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1 EINLEITUNG

,Profi-Programmierer schnallt Euch fest an, die Turbo-Wissenschaftler vom MIT
kénnten mit ihrem Projekt Scratch eine ganze Generation in eine Zombie-Armee williger
Kinderprogrammier[er] verwandeln. Objektorientiertes Programmieren ist damit nam-
lich angeblich so einfach, wie mit Lego-Bausteinen zu spielen. Und sieht auch fast so
aus. [..]*

Bereits zu einem friiheren Zeitpunkt im Verlauf meines Referendariats hatte ich mich
schon einmal mit Scratch auseinandergesetzt: Ende Mai 2007 durfte ich die damals
brandneue Programmiersprache im Fachseminar Informatik kurz im Rahmen eines
Referats zu objektorientierten ,Mini-Sprachen” fiir den Informatikunterricht vorstellen.
Mein Eindruck von Scratch entsprach dabei anndahernd dem des voranstehenden Zitats
von SPIEGEL ONLINE. Auch wenn ich zu diesem Zeitpunkt noch nicht das volle Potenzial
dieser Programmiersprache absehen konnte, stand fiir mich fest, dass ich sie gern in
meinem Informatikunterricht einsetzen wirde. Im darauf folgenden Schuljahr bot sich
nun die Gelegenheit dafiir, als ich einen Wahlpflichtkurs Informatik der zehnten Jahr-
gangsstufe Ubernahm.

Bei der Erwahnung von Scratch wird haufig auf die motivierende Komponente ver-
wiesen, die offenbar von dieser Programmiersprache ausgeht.” Die Annahme, dass
Lernende durch starkere Eigenmotivation besser zu selbststandigem Arbeiten animiert
werden kénnen, legt eine besondere Betrachtung der Entwicklung der Fahigkeit zum
selbststandigen Arbeiten bei der Einflihrung von Scratch im Unterricht nahe. Sollte
Scratch wirklich ein geeignetes Mittel zur Forderung dieser Fahigkeit sein, so misste sich
schrittweise vermehrt selbststandiges Arbeiten feststellen lassen.

Ich gehe davon aus, dass der Lernerfolg nicht nur von der gewahlten Programmier-
sprache abhangt, sondern es muss auch ein geeignetes Umfeld geschaffen werden, in
dem die Wirkung des Mittels sich moglichst gut entfalten kann. Hier erschien mir eine
Orientierung an ROMEIKES ,Kriterien fir einen kreativen Informatikunterricht“® als sinn-
voll.

In der vorliegenden Arbeit soll betrachtet werden, ob und wie eine Einflihrung in die
Programmierung mit Scratch in einem Unterricht nach kreativen MaRstdben die Fahig-
keit der Schiilerinnen und Schiiler zum selbststindigen Arbeiten fordert. Diese
Forderung ist dabei als Prozess zu sehen, der sich schrittweise entfaltet und anfangs
eher in Ansatzen zu beobachten sein wird. Gelingt das Vorhaben, so sollten gegen Ende

! (Knoke, 2007)

2 Vgl. beispielsweise (Romeike, www.funlearning.de - Informatik macht Spass, 2007)

3 Vgl. (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007) und
Kapitel 2.2 dieser Arbeit
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der Unterrichtsreihe die von ROMEIKE beschriebenen Kriterien wesentlich starker erfillt
werden und es sollten Ergebnisse vorweisbar sein, die einen hohen Anteil selbst-
standigen Arbeitens beinhalten.

4

Wie bereits beschrieben wurde, sehe ich die Begriffe ,Selbststandigkeit”, ,,Motivation’
und ,Kreativitdat” fiir dieses Unterrichtsvorhaben in einem engen Zusammenhang.
Daraus lassen sich die folgenden Arbeitshypothesen ableiten.

Arbeitshypothese 1 - Motivation: Selbststandiges Arbeiten wird durch freiwilliges
Auseinandersetzen mit dem Unterrichtsgegenstand und seinem Umfeld* geférdert.

Arbeitshypothese 2 - Kreativitét: Selbststandiges Arbeiten wird durch die Méglich-
keit zur kreativen Aneignung des Unterrichtsgegenstandes gefordert.

Arbeitshypothese 3 - Progression: Die Fahigkeit zum selbststandigen Arbeiten ist
eine GrolRe, die im Unterricht prozessartig entwickelt werden kann.

Insbesondere der Aspekt der Progression deutet auf einen Sachverhalt hin, der nicht
vernachldssigt werden darf: Zur progressiven Entwicklung von selbststandigem Arbeiten
muss der zeitlich zur Verfligung stehende Rahmen angemessen gewahlt werden. Steht
zu wenig davon fiir das Unterrichtsgeschehen zur Verfiigung, verhindert der ent-
stehende Zeitdruck die angestrebten Fortschritte und hemmt die Entfaltung von
Motivation und Kreativitat.

Arbeitshypothese 4 - Zeit: Die Fahigkeit zum selbststandigen Arbeiten kann nur dann
geférdert werden, wenn die Schiilerinnen und Schiiler ausreichend Zeit zur Bewaltigung
der gestellten Aufgaben zur Verfligung haben.

Die Punkte Motivation und Kreativitat erfordern auBerdem eine weniger starke
Dominanz des Lehrers im Unterrichtsgeschehen. Intensives Einmischen in die
Bearbeitungs- und Erkenntnisgewinnungsprozesse fiihrt zu Blockadehaltungen in beiden
Bereichen und verhindert damit den angestrebten Fortschritt. Umgekehrt muss der
Lehrer fiir Beratungsgesprache und kreative Impulse verfligbar sein, um in Situationen,
in denen das Vorankommen gefahrdet ist, helfend zur Seite stehen zu kénnen.

Arbeitshypothese 5 - Lehrerrolle: Fir die Forderung der Fahigkeit zum selbst-
stiandigen Arbeiten ist eine Lehrerrolle erforderlich, bei der die Beratungsfunktion im
Vordergrund steht.

Bei selbststandigem Arbeiten besteht die Gefahr der Vereinzelung. Um dieser entgegen-
zuwirken, kénnen Phasen des Vergleichs und der Prasentation von Ergebnissen dazu
beisteuern, dass Ideen nachvollzogen, Alternativen bekannt, Irrwege erkannt und Er-

* Mit dem Begriff ,,Umfeld” ist in diesem Zusammenhang die Einbettung des Unterrichtsgegen-
standes gemeint. Dazu gehoéren beispielsweise die verwendete Programmiersprache, die zur
Verfligung stehenden oder zu erstellenden Medien usw.
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gebnisse angemessen gewirdigt werden. Dies ermdglicht mit Blick auf Motivation und
Verstandnis ein effektives selbststandiges (Weiter-) Arbeiten.

Das selbststandige Arbeiten darf nicht Selbstzweck sein. Wahrend des Arbeitsprozesses
und danach ist dafiir Sorge zu tragen, dass die gewonnenen Erkenntnisse festgehalten
werden. Dies ermdglicht riickblickend eine Rekonstruktion der Arbeit und des hinzu-
gewonnenen Wissens und vorwartsblickend Anknlpfungspunkte fiir die weitere Arbeit.

Damit finden sich abschlieBend zwei weitere Arbeitshypothesen.

Arbeitshypothese 6 - Prdsentation: Selbststandiges Arbeiten wird durch die
Moglichkeit zum Vergleich der Ergebnisse geférdert. Die Moglichkeit zur Vorstellung
eigener Produkte fordert die Motivation zur eigenstindigen Auseinandersetzung mit
dem Unterrichtsgegenstand.

Arbeitshypothese 7 - Dokumentation: Eine aussagekraftige Dokumentation der er-
zielten Resultate ist notwendig, um die Ergebnisse selbststindigen Arbeitens ein-
schatzen und zukiinftig darauf aufbauen zu kénnen.

In dieser Arbeit soll zunéchst die Programmiersprache Scratch vorgestellt werden. Dem
schlieft sich eine Betrachtung an, welchen Kriterien Unterricht nach kreativen MaR-
staben genligen muss, und es wird aufgezeigt, weshalb sich Scratch und diese Unter-
richtsform sinnvoll verbinden lassen.

Danach werden fiir die darzustellende Unterrichtsreihe die Unterrichtsvoraussetzungen
analysiert und es wird in einer Sachanalyse dargestellt, wie den Schilerinnen und
Schiilern die informatischen Konzepte ,Botschaften”, ,boolesche Variablen” und ,, Ganz-
zahlvariablen” in dieser Unterrichtsreihe vermittelt werden sollen. Bei der folgenden
didaktischen Analyse wird der Bezug zum Rahmenlehrplan hergestellt, wobei ins-
besondere auf die Kompetenzbereiche eingegangen wird. Es wird dann dargelegt, wes-
halb in der Unterrichtsreihe ein Schwerpunkt auf der Erstellung eines Adventure-Spiels®
mit Scratch liegt und anschlieRend werden methodische Uberlegungen unter Beriick-
sichtigung eines Unterrichts nach kreativen MaRstdben vorgenommen.

Aus diesen Uberlegungen heraus wird eine Verlaufskonzeption der Unterrichtsreihe
entwickelt und es werden ausgewahlte Stunden dieser Unterrichtsreihe dargestellt und
entsprechend den Arbeitshypothesen analysiert. AbschlieBend erfolgt eine Gesamt-
reflexion, in der das Unterrichtsvorhaben und die entwickelten Arbeitshypothesen
kritisch iberprift werden.

> Adventure-Spiele sind Computerspiele, in denen die Spielfigur Gblicherweise Ratsel I6sen muss,
um das Ziel des Spiels zu erreichen. Dabei entwickelt sich der Spieleverlauf meistens entlang
einer Geschichte.
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2 SCRATCH UND UNTERRICHT NACH KREATIVEN MARSTABEN

2.1 Die PROGRAMMIERSPRACHE SCRATCH

2.1.1 HINTERGRUND
Die Programmiersprache Scratch wurde von der , Lifelong Kindergarten group”6 am ,MIT
Media Lab“’ in den USA entwickelt und im Frithjahr 2007 veréffentlicht.?

Die Entwickler beschreiben Scratch folgendermalen:

»With Scratch, kids can create their own interactive stories, games, music, and anima-
tion - and share their creations with one another on the Web.

Scratch is designed to help young people (ages 8 and up) develop 21st century learning

skills. As they create Scratch projects, young people learn important mathematical and

computational ideas, while also gaining a deeper understanding of the process of de-
. »9

sign.

Diese Programmiersprache zielt nicht darauf ab, Standardanwendungen zu
programmieren, sondern hat ihren Schwerpunkt in grafisch orientierter
Programmierung. Sie wurde urspriinglich fir den Einsatz in sogenannten ,,Computer

Clubhouses“*°

und ahnlichen Einrichtungen der Nachmittagsbetreuung von acht- bis
achtzehnjahrigen Jugendlichen entwickelt, verbreitete sich jedoch rasch und wird in-
zwischen auch im schulischen Bereich und dariiber hinaus zur Einfihrung in die

Programmierung benutzt."!

ke geschrieben, die ihrerseits auf

Scratch wurde mit der Programmiersprache ,,Squea
dem inzwischen nur noch selten gebrauchten , Smalltalk-80“ basiert. Bereits Squeak ist
grafisch orientiert. Es verwirrt jedoch haufig wegen des durchgangig objektorientierten
Aufbaus, da die deutliche Unterscheidung von Entwicklungsumgebung und Quelltext

(,,Programm®) erschwert wird. Die Bedeutung von Squeak lasst sich gut erahnen, wenn

® Mehr Informationen unter http://llk.media.mit.edu/, Zugriff am 21. Mérz 2008

” Mehr Informationen unter http://www.media.mit.edu/, Zugriff am 21. Mérz 2008. ,MIT“ ist die
Abkirzung fiir ,Massachusetts Institute of Technology”.

® Vgl. (Spotlight - Creating from Scratch, 2008)

? (Spotlight - Creating from Scratch, 2008), Ubersetzung A. S.: “Mit Scratch kénnen Kinder ihre
eigenen interaktiven Geschichten, Spiele, Musik und Animationen erschaffen und diese mit-
einander im Internet teilen. Scratch hat den Zweck, jungen Leuten (ab 8 Jahren) zu helfen, die
Lernfahigkeiten fiir das 21. Jahrhundert zu entwickeln. Wahrend sie Scratch-Projekte erstellen,
erlernen die Jugendlichen wichtige mathematische und informatische Konzepte und Ideen, er-
langen aber auch ein tieferes Verstandnis vom Entwicklungsprozess.”

19 Mehr Informationen unter http://www.computerclubhouse.org/, Zugriff am 23. Méarz 2008. Bei
den ,Computer Clubhouses” handelt es sich um Freizeitangebote flr Jugendliche, hauptsachlich
in den USA.

u Vgl. (Romeike, www.funlearning.de - Informatik macht Spass, 2007)

2 Mehr Informationen unter http://www.squeak.org/, Zugriff am 23. Marz 2008
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man bedenkt, dass Squeak standardmaRig auf jedem Computer installiert sein soll, der
mittels der ,One-Laptop-Per-Child“-Initiative®® verteilt wird.**

Die Programmierer von Scratch verfolgen im Wesentlichen drei Ansatze:

»Scratch offers a low floor (easy to get started), high ceiling (ability to create complex
projects), and wide walls (support for a wide diversity of projects).“> — Besonders
Programmieranfanger werden angesprochen, gleichzeitig soll aber sichergestellt sein,
dass die Programmiersprache auch noch nach ersten Programmiererfolgen attraktiv
bleibt.

Wegen des groRen Erfolgs und der starken Beteiligung von Scratch-Nutzern an der
Weiterentwicklung des Projekts ist Scratch inzwischen in einer deutschen Version erhalt-
lich.

2.1.2 DIE PROGRAMMIEROBERFLACHE UND PROGRAMMIERUNG MIT SCRATCH

o) o] o) ooy o) vttt ) [y ) ) ) (o)

ABBILDUNG 1: PROGRAMMIEROBERFLACHE VON SCRATCH

Der Editor zum Erstellen von Scratch-Programmen ist in fiinf Bereiche unterteilt:*

3 Mehr Informationen unter http://www.laptop.org/en/vision/mission/index.shtml, Zugriff am
23. Marz 2008. Diese Initiative verfolgt die Absicht, jedem Kind in Entwicklungslandern einen
Laptop bereitzustellen.

' (squeak, 2008)

B (Rusk, Programming with Scratch, 2007), Ubersetzung A. S.: ,Scratch bietet einen niedrigen
Boden (leichter Anfang), eine hohe Decke (Mdoglichkeit zur Erstellung von komplexen Projekten)
und weit entfernte Wande (Unterstitzung fiir eine Bandbreite ganzlich verschiedener Projekte).
'® Ich beziehe mich auf die aktuelle Version 1.2, Download unter (Scratch-Download, 2007).
Alternative Bezeichnungen fiir die Bereiche der Programmieroberflache, die aber meiner
Meinung nach nicht strukturiert genug sind, finden sich unter
http://llk.media.mit.edu/projects/scratch/materials/ScratchDiagram.pdf, Zugriff am 24. Marz
2008

“
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(1) Uber die Meniileiste werden die Basisaktionen erméglicht (Erstellen eines
neuen Projekts, Offnen eines vorhandenen Projekts, Speichern eines Projekts,
Veroffentlichen eines Projekts auf Scratch-Online'’, Zuriicknehmen einer Aktion,
Sprach- und sonstige Einstellungen verandern, Hilfe aufrufen).

(2) Im Befehlsblocke-Bereich sind - in die acht Kategorien ,Bewegung”, ,Aus-
sehen”, ,Klang”, ,Malstift, ,Steuerung”, ,Fuhlen”, ,Zahlen” und ,Variablen”
unterteilt - die verfligbaren Befehle und Steuerungsstrukturen in Form von
puzzleteilartigen Blocken aufgelistet.

(3) In der Szenenbild-Anzeige werden die im Projekt vorhandenen (und sichtbaren)
Objekte’® mit einigen ihrer Grundeigenschaften (beispielsweise Position, Orien-
tierung, GroRe, Aussehen) angezeigt. Ferner kdnnen hier Objekte dupliziert, ge-
I6scht, verkleinert und vergréRert werden. Uber eine stilisierte griine Flagge und
ein rotes Achteck (,,Stopp-Schild“) konnen Programme gestartet und angehalten
werden.

(4) Der Objektauswahl-Bereich gibt ebenfalls eine Ubersicht, welche Objekte
(sichtbare und nicht sichtbare) im Projekt vorhanden sind, und ermdéglicht iber
die Auswahl der Objekte den Zugriff auf ihren Quelltext. AuRerdem kann hiermit
auf den Quelltext fur den Hintergrund (,Stage” beziehungsweise ,Blihne”) zu-
gegriffen werden. Zusatzlich kdnnen hier fertige Objekte importiert und (unter
Zuhilfenahme eines relativ primitiven Bildeditors) neue Objekte erstellt werden.

(5) Der Objektcode-Bereich ist zweigeteilt: Im oberen Fiinftel des Bereichs lassen
sich Grundeigenschaften (wie der Name, die Position und das Orientierungsver-
halten eines ausgewdhlten Objekts oder des Hintergrunds) festlegen. AuRerdem
konnen Objekte hier auch exportiert — also anderen Programmen zuganglich
gemacht — werden. Die unteren vier Finftel werden dafir genutzt, wahlweise
den Quellcode des Objekts, sein Erscheinungsbild (,Kostiime”) oder die zum
Objekt gehorenden Klange zu manipulieren.

Zur Erstellung eines neuen Scratch-Projekts wird zunachst im Objektauswahl-Bereich ein
Standardobjekt, die ,Scratch-Katze“, vorgegeben und angezeigt.” Dieses Objekt und
gegebenenfalls jedes weitere hinzugefiigte oder neu erstellte Objekt lasst sich in Aus-
sehen und Verhalten manipulieren, indem sein Quellcode (per Doppelklick auf das

Y Mit »Scratch-Online” sind die verschiedenen Angebote auf der Scratch-Homepage
(http://scratch.mit.edu) gemeint. Dort kann beispielsweise die aktuelle Version von Scratch
heruntergeladen werden, es gibt Hilfe-Foren zur Programmier-Unterstiitzung, es konnen die
eigenen Programme den anderen Scratch-Programmierern vorgestellt bzw. zur Verfligung ge-
stellt werden usw.

®In fritheren Versionen von Scratch wurde in der Regel der Begriff ,Sprite” (Ubersetzung etwa:
,Kobold“, ,Elfe”, ,Wicht“) fiir ein Objekt benutzt, wahrscheinlich, weil die Objekte haufig Wesen
darstellten, die es zu steuern galt. Inzwischen ist man in der deutschen Version dazu tber-
gegangen, meistens von ,,Objekten” zu sprechen, auch um die Objektorientierung in Scratch zu
unterstreichen.

" Dieses Objekt lasst sich I16schen und verandern, ist aber bei jedem neuen Projekt erst einmal
dabei.
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Objekt) im Objektcode-Bereich angezeigt wird. Hier kann man nun, indem Bausteine aus
dem Befehlsblocke-Bereich in den Objektcode-Bereich gezogen und dort puzzleartig
zusammengesetzt werden, das Verhalten des Objekts festlegen und auch sofort aus-
probieren. Durch diese Grundstruktur ist das Auftreten von Syntaxfehlern®® nahezu aus-
geschlossen, was den ,Low-Floor“-Ansatz unterstiitzt. Eine Interaktion zwischen
Objekten ist durch Variablen, Botschaften zwischen den Objekten oder Sensoren® ge-
wahrleistet.

Fertige Projekte kdonnen lokal gespeichert und auBerdem auf der Scratch-Homepage
veroffentlicht werden. Hierzu ist eine kurze Registrierung auf der Homepage nétig, an-
schlieBend werden die vom gleichen Nutzer erstellten Projekte auf einer Seite zu-
sammengefasst und sind fir die restlichen Scratch-Nutzer sichtbar.

Einer der Grundgedanken der Programmierer von Scratch ist es, die Nutzer nicht nur
eigene Projekte erstellen zu lassen. Sie sollen auch die Moglichkeit haben, Projekte
anderer Nutzer nachzuvollziehen und zu dndern (und dann neu zu veréffentlichen).
Diese als ,Remix“ bezeichneten Projekte werden mit dem urspriinglichen Projekt ver-
kniipft, sodass Eigenanteile an der Programmierung trotzdem deutlich sind.

Eine Vielzahl an mitgelieferten Beispielgrafiken und -projekten erleichtert, zusammen
mit den unzdhligen Beispielen auf Scratch-Online, den Einstieg und erhdlt auch nach
langerer Arbeit mit Scratch die Motivation an der Verbesserung oder Veranderung
bereits bestehender Projekte beziehungsweise der Erstellung neuer Produkte.

Nicht zuletzt gibt es seit einiger Zeit auch eine Hardware-Komponente, das sogenannte
,Scratch-Board“??, welches ber Sensoren und Steuerungselemente verfiigt, die ein
Scratch-Programm steuern koénnen. Dadurch werden - dhnlich wie bei dem LEGO-
Mindstorms-Projekt® - sensorgesteuerte Interaktionen mit der Umwelt erméglicht.

2.2 FORDERUNG DER FAHIGKEIT ZUM SELBSTSTANDIGEN ARBEITEN DURCH
UNTERRICHT NACH KREATIVEN MARSTABEN

Programmierender Informatikunterricht geht Gber die reine Vorstellung einer
Programmiersprache hinaus. Es sind Grundsatze nétig, nach denen der Unterricht aus-
gerichtet wird und die zum jeweiligen Thema passen missen.

,Erfolgreicher Informatikunterricht beachtet bekannte Rahmenbedingungen aus dem
Lernprozess und aus dem Prozess des fachlichen Arbeitens. Hier wird ein Lernprozess
angestrebt, der vom aktiven Schiiler ausgeht, der sich Informatik handlungsorientiert,

20 Syntaxfehler sind Fehler, die aus einer Verletzung des formalen Regelgeriists zur
Programmierung in der betreffenden Programmiersprache resultieren.

*! Sensoren sind hier alle Schnittstellen zur Wahrnehmung der Umwelt.

2 Mehr Informationen unter http://scratch.mit.edu/pages/scratchboard, Zugriff am
24. Mérz 2008

> Mehr Informationen unter http://mindstorms.lego.com/, Zugriff am 24. Mérz 2008
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problemorientiert, anwendungsorientiert und ganzheitlich aneignet und dabei vom
Lehrer begleitet wird. [...] Mit dieser Kombination von Kriterien fir das Lernen gelingt
nicht nur die Betonung der Schiileraktivitdat, sondern diese aktive Rolle wird fir den
Schiiler auch sichtbar.“**

Um diese Form der Schileraktivitdt auch zu erreichen, muss gewahrleistet sein, dass die
Schilerinnen und Schiiler auch bereit sind, die ihnen zugedachte Rolle einzunehmen.
Natlrlich kommt es hierfiir nicht in Frage, Zwang und Druck als Motivationsgrundlage zu
wahlen. Vielmehr sollten sie von sich aus bereit sein, sich aktiv mit dem Lerngegenstand
auseinanderzusetzen.

Wie im Zitat schon unterstrichen wurde, ware es erstrebenswert, wenn der Lerngegen-
stand den Schiilerinnen und Schiilern lediglich angeboten wird, die sich daraufhin aktiv
und weitestgehend selbstgesteuert mit ihm auseinandersetzen. Dies wird jedoch nur
dann gelingen, wenn die Rahmenbedingungen so gestaltet sind, dass die Motivation zur
Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand vorhanden ist und bleibt.

Dieses hohe Motivationspotential kann erreicht werden, wenn die damit verbundene
Leistung eine hohe Bedeutsamkeit fiir die Lernenden hat. Diese Verbundenheit spiegelt
sich darin wider, dass die Lernenden die Verantwortung fir den Weg zum Ziel lber-
nehmen dirfen, noch viel mehr: Glbernehmen sollen, und dass jedes Resultat, welches
den Anforderungen entspricht - gerade auch in seiner individuellen Ausgestaltung - an-
erkannt wird.

Diese Etappe, der Weg zum Ziel in Eigenverantwortung, welcher von der Schiilerin be-
ziehungsweise dem Schiler beschritten wird, ist zwangsldufig schopferisch, also kreativ.

,Kreativ ist eine Leistung im Allgemeinen dann, wenn sie neu ist, Seltenheitswert besitzt
und nitzlich ist. [...] Die Informatik wird von praktizierenden Informatikern als kreatives
Gebiet angesehenl. ...] Auch fir den Informatikunterricht sehen Fachdidaktiker kreatives
Potential[.]“®

Dieses Potential gilt es auszuschopfen, da es, wie bereits aufgefiihrt, fiir eine hin-
reichende Motivationslage notwendig ist, um eine hohe Schiileraktivitdt zu erreichen.
Auf das in der Informatik bereits vorhandene kreative Potential kann im Informatik-
unterricht effektiv zugegriffen werden, wenn es von den Schiilerinnen und Schiilern
direkt erfahren wird. Hierzu sind laut ROMEIKE die Relevanz des Unterrichtsgegenstandes
fiir die Schilerinnen und Schiiler sowie Problemldsungs- oder Produkterschaffungs-
prozesse notwendig, um Uberhaupt kreativ im Informatikunterricht tatig werden zu
kénnen.”

** (Schubert & Schwill, 2004), S. 34
» (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 2
2 Vgl. (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 3f.
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Die Aufgaben, die den Schiilerinnen und Schiilern gestellt werden, missen ebenfalls
bestimmten Kriterien gen[]gen:27

e Die Aufgabe sollte fiir die Schiilerin beziehungsweise den Schiiler subjektiv neu
sein, es darf noch kein konkretes Muster zur Losung der Aufgabe vorliegen.

e Die Aufgabe sollte offen gestellt sein, darf also lediglich Rahmenbedingungen
und eine ungefahre Zielerwartung zur Lésung der Aufgabe enthalten. Alternativ,
aber nicht vorzuziehen, waren auch Abstufungen in der Formulierung der Ziel-
erwartung moglich. Die Offenheit der Aufgabenstellung kann sich in einer
offenen Erwartung gegeniber dem Ergebnis oder dem Bearbeitungsweg aus-
driicken.

e Die Bearbeitungstiefe sollte flexibel sein, es sollten Erweiterungen, Ver-
anderungen und Optimierungen moglich sein.

e Bei den Schiilerinnen und Schiilern sollte bereits grundlegendes Konzept-
wissen vorhanden sein, um kreative Losungsprozesse zu ermoglichen.

e Die Aufgabenstellung sollte ideenanregend gehalten sein.

ROMEIKE stellt weiterhin heraus, dass Schilerinnen und Schiiler sich mit ihrer Be-
schaftigung identifizieren kénnen missen und dass Originalitdt im Sinne einer ,eigenen
Note“ in der Problembearbeitung und -16sung erlaubt sein sollte.”®

Zur Realisierung eines kreativen Informatikunterrichts ist es notwendig, bestimmte
Hemmschwellen zu vermeiden: ,Schiiler neigen in solchen [kreativitditshemmenden,
Anm. A. S.] Situation[en] zu einem Problemvermeideverhalten, d. h. sie wahlen sichere,
ausgetretene Wege, die risikoarm und erfolgversprechend sind, aber fur Kreativitat nicht
viel Raum lassen [...]. Friihe Evaluation und Perfektionsstreben sind in diesem Kontext

“® Um solche Situationen zu vermeiden und statt-

als Kreativitdtshemmer bekannt [...].
dessen Kreativitat im Informatikunterricht zu ermdoglichen, sollten nach ROMEIKE vier

weitere Aspekte der Unterrichtsumgebung beachtet werden:*

e Experimentieren — Die Schiilerinnen und Schiiler sollen die Méglichkeit haben,
eigene Hypothesen zur Losung eines Problems aufzustellen und sie
experimentell — also am Produkt oder der Programmierumgebung — zu priifen.
Dazu zahlt explizit auch das Konzept der Methode von , Versuch und Irrtum®.

e Zeitlicher Raum - Fir den kreativen Unterrichtsverlauf ist es unabdingbar, Zeit
fur gedankliche Uberlegungen und experimentelle Umsetzungen zur Verfiigung
zu stellen.

e Unterrichtsklima der Vielfalt — Kreative Leistungen sind naturgemaR
individuell unterschiedliche Leistungen, das muss auch im Unterricht zum

7 Vgl. (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 4ff.
8 Vgl. (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 6
2 (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 3

30 Vgl. (Romeike, Kriterien kreativen Informatikunterrichts - Beitrag zur INFOS 2007, 2007), S. 6f.
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Tragen kommen. Entsprechend diirfen Losungsansatze nicht zu friih bewertet
werden und es muss die Moglichkeit zur Vorstellung der unterschiedlichen
Losungen und ihrer Diskussion geben. Hierbei darf keinesfalls darauf abgezielt
werden, eine ,erwartete” Leistung als Schablone zum Vergleich fiir die
Schiilerinnen- und Schiilerleistungen zu benutzen.

e Lehrerrolle — Der Lehrer oder die Lehrerin hat die Aufgabe, den Schiilerinnen
und Schiilern beratend, motivierend und orientierend zur Seite zu stehen. Eine
starke Lenkung im Probleml6seprozess ist zu vermeiden, lediglich, wenn die
Schiilerinnen oder Schiiler nicht von allein vorankommen, ist einzugreifen. Die
Schiilerinnen und Schiiler sind von dem Lehrer beziehungsweise der Lehrerin zu
vielfaltigen Losungen zu ermutigen.

2.3 SCRATCH IM UNTERRICHT

Die Programmiersprache Scratch eignet sich aus verschiedenen Griinden fiir den Einsatz
im skizzierten kreativen Informatikunterricht.

Zunachst einmal ist Scratch, berilcksichtigt man den Entstehungsprozess, eine
»,padagogische” Programmiersprache: Sie soll den Nutzer beim Erlernen der ,21st
Century Learning Skills“>" unterstiitzen. Dabei handelt es sich um Fahigkeiten (und
Wissen), welche von Biirgern nach Ansicht der gleichnamigen Initiative bendtigt werden,
um im einundzwanzigsten Jahrhundert im gesellschaftlichen Prozess bestehen zu
kénnen.* Scratch befahigt den Nutzer nach Ansicht der Autoren zu Fortschritten in drei

Schliisselbereichen mit insgesamt neun dieser geforderten Fahigkeiten:*

e , Information and Communication Skills“**: Hierzu zdhlen Fahigkeiten der Infor-

mationsbeschaffung und -verwaltung, Sicherheit im Umgang mit Medien und
Fahigkeiten im Gberzeugenden Ausdriicken von Botschaften.

«35

e ,Thinking and Problem-Solving Skills“*> umfasst die Fahigkeit zum kritischen
Denken und zur Analyse von Systemen, zur Problemldsung (inklusive Problem-
identifizierung, -formulierung, und -I6sung), die Fahigkeit zum kreativen Handeln
und zu intellektueller Neugierde.

e Mit “Interpersonal and Self-Directional Skills”*

sind die Fahigkeiten gemeint, die
eine zwischenmenschliche Zusammenarbeit, eine hohe Verbundenheit mit dem
Produkt und die Riicksichtnahme auf die Bediirfnisse der anderen Menschen - in

diesem Fall: der moglichen anderen Nutzer des Produkts - ermdoglichen.

31 Mehr Informationen unter http://www.21stcenturyskills.org/, Zugriff am 24. Marz 2008
32 Vgl. die derzeitige Kompetenzdebatte, beispielsweise bei (Deutsches PISA-Konsortium:
Baumert, Jurgen (Hrsg.), 2001), (Klieme, et al., 2007), (Weinert, 2001)

> vgl. (Rusk, Resnick, & Maloney, Scratch 21st Century Skills, 2007)

3 Ubersetzung A. S.: ,,Medien- und Kommunikationskompetenzen®

» Ubersetzung A. S.: ,,Kognitive und Problemlésekompetenzen”

36 Ubersetzung A. S.: ,,Soziale und Selbstkompetenzen”
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Scratch wurde im Hinblick darauf entwickelt, diese Fahigkeiten zu férdern. Hierbei
wurde darauf geachtet, die Programmiersprache fir Jugendliche moglichst motivierend
zu gestalten. Auch wegen der Kombination der bereits beschriebenen ,Low-Floor®-,
»High-Ceiling“- und ,Wide-Walls“-Grundsatze bietet sich Scratch fiir den Einsatz im
kreativen Informatikunterricht an: Der , Low-Floor“-Ansatz, vor allem der (anndhernde)
Ausschluss von Syntaxfehlern, ermdoglicht einen schnellen Einstieg, ,High Ceiling”
differenziertes Arbeiten und ,Wide Walls“ vielfadltige Moglichkeiten der Aufgaben-
stellung.

Nicht unerwahnt bleiben soll auch die Tatsache, dass Scratch kostenfrei erhaltlich ist.
Dies erhoht sicherlich, zusammen mit der Vielzahl an mitgelieferten Beispielen und
Grafiken sowie dem auf der Scratch-Homepage verfiigbaren Material, die Attraktivitat
fir den Einsatz im Unterricht.

3 UNTERRICHTSVORAUSSETZUNGEN

Die bisher allgemein betrachteten Sachverhalte sollen im Folgenden auf die geplante
Unterrichtsreihe (bertragen werden. Dazu muss zunachst dargestellt werden, welche
Voraussetzungen den Unterricht bestimmen.

3.1 ALLGEMEINE UNTERRICHTSVORAUSSETZUNGEN

Es handelt sich um einen Wabhlpflichtkurs Informatik der zehnten Jahrgangsstufe, den
die Schiilerinnen und Schiiler seit der neunten Klasse besuchen. Zum Schuljahreswechsel
fand ein Lehrerwechsel statt, seitdem unterrichte ich die Lerngruppe.

Der Wahlpflichtunterricht erfolgt mit zwei Stunden in der Woche, die als Doppelstunde
dienstags in der dritten und vierten Unterrichtsstunde im Stundenplan verankert sind.
Schulorganisatorisch bedingt kam es in der Vergangenheit haufig zum Ausfall einer oder
beider Stunden.*’

Der Unterricht findet in einem der Informatikrdume der Schule (Raum 7) statt. Dieser
Raum bietet Platz fiir etwa 20 Schiilerinnen bzw. Schiiler und hat eine dufRere Tischreihe
fur die Arbeit am Computer®® und eine innere Tischreihe fiir Plenumsphasen. Dadurch ist
sichergestellt, dass die Schilerinnen und Schiiler nicht permanent mit dem Riicken zur
Tafel sitzen, allerdings wird es dadurch im Raum auch schnell sehr eng.

Technisch ist der Raum modern ausgestattet. Es gibt einen Lehrercomputer und fir
jeweils ein bis zwei Schilerinnen bzw. Schiiler einen Schilercomputer. Die Computer
sind technisch auf einem neuen Stand, sie wurden zum Schuljahreswechsel beschafft
und eingerichtet. Alle Computer sind durch ein Netzwerk und auBerdem mittels eines

7 Beispiele hierfiir waren: mehrwochiges Betriebspraktikum, Informationsveranstaltungen der
Schule, Klassenfahrt, Umorganisation des Unterrichts durch Lehrerausfall in anderen, parallelen
Wabhlpflichtkursen.

3 Synonym fiir den Begriff ,Computer” wird im Folgenden auch der Begriff ,,Rechner” benutzt.
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Hochgeschwindigkeitszugangs mit dem Internet verbunden. Im Raum gibt es eine Tafel
(Whiteboard) hinter dem Lehrerarbeitsplatz und einen Beamer, der mit dem Lehrer-
computer verbunden ist und an eine der Wande projiziert, an der Schiilerinnen bzw.
Schiiler sitzen.

In der Vergangenheit fiihrten Netzwerkausfalle und andere technische Stérungen haufig
zu Verschiebungen in der Unterrichtsplanung, was vor allem bei programmier-
technischen Unterrichtsinhalten hinderlich ist, da hier , Offline-Varianten” nur begrenzt
sinnvoll sind® und im Stoérungsfall die Motivation der Schiilerinnen und Schiiler, sich auf
diese Notfallvariante einzulassen, gering ausgepragt ist.

3.2 SPEZIELLE UNTERRICHTSVORAUSSETZUNGEN

3.2.1 LERNGRUPPE
Die Lerngruppe besteht aus vier Schilerinnen und zwolf Schillern aus zwei zehnten
Klassen der Schule.

Die Lerngruppe zeigte in der Vergangenheit wahrend des Unterrichtsgeschehens ein
mittleres Leistungsvermogen bezogen auf die Erwartungen und ein eher durchschnitt-
liches Interesse - bezogen auf die Einbringungsbereitschaft von Unterrichtsbeitragen - an
den Themen des Wahlpflichtunterrichts, wobei die Ausprdgungen bei den einzelnen
Schiilerinnen und Schiilern stark differierten:

e Die Schiler S1, S2 und S3 zeigten durchgangig ein starkes Interesse an den fach-
lichen Inhalten und erzielten meist gute bis sehr gute Arbeitsergebnisse.

e Die Schilerinnen bzw. Schuler S4, S5, S6, S7, S8, S9, 510, S11 und S12 bemuhten
sich, Ergebnisse gemaR den Anforderungen zu erzielen, erbrachten jedoch
haufig eher durchschnittliche Resultate.

e Die Schiiler S13 und S14 zeigten einerseits haufig eine hohe Ablenkungsbereit-
schaft, andererseits brachten sie des Ofteren originelle und sinnvolle Unter-
richtsbeitrdge hervor. lhre Arbeitsergebnisse beschrinkten sich meist auf die
reine Erflllung der Minimalanforderungen.

e Die Schiilerinnen S15* und S16 bemiihten sich, am Unterrichtsgeschehen teil-
zunehmen. Sie besitzen jedoch groRe stofflich-inhaltliche Licken, welche es
ihnen nur selten ermoglichten, zielorientiert voranzukommen und an-
forderungsgemaRe Ergebnisse zu erbringen. Bei S15 kommen sprachliche
Hlrden Verstandnis erschwerend hinzu.

* Natiirlich gibt es auch in der Programmierung Situationen, die ohne Rechnereinsatz aus-
kommen (z. B. in der Modellierung). Aber es gibt eben auch geniigend Situationen, in denen vor
allem ein plotzlicher Netz- oder Rechnerausfall eigentlich nicht sinnvoll kompensiert werden kann
(z. B. bei der direkten Implementierung und dem Testen von Quellcode).

4 S15, eine Schiilerin mit koreanischem Hintergrund, heiBt eigentlich , ### #####", mochte aber
mit ,S15“ angesprochen werden und unterschreibt auch grundsatzlich mit diesem Namen. Aus
diesem Grund wird auch hier und im Folgenden ,S15“ statt , ### #####" benutzt.
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Die Anstrengungsbereitschaft einiger Schilerinnen und Schiler (hier sind vor allem S13,
S14 und S16 betroffen) erscheint eher gering ausgepragt. Hier scheinen die Annahmen,
die zur Kurswahl gefiihrt haben, nicht zu den tatsac