text des
Zahlers auf ,Game Over” gesetzt

Anstelle der beiden if-then
Blocke, ware ein if-then-
else Block eleganter ©
VERSUCHS DOCH MAL!!

Aufgabe: Du hast beim Test sicher festgestellt, dass Einiges in dieser Anwendung noch nicht

optimal geldst ist.

Verbessere das Spiel!! Auf der nachsten Seite findest du einige Anregungen und Tipps.
Kommentiere deine Befehle — um es spater nachvollziehen zu kdnnen.
Dokumentiere dein Programm und notiere wo du Schwierigkeiten hattest.
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5.2 PONG Verbesserungen E==  APP INVENTOR

1. Das Feld “Zahler” sollte den aktuellen Punktestand anzeigen.

2. Der Zahler sollte bei einem Neustart wieder auf Null gesetzt werden.

3. Ein ,Highscore® sollte den bisher héchsten erreichten Punktestand anzeigen.

4. Der Ball soll die Bewegung stoppen wenn er neben den Balken fallt

5. Die Bewegung des Balkens sollte mit ,,wischen* am Bildschirm mdglich sein.

6. Das Spiel soll mit zunehmender Dauer schwieriger werden. (z.B. der Ball wird nach jeweils 5
Berlihrungen mit dem Balken schneller — oder/und der Balken wird nach jeweils 15 Berlihrungen mit
dem Ball kleiner — oder/und der Balken bewegt sich nach jeweils 15 Bertihrungen mit dem Ball nach

oben)

7. Die Spielflache soll ein Bild zeigen, welches sich bei jedem neuen Level (Balken wurde kleiner bzw.
héher) andert.

8. Du hast bestimmt noch einige weitere gute Ideen, wie das Spiel noch verbessert werden kénnte —

versuche auch diese umzusetzen. (Besprich dein Vorhaben kurz mit deiner Lehrperson oder in der
Gruppe)

Aufgabe: Versuche diese Anforderungen eigenstindig zu implementieren. Solltest du etwas
Hilfe benétigen, findest du auf der ndchsten Seite einige Hinweise.

Viel Spaf}!

So ahnlich kénnte deine verbesserte App aussehen:

—
D@ 5:20em

Screent

Highscore: Start Zahler: Highscore: 33 Start Zahler: 12
|

Tipp: Halte dir immer im Bewusstsein, dass es sich bei einem Algorithmus um eine Schritt-fir Schritt
Handlungsanweisung fiir deinen Computer handelt. Die Einzelbefehle werden in der von dir
vorgegebenen Reihenfolge abgearbeitet.

Lass wahrend du programmierst die App am Handy oder am Emulator laufen — das ,Live-Testing® des
App Inventors ermdglicht es, dass du jede kleine Anderung unmittelbar tberprifen kannst.
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5.3 PONG eine kleine Hilfestellung zum Zahler (Punkt 1.) -‘ = MIT

APP INVENTOR

Deine Variable
braucht einen
Namen und einen
Startwert

initialize global (" Jto (] B

Du bendtigst eine globale Variable, in welcher du den aktuellen Spielstand speichern kannst. Als erstes musst
du sie mit einem Namen und einem Startwert versehen (d.h. du musst sie initialisieren)

Wenn der Ball den Balken berihrt wird der Zahler um 1 erhéht. Diese Blocke kannst du dafiir verwenden.
Uberlege an welcher Stelle des Programms diese Blécke eingefligt werden mussen.

. global score ~ § .-

(%) So kannst du auf
E deine Variable

zugreifen
get ‘

Damit dein Zahlerstand auch am Bildschirm angezeigt wird:

Zahler ist hier der

Zahler « —Tﬂ‘ff'w Name der
Komponente in
welcher du den

o Zahler: J¢

Zahlerstand ausgibst

(@] join
r

Mit ,join“ kannst du
Texte

zusammenfiigen ) get |0b8.| score v]

5.4 Hilfestellung Zahlerstand beim Start auf Null (Punkt 2.)

Um den Zahlerstand bei einem Neustart wieder auf Null zu setzten. Uberlege auch hier wo
genau im Programm dieser Befehl eingebaut werden muss

-1 global score ~ [EHH 0
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APP INVENTOR

5.5 Hilfestellung zur Anzeige des Highscores (Punkt 3.) ’!’L MIT

Um den héchsten bisher erreichten Punktestand zu speichern benétigst du eine weiter Variable.
Auch diese musst du wieder mit einem Namen und einem Startwert versehen.

initialize global | Jto | )

Ist der aktuell gespeicherte Wert der Variable ,highScore® kleiner als der aktuelle Wert in der Variable ,score”,
wird die Variable ,highScore® auf den Wert der Variable ,score* gesetzt.

i=d

-4 global highScore ~ -1 global score ~
-1 global highScore « | .- 4 global score ~ |

- 8 LabelHighScore ~ M Text ~ B¢ ol Highscore: fs

. g lobal hi' hScore ~ I

Der Text im Feld ,HighScore” (welches du vorher im Designer auf dem Bildschirm platzieren musst) wird auf
,Highscore: und dem Wert, welcher in der Variable highScore gespeichert ist* gesetzt.

Uberlege, dass dies alles dann geschehen muss, wenn der Ball die untere Kante erreicht. Diese Uberlegung
wird dir helfe herauszufinden, an welcher Stelle im Programm diese Blécke untergebracht werden miissen.

5.6 Ball stoppt wenn er neben den Balken fallt (Punkt 4.)

set 11 + M Enabled ~ B false ~

Dem Ball muss dann naturlich beim Start wieder in Bewegung gesezt werden:

" 8 Ball1 ~ M Enabled ~ B¢
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4.7 Hilfestellung — Balken mit “wischen bewegen” (Punkt ” MIT
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APP INVENTOR

Da du jetzt nicht mehr willst, dass sich der Balken nur bewegt, wenn du den Bildschirm erneut berthrst, kannst
du den Block ,when Spielfeld. Touched® I6schen.

Nun brauchst du einen Block der auf ,wischen® Gber den Bildschirm reagiert.

when ([EE[TIED -Dragged
startX  startY  prevX  prevY  currentX  currentY

call -MoveTo

X
Yy

Balken ~ =

Die lokale Variable ,currentX* hat den Wert der X-Koordinate, auf welcher sich der Finger bzw. der Mauszeiger
gerade befindet als Inhalt. Dieser Inhalt muss der Funktion ,call Balken.MoveTo*" ibergeben werden, damit sich
der Balken in die richtige Position begibt.

Als Y-Koordinate erhalt die Funktion den ,Y-Startwert“ des Balkens, da er sich ja lediglich nach rechts und links
bewegen kdnnen soll.

5.8 Hilfestellung — Das Spiel wird schwieriger” (Punkt 6.)

Variante 1: Der Ball soll immer nach 20 Beriihrungen mit dem Balken seine Geschwindigkeit um 1 erhéhen.

“floor” rundet jedes set 8 Speed ~ B

Ergebnis auf die

néchst kleinere Zahl
Die Geschwindigkeit des Balles wird jeweils nach 20 Beriihrungen um 1 erhéht, wenn du den aktuellen
Score durch 20 dividierst und 5 addierst und das Ergebnis abrundest.

Beispiel: (Score = 10) -> (10/20) + 5 =5 abgerundet
(Score = 21) -> (21/20) + 5 =6 abgerundet
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zu 5.8 Hilfestellung — Das Spiel wird schwieriger” (Punkt " - = MIT
APP INVENTOR
Variante 2: Der Balken soll immer nach 20 Berlihrungen mit dem Balle kleiner werden.

Um diese Variante zu realisieren, musst du erst mal weiter Bilder von Balken im Designer hinzufiigen.
Diese kannst du unter https://drive.google.com/Bilder Tone herunterladen.

=

then -~ 8 Balken ~ Ml Picture ~ B0
.1 global score ~ E

g balken65.png Jy

Beim Start hast du dem Balken ein Bild zugewiesen. Nun sollst du dieses Bild andern, sobald der Score 15
ist.

Dies kannst du naturlich beliebig oft machen. Also zum Beispiel ein noch kleineres Bild dem Balken
zuweisen, sobald der Score 30 ist.

1T

) if
e giobaiscore -] 8{30]

then

Lo Balken ~ I Picture ~ N ER balken50.png J¢

5.9 Hilfestellung — optische Veranderungen (Punkt 7.)

Ahnlich wie im Punkt 6 kannst du auch dem ,Canvas"” ein Bild zuweisen und einen neue Zuweisung
vornehmen sobald ein gewisser Punktestand erreicht ist

Du ein eigenes Spiel programmiert und dabei viel gelernt und hoffentlich auch
Spald gehabt.

e Du hast mit Zufallszahlen gearbeitet

* Du hast das Vergleichsoperatoren verwendet

* Du hast mathematische Funktionen verwendet

e Du hast mit Boolschen-Operatoren gearbeitet (true, false)

* Du hast mit Bedingungen gearbeitet und den Befehl if-then-else verwendet
* Du hast gelernt, dass es wichtig ist seinen Code zu kommentieren

GRATULATION UND VIEL VERGNUGEN MIT DEINEM SELBST
ERSTELLTEN SPIEL!!!
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Die Lehrperson hat die Mdglichkeit auf eine Vielzahl vorhandener Videos zurtickzugreifen.

GoogleAccount_anlegen l6schen

Einfihrung App Inventor |

Einfihrung App Inventor Il

Video Prozeduren

Video Sensoren

Video Maulwurfspiel (Timer)

Video Spiel Pong

Bei der Verwendung fremder Videos ist jedoch immer auf die Rechte zu achten, insbesondere ist die
Anderung und Wiederverdffentlichung oft nicht gestattet. Hierzu muss man unbedingt auf die Urheberrechte

achten und Uberprifen, ob es sich um Open Content handelt.

Da Videos aus fremder Produktion nicht immer genau zum eigenen Unterricht passen, oder nicht koharent in
Schreibweise oder Bezeichnungen sind, wird man méglicherweise nicht umhinkommen, seine eigenen
Videos zu erstellen.
Die Produktion von Erklarvideos ist kostenglnstig und relativ einfach. Man bendtigt einen Tablett PC, einen
Grafikstift, ein Mikrophon und eventuell eine Webcam.
Ebenfalls bendtigt wird ein Screencastprogramm wie:

e sceencast-o-matic (kostenfrei, Notizfunktion, gebrandet)

e camtasia www.techsmith.de/camtasia.html (kostenpflichtig)

e Jing www.techsmith.com/jing.html (max. 5 min Aufnahmezeit)

e VLC Media Player (kostenlos)

e Camstudio
* Quicktime Player (Mac)
* Office Mix (Add-In zu Power-Point, kostenlos)

* www.imore.com/best-screen-redording (fiir MAC)

e showme.com (fUr den Einsatz von Tablets)

e educanon.com (Videos schneiden und mit Fragen versehen, bzw. bestehende Videos anpassen)

Bei der Erstellung von Erklarvideos ist zu beachten, dass diese nicht zu lange werden und, dass sie nicht
qualitativ hochwertig sein missen (abgesehen vom Inhalt). Sie dienen lediglich als Medium zur
Stoffvermittlung und sollen den Schulerinnen und Schilern helfen die Aufgaben zu |I6sen.

Videos bei denen hohe Professionalitat angestrebt wird, wirken oft sprode und mitunter langweilig. (Christian
Spannagel, 06:12:55 UTC)

LAt some point a teacher must decide if a video needs to be perfect, or if it is needed on Tuesday”

(Jonathan Bergmann and Aaron Sams, 2012)
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Khan gilt als Vorbild. Man spricht von ,Khan-Style-Videos®. Fur ihn sind folgende vier Punkte

relevant:

~Knowledge Cafe”: Der Tonfall ist das Wichtigste.

Es soll eine authentische Person auf Augenhdéhe mit dem Zuhérer sprechen und die Stimme muss
emotional bewegt sein. Kein Dozieren, nicht von oben herab, sondern persdnlich und intim. Beim
Lernenden sollte ein ,Selbstgesprach® angeregt werden.

»Visuell und farbig“: Khan-Style-Videos sind minimalistisch.

Es wird mit unterschiedlichen Farben auf schwarzem Hintergrund geschrieben und gezeichnet. Denn
erst wenn es handgemacht und ,unperfekt ist wird es zum Denkwerkzeug.

»Sich vorbereiten®: Khan rat zur gedanklichen Vorbereitung ohne Skript (lediglich Stichworte) und
zum Sprechen in einem Zug.

»S0 kurz wie méglich, aber nicht zu kurz“: Nur einen Gedankenbogen pro Video. Lektionen mit circa 6

— 8 Minuten Lange schaffen einen Rhythmus. (Lindner, 2013)

Ebenfalls sollten die Prinzipien von Richard E. Mayer zur kognitiven Theorie des multimedialen Lernens

beachte

t werden.

s~Redundanzprinzip®: Bild, Ton und Text sollten nicht die gleichen Informationen geben, sondern sich
gegenseitig erganzen bzw. unterschiedliche Blickwinkel eréffnen.

~Multimediaprinzip“. bessere Ergebnisse werden erzielt, wenn einem Text geeigneter Bilder
hinzugefugt werden.

~Segmentierungsprinzip“. Aufteilung in Abschnitte — Lernender wird durch Unterbrechungen aktiviert
,Prinzip des Vorwissens*“. Wesentliche Begriffe, Bezeichnungen etc. schon vorab einflhren.
~Modalitatsprinzip“. Gesprochener Text zu Abbildungen oder Grafiken

LKontiguitdtsprinzip“ rdumliche Nahe zwischen Text und Visualisierung um die kognitive Belastung
gering zu halten, sowie die zeitgleiche zur Verfiigung stellen von Erklarung und Animation.
,Koh&renzprinzip“. keine ,verfihrerischen* Texte und lllustrationen, keine Klanguntermalung — alles
Irrelevante streichen, um die Ressourcen des Arbeitsgedachtnisses zur Ganze fir die wichtigen
Inhalte bereit zu haben

»Signalisierungsprinzip®. Hinweiszeichen zur Hervorhebung des Kerninhaltes
LPersonalisierungsprinzip“. Formulierung in umgangssprachlicher Form fihren zu besseren
Lernleistungen als formale Ausdriicke. Der Lernende sollte méglichst persénlich angesprochen
werden (,du” statt ,man®). Die Emotionen des Vortragenden sollten spurbar sein, somit wird eine
soziale Reaktion beim Hérenden ausgeldst und das fuhrt zu einer Steigerung der aktiven, kognitiven
Verarbeitung, was wiederum die Verstandnisleistung verbessert.

~Stimmprinzip“ Keine computergenerierten Stimmen verwenden.

sBildprinzip“ Es wird nicht besser gelernt, wenn der Sprecher auch zu sehen ist
(Multimedia-Prinzipien vom Mayer (2009) (Martin Ebner, Sandra Schon, 2013)
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GOOGLE ACCOUNT
Account erstellen

Offne bitte die Webseite von Google: https://www.google.at

Klicke auf den Button "Anmelden". Dieser befindet
sich auf der rechten oberen Seite

Klicke dann unten auf "Konto erstellen* - du kommst zum Formular fir
die Registrierung

E =

Gib alle geforderten Daten ein. Beachte, dass der gewahlter Name als Anzeige-Name dient

Du hast die Wahl deine bestehende E-Mail-Adresse zu
, oder eine neue I-Ad zu erstellen

wahle den Button “Néchster Schritt". E

Scrolle durch die Datenschutzerklarung und bestétige diese mit "Ich stimme zu".

Dein Google-Konto wird nun erstellt.

Wenn du eine alternative E-Mail-Adresse eingegeben hast, kann es sein, dass du diese noch
bestatigen musst.

Hinweis: Du musst weder eine noch eine E. angeben.

Vergisst du aber dein Passwort, kénnen diese Daten dir weiterhelfen.

56

Account I6schen

Offne bitte die Webseite von Google: https:/www.google.at

Melde dich mit deinem Account an o s @

Hans Versuch
ha versuch@mail com
Dstensetutz

Klicke rechts oben auf dein Profilbild bzw. dein
Profilzeichen und wahle ,Mein Konto*

£t Kontoeinstellungen
Scrolle auf der Seite ganz nach unten bis zu den
Kontoeinstellungen und wahle ,Konto oder Dienste
Ischen*

Zahlingen
Sprache & Engabetoss
el Google Dnve Specherpits

Konto oder Dienste [6schen

Wiéhle ,Google-Konto und Daten Iéschen

Gorge
i Versuch

Du musst nun nochmals das Passwort eingeben um

deine Identitat zu bestétigen. Klicke anschiieiend e

auf ,Weiter" "

Setzte beide Hackchen und stimme zu

Google

Nun ist dein Konto wieder ich geloscht!
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Ton Weinen:
Hintergrund Pong:
Hintergrund Mole:
Maulwurf:
Eichhérnchen
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http://www.salamisound.de/6923056-saeugling-baby-leichtes#

https://pixabay.com/de/himmel-blau-wolken-berge-dunkel-34536/
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Bei den restlichen Abbildungen handelt es sich um Screenshots aus dem App Inventor http://appinventor.mit.edu/, welche
teilweise bearbeitet wurden.

Starting out with App Inventor for Android, Tony Gaddis and Rebecca Halsey. Pearson Education Limited 2015, ISBN-13:

978-1-292-08032-1

Android Apps mit Appinventor2: Jeder kann programmieren, Karl-Hermann Rollke, CreateSpace Independent Publishing
Platform 2017, ISBN-13: 978-1544256009



Herzlich Willkommen im Fragebogen zum Unterrichtskonzept
Einfihrung in die Programmierung mittels App_Inventor

Ich ersuche Sie héflichst den Fragebogen auszufiillen und freue mich schon auf Ihre Kommentare!

Bitte sparen Sie nicht mit Kritik!!!!

Da es mir an Unterrichtspraxis fehlt, bin ich flr jeden Hinweis sehr dankbar!

Dieser Fragebogen ist anonym und alle Angaben freiwillig.

Die erhobenen Daten sollen zur Bewertung und Verbesserung des Konzepts im Rahmen meiner Diplomarbeit dienen.

1. Aufbau und Struktur des Konzepts

Bitte bewerten Sie nach dem Schulnotensysten

5 4 3 2
Das Konzept ist Ubersichtlich gestaltet O O O O
Das Konzept ist gut strukturiert Q Q Q Q
Die verwendeten Bildmaterialien sind hilfreich O O O O
Die enthaltenen Links sind hilfreich O O O Q
Die Anzahl der verwendeten Bilder ist angemessen O O O O
Die Reihenfolge ist gut O O O O

2. Bewertung der im Konzept vorhandenen Beispielaufgaben

Bitte bewerten Sie nach dem Schulnotensystem

5 4 3 2
Die Erklarungen sind gut verstandlich (:) (:) (:) (:)
Die Schritte sind gut nachvollziehbar O O O O
Die Beispielvideos sind eine gute Unterstitzung O O O O
Die Handouts sind eine gute Unterstitzung O O O O
Die Aufgaben sind verstandlich C C C C

Die Aufgaben sind Schilerinnen gerecht ® ® ® O

O
O

.

O
O

-

O

O

keine
Angabe

O



3. Erfahrungen mit dem App_Inventor

Bitte bewerten Sie nach dem Schulnotensystem

Ich kannte den App_Inventor schon vorher

Ich habe Erfahrungen mit dem Einsatz des App_Inventors im
Unterrcit

4. Einfilhrung in die Programmierung in der Schule

Bitte bewerten Sie nach dem Schulnotensystem

Der App_Inventor ist flr den Unterricht ,Einflhrung in die
Programmierung® geeignet

Mit diesem Konzept kann man die vom Lehrplan geforderten
Kompetenzen vermitteln

Ich erkenne den sozialen Mehrwert der mit diesem Konzept
vermittelt wird

O O O«

o O O-

O O Qe

5. Warum finden Sie es wichtig bzw. nicht so wichtig Coding in der Schule zu unterrichten

Bitte um eine Antwort in eigen Worten

O O Ow

Ol RO RO -

keine
Angabe

keine
Angabe




6. Vermittlung sozialer Fahigkeiten mit Hilfe diese Konzepts

Bewerten Sie nach dem Schulnotensystem

Die Gruppengesprache sind eine sinnvolle Erganzung
Die Prasentationen sind ein wichtiger Bestandteil des Konzepts
Die Vermittlung von Soft Skills ist im Informatikunterricht wichtig

Die Thematisierung personenzentrierter Kommunikation und
aktiveb Zuhorens ist ein wichtiger Bestandteil dieses Konzepts

7. Meine Rolle als Lehrperson

Ich sehe mich eher als Instruktor
Ich sehe mich eher als Lernbegleiter

Ich kann mit gut vorstellen in die Rolle des ,Lernbegleiters® zu
schllipfen

8. Was ich dazu noch sagen méchte

O O O O«

Ol BOR FOH <

Ol FOA FOH FOR »

Ol FOR FOH

O O O O«

Ol BOR FOH «

O O O O»

O O Ow

o O O O-

o O O -

keine
Angabe

O O O

keine
Angabe




9. Verwendbarkeit des Konzepts

Bitte bewerten Sie nach dem Schulnotensystem

5
Ich werde dieses Konzept vermutlich im Unterricht einsetzen O

O O -

Ich werde dieses Konzept Kollegen und Kolleginnen empfehlen

10. Verbesserungsvorschlage, Hinweise und Anregungen

Was ich zu diesem Konzept noch sagen mochte

11. Wie lange unterrichten Sie bereits
Bitte wédhlen Sie aus

() weniger als 5 Jahre

() 5-10 Jahre

(") 10- 15 Jahre

(") mehr als 15 Jahre

() keine Angabe




12. Welche Féacher unterrichten Sie noch

Mehrfachauswahl ist méglich

<

Mein Zweitfach ist [Bitte auswahlen)

13. An welchem Schultyp unterrichten Sie im Fach Informatik
Mehrfachangaben sind méglich

Bitte wahlen Sie aus

[] AHs

[ ] BoRG
[]HTL
[] HAK
[ ] andere

[] keine Angabe

Vielen Dank fiir Ihre Bereitschaft dieses Konzept zu begutachten und den
Fragebogen auszufiillen!

Ich méchte mich ganz herzlich fiir lhre Mithilfe bedanken.

Ihre Antworten wurden gespeichert, Sie konnen das Browser-Fenster nun schlieBen.



