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Abstract

Wahrend die Programmierung zu den Kernthemen in der Informatik zahlt, bringt der
Einstieg in die Programmierung diverse Herausforderungen mit sich. Einerseits mUssen den
Lernenden logische Konzepte (z.B. Variablen, Schleifen, Algorithmen) ndhergebracht
werden. Andererseits bringen viele Schiler:innen unrealistische Vorstellungen (bspw.
Spieleprogrammierung, Hacking) mit in den Unterricht. Daher ist ein realistischer,
motivierender und festigender Einstieg in die Programmierung von groRer Bedeutung fur

den Informatikunterricht.

Ziel dieser Arbeit ist es, einen Methodenkoffer zu entwickeln und zu evaluieren, der einen
strukturierten Einstieg in die Programmierung als Unterrichtskonzept ermoglicht. Daraus
ergibt sich die Forschungsfrage: "Inwiefern ist der Programmierung-Methodenkoffer fur
Schuler:innen der FMS geeignet, einen Einstieg in die Programmierung in einem Zeitraum

von 32 Wochenstunden zu bieten?"

Zur Beantwortung dieser Frage wird der Forschungsansatz "Design Based Research"
herangezogen. Im Rahmen des "ADDIE-Modell" wird dabei ein bereits bestehendes
Unterrichtskonzept analysiert, Uberarbeitet, weiterentwickelt und spdter implementiert. Der
erprobte Unterricht wird anschlieRend anhand von Testergebnissen, Geddchtnisprotokollen
und Feedback evaluiert und optimiert. Somit kommt ein Methodenkoffer zustande, der in

mehreren Entwicklungszyklen weiter ausgearbeitet wurde.

Die Ergebnisse zeigen, dass insbesondere die Ansdtze des "Game-Based Learnings" eine
motivierende Moglichkeit darstellen, Unterrichtsinhalte nachhaltig zu vermitteln. Der
Einstieg in die Programmierung mittels "Pair Programming" fUhrte ebenfalls zu einem
starkeren Erfolgsgefuhl, da auch die Fehlerquote beim Programmieren niedriger ausfiel und
die Lernenden nicht ausschlief3lich auf sich selbst angewiesen waren. DarUber hinaus erwies
sich die Trennung von theoretischen Inhalten und praktischer Programmierung als sinnvoll,
da sich die Lernenden dadurch besser auf den jeweiligen Themenbereich konzentrieren

konnten.

Wahrend der entwickelte Methodenkoffer aufgrund bestehender Limitationen der
Forschung nicht als perfekte Lésung betrachtet werden kann, bieten die entstandenen
Unterrichtsvorbereitungen dennoch eine fundierte Basis fUr den eigenen Unterricht und

kdnnen entsprechend angepasst werden.
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Einleitung, Kontext

1 Einleitung, Kontext

Der Einstieg in die Programmierung stellt sowohl Lernende als auch Lehrkrdfte vor
besondere Herausforderungen (Eckart Modrow und Kerstin Strecker 2016). Grundlegende,
abstrakte Konzepte wie Variablen, Schleifen und Algorithmen erfordern ein Mindestmal3 an
logischem Denkvermodgen und Kompetenzen zur Problemldsung. Gleichzeitig bringen viele
Lernende unrealistische Vorstellungen von Programmierung in den Unterricht mit, welche

haufig von popularen Medien oder Computerspielen gepragt sind (Umfragen Schiler:innen

2020-2022). Diese Diskrepanz zwischen Erwartung und Realitdt fUhrt des Ofteren zu
Uberforderung und Demotivation der Lernenden in den ersten Unterrichtseinheiten. Ein
gelungener Einstieg in die Programmierung ist daher von zentraler Bedeutung fur den

weiteren Lernerfolg im Fach Informatik.

In den letzten Jahren entstanden zahlreiche Ansatze, um Lernenden den Einstieg in die
Programmierung zu erleichtern. Dazu zahlen visuelle Programmiersprachen, wie Scratch
oder NEPO (Alexander Ruf u. a. 2014), handlungsorientierte Zugange, wie Pair Programming
(It-Agile GmbH, 0. ).), sowie motivierende Lernformen aus dem Bereich des Game-Based
Learning (Patrick Felicia 2014). Aufgrund dieser Vielfalt bleibt die Frage bestehen, welche
Methoden und Inhalte sich in einem schulischen Kontext tatsachlich bewadhren und wie sie
ein Basiswissen zur Programmierung nachhaltig schaffen kdnnen. Besonders an
berufsorientierten Schulen, an denen — wie die oben genannten Umfragen ergaben —
Lernende sehr unterschiedliche Vorkenntnisse, Lernvoraussetzungen und sprachliche
Kompetenzen mitbringen, zeigt sich ein hoher Bedarf an flexiblen und motivierenden

Unterrichtskonzepten.

Um diesen Bedarf zu decken wurde im Rahmen dieser Masterarbeit ein neues
Unterrichtskonzept entwickelt, welches den Einstieg in die Programmierung durch
praxisnahe, motivierende und schiler:innenzentrierte Methoden verbessern soll. Grundlage

bildet der Forschungsansatz des Design-Based Research (DBR), der sich durch einen engen

Zusammenhang zwischen theoretischer Fundierung und praktischer Erprobung auszeichnet.
Dieser Ansatz ermoglicht es, ein didaktisches Design in mehreren Zyklen zu konzipieren,
praktisch umzusetzen und anhand von Rickmeldungen schrittweise zu optimieren. So

werden nach dem ADDIE-Modell (Andrew DeBell 2020) verschiedene Phasen durchlaufen,
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Einleitung, Kontext

um den bisherigen Stand des Unterrichts zu analysieren, ein Konzept zu designen, dieses zu

implementieren und im Anschluss zu evaluieren.

FUr den Entwurf des Unterrichtskonzepts werden Daten aus eigenen
Unterrichtsbeobachtungen, Gedachtnisprotokollen und Schiler:innenfeedbacks des
Unterrichts von 2020 bis 2024 herangezogen, um Stdrken und Schwadchen des entwickelten

Konzepts zu identifizieren und schrittweise zu optimieren.

Dabei wird sich an folgende Grundsdatze gehalten: Programmiergrundlagen sollten
spielerisch Ubermittelt und somit gefestigt werden. Diese werden auBerdem mit einem
Infotext und -bild versehen, welcher die Inhalte zusammenfasst. Weiters sollten PC-
Grundlagen vermittelt werden, welche den Umgang mit einer Windows'-Umgebung
erldutern und einen reibungslosen Ablauf hinsichtlich der Navigation in der
Programmierumgebung ermdglichen. Die Programmieraufgaben sollten detaillierte und
intuitive Anleitungen haben. Hinsichtlich des Inhalts sollte es eine spielerische Komponente

geben, um die intrinsische Motivation zu fordern.
Somit ergibt sich folgende Forschungsfrage:

Inwiefern ist der Programmierung-Methodenkoffer fir Schiler:innen der FMS geeignet,

elinen Einstieq in die Programmierung in einem Zeitraum von 32 Wochenstunden zu bieten?

Die Masterarbeit gliedert sich in einen theoretischen und einen empirischen Teil. Der
theoretische Teil beleuchtet zentrale didaktische Ansdtze des Programmierunterrichts und
erldutert den methodischen Rahmen des Design-Based Research. Der empirische Teil
beschreibt die Entwicklung, DurchfUhrung und Evaluation des neuen Unterrichtskonzepts
anhand der einzelnen ADDIE-Phasen (Analyse, Design, Development, Implementation,
Evaluation) (Andrew DeBell 2020). AbschlieBend werden die Ergebnisse reflektiert und

mdgliche Implikationen fUr die Unterrichtspraxis diskutiert.

1Vgl. Betriebssystem
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Theorie

2 Theorie

2.1 Didaktische Ansatze zum Einstieg in die Programmierung

2.1.1 Herausforderungen

Die Literatur (Eckart Modrow und Kerstin Strecker 2016) setzt sich mit mehrjahrigen
Erfahrungen von Lehrpersonen und Professor:innen im Bereich der Informatik auseinander.
Eingegangen wird unter anderem auf die Programmierumgebung. Ausschlaggebend sind
etwa die zur Verfigung stehenden Befehlssatze - sowohl in einer visuellen (z.B. Scratch
(Abb. 1) oder NEPO), als auch in einer codebasierten Programmiersprache (z.B. Python oder
Java). Einerseits sollte die Programmierumgebung elementare Befehle bieten, um Zustdande
und Variablen zu verandern. Andererseits muss es auch Kontrollstrukturen geben, welche

diese Befehle miteinander verknUpfen kénnen - etwa in Schleifen oder Bedingungen.

In dieser LektUre zeigt sich auch, dass diese elementaren Inhalte keine Schwierigkeit im
Einstieg bieten. Schubladen werden als geeignetes Beispiel gebracht, um Variablen
darzustellen. Dabei wird von den einfachen Variablentypen ausgegangen und Abstrakte
Datentypen (ADTs) auRen vorgelassen. Auch einfache Algorithmen werden gut verstanden.
Hier wird etwa auf eine Tabelle gesetzt (Abb. 2), welche in jeder Codezeile den Zustand
jeder Variable bestimmt. Lernende haben keine Schwierigkeiten, solch eine Tracetabelle

korrekt auszufillen.
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Abbildung I: Algorithmus in Scratch (Modrow und Strecker 2016 S. 166)
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Programmzeile zahl ergebnis i
1 5 unbekannt unbekannt
2 5 0 unbekannt
3 5 0 0
4 5 1 0
5 5 1 1
4 5 4 1
5 5 4 2
4 5 9 2
5 5 9 3
A 5 16 3
5 5 16 4
4 5 25 4
5 5 25 5

Abbildung 2: Algorithmustabelle (Modrow und Strecker 2016 S. 166)

Die ersten Probleme zeigen sich laut Modrow und Strecker, wenn Lernende komplexe
Aufgaben selbststandig ldsen mUssen. Hier verlieren einige Schiler:innen namlich den
Anschluss. Sie haben zwar kein Problem, diese Algorithmen im realen Leben anzuwenden
(etwa die schriftliche Addition oder Verschlisselung per Vigenére). Doch diese Abldufe in
eine Programmiersprache zu Ubersetzen, bringt Schwierigkeiten mit sich. Anstatt den
bekannten Elementarbefehlen muss nun namlich eine Komposition aus vielen dieser
kleineren Befehle entstehen. Hier macht es Sinn, das Programm in kleine Einzelprobleme zu
zerlegen und diese einzelnen Aufgaben auch als eigene Befehle oder Methoden zu
schreiben. So verliert man den Uberblick nicht, das eigentliche Ziel sollte namlich in Sicht
bleiben.
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Die gegebene Aufgabe sollte auBerdem einen Startzustand und einen Endzustand
bestimmen. Der von den Lernenden zu programmierende Code sollte dann verschiedene
Startzustande in den gewUnschten Endzustand bringen kénnen. Welche Befehle kdnnten
also genutzt und kombiniert werden, um diesen Endzustand zu erreichen? Hier muss ein

abstrakter Denkvorgang implementiert werden.

2.1.2 \isuelle Programmiersprachen

Bereits einige Studien widmeten sich dem Einsatz von visuellen Programmiersprachen im
Unterricht. So wurden etwa zwei verschiedene Gruppen von Schiler:innen untersucht,
welche Programmierkurse in Vorbereitung auf das Abitur in Informatik besuchten. In einem
Vergleich wurde festgestellt, dass jene Schiler:innen, welche sich mit Snap! (vgl. visuelle
Programmiersprache) auseinandersetzten, durchschnittlich bessere Leistungen erbrachten.
Diese Gruppe hatte die Konzepte und Kompetenzen (v.a. beziglich Algorithmik) besser
erlernt und konnten auch Programmieraufgaben schneller l&sen, als jene Gruppe, welche

den Vorbereitungskurs in Java besuchten (Ralf Romeike und Sven Jatzlau 2017).

In einer weiteren Studie (Alexander Ruf u. a. 2014) wurde der Einsatz von Scratch (vgl.
visuelle Programmiersprache) und Karol (vgl. textbasierte Programmiersprache) im Bezug
auf die intrinsische Motivation und Programmierkenntnisse verglichen. In beiden Hinsichten

konnte die Klasse, welche Scratch als Programmiersprache einsetzte, besser abschneiden?.

2.1.3 Textbasierte Programmiersprachen

Studien zeigen, dass Einsteiger:innen in die Programmierung durch textbasierte Sprachen
mit héheren kognitiven Anforderungen konfrontiert sind. Sowohl die Syntax, als auch die
Strukturen spielen dabei eine groRe Rolle. Gomez, Moresi und Benotti untersuchten
Schiler:innen zweier Schulen - die Lernenden einer Schule brachten bereits Erfahrung zu
visuellen Programmiersprachen mit sich, diejenigen der anderen Schule nicht. Wahrend
hinsichtlich der Semantik die Schuler:innen mit Vorerfahrung deutlich besser abschneiden
konnten, wurde in Bezug auf die Syntax der Programmiersprache kein Unterschied

festgestellt (Marcos J. Gomez u. a. 2019).

2 Motivation: Hohere Werte in allen Kategorien (interest/enjoyment, perceived competence,
perceived choice, pressure/tension) bei Lernenden der Scratch-Klasse mit p = 0,047.
Programmierkenntnisse: Hohere Durchschnittswerte sowohl bei Pre-Test als auch bei Post-Test mit
p < 0,004.
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Trotz bewiesener Vorteile visueller Programmierung wird in jeglichen Bildungsbereichen ein
textbasierter Einstieg favorisiert (Get IT, o. J.; Programmieren lernen 2022). Insbesondere
wird Python hdufig fUr den Einstieg empfohlen und qilt laut einer aktuellen Statistik als eine

der verbreitetesten Programmiersprachen (Statista, o. J.).

Neben der Sprache selbst gilt auch die Art der Programmierung als wichtiger Faktor in der
Wissensvermittlung. Lernenden mit wenig Erfahrung oder geringem Selbstvertrauen in die
eigenen Fahigkeiten wird der Bottom-Up Ansatz empfohlen. Bei diesem wird erst ein
einzelnes Modul entwickelt und dieses dann erweitert, um eine Gesamtlésung zu
entwickeln (,Was versteht man unter Top-Down oder Bottom-Up Verfahren?”, o. ).). Dies
reduziert die anfangliche kognitive Belastung und erleichtert den Einstieg in die
abstrakteren Inhalte. Im Gegensatz dazu befasst sich der Top-Down-Ansatz zuerst mit der
Entwicklung eines Gesamtkonzepts und erst im Anschluss mit den einzelnen

Programmteilen. (Eckart Modrow und Kerstin Strecker 2016)

Somit zeigt sich, dass textbasierte Programmiersprachen fachlich relevant sind. Jedoch
sollte der Einstieg im didaktischen Sinne besonders sorgfaltig geplant werden, um eine

Uberforderung und den daraus resultierenden Motivationsverlust zu verhindern.

2.1.4 Pair Programming als kollaborative Lernform

Pair Programming (It-Agile GmbH, o. J.) beschreibt die Aufteilung des Coding in zwei
grundlegende Rollen: Pilot und Navigator. Der Pilot ist fUr die Programmierung des Codes
verantwortlich. Es ist die Rolle, welche als einzige den Code verandern darf. Der Navigator
Uberwacht dabei die ,Korrektheit des Codes” und ist auch fur die Designgebung
verantwortlich. Diese beiden Rollen sind sich im Projekt ebenbUrtig werden regelmaRig

getauscht.

Einige Studien unterstreichen den qualitativen Effekt von Pair Programming im Unterricht
(Brian Hanks u. a. 2011; Jo E. Hannay u. a. 2009). In einer Studie (Patrick Korber und Renate
Motschnig 2021) wurde mithilfe qualitativer Forschungsmethoden? untersucht, inwiefern
sich die Methode des Pair Programming auf die Motivation und Fahigkeiten der Lernenden
auswirkt. In einem kleinen Umfang von 14 Beteiligten konnte eine bessere Punktezahl bei
entsprechenden Tests erreicht werden, wenn die Schiler:innen in Paaren programmierten,

als in einem alleinigen Versuch. In offenen Fragen machten die Lernenden auf die

3 Systematic Literature Review, Questionaires, Focus Inverviews
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zusatzliche Motivation aufmerksam, die bei einer Zusammenarbeit erfolgte. ,Ich hatte ohne
meinen Partner viel ldnger gebraucht. [...] Es war eher lustig anstatt deprimierend, wenn wir
beide keine Ahnung hatten, wo wir im Code sind und was das Problem sein kdnnte.” (Patrick

Korber und Renate Motschnig 2021).

Allerdings kdnnte es in solch einem sozialen Akt auch zu Konflikten kommen. Einerseits
konnte die Arbeitsteilung unausgewogen sein, andererseits wirden die verschiedenen
Visionen der Beteiligten zu Problemen fihren. Dabei gilt zu erwdhnen, dass sich besonders
diejenigen Schuler:innen, welche bessere Leistungen in der Programmierung zeigen
konnten, dieser Methode besonders kritisch gegenuberstanden. Korber konnte au3erdem
feststellen, dass in einer textbasierten Programmiersprache die Vorteile des Pair
Programming besonders herausstechen wirden (Patrick Korber und Renate Motschnig

2021).

2.1.5 Motivationsorientierte Ansatze

Da der Einstieg in die Programmierung hdufig mit Frustrationerfahrungen verbunden ist,
wird ,Game-Based Learning” als didaktischer Ansatz diskutiert, um Inhalte in einem
motivierenden und spielerischen Kontext zu vermitteln (Patrick Felicia 2014; Son Le und
Peter Weber 2011). Game-Based Learning bezeichnet dabei den Einsatz vollstandiger

Lernspiele, bei denen fachliche Inhalte integraler Bestandteil der Spielmechanik sind.

Dieser Ansatz erlaubt es, Strategien zu entwickeln und logische Denkprozesse zu férdern,
ohne dass der theoretische Inhalt im Vordergrund steht. Gleichzeitig ermodglicht der
spielerische Rahmen, eine starkere emotionale Einbindung der Lernenden, wodurch die
intrinsische Motivation sowie die Bereitschaft zur weiteren Auseinandersetzung mit dem
Thema gesteigert werden kdnnen. , By virtue of their ability to actively engage, and
stimulate players to retain the information presented to them, Serious Games offer an

alternative way for educators to present material to learners.”(Felicia 2014, S. 8)

Autor:innen weisen darauf hin, dass Game-Based Learning eine sorgfaltige didaktische
Planung erfordert, um eine Uberlagerung der Lernziele durch spielerische Elemente zu

vermeiden.

2.1.6 Der grundlegende Einstieg

Zusammenfassend zeigen die in Kapitel 2.1 dargestellten Ansdtze, dass der Einstieg in die

Programmierung einer gezielten didaktischen Gestaltung bedarf. Insbesondere der
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Ubergang von abstrakten theoretischen Konzepten zur praktischen Umsetzung in einer

Programmiersprache stellt fUr viele Lernende eine zentrale Herausforderung dar.

Motivationsorientierte Zugange wie Game-Based Learning kénnen dazu beitragen, diesen
Ubergang zu erleichtern, indem Programmierinhalte in einen sinnstiftenden und
spielerischen Kontext eingebettet werden. Dadurch kann die intrinsische Motivation der
Lernenden gefdrdert und die Bereitschaft zur aktiven Auseinandersetzung mit

programmierbezogenen Problemstellungen erhéht werden.

DarUber hinaus kommt der Wahl der Programmiersprache im Einstieg eine entscheidende
Bedeutung zu. FUr Anfanger:innen sollte zundchst das Verstandnis algorithmischer Ablaufe
im Vordergrund stehen, wahrend syntaktische Anforderungen madglichst reduziert werden.
In diesem Zusammenhang bieten visuelle Programmiersprachen geeignete

Voraussetzungen fUr einen niederschwelligen Einstieg.

Auch die gewadhlte Lernform beeinflusst den Einstieg in die Programmierung ma3geblich.
Kollaborative Ansatze wie Pair Programming ermdglichen es Lernenden,
Programmieraufgaben gemeinsam zu bearbeiten, voneinander zu lernen und

Unsicherheiten im Lernprozess abzufedern.

Weiters existieren noch zahlreiche andere didaktische Ansatze, mit welchen man den
Unterricht gestalten kdnnte. Spieleentwicklung, wie spater in den Umfrageergebnissen zu
lesen ist, stellt einen groRen Motivator der Lernenden dar, kann aber ohne Vorwissen zu
einer starken Komplexitat heranwachsen (Till Sobioch 2024). Der Einsatz von
Einplatinenrechnern oder Robotics ware ebenfalls mdglich, insofern diese an der Schule
vorhanden sind. Allerdings soll das Unterrichtskonzept eine mdgliche Basis fUr einige

verschiedene Schulen bieten, somit wird von einem Minimum an Ressourcen ausgegangen.

Insgesamt lassen sich aus den dargestellten Ansatzen zentrale didaktische Prinzipien
ableiten, die fUr einen erfolgreichen Einstieg in die Programmierung relevant sind. Diese
bilden die Grundlage fir das im weiteren Verlauf der Arbeit entwickelte und erprobte

Unterrichtskonzept.
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3 Methodik und Forschungsdesign

Um das Unterrichtskonzept zu entwerfen, testen und zu verbessern, und somit die
Forschungsfrage zu beantworten, wird als methodischer Rahmen ,Design Based Research”
(DBR) eingesetzt. Dieses bietet sich durch die Verknipfung von Entwicklung der
Unterrichtsmaterialien mit der Gewinnung wissenschaftlicher Erkenntnisse als eine
sinnvolle Forschungsmethode an. Mithilfe des ADDIE-Modells werden die Inhalte zyklisch

analysiert, neu designt und entwickelt und somit verbessert.

3.1 Design Based Research

DBR ist ein entwicklungsorientierter Forschungsansatz, der wissenschaftliche
Erkenntnisgewinnung und die L6sung konkreter Bildungsprobleme im Sinne einer
gestaltungsorientierten Praxisforschung miteinander verbindet. Im Unterschied zu anderen
Forschungsmethoden, welche bestehende Praxis in erster Linie evaluieren, verfolgt DBR das
Ziel, durch einen iterativen Gestaltungsprozess innovative Lésungen zu entwickeln und

dabei gleichzeitig wissenschaftlich fundiertes Wissen zu generieren.

DBR entstand dabei als Antwort auf die Kritik, dass traditionelle empirische
Bildungsforschung zu praxisfern sei. ,Design research emerged mainly in response to
criticism of the lack of practical application of empirically and analytically orientated
teaching and learning research’s findings.” (Dieter Euler und Peter Sloane F. E. 2014).
Stattdessen strebt DBR einen synergetischen Dialog zwischen Forschung und
Unterrichtspraxis an - eine Balance zwischen dem konzeptionellen ,Erfinder” und dem
empirischen ,Detektiv”, die gemeinsam innovative Lernldsungen entwickeln. (Andrea

Burda-Zoyke 2017)

Euler (Dieter Euler und Peter Sloane F. E. 2014) beschreibt die zentralen Merkmale von DBR

wie folgt:

e Zentral leitende Frage (key question): Im Zentrum steht nicht die Frage, ob eine
Intervention wirkt, sondern wie sie so gestaltet werden kann, dass sie das
angestrebte Ziel im gegebenen Kontext bestmoglich erreicht. , How should an
intervention be formulated within the context of a teaching concept (method) to

advance specific (concretely recognizable) social competencies (objectives)?”Im Fall

Seite 16 von 88



Methodik und Forschungsdesign

dieser Arbeit: Wie kann ich den Einstieg in die Programmierung didaktisch
besonders motivierend, ansprechend und nachhaltig gestalten?

¢ Entdecken, Entwickeln und Erproben innovativer Lésungen fir ungeldste
Probleme der Praxis (discovering, developing and testing innovative solutions
for unsolved practical problems): Finde ein Problem, dessen Losung einen
innovativen Ansatz benétigt. Dabei geht es nicht darum, jene Realitdten zu
beforschen, welche schon existieren, sondern jene welche sein kénnten. In etwa:
Warum gestaltet sich der Einstieg generell schwer? Was kdnnte anders gemacht
werden, um den Einstieg leichter und ansprechender zu gestalten?

e Theorie-basierte Entwicklung (theory-based development). Die Entwicklung von
innovativen L&sungen gestitzt durch bereits existierende, wissenschaftliche Belege,
aber auch durch die Theorie von erfahrenen Fachleuten. Wie bereits im Kapitel 2.1
gezeigt, gibt es bereits Ansatze, welche auch sinnvoll Anwendung finden. Welche
davon finden Platz im ,Methodenkoffer” dieser Arbeit? Welche Methoden finden
Kolleg:innen in der Informatik sinnvoll?

e Starker Praxisbezug durch iterative Design-Zyklen (high practical relevance by
maeans of iterative design cycles). Die innovative Idee wird durch mehrere Design-
Zyklen verbessert. Dabei wird nicht jede kleine Idee getestet, sondern Zyklen auf
Basis der besten Ideen weiterentwickelt und erprobt. Die vielversprechendsten
Designs werden im Anschluss korrigiert. Welche bereits getestete
Unterrichtsmethoden kdnnen auf welche Art verbessert werden?

e Zusammenarbeit zwischen Forschung und Praxis (cooperation between science
and practice): In den unterschiedlichen Phasen der Design-Entwicklung werden auch
erfahrene Fachleute involviert. So sollten auch andere Zugange als die des
Forschers, Einfluss nehmen. So erwartet man eine realistischere praktische
Anwendung. Im Rahmen dieser Arbeit wird dies durch den Einbezug von
Kolleg:innen und die Analyse in Seminaren umgesetzt.

e Gezielte Theorien als Ergebnisse (area-specific theories as targeted results): Das
Design sollte nicht nur fir den spezifischen, beforschten Kontext ein Ergebnis
liefern, sondern auch im breiteren Spektrum anwendbar sein. So sollte man die
Ergebnisse nicht als ,technologische Anleitung”, sondern als ,design principle”

formulieren.
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Ist der ,Methodenkoffer” also vielseitig anwendbar? Kann man einzelne Zugange auch in
anderen Themen wiederverwenden? Die Ergebnisse diUrfen keineswegs als Allheilmittel for
den Informatikunterricht verstanden werden, vielmehr als mogliche Lernpfade, die als Basis

fur den eigenen Unterricht dienen kénnen.

3.1.1 ADDIE Modell

Wahrend Dieter Euler ein gangiges Phasenmodell (Dieter Euler 2014, S. 69) beschreibt, in
welcher Ideen gefunden, selektiert und anschlieBend realisiert werden, besteht im Fall
dieser Arbeit bereits Unterrichtsmaterial, welches verbessert werden sollte. Somit wird sich
im Laufe der Forschung an das ,ADD/E Modell’ (,ADDIE Model", o.).) gehalten. Dieses

beschreibt eine zyklische Herangehensweise in 5 Stufen (Abb. 3).

1. Analysis: Es wird vom ,Detektiv” die aktuelle Situation analysiert, um
herauszufinden, welche Licken gefullt werden kdnnen. Dabei sollte man sich
grundlegende Fragen stellen, etwa ,wer die Lernenden sind, welche Ziele man
erfillen mdchte und welche Ressourcen zur Verfigung stehen”. In dieser Arbeit
werden dazu die bisherigen Unterrichtseinheiten mithilfe von Gedachtnisprotokollen
und Feedbackbodgen reflektiert.

2. Design: Auf die Analyse wird nun vom ,Erfinder” das bestmdgliche Design
aufgebaut, um die gefundenen Lucken zu fUllen. Dabei geht man maoglichst
,Systematisch und spezifisch” vor. Es werden also Unterrichtseinheiten neu geplant
mit genau definierten Zielen, Rahmen und Inhalten.

3. Development: In dieser Phase arbeiten der ,Detektiv” und der ,Erfinder”
gemeinsam am inhaltlichen Teil und setzen das Design konkret um. ,Der Rahmen
wird gefUllt”.

4. Implementation: Die neu entwickelten Unterrichtseinheiten werden fertig
aufbereitet und getestet. Dabei spielt nicht nur die Instruktion, sondern auch das
Testen eine grof3e Rolle, um den finalen Schritt umsetzen zu kénnen. Im Zuge der
Forschung wird dies im Rahmen eines Unterrichts mit einer Gruppe von 10
Schiler:innen an einer Polytechnischen Schule geschehen.

5. Evaluation: SchlieBlich werden die neu entwickelten Inhalte anhand der
Implementierung analysiert. Dabei kdnnen zum Beispiel Testergebnisse,
Gedachtnisprotokolle oder Feedbacks zum Einsatz kommen. Da DBR ein iterativer

Prozess ist, stellt die Evaluation keinen finalen Schritt dar, sondern den Abschluss
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eines ersten Entwicklungszyklus. Anhand dieser Evaluation kdnnte man bei Schritt 2

- Design wieder neu ansetzen.

ADDIE Model

of Instructional Design

Design

Based on your analysis, make
informed decisions to design
the best possible learning

experience.

Analysis

Analyze your situation to
understand the gaps you

d to fill. :
ek Evaluation

Evaluate if your learning end-
product is effective. Make any
necessary updates and cycle

: Implementation back to the Analysis phase.
Distribute your learning end-
product to your audience.

Development

Bring your learning experience
to life by building your end-
product.

Abbilaung 3: (Andrew DeBell 2020)
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4 Reflexion der bisherigen Unterrichtseinheiten

Es folgt die erste Phase des ADDIE-Modells: ,Analysis”. Es werden diejenigen
Unterrichtseinheiten, welche in den Schuljahren 2020/21 bis 2023/24 verwendet wurden
mithilfe jeglicher Gedachtnisprotokolle sowie den von Schiler:innen ausgefullten
Feedbackbdgen aus den Schuljahren 2022/23 und 2023/24 analysiert. Jegliche Dokumente -

Prasentationen, Angaben, Tests, Feedbackbdgen - kdnnen im Anhang gefunden werden.

4.1 Bisherige Unterrichtseinheiten

4.1.1 Einfuhrung

In den Jahren 2022/23 bis 2023/24 wurde eine Prasentation gehalten, welche die
grundlegenden Inhalte der Programmierung naherbringen sollten: Struktur, Variablen,
Funktionen, Konditionen und Schleifen, Befehle. Dabei verwendete ich die

Programmiersprache Java, um den jeweiligen Code zu erkldren.

Bereits hier werden die Schiler:innen ,ins kalte Wasser geworfen”. Auf Folie 3 (Abb. 4)
sehen sie die ersten Codezeilen, um die Struktur zu verstehen. Dabei sind einige Befehle
noch komplettes Neuland. Diese Uberwéltigung fihrte schon bald zu Unverstandnis und

schlieRlich Demotivation.
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public class MainClass

int anzahl 5

float pi 3.14

String message "Hallo Welt™
char atsign ‘@'

public static void main(String

void output

for (int i i anzahl; i

System.out.println(i message

void output (int anzahl2

for (int i 1; i anzahl2; i

System.out.println(i message

Abbildung 4. Code aus Folie 3

Auch die anschlieenden Inhalte werden zu schnell Uberflogen - insgesamt dauerte die
Prasentation durchschnittlich 50 Minuten. Es werden die Definitionen von Variablen, der
Aufbau von Funktionen mit Parametern und return-Statements, verschiedenste Operatoren,
Schleifen und Konditionen innerhalb kirzester Zeit erldutert und treffen auf wenig

Verstandnis.

Begleitend zur Prasentation erhielten die Lernenden ein PDF, welches die Inhalte der
Prasentation verschriftlichte, sowie ein digitales Vokabelheft, das von den Lernenden als

Ubung ausgefullt und erganzt werden sollte.
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4.1.2 Scratch

Ausschlief3lich im ersten Unterrichtsjahr 2020/21 wurde den Schiler:innen ein Einstieg in
einer visuellen Programmiersprache dargelegt. In diesem Jahr musste aufgrund der Corona-
MaRnahmen die Halfte der Gruppe Aufgaben von zuhause aus erledigen. Die andere Halfte
durfte dem Unterricht in Anwesenheit beiwohnen. FUr die unterrichtsferne Gruppe wurde
dabei ein kleines Aufgabenblatt fir Scratch zusammengestellt. Weitaus mehr Zeit konnte
aufgrund der zeitlichen Gegebenheiten nicht in den Programmierunterricht investiert

werden.

4.1.3 Processing

In den zwei Jahren darauf (2021/22 bis 2022/23) wurde fUr ein erstes Beispiel die
Programmiersprache Processing (vgl. textbasierte Programmiersprache) verwendet. Diese
bietet simplere Befehle als Java und kann mittels der ,void draw"-Methode auf einfachere

Art und Weise einen grafischen Output generieren.

In der Angabe finden die Schiler:innen eine funf Seiten lange Ubersicht an Befehlen
inklusive zahlreicher Beispiele zur Anwendung. Mit dieser Hilfestellung und einer Schritt-for-
Schritt-Anleitung sollen sie nun ihr erstes, eigenes Programm schreiben: Ein schwarzes
Fenster, welches ausgehend vom Mauszeiger bunte ,Sterne” erzeugt (Abb. 5). Bei einem

Mausklick soll eine Momentaufnahme des Fensters abgespeichert werden.

Abbildung 5: Screenshot "Stern”
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Als zweite Aufgabe sollen die Lernenden das Spiel Pong programmieren. Dabei kann auf
der jeweils linken und rechten Seite ein Paddel in vertikaler Richtung gesteuert werden,
welches dem jeweils anderen einen Ball zuspielt, bis ein Spieler ein Tor erzielt. In unserem
Fall wird das Spiel nur von einem einzelnen Benutzer ausgefuhrt, welcher gegen sich selbst
spielt (Abb. 6). Dafur werden ganze Codeteile zur Verfigung gestellt - schriftlich, aber noch

nicht vorprogrammiert.

> Solopong = X

Abbildung 6: Screenshot "Pong”

Das Ziel dieses ersten Unterrichtstages war es, die Lernenden mit den Grundlagen der
Programmierung vertraut zu machen und sie bereits die ersten Programmteile selbststdndig
entwickeln zu lassen. Dabei sollte ein Erfolgsgefihl vermittelt werden, gestUtzt mit

Materialien, welche sie auch in Zukunft als Referenz verwenden durften.

Abschlieend wurde ein Test durchgefUhrt, um die Selbststdndigkeit der Lernenden zu
Uberprifen. Dabei wurde an das Programm Sterne angelehnt ein Beispiel gegeben und
sollte von Grund auf programmiert werden. Bisherige Codes und Materialien durften dabei

verwendet werden.

Die Lernenden waren vom schieren inhaltlichen Umfang derart Uberwaltigt, sodass die
meisten Codezeilen Schritt fUr Schritt vom Lehrenden vorprogrammiert wurden. Dies fUhrte
zu einer derartigen Frustration beider Seiten, sodass die Lernenden méglichst schnell mit

dem Thema abschlieRen wollten.

Da es auRerdem doch grobe Unterschiede zwischen Processing und Java gibt, wurde
aufgrund der zusatzlichen inhaltlichen Belastung 2023/24 auf den Unterricht von Processing

ganzlich verzichtet.
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4.1.4 Java

In anschlieRenden Einheiten wurde ein Ubergang von Processing zu Java angestrebt. Dabei

wurde jedes Jahr auf ein neues mathematisches Beispiel eingegangen.

2021/22 sollten zum Einstieg die Methoden add, multiply, und connect geschrieben werden,
welche zwei Zahlen addiert bzw. multipliziert. connect hingegen verknipft zwei
Zeichenketten miteinander. AnschlieBend wurde gemeinsam die Klasse Bruch definiert.
Inhaltlich wurde hier bereits ein Konstruktor verwendet, welcher eine Exception wirft, sollte
der Nenner O sein. Es wurden auch drei Methoden definiert, welche einerseits den
Dezimalwert des Bruchs oder den Bruch als Zeichenkette (z.B. ,3 / 4") zurickgibt, aber auch

den Bruch kiUrzen kann.

2022/23 wurden die 4 Grundrechnungsarten programmiert, indem man mittels Befehlen
(/+", /-0 o/*", ,/") eine Rechenart auswahlen und anschlieBend die zwei zu verknUpfenden

Zahlen eingeben kann.

In den Jahren 2021 bis 2023 wurde der sogenannte ,Magic 8 Ball" programmiert. Dieser war
ein beliebtes Spielzeug, welches in den 50er Jahren produziert wurde. Dabei handelt es sich
um eine Kugel, welcher man eine Frage stellte. Anschlie3end wurde eine bejahende,
verneinende oder weiterfihrende Antwort gegeben (Abb. 7). Im Unterricht sollte dem
Programm Uber die Konsole eine Frage eingegeben werden, daraufhin wird eine

zufallsgenerierte Antwort aus einem Array ausgegeben.

Abbildung 7: Magic 8 Ball (,Where Did the Idea for the Magic 8 Ball Come From?", o. J.)
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2023/24 wurde vorerst auf den mathematischen Einstieg verzichtet. Da in diesem Jahr noch

keine Vorerfahrung durch Processing zustande kam, wurde erst auf die Objektorientierung

eingegangen. Mit neuen inhaltlichen Materialien und einem kurzen Einstieg in die

Modellierung sollten Klassen angelegt werden, welche Uber Ein- und Ausgabefunktionen

mittels Konsole funktionieren (Abb. 8).

Abbildung 8: Diagramm zur Modellierung der verschiedenen Klassen

Der Code fur die Klasse ,Auto” kdnnte etwa folgendermafRen aussehen.

public class Auto {
// Variablen

int ps, baujahr, preis;

String reifen, antriebsart, farbe, marke;

boolean gestartet = false;

int speed = 0;

Garage g;

final String PROBLEMTEXT = "Der " + marke + " ist noch nicht
gestartet";

// Konstruktor

public Auto (int ps, int baujahr, int preis,

String marke) {

this
this
this

this.

this

this.

this
}

String reifen, String antriebsart,

.ps = ps;

.baujahr = baujahr;

.preis = preis;

reifen = reifen;
.antriebsart = antriebsart;
farbe = farbe;

.marke = marke;

// Methoden

String farbe,
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public void fahren (int speed) {
if (gestartet) {
// Speed Wert festlegen

this.speed = speed;
System.out.println ("Der " + this.marke + " fahrt mit

" 4+ speed + "km/h!");

} else {
System.out.println (PROBLEMTEXT) ;

}
}

public void bremsen () {
if (gestartet) {
this.speed = 0;
System.out.println ("Der " + this.marke + "

bremst!") ;

}

public void lenken (String s) {
if (gestartet) {
if (s !'="") {
System.out.println("Der " + this.marke + "

n|n).
. ’

lenkt nach " + s +

} else {
System.out.println ("Der " + this.marke + "
lenkt geradeaus!");
}
}
}
public void starten () {

gestartet = true;
System.out.println("Der " + this.marke + " startet!");

if (g !'= null) { // Wenn die Garage g nicht leer ist

g.ausparken () ;
g = null;

}

public void parken () {

gestartet = false;
System.out.println ("Der " + this.marke + " parkt!");

}

public void parken (Garage g) {
if (g.parken()) { // Ist in Garage noch Platz?
gestartet = false;
this.g = g; // Garage g speichern
System.out.println ("Der " + this.marke + " parkt

"!");

in

Garage " + g.getName () +
}
}

Seite 26 von 88



Reflexion der bisherigen Unterrichtseinheiten

Nachdem Java eine Objektorientierte Programmiersprache ist und fUr einen ,Bottom-up-
Ansatz” schlecht geeignet ist, fallt es schwer, einfache Programme mdoglichst simpel zu
formulieren. Auch die verwendete Programmierumgebung ,eclipse” kann durch die Vielzahl
an Funktionen Uberfordernd wirken. Die Navigation durch die einzelnen Projekte, das
Erstellen von Klassen und das Ausfuhren eines Programms stellten unnétige Hindernisse
dar und lenkten vom eigentlichen Inhalt ab: Dem Programmieren. Somit musste man etwa
extra eine Klasse mit einer ,public void main“-Methode erstellen, um die gewinschten
Obijekte zu erstellen und Methoden auszufUhren. In Zukunft sollte hier eine einfachere

Sprache mit einer simpleren Programmierumgebung gewahlt werden.

415 Test

In den Jahren 2021/22 und 2022/23 wurde zum Abschluss ein Test abgehalten. Dafur
wurden alle bisherigen Materialien und Lésungen bereitgestellt. Sollte ein Kind beim ersten

Test nicht anwesend sein, so konnten sie dies mittels eines zweiten Tests nachholen.

Im ersten Test mussten die Lernenden eine Methode erstellen, welche alle Primzahlen bis
zum eingegebenen Parameter 17 ausgibt. Die Angabe beinhaltet eine Definition zu
Primzahlen sowie eine Erlduterung des Modulo-Operators (%). Dieser gibt immer den Rest
einer Division aus (beispielsweise 7%5 ergibt 2). Weiters wurde jeder Schritt von der
Erstellung des Projekts bis zum Schreiben der Methode genau angeleitet und mit Beispielen

untermavuert.

Der zweite Test beinhaltet analog zum ersten die Aufgabe, alle Teiler einer Zahl n
auszugeben. Auch hier wurde inhaltlich die Definition eines Teilers und Modulo-Operators

erlautert. Die Angaben erfolgten in ahnlicher Weise.

2023/24 wurde kein Test durchgefuhrt, da die Zeit dafir nicht ausreichte. Daher wurden

ausschlieBlich die Abgaben zur Bewertung herangezogen.

4.2 Feedback der Schiiler:innen

Uber Feedbackbgen wurden immer wieder Riickmeldungen eingeholt. Diese fielen
durchwegs negativ aus. Auf die Frage, welche Inhalte einem am besten gefallen, folgten
zwischen Antworten wie ,Processing Ubung Name" und ,Programmierung” auch die
Ruckmeldungen ,nix" oder ,alles was mein Kopf kaputt gemacht”. Eine Schilerin

antwortete auch ,Alles, aber brauche meine Ruhe um es zu verstehen und es zu mogen”.
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Der Frage ,Welche Inhalte hast du nicht so gut verstanden?” folgten die Antworten
.eclipse”, ,Programmierung Java“ oder schlicht ,alles”. Auch Punktebewertungen beziglich
des Verstandnisses der Inhalte und der mdglichen Wiedergabe in einer folgenden Stunde

untermavuerten diese RUckmeldungen.

SchlieBlich wurden die Lernenden befragt, an welchem Thema sie die folgende Woche
arbeiten méchten. Rickmeldungen wie ,Java”“, ,Programmierung” oder auch ,die letzten

Themen die ich nicht verstanden habe” deuten auf eine Lernbereitschaft hin.
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5 Erster Methodenkoffer

Auf Basis der bisher erlangten Kenntnisse, Feedback von Schiler:innen, eigenen
Gedachtnisprotokollen, sowie Feedback von Kommiliton:innen wurde der zweite und dritte
Schritt des ADDIE-Modells umgesetzt: ,Design” und ,Development”. Dabei wurde von
minimalen Ressourcen ausgegangen: PCs mit Editor, Browser und Internetzugang sowie ein
vorhandenes Kommunikationstool zwischen Schiler:innen und Lehrperson. Die Zielgruppe
anderte sich hierbei nicht, da das finale Unterrichtskonzept am selben Schulstandort
ausgetestet wird. Allerdings kdnnte dieses auf weitere Schultypen und Altersgruppen

angepasst werden.

Somit ist der folgende ,Methodenkoffer” entstanden. Dieser wurde in drei Kategorien

unterteilt:

e Grundlagen der Programmierung
e Schreibtraining

e Programmieraufgaben

Eine der wichtigsten Erkenntnisse fUhrte dazu, dass die theoretischen Grundlagen abseits
der tatsachlichen Programmierung stattfinden sollten (Ira Diethelm u. a. 2010). Anstatt sich
neben den Inhalten auch noch auf Syntax und Semantik konzentrieren zu missen, haben die

Lernenden nun die Mdglichkeit, sich auf die wesentlichen Lernziele zu fokussieren.

Um die Inhalte fur die Schiler:innen zentral zu verwalten wurde ein EduVidual-Kurs
angelegt. Dieser diente dazu, Informationen und Inhalte bereitzustellen, Abgaben

einzurichten und Ubungen abzuhalten.

Es wird nun auf die einzelnen Kategorien eingegangen. Im Anschluss ist der Ablaufplan fur

die entsprechenden Einheiten zu finden.

5.1 Grundlagen der Programmierung

Um den Einstieg moglichst simpel zu halten, legte man sich auf vier verschiedene
Grundlagen fest: Schleifen, if/else-Konditionen, Algorithmen sowie Arrays/Sets. FUr jede
der vier Grundlagen wurde sowohl ein kurzer Informationstext verfasst* als auch ein

Diagramm erstellt, um einen guten ersten Uberblick zu schaffen, aber auch bei zukinftigen

4 Die Infotexte wurden mit UnterstUtzung durch Kl verfasst.
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Unklarheiten eine gute Moglichkeit zu geben, sich schnell an das Gelernte zurick zu
erinnern. Die ersten 5 Minuten der Einheiten wurden jeweils dazu verwendet, diese

Informationstexte gemeinsam durchzulesen. Alle Grafiken sind im Anhang zu finden.
5.1.1 Schleifen

5.1.1.7 Infotext

In der Programmierung stoBen wir oft auf Situationen, in denen sich Dinge wiederholen.
Stell dir vor, du mdchtest einermn Computer sagen, er soll 100-mal denselben Satz schreiben.

Statt denselben Befehl 100-mal einzutippen, verwenden wir Schleifen.

Sie helfen uns, Code kirzer, klarer und effizienter zu schreiben. Mit einer Schleife kénnen
wir Aufgaben automatisieren, die sich wiederholen - wie z. B. das Durchlaufen einer Liste,

das Zeichnen von Mustern oder aas Wiederholen einer Rechenaufgabe.

Schleifen kbnnen entweder so lange laufen, bis ein Counter erreicht ist oder eine

Bedingung nicht mehr erfillt wird.

51.1.2 Ziele

Das Ziel dieser Einheit ist es, unterschiedliche Arten von Schleifen (while, for, do-while)
kennenzulernen, die Funktionsweise zu verstehen und diese Prinzipien anwenden zu
kdnnen. Dabei sollte das Wissen nicht auf direktem Wege vermittelt, sondern durch

Beobachtungen erkannt und verstanden werden.

5.7.1.3 [Inhalte

Das Wissen wird anhand von mehreren Runden des Kartenspiels ,UNO" (Mattel Shop, o. J.)
mit speziellen Regeln nahergebracht. Das Spiel wird dabei nur zwischen der Lehrperson und
einem einzelnen Lernenden stattfinden. Diese spielerische Variante soll die Motivation der
Lernenden in dieser ersten Einheit fordern und das grundlegende Wissen somit nachhaltig

verankern.

Das generelle Ziel des Spiels ,UNO" ist es, alle Handkarten in vier verschiedenen Farben
loszuwerden. Man kann die anderen Spieler:innen durch Aktionskarten (,+2", ,+4") neue

Karten ziehen lassen.
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Die neu geschaffenen Regeln wurden vom Spielleiter angekindigt, aber nicht erldutert: ,Bei
einer blauen +2 ziehe ich normal 2 Karten. Bei den anderen Farben habe ich jeweils eine
besondere Art zu ziehen. Findet sie heraus und schreibt sie auf einen Zettel.” Die
Schuler:innen mussen also von sich aus erkennen, welche neuen Regeln existieren und die

Funktionsweise dieser Regeln erklaren kénnen. Die Regeln lauten wie folgt:

e Wird eine blaue ,+2" Karte gelegt, muss der nachste Spieler zwei Karten ziehen.

e Wird eine rote ,+2" Karte gelegt, muss der nachste Spieler so lange Karten ziehen,
bis dieser weniger als 6 Karten in der Hand hat. (while-Schleife)

e Wird eine gelbe ,+2" Karte gelegt, wird eine Karte vom ndchsten Spieler gezogen.
Wenn dieser Spieler weniger als vier Karten auf der Hand hat, zieht er weiter, bis
diese Bedingung erfullt wird. (do-while-Schleife)

e Wird eine grine ,+2" Karte gelegt, wird eine Zahl gewurfelt. Der nachste Spieler

zieht entsprechend viele Karten. (for-Schleife)

Sobald die Lernenden zum Grof3teil ein Verstandnis der neuen Regeln zeigen, wird diese
Runde fertig gespielt und mit den Lernenden nachbesprochen. Dabei werden die Parallelen
zwischen dem Karten ziehen und der verschiedenen Arten von Schleifen gezogen. Im
Anschluss kann je nach verbliebener Zeit eine neue Runde mit allen Schiler:innen gespielt

werden, in denen die Schleifen angewandt werden.

Den Abschluss der Einheit bildet eine kurze Prasentation der verschiedenen Schleifenarten.
Hier werden die Arten der Schleifen erstmals benannt und mit dem Spiel in Verbindung
gebracht. Es wird auch der Prozess dieser Schleifen visuell dargestellt. Die Vernetzung
zwischen dem einfachen Ablauf des Spiels und dem komplexeren Ablauf einer Schleife soll

als Basis fUr ein besseres Verstandnis dienen.

5.1.2 if/else-Konditionen

5127 Infotext

In der Programmierung mussen wir oft Entscheidungen treffen. Stell dir vor, duv mdchtest
einem Computer sagen. "Wenn es regnet, nimm einen Regenschirm - sonst nicht.” Genau

aafdr verwenden wir if/else-Konditionen.
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Mit solchen Bedingungen kdnnen wir den Ablauf unseres Programms steuern. Der
Computer prift dabei, ob eine Aussage wabhr ist, und fUhrt dann entsprechend

verschiedene Anweisungen aus.
Zum Beispiel:
Wenn eine Zahl gréBer als 10 ist, gib ,zu gro3” aus.

Sonst gib ,passt” aus.

5122 Ziele

Das Ziel dieser Einheit ist es, die Funktionsweise von Konditionen zu verstehen, die Begriffe
,Bedingung”, ,wahr”, ,falsch” in diesem Kontext zu kennen und gegebene Abldufe bei im

Vorhinein bestimmten Bedingungen anwenden zu kdnnen.

517,23 [Inhalte

Auch in dieser Einheit bietet die Basis der Wissensvermittlung ein Gesellschaftsspiel:
~Werwolfe von DUsterwald” (,Werwolfe von DiUsterwald | Asmodee Deutschland”, o. ).). In
diesem (besonders bei Jugendlichen beliebtem) Rollenspiel nehmen alle Beteiligten
verschiedene Rollen an, grundlegend aber sind sie entweder ein ,Dorfbewohner” oder ein
~Werwolf”. Wahrend die ,Werwolfe” verdeckt arbeiten und versuchen, die ,Dorfbewohner”
zu eliminieren, versuchen diese, die Identitaten der ,Werwoélfe” zu erraten, indem sie diese

Personen beschuldigen einer zu sein.

Zusatzlich zu den Rollen werden an die Schiler:innen auch eine der folgenden Bedingungen

verteilt:

e Wenn du beschuldigt wirst, musst du sprechen. Ansonsten schweigst du.

e Wenn du ein Werwolf bist, musst du laut sprechen. Ansonsten flUsterst du.

e Wenn du ein Dorfbewohner bist, musst du immer deine Finger kreuzen. Ansonsten
nicht.

e Wenn du eine Frage stellst, musst du ganz hoch reden. Ansonsten redest du tief.

e Wenn du von etwas Uberzeugt bist, musst du am Ende jedes Satzes ,safe” sagen.
Ansonsten sagst du am Ende ,oder so”.

e Wenn du ein Werwolf bist, darfst du nur Fragen stellen. Ansonsten darfst du keine

stellen.
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Wenn du ein Dorfbewohner bist, musst du den Leuten immer in die Augen schauen.
Ansonsten musst du auf den Boden oder die Decke schauen.

Wenn du beschuldigt wirst, musst du alles lustig finden. Ansonsten bleibst du ernst.
Wenn du ein Werwolf bist, musst du jedes Mal den Sessel verricken, wenn du
redest. Ansonsten nicht.

Wenn du Dorfbewohner bist, musst du deinem rechten Sitznachbar immer
zustimmen. Ansonsten widersprichst du ihm immer.

Wenn du Werwolf bist, musst du ganz schnell sprechen. Ansonsten sprichst du ganz
langsam.

Wenn du Dorfbewohner bist, musst du dauernd mit deinem rechten FuR3 wippen.

Ansonsten wippst du mit deinem linken Ful3.

Im Anschluss an die Spielrunde werden die Bedingungen aufgekldrt und durchbesprochen.

Es wird dabei betont, dass jede Bedingung einen gleichen Aufbau hatte:

wenn Bedingung, dann [...], ansonsten [...]

Es wird also immer eine Bedingung gegeben, welche wahr oder falsch sein kdnnte, je

nachdem wurde ein bestimmter Ablauf durchgefihrt. Nun wird mittels einer Prasentation an

die ,if/else-Konditionen” herangefihrt und offiziell benannt.

5.1.3

Algorithmen

5.1.3.7 Infotext

Ein Algorithmus ist eine Schritt-fir-Schritt-Anleitung, mit der ein Problem geldst oder eine

Aufgabe erledigt werden kann. In der Programmierung bedeutet aas: Wir dberlegen uns

einen klaren Plan, den der Computer Schritt fir Schritt ausfihren kann.

Stell dir vor, du mochtest einem Roboter erkldren, wie man einen Kuchen backt. Du musst

Jjeden einzelnen Schritt genau angeben - vom Einschalten des Ofens bis zum Verzieren des

Kuchens. Genauso funktionieren Algorithmen.

Ein Algorithmus ist also nicht unbedingt schon ein fertiges Programm - sondern eher die

Idee oder das Konzept dahinter. Erst wenn wir diesen Algorithmus in eine

Programmiersprache Ubersetzen, kann der Computer ihn ausfihren.
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Gute Algorithmen sind klar, logisch aufgebaut und fihren zuverldssig zum Ziel - egal, ob es

darum geht, eine Liste zu sortieren, den kurzesten Weg zu finden oder ein Spiel zu stevern.

5.1.3.2 Ziele

Das Ziel dieser Einheit ist es, sowohl eine komplexe Aufgabe in einzelne, abarbeitbare
Schritte zerlegen zu kénnen, als auch diese Schritte mdglichst klar und genau definieren zu

kdnnen. Dabei soll auch ein Verstandnis aufgebaut werden, warum dies nétig ist.

5.17.3.3 Inhalte

In dieser Einheit wird die Klasse in zwei bis drei Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe erhdlt zwei

Aufgaben, welche moglichst genau durchzufUhren sind.

Aufgabe 1: Zur EinfUhrung bekommt jede der Gruppen ein gemischtes Kartendeck mit 20
Karten. Dieses soll aufgelegt werden und mittels Tauschmandvern zuerst nach Farbe und
dann nach GroBe sortiert werden (bspw. Gelb - Rot = GrUn - Blau und 0 bis 9
aufsteigend). Pro Gruppe sollen dabei ein bis zwei Personen jeden Tauschprozess
dokumentieren und mitzahlen. Der Fairness halber wird diese Aufgabe in drei Durchldufen
stattfinden und die Summe aller Tauschprozesse ermittelt. Ziel jeder Gruppe ist es,
mdglichst wenige Tauschmandver zu bendétigen. Im Anschluss muss der hier verwendete
Algorithmus verschriftlicht werden. Dieser wird von der Lehrperson ausgetestet und auf
Genauigkeit Uberpruft. Sollte die Beschreibung zu ungenau sein, dirfen die Schiler:innen

dies korrigieren.

Aufgabe 2: Inspiriert von einem viralen Video (Josh Darnit 2017) bekommt jede Gruppe 10
Minuten Zeit, um eine Anleitung zu schreiben, wie aus einer verschlossenen, bisher
ungetffneten Plastikflasche getrunken werden kann. Diese Anleitung wird anschlieRend
von der Lehrperson getestet, dabei mussen die Anweisungen genauestens befolgt werden.
Sollte einer der Schritte zu ungenau formuliert sein, wird entweder versucht, diesen mit
einer strategischen Inkompetenz auszufUhren, oder der Versuch wird abgebrochen. Die

Gruppen erhalten nun eine zweite Chance, ihre Angaben detaillierter zu verfassen.

Nach diesem praktischen Input werden die Lernenden in die Erstellung eines
Ablaufdiagramms eingefuhrt. Als Basis dazu dient die zugehdérige Grafik der Einheit.
Zugehorig zur ersten Programmieraufgabe (Ampel) soll ein Ablaufdiagramm fUr eine Ampel
erstellt werden. Im Anschluss an diese Einheit kann den Schiler:innen eine Musterlésung
zur Verfigung gestellt werden.
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5.1.4 Arrays und Sets

5.7.4.7 Infotext

Ein Array ist eine Liste, in der wir Elemente speichern kénnen. Dabei wird alles in einer
festen Reihenfolge gespeichert. Die Position im Array wird mit einem Index bestimmt. Die

Lange des Arrays kann nicht verandert werden.
Beispiel:

const alter = [14, 28, 33, 15, 38];

alter[2] wadre hier 33

Ein Set ist ebenfalls eine Liste, allerdings wird hier die Reihenfolge nicht beachtet.
Doppelte Werte konnen hier nicht gespeichert werden. Die GréBe des Sets kann beliebig

angepasst werden.

const letters = new Set ();
letters.add ("a") ;
letters.add ("b") ;
letters.add ("b") ;

Im Set letters wdre jetzt nur ["a", "b"] enthalten.

5.1.4.2 Zele

Ziel dieser Einheit ist es, Listen in der Programmierung einsetzen zu kénnen, den
Unterschied zwischen Array und Sets zu verstehen, mit einem Index arbeiten zu kénnen. Es
sollen auferdem Algorithmen angewendet werden kdnnen, um Elemente einzuordnen und

ZU suchen.

5.7.4.3 Inhalte

Diese Einheit ist in zwei Phasen unterteilt: Arrays und Sets.

Phase 1: Arrays Die Klasse wird in zwei bis drei Gruppen unterteilt. Jede der Gruppen erhalt
eine Mappe mit 4 Klarsichtfolien, welche jeweils in 4 A6-Abteile unterteilt sind. Die Abteile
sind mit den Zahlen 0 bis 15 durchnummeriert (Abb. 9).
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Abbildung 9: Mappe - Einheit Arrays

In diese Abteile werden zufallig 12 Spielkarten eingeordnet. Im Anschluss sollen Karten
hinzugefUgt, entfernt oder vertauscht werden - je nach Anweisungen der Lehrperson. Dabei

sollten die Aufgaben entsprechend angeleitet werden, um folgende Fragen zu beantworten:

e Was passiert mit dem Array, wenn Karten hinzugefigt, entfernt oder vertauscht
werden?

e Was passiert, wenn ein Platz schon belegt ist?

e Was passiert mit dem Platz, wenn eine Karte entfernt wird?

e Was passiert, wenn das Array voll ist? Kann ich es vergréBern?

AnschlieRend erhdlt jede Gruppe eine zweite, gleichermafRen gefillte Mappe ohne Karten.
Die erste Mappe soll nun sortiert werden, indem sie die Karten der Reihenfolge nach in die
zweite Mappe einordnen. Dabei soll von der Lehrperson gezielt abgefragt werden, welcher

Algorithmus von den Gruppen fUr diese Aufgabe verwendet wird.
Am Ende der Phase werden die Inhalte kurz nachbesprochen und Unklarheiten erlautert.

Phase 2: Sets Die ganze Klasse hat nun eine groRere Zahl an Kleiderhaken sowie eine
Kleiderstange zur Verfigung. Die Kleiderstange wird von zwei Schuler:innen gehalten. Alle
anderen Teilnehmenden dirfen nun die Kleiderhaken mittels eines Malerbands und Edding
mit einer beliebigen Zahl beschriften. Der Kleiderhaken sollte korrekt auf der Kleiderstange
einsortiert werden. Dabei sollte die Phase entsprechend angeleitet werden, um folgende
Fragen zu beantworten:
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e Wie kdnnte ich einen Kleiderhaken am schnellsten einordnen?
e Was passiert, wenn eine Zahl 6fters vorkommt?
e Was passiert, wenn die Kleiderstange zu schwer wird?

e Wenn ich ein bestimmtes Element entfernen will, wie lange dauert die Suche?

Am Ende der Phase werden die Inhalte, sowie die Unterschiede zwischen Arrays und Sets

kurz nachbesprochen und Unklarheiten erldutert.

5.2 Schreibtraining

In diesem Teil der Unterrichtsplanung wird auf das Schreiben mittels einer QWERTZ-
Tastatur geachtet, mit besonderem Fokus auf Sonderzeichen. Es werden auf3erdem
Grundlagen der Dateiverwaltung behandelt mit besonderem Fokus auf Ordnerstrukturen
und zip-Dateien. Weiters werden auf theoretischer Weise die Verwendung und Arten von
Variablen behandelt. Abschlieend werden diese und alle bisherigen Inhalte getestet,

indem sie in Form einer Ubung in die Praxis umgesetzt werden.

Wie sich spater herausstellen wird, ist die Betitelung dieser Kategorie misslungen und wird

auch inhaltlich im finalen ,Methodenkoffer” angepasst.

5.2.1 Tastaturschreiben

5211 Zele

Ziel dieser Unterrichtseinheit ist es, dass die Lernenden jegliche Sonderzeichen auf einer
QWERTZ-Tastatur finden und mithilfe der richtigen Tastenkombination diese Sonderzeichen
schreiben kdnnen. Als Kann-Ziel wird hier festgelegt, dass dies bis Ende der Einheit

moglichst flussig und ,blind” erfolgt.

5212 Einfihrung

Die Schiler:innen erhalten eine EinfOhrung in die QWERTZ-Tastatur mittels einer
Bildschirmaufnahme, in welcher die einzelnen Sonderzeichen auf dieser Tastatur gefunden

und die Tastenkombinationen erklart werden (Max Becker 2026).

AnschlieRend sollten sie eine einfihrende Ubung absolvieren, in welcher ein vorgegebener
Text mit einigen Sonderzeichen genauso abgeschrieben werden soll. Der Text ist dabei
nicht kopierbar.

Hallo! Ich bin Max 2008 und gehe in die 7. Klasse.
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Meine E-Mail lautet: Max@schule-mail.de

Ich nutze oft Webseiten wie www.mathe-hilfe.de oder www.fragen-und-
antworten.net

Mein Stundenplan ist voll: Mathe (8:00-8:45), Englisch (9:00-9:45),
Bio (10:00-10:45) .

Mein WLAN heiBlt ,Schule-24“ und das Passwort ist geheim ;)

Ich speichere meine Dateien in Ordnern wie: C:\Schule\Hausaufgaben\

Wenn ich programmiere, schreibe ich z.B.: if name == "Max":
print ("Hallo!")

5.2.1.3 Einheit ,Leet Speak”

In Folge findet die Einheit ,Leet Speak” statt. Den Lernenden wird ein einfUhrender Text,

sowie eine Ubersetzungstabelle vorgegeben (Abb. 10).

Leet Speak

Leet Speak (auch als 1337 Speak bekannt) ist eine Schreibweise, bei der Buchstaben durch dhnlich aussehende Zahlen oder Sonderzeichen ersetzt werden.
Zum Beispiel wird aus dem Wort ,leet” — ,1337". Diese Art der Schreibweise entstand in Online-Communities und Hackerkulturen, um sich von
AuBenstehenden abzugrenzen oder Filtermechanismen zu umgehen.

So wird das Wort INFORMATIKzu ! N |= 012 Mm@ T ! Kk oderz (\) F () R /v\ A + I 1<

Hier hast du eine Tabelle, wie man die Buchstaben anders schreiben kénnte.
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Abbildung 10: Leet Speak, einfihrender Text und Ubersetzungstabelle

Im Laufe dieser Aufgabe sind von den Schiler:innen fUnf verschiedene Ratsel zu l&sen. Die
Antworten dieser Ratsel sollen per Ubersetzungstafel in Sonderzeichen umgewandelt

werden. Die Ratsel und Lésungen lauten wie folgt:

5.21.3.1 Willkommenstext

[ W31cOm3 70 7h3 D4rk W3b ]

Du hast den Zugangspunkt gefunden - aber der Zugriff ist noch nicht
freigegeben.

Bevor du in unser N3twOrk aufgenommen wirst, musst du deine Sklllz
unter Beweis stellen.

Deine MlsslOn: Crack the code. Solve the riddles.

Achte auf jeden Blt - ein falsches Leerzeichen, und du wirst
geblOckt.

Nur wer alle T35t5 ohne 3rrOr besteht, wird ein Teil unseres
S5ys73ms.

Hast du das Zeug, dich ins M41nFr4m3 zu h4ck3n?

5.213.2 Aufgabel

[ G4t3_01: P4$$wOrd PrOtOcOl ]

Let’s 57ar7 ez. Das erste |>abbwor7 !st GEHEIM. Wie /v\an s (#on
gemel2kt h4t, Sprec#en \*/ir &€rn€ aul|= englisch & mi7 1337-Speak.
\*/!€ LQ[_]TET DES PRSS\*/OR+ ?

LOsunag:
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S€{12e+
5.21.3.3 Aufgabe 2

[ G4t3_02: Tr4nsl4tlOn_F4llur3 ]
Unber 80T hat 1 P@55wor7 abgefl@ng€n.
MICHAELO1

Kannst 1)u e5 sich€r€r gesTal7en?

Lésung:

/v\!{i#ee1l_o01
5.213.4 Aufgabe 3

[ GAt3 03: C0d3n4m3 4uth ]
Fir unser 5ch4tt3n-N3twOrk ha5t du 3inen Codename b3kOmmen: NOOBIE
5chr€!be den Codename um.

Lésung:
(\) () ()8te

5.21.3.,5 Aufgabe 4

[ GA4t3_04: D4t4_3nc0d3r ]

Die Datei 10ck3d fl113.sgl enthdlt die USerndmes un$Serer Serv€r. Alle
USerndmes sind in 1337-Speak geSc#rie8en. Wie heiBt AGENT SMITHY in
unSerem N3twOrk?

Lésung:
Qse(\)+ S/v\!'+#Y/
5.213.6 Aufgabe5

[ G4t3_05: M41nFr4m3 3ntrdnc3 ]

Le7z7e5 Le\/el. 7 u&an& nur fir Vollpro|=i$.

Der Zugriffscode zum System-Neustart muss korrekt eingegeben werden
— natlirlich in L337. Er lautet DZX3FJW5KPQOVU

LOsung:

1)7_}{3|=,I\*/51<|>0_9\/[_]
5.2.2 Navigation

5221 Ziele

Die Lernenden wissen, was Dateitypen sind, kdnnen Dateistrukturen in zip-Dateien

verpacken sowie ein Ordnersystem anlegen und verwalten.

5222 Einfihrung

In dieser Einheit erhalten die Schiler:innen einen einfUhrenden Text.

Wdhrend auf dem Smartphone meistens alles auf einem Ort zu finden ist, gibt es am PC
aedizierte Oraner fir verschiedene Arten von Dateien. Wer seine Dateien schnell finden

will hat meist eine ordentliche Ordnerstruktur.
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Was ist eine Datei?

Eine Datei ist ein Objekt, das am PC abgespeichert werden kann. Die Beschriftung besteht

immer aus einem Namen und einem Dateitypen, getrennt durch einen Punkt. Zum Beispiel:

Song 2.mp3
Tagebuch.docx
Homepage.html

Der Dateityp sagt dabei aus, was fUr eine Art von Objekt es Jst.

Sobald der Text gemeinsam durchgegangen wurde, folgt die nachste Aufgabe.

5223 Aufgabe Dateitypen

Die Lernenden sollten nun durch Recherche im Internet mindestens 5 verschiedene
Dateitypen herausfinden, ihn einer Kategorie (Medien, Dokumente, Web) zuordnen und in
Stichwdrtern beschreiben, welche Form von Datei dieser Typ beinhaltet (bspw.
Musikdateien fOr .mp3 oder Word-Dokumente fUr .docx). Diese Informationen werden in
einer von EduVidual eingebauten Notizapp gesammelt, welche fur alle Teilnehmer:innen
des Kurses sichtbar ist. Die verschiedenen Dateitypen werden im Anschluss kurz von der

Lehrperson mit der Klasse durchbesprochen.

5.2.2.4 Einfihrung .zip-Datei und Ordnerstruktur

Den Schiler:innen wird nun durch eine kurze Anleitung erklart, wie mehrere Ordner und

Dateien in Windows 10 in eine .zip-Datei verpackt werden kann.

Wenn au eine ganze Ordnerstruktur als Datei haben mdchtest, kannst au sie in eine .zip-

Datei umwandeln.

In Windows 10 wéhle alle Dateien und Ordner aus, die du bendtigst --> Rechtsklick -->

Senden an --> Zjp-komprimierter Ordner
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~ M 0_Mathematik . - S e Dateiordner
p— Offnen

~ @ 1_Informatik InlneliemiEensterioffnen Dateiordner

An Schnellzugriff anheften B
Dateiordner
Speicherplatz freigeben
Dateiordner
- # WinRAR
~ @ 5_Schulfotos %  In Terminal &ffnen Dateiordner

Immer auf diesem Gerét beibehalten ‘

[ SRT— 4 Zur VIC media player Wiedergabeliste hinzufiigen D .

4 Mit VLC media player wiedergeben
W 7_Abrechnungen 7-7ip Dateiordner

B F6_KLE-BEC_2425 Mit Microsoft Defender iiberpriifen... Dateiordner

Zugriff gewahren auf

Als Pfad kopieren

Senden an » Bluetooth-Gerat
Ausschneiden Desktop (Verkniipfung erstellen)

Kopieren Dokumente

E-Mail-Empfanger

Verkniipfung erstellen )
TeamViewer

=  WinSCP (zum Hochladen)

Léschen

Umbenennen
ZIP-komprimierter Ordner

Eigenschaften

AnschlieBend sollen die Lernenden eine gegebene Ordnerstruktur im Ordner ,Dokumente”
anlegen, diese als .zip-Datei verpacken und im Kurs mittels einer eingerichteten Aufgabe

abgeben. Diese Ordnerstruktur wird im Laufe der Unterrichtseinheiten Verwendung finden.

Erstelle im Ordner Dokumente den Ordner "Programmierung” und lege dort folgende
Oradnerstruktur an. Die Dateien, die du brauchst, findest au alle in unserem eauvidval-Kurs.

Gib die Ordnerstruktur als .zip-Datei ab!

Aufgaben
Aufgabe 1
index.html
script. js
style.css

Aufgabe 2

Aufgabe 3
Grundlagen

1_Schleifen

Schleifen.pdf
Schleifen.png

2_if-else-Honditionen
if-else.pdf
if-else.png

3_Algorithmen
Algorithmen.png

i_Arrays und Sets

5.2.3 \Variablen

52317 Jele

In dieser Einheit sollen die Schiler:innen verstehen, dass eine Variable einen Platzhalter in
einem Programm darstellt. Sie sollten auRerdem der Unterschied zwischen Variable und

Konstante kennen.
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5232 FEinfihrung

Anfangs erhalten die Schiler:innen ahnlich wie in den Grundlagen der Programmierung

einen einfihrenden Text, sowie ein Diagramm, um eine Ubersicht Gber das Thema zu geben.

Was ist eine Variable?

In der Programmierung ist eine Variable ein Platzhalter fir Daten, die gespeichert und
spdter verwendet werden kénnen. Stell dir daber eine Schublade vor, in die du etwas

hineinlegen, herausldschen und ersetzen kannst.

In einer Variable kann bspw. eine Zahl, ein Text oder ein Wahrheitswert (trve/false)

stehen.
Wie definiert man eine Variable?

Wenn sich die Variable dndern darf:

let name = "Max"; // Die Variable 'name' hat Jjetzt den Inhalt "Max"
name = "Anita"; // Der Inhalt hat sich jetzt auf "Anita" gedndert

Wenn die Variable immer gleich bleiben soll:

const pi = 3.14;

Variablen verkndpfen

Wenn ich einen bestimmten Text ausgeben will, in dem Variablen verkndjpft werden, kann

ich das so machen:

let name = "Max"; // Variable definieren

let alter = 29; // Variable definieren

alert ('Hallo, mein Name ist ${name} und ich bin S${alter} Jahre
alt.);

alert ist ein Befehl, um einen Text auszugeben. In der Klammer steht der Text zwischen zwei
Hochkommas . Um die Variable zu verwenden, schreiben wir ${}, zwischen den

geschwungenen Klammern steht der Variablenname.

Ausgabe: Hallo, mein Name ist Max und ich bin 29 Jahre alt.

Sobald der Text gemeinsam durchgegangen wurde, folgt eine praktische Ubung.
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5233 Einheit Wortkartchen

Jede:r der Lernenden erhdlt nun ein Kartchen. Manche Kartchen sind mit Inhalten
beschriftet, andere noch nicht. Ein Kartchen wurde mit einem roten Inhalt beschriftet, dieser
steht fur eine Konstante. Im Folgenden wird von der Lehrperson ein Lickentext vorgelesen,
welcher bei jeder Wiederholung ldnger wird. Die LUcken werden mittels der Kdrtchen
gefullt. Sollte ein zusatzlicher Inhalt bendtigt werden, wird ein neues Kartchen beschriftet.
Die Inhalte der Kartchen kdnnen geandert oder auch durch Formeln berechnet werden. Ein

LUckentext konnte wie folgt lauten:

Hallo, ich bin Herr Becker.
Hallo, ich bin Herr Becker und bin 29 Jahre alt.
Hallo, ich bin Herr Becker und bin im Jahr 2025 29 Jahre alt.
Hallo, ich bin Herr Becker und bin im Jahr 2025 29 Jahre alt, heute ist Montag.

Hallo, ich bin Herr Becker und bin im Jahr 2025 29 Jahre alt, heute ist Montag, es ist __
Uhr.

Weitere Inhalte kdnnen improvisiert werden.

Sobald das Konzept vom GroRteil der Gruppe verstanden wird, kann die Einheit
abgeschlossen und mit der Klasse besprochen werden. Es sollte nun auch der Bezug zu

Variablen hergestellt werden, indem der Infotext erneut durchgelesen wird.

5.2.3.4 Ubung Variablenverknijpfung

Zum Abschluss dieser Einheit soll eine Ubung im EduVidual-Kurs abgehalten werden. Dabei
ist von den Lernenden entweder ein korrekter Befehl fUr eine gegebene Ausgabe, oder eine

vollstandige Ausgabe fur einen Befehl zu ermitteln.

Gib den richtigen Befehl fir die Ausgabe an oder zeige, was die Ausgabe sein wird.

Was ist die Ausgabe?

let name = "Herr Becker";
let faecher = "Mathematik und Informatik";
alert ('Hallo, ich bin ${name} und ich unterrichte ${faecher}.);

Lésung

Hallo, ich bin Herr Becker und ich unterrichte Mathematik und Informatik.
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Was ist die Ausgabe?

const pi = 3.14;

const euler = 2.718;

alert ('Die mathematische Konstante PI ist ${pi} groBR. Die eulersche
Zahl ist mit S${euler} etwas kleiner.);

Lésung
Die mathematische Konstante Pl ist 3.14 grol3. Die eulersche Zahl ist mit 2.718 etwas kleiner.

Wie lautet der richtige Ausgabebefehl?

let loggedIn = true;
let username = "MazeQO";

Ausgabe:
Ist der User MazeO eingeloggt? true

Lésung

alert (' Ist der User ${username} eingeloggt? ${loggedIn} ) ;

Wie lautet der richtige Ausgabebefehl?

let produkt = "Laptop";
let preis = 979.99;
let anzahl = 2;

Ausgabe:
Produkt: Laptop, Preis: 979.99€, Stuckzahl: 2

Lésung

alert ("Produkt: ${produkt}, Preis: ${preis}€, Stiickzahl:
S{anzahl} ) ;

Welches ist die richtige Ausgabe?

let score = 0;

alert ("Aktueller Punktestand: S${score}’);
score = score + 10;

alert ( 'Neuer Punktestand: ${score}’);
score = score * 10;

alert ('Neuer Punktestand: ${score}’);

Antwort A (richtig)
Aktuveller Punktestand: O

Neuver Punktestand: 10
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Never Punktestand: 100
Antwort B
Aktueller Punktestand.: O
Neuver Punktestand: 0 + 10
Neuver Punktestand: 0 + 10 * 10;
Antwort C
Aktueller Punktestand: O
Neuver Punktestand: 10
Neuver Punktestand: 0
Antwort D
Aktueller Punktestand: O,
Neuver Punktestand: 10,

Neuver Punktestand.: 100;

Welches ist der richtige Ausgabebefehl?

let auto = "Porsche Cayenne";
let ps = 575;

let baujahr = 2023;

let preis = 98000;

Ausgabe:

Ich fahre einen Porsche Cayenne mit 575 PS. Er ist 2 Jahre alt und kostet 98000€.

Antwort A (richtig)

alert (' Ich fahre einen ${auto} mit S${ps} PS. Er ist ${2025 -

baujahr} Jahre alt und kostet S$S{preis}€.’);

Antwort B

alert ('Ich fahre einen ${auto} mit S${ps} PS. Er ist ${2025 -

baujahr} Jahre alt und kostet ${preis}€.’)

Antwort C

alert ('Ich fahre einen ${auto} mit S${ps} PS. Er ist ${2025 +

baujahr} Jahre alt und kostet S${preis}€.');
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Antwort D

alert ('Ich fahre einen ${Auto} mit ${PS} PS. Er ist ${2025 -
Baujahr} Jahre alt und kostet ${Preis}€.')

5.2.4 Syntax

52.4.1 Ziele

Die Lernenden sollen in dieser Einheit Ubliche Zeichen in der Programmierung (bspw. ,,;"
und ,//") und deren Bedeutung kennen. Sie sollten ebenfalls Code mittels Einrickungen
entsprechend formatieren kénnen, um eine Ubersichtlichkeit zu bewahren. AuRerdem
sollten sie dazu in der Lage sein, Codeabschnitte in vorgegebenen Dateien an der richtigen
Stelle einzufigen und zu formatieren. Weiters sollten die Schiler:innen in der Lage sein, alle
bisher gelernten, theoretischen Inhalte in den vorgegebenen Codezeilen zu erkennen und

fur die spateren Aufgaben in der Praxis anzuwenden.

5.2.4.2 Einfihrung

Auch in dieser Einheit erhalten die Schiler:innen einen einfUhrenden Text, sowie eine kurze
Ubersicht etwaiger Zeichen und Formatierungen mit entsprechenden Codebeispielen (Abb.
).

Eine Syntax beschreibt die Regeln und Struktur, wie du Code in einer bestimmten Programmiersprache korrekt schreibst. So gibt es eine bestimmte Art und Weise, Variablen zu
definieren, Funktionen zu erstellen und Operatoren zu benutzen, damit der Computer den Code korrekt "lesen” kann.

z.B. weilt der Computer, was mit let name = "Anna"; gemeint ist, aber let name = anna versteht er nicht.

Wichtige Zeichen

Am Ende eines Befehls muss ein ; stehen. Das zeigt,
R let name = "Anna";
dass der Befehl zu Ende ist.
Willst du einen Kommentar erstellen (Text, der vom
" Computer ignoriert wird), musst du // schreiben. Alles |const pi = 3.14; // Das ist eine Konstante
rechts davon wird vom Computer ignoriert.

let alter = 25;

.. while (alter < 3@) {
Offnest du eine Klammer (), [] oder {} und beginnst eine

Einriickung (Tabulator) l 'w: neue Zeile, so wird die Zeile iblicherweise mit dem alert(alter);
Tabulator eingertickt. So ist der Code (ibersichtlicher.
alter = alter + 1;
}

let alterMax = 29;

Mit einem Operator kann ich einer Variable neue Werte |1et alteranita = 25;

zuweisen (=).

Operatoren if (alterMax > alteraAnita) {
Ich kann auch zwei Werte vergleichen (<, >, ==, <=,
2-). alert("Max ist alt");

Abbildung 11: Screenshot Einfihrung Syntax
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5.2.4.3 Aufgabe Syntax

Nach einer kurzen Besprechung des Infotextes sollen die Lernenden folgende Aufgabe
bearbeiten. Dazu sollte mit den Schiler:innen gemeinsam das Programm ,Notepad++"
(,Notepad++", 0.].) auf den Arbeitsgeraten installiert werden. Dieses wird auch im Laufe der
weiteren Programmieraufgaben als Entwicklungsumgebung verwendet, da es einfach zu
installieren, plattformunabhadngig und gratis ist, sowie eine einfache grafische Oberflache

besitzt.

Speichere die Dateien in deiner Ordnerstruktur unter 2_Schreibiibungen/4_Syntax/ ab.

Offne die Datei script. js in Notepad++ und schreibe folgenden Code an den richtigen Ort.

Kommentiere mit // dazu, was die Befehle machen.

let name = "Anna";
const pi = 3.14;
alert (" Ich heisse S${name} und Pi ist ${pi} gross. );
let liste = ["Apfel", "Banane", "Clementine"];
alert (liste[0]);
let a = 10;
let b = 20;
alert (atb) ;
alert(a == b);
let age = 18;
if (age >= 18) {
alert ("Du bist volljahrig");
} else {
alert ("Du bist minderjahrig") ;
}
for (let i = 0; 1 < 5; i++) {
alert (i) ;

}

Die Dateien index.html, style.css sowie script.js sind im Anhang zu finden.

Eine Losung kdnnte folgendermalen aussehen:

function start () {
// START WIRD GEDRUCKT

let name = "Anna"; // Definiert Variable name mit Inhalt
"Anna"

const pi = 3.14;// Definiert Konstante pi mit Wert 3.14

alert (' Ich heisse ${name} und Pi ist ${pi} gross. ); //
Ausgabe

let liste = ["Apfel", "Banane", "Clementine"]; // Definiert
Array mit den Inhalten "Apfel", "Banane", "Clementine"

alert (liste[0]); //gibt das Element an Index 0 des Arrays

liste aus --> "Apfel"
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let a = 10; // Definiert Variable a mit Wert 10
let b = 20; // Definiert Variable b mit Wert 20
alert (a+b) ; // Gibt die Summe von Variablen a und b
aus —--> 30
alert(a == b); // Gibt aus, ob a und b gleich groB sind
--> false
let age = 18; // Definiert Variable age mit Wert 18
if (age >= 18) {// Falls age groBer oder gleich 18 ist
alert ("Du bist volljdhrig"); // Ausgabe
} else { // ansonsten
alert ("Du bist minderjahrig"); // Ausgabe

}
for (let i = 0; i < 5; 1i++) { // Schleife, die alle Zahlen
von 0 bis 4 durchlauft
alert(i); // Ausgabe
}

// ALLES BIS HIER WIRD AUFGERUFEN
}

// HIER WIRD NICHTS AUFGERUFEN

5.3 Programmieraufgaben

In den Programmieraufgaben >sollen die Lernenden sich nun der Praxis stellen. In einer
ersten Aufgabe wird von der Lehrperson am Beamer vorprogrammiert und jeder Schritt
erlautert. Dabei sollte auch regelmal3ig das Ergebnis bei den Schiler:innen kontrolliert

werden, um Abschreibfehler zu vermeiden.

Die zweite Aufgabe wird in der Art des ,pair-Programming” stattfinden. Wie bereits im
theoretischen Teil erldutert, bietet diese Methodik erhebliche Vorteile for
Programmieranfanger:innen, indem zwar mehr Zeit benétigt wird, die Ergebnisse allerdings
einer hoheren Qualitat entsprechen. Die Teams durfen sich dementsprechend selbststandig

fUgen, einigen wenigen Schiler:innen wird auch das Arbeiten ohne Partner:in erlaubt.

5.3.1 Ampel

5.3.1.1 Aufgabenstellung

Du hast eine fertige Website mit einer Ampel gegeben. Die IDs fir die Elemente lauten wie
in der Liste unten. Deine Aufgabe: Schreibe in der Datei script.js einen Code, sodass die

Ampel bei Start dem unten beschriebenen Ablauf folgt und sich standig wiederholt.

> Die dafUr vorbereiteten Websites sind mit Unterstitzung von Kl entstanden.
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#IDs und .Klassen

#red, .red: Oberer Kreis

#yellow, .yellow: Mittlerer Kreis
#green, .green: Unterer Kreis
#startBtn: Start

fstopBtn: Stopp

.light: Alle drei Kreise

.on: Dieser Kreis leuchtet

Ablauf

10 Sekunden Rot --> 2 Sekunden Rot&Gelb --> 10 Sekunden Grin --> 4mal Grin blinkend -->
2 Sekunden Gelb --> Wiederholung

Als Angabe sollten die Lernenden die drei vorgefertigten Dateien (index.html, style.css,
script.js) als .zip-Datei herunterladen in einem entsprechenden Ordner in ihrem Dateisystem

abspeichern. Zur Ubersicht des Ablaufs sollte das eigene Ablaufdiagramm dienen.

5312 Loésung

Diese Aufgabe wird in drei Stufen von der Lehrperson vorgearbeitet, es wird dabei nur die
script.js-Datei verandert. Somit sollte fUr den einfachen Einstieg der ,bottom up“-Ansatz
verfolgt werden, insofern man kleine Elemente des Codes programmiert und auf diesen
dann ansetzt, um das weitere Programm zu schreiben. Eine entsprechende Vorlage ist in
den einzelnen Stufen ebenfalls im Anhang zu finden und wird am Ende jeder Stufe per

EduVidual freigeschalten. Das finale Dokument sollte folgendermal3en aussehen:

// Speichert, ob die Ampel gerade lauft oder nicht
let ampellaeuft = false;

// Speichert alle Zeitgeber (damit man sie stoppen kann)
let timer = [];

// Holt die Lampen aus dem HTML

const rot = document.getElementById ("red"):;
const gelb = document.getElementById("yellow") ;
const gruen = document.getElementById ("green");

// Diese Funktion macht alle Lampen aus

function allesAus () {
rot.classlList.remove ("on") ;
gelb.classList.remove ("on") ;
gruen.classList.remove ("on") ;

}

// Diese Funktion schaltet bestimmte Lampen ein
function setzelichter (rotAn, gelbAn, gruenAn) {
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if (rotAn) rot.classList.add("on"); else
rot.classlList.remove ("on") ;

if (gelbAn) gelb.classList.add("on"); else
gelb.classList.remove ("on") ;

if (gruenAn) gruen.classList.add("on"); else

gruen.classList.remove ("on") ;

}

// Diese Funktion startet den Ampel-Ablauf

function starteAmpel () {
if (ampellaeuft) return; // Wenn sie schon lauft: nichts tun
ampelLaeuft = true;
ablauf () ;

}

// Diese Funktion stoppt die Ampel
function stoppeAmpel () {

ampelLaeuft = false;

timer.forEach (clearTimeout); // Stoppt alle laufenden Timer
timer = [];

allesAus () ;

}

// Die Hauptfunktion fir den Ablauf der Ampel
function ablauf () {
if (!'ampellaeuft) return;

// ROT an (10 Sekunden)
setzelLichter (true, false, false);
timer.push (setTimeout ( () => {

// ROT + GELB an (2 Sekunden)
setzelLichter (true, true, false);
timer.push (setTimeout ( () => {

// GRUN an (10 Sekunden)
setzelLichter (false, false, true);
timer.push (setTimeout ( () => {

// GRUN blinkt 4x (0.5s an, 0.5s aus)
blinkeGruen (0) ;

}, 10000)); // nach 10 Sekunden grin
}, 2000)); // nach 2 Sekunden rot+gelb
}, 10000)); // nach 10 Sekunden rot

}

// Funktion zum griinen Blinken (4 Mal)
function blinkeGruen (anzahl) ({
if (anzahl >= 4 || !'ampelLaeuft) {
// Danach GELB fur 2 Sekunden
setzelLichter (false, true, false);

timer.push (setTimeout ( () => {
ablauf (); // Neustart

}, 2000));

return;
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}

// Grun aus

gruen.classList.remove ("on") ;

timer.push (setTimeout ( () => {
// Griin an
gruen.classList.add ("on") ;
timer.push (setTimeout ( () => {

blinkeGruen (anzahl + 1) ;

}, 500));

}, 500));

}

// Knopfe mit Funktionen verbinden
document.getElementById("startBtn") .addEventListener ("click",

starteAmpel) ;
document.getElementById ("stopBtn") .addEventListener ("click",

stoppelAmpel) ;
5.3.2 Hangman

Da die Lernenden diese Aufgabe in totaler Alleinstellung der Teams l&sen sollten, wurde
eine entsprechend ausfUhrliche Angabe vorbereitet.
5321 Aufgabenstellung

Ziel dieses Programmes ist es, das bekannte Spiel ,Hangman" (Galgenménnchen -
Alternative Ways, o.].) zu produzieren. Dazu wurde ein Ablaufdiagramm des Programms,
sowie Anweisungen inklusiver Codeteile und -erkldrungen gegeben (Abb. 12, 13). Die genaue

Aufgabenstellung ist im Anhang zu finden.

Spieloberflache

Textfeld: ,wordInput™

Hangman

‘Wort emgeber‘ ’ Spiel starten ‘4——____ Button: startGame ()

Text: ,wordDisplay™
Wort: —

Buchstabe i Raten ‘ [ Zuriicksetzen ‘4——’ EUEEomE Eeetceans ()

[ Falsche BUCh:taben:\ Button: guessLetter ()

Text: ,wrongDisplay"“

Textfeld: ,letterInput®™

Abbildung 12: Angabe Hangman, Erkldrung Spieloberfldche
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Wort aus Textfeld in Grotbuchstaben

abspeichern —— Ist das Wort leer —> abbrechen

Textfeld: "wordinput” leeren und deaktivieren

Pro Buchstabe ein _ darstellen

Wort eingeben Button: startGame() Button: guesslLetter() Button: resetGame()

| Buchstabe aus Textfeld als GroBbuchstabe
ahspeichern

— Texifeld wieder leeren

Input ist leer
| Drei Mbg\lchkeltel1 zum Abbrechen der Buchstabe wurde schon richtig geraten
Funktion

Buchstabe wurde schon falsch geraten
Variable fiir ja oder nein (true oder false)

Schleife durchlaufen lassen

Mit Schleife tiberpriifen, ob der Buchstabe im

™ Wort enthalten ist Bei jedem Buchstaben vergleichen

Falls Vergleich passt = Variable auf true
setzen

Falls der Buchstabe im Wort nicht enthalten ist

Buchstaben zu den wrongGuesses hinzufiigen
| (Variable bleibt false) ‘I:

Text mit falsch geratenen Buchstaben
aktualisieren

[—— Text mit erratenen Buchstaben aktualisieren

. . Gluckwunschtext darstellen
Falls in den schon erratenen Buchstaben keine

- mehr enthaften sind, hat man gewonnen [ Input fiir Buchstaben wieder deaktivieren

Text darstellen

Falls schon 6 Versuche gemacht wurden

(Grélie van wrongGuesses ist gréfer als 6) [ Input fiir Buchstaben wieder deaktivieren

Abbildung 13: Angabe Hangman, Ablaufdiagramm
Am Anfang der Einheit werden die Paare ermittelt. Dabei wird ebenfalls festgelegt, wer
welche Rolle einnehmen wird (Navigator, Programmer). Dabei werden die Aufgaben und
der jeweiligen Rollen genau festgelegt. Im Laufe der Einheiten werden die Rollen ungefahr

jede halbe Stunde getauscht.

5322 Loésung

In dieser Aufgabe wird in zwei Stufen gearbeitet, die jeweiligen Musterldsungen werden
nach Abschluss einer Stufe per EduVidual freigegeben. Der finale Code sollte

folgendermalRen aussehen:

// Variablen

let word = ""; // Zu erratendes Wort

let guessedWord = []; // Schon erratene Buchstaben, ansonsten wird es
mit  gefullt

let wrongGuesses = []; // Falsch geratene Buchstaben

// Variablen mit Elementen von HTML

let wordInput = document.getElementById ("wordInput"); // Textfeld
wordInput als Variable speichern

let letterInput = document.getElementById("letterInput"); //
Textfeld letterInput als Variable speichern

let wordDisplay = document.getElementById ("wordDisplay"); // Text,
der dargestellt wird --> Wort:

let wrongDisplay = document.getElementById ("wrongDisplay") :; //
Text, der dargestellt wird --> Falsche Buchstaben: A C D
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// Spiel starten, Funktion wird von Button "Spiel starten"
ausgefihrt
function startGame () {

word = wordInput.value.toUpperCase(); // Zu erratendes Wort als
GroBbuchstaben abspeichern

if (word === "") return; // Ist das Wort leer, brechen wir ab
guessedWord = Array(word.length) .fill (" "); // Fur jeden
Buchstaben wird ein  ins Array gefullt
/%
guessedWord: Array mit  und den schon erratenen Buchstaben
.join(™ "): Alle Inhalte des Arrays werden zu einer
Zeichenkette zusammengefiigt mit dem
Trennzeichen " "
z.B. guessedWord = ["A", "B", "C"] -->
guessedWord.join (" ") ist A B C
*/
wordDisplay.innerText = "Wort: " + guessedWord.join (" ");
wordInput.value = ""; // Textfeld wieder leer machen, damit der

Spieler es nicht sieht

letterInput.disabled = false; // .disabled: wenn true --> man
kann nichts eingeben, wenn false --> man kann wieder was eingeben
wordInput.disabled = true;

}

// Buchstaben raten, Funktion wird von Button "Raten" durchgefiihrt

function guessLetter () {

let letter = letterInput.value.toUpperCase() ; // Eingegebenen
Buchstaben abspeichern

letterInput.value = ""; // Textfeld fur Buchstaben wieder
leeren

let correct = false; // Variable, um zu Uberpriifen, ob man

richtig oder falsch liegt

/*

Drei Moglichkeiten zum Abbrechen:
Input ist leer
Buchstabe wurde schon mal richtig geraten
Buchstabe wurde schon mal falsch geraten

%
if (letter === "" || guessedWord.includes (letter) ||
wrongGuesses.includes (letter)) {
return; // Abbrechen
}
/*

Sollte der Buchstabe im zu erratenden Wort enthalten sein, muss
es angezeigt werden:
Das zu erratende Wort Buchstabe fur Buchstabe durchgehen
Liegt man bei einem Buchstaben richtig, ist die Variable
auf true zu stellen und im Array guessedWord zu ersetzen.
*/
for (let i = 0; i < word.length; i++) {
if (word[i] === letter) {
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guessedWord[i] = letter;
correct = true;

}
/*

Liegt man mit dem Buchstaben falsch, kommt der Buchstabe in das
Array mit den falsch geratenen Buchstaben
Der Text mit den falsch geratenen Buchstaben wird aktualisiert.

*/
if (!correct) {
wrongGuesses.push (letter); // .push(letter) --> der
Buchstabe kommt in das Array
wrongDisplay.innerText = "Falsche Buchstaben: " +
wrongGuesses.join (", "); // .join(", ") --> siehe oben
}
wordDisplay.innerText = "Wort: " + guessedWord.join(" "); //

wordDisplay aktualisieren

/*
Falls in den schon erratenen Buchstaben keine  mehr enthalten
sind, hat man alle Buchstaben erraten.
Glickwunschtext darstellen
Input wieder deaktivieren
*/
if (!guessedWord.includes (" ")) {
document.getElementById ("message") .innerText =
"Gluckwunsch! Du hast das Wort erraten.";
letterInput.disabled = true;
}

/*
Falls schon 6 Fehlversuche gemacht wurden, wird das Spiel
abgebrochen.
Text darstellen
Input wieder deaktivieren
*/
if (wrongGuesses.length >= 6) {
document.getElementById ("message") .innerText = "Leider
verloren! Das Wort war: " + word;

letterInput.disabled = true;

}

// Spiel zurlcksetzen, wird von Button "Zuriicksetzen" gestartet

function resetGame () {
word = "";
guessedWord = [];
wrongGuesses = [];
wordInput.value = 8
letterInput.value = "";

wordDisplay.innerText = "Wort: W e
wrongDisplay.innerText = "Falsche Buchstaben: ";
document.getElementById ("message") .innerText = "";
letterInput.disabled = true;
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wordInput.disabled = false;
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5.4 Ablaufplan

Programmiergrundlagen

Reihenfolge | Titel Beschreibung
Kennen lernen von
1 1_Schleifen unterschiedlichen Schleifen durch

ein Kartenspiel.

2_Bedingungen (if/else)

Bedingungen je nach Rolle im
Gesellschaftsspiel "Werwolf"
erfillen

3_Algorithmen (zB Sortieren, Suchen)

Algorithmen selbst entwickeln
durch spielerisches Lernen.
Welche Gruppe kann schneller ein
Deck sortieren mit
unterschiedlichen Methoden?
Kénnen sie den Algorithmus in
Worte fassen?

Und: Warum das genaue
Formulieren von Algorithmen
notwendig ist. Anleitung
schreiben zum Flasche trinken.

4_Sets / Arrays

Arrays mit Klarsichtfolien
kennenlernen. Sets mit
Kleiderstange kennenlernen.
Unterschiedliche Anwendungen
verstehen.

Schreibibungen

Reihenfolge

Titel

Beschreibung

Tastaturkirzel und Sonderzeichen,

Syntax

2 1_Sonderzeichen Escaperoom mit Leet-Speak
S Navigation durch Windows und
3 2_Navigation Dateisysteme, .zip-Dateien
3_Variablen verknijpfen --> Ausgabe und Variablen sind o
7 , gegeben --> Ausgabe muss richtig
Eingabe/Ausgabe . :
formuliert sein
3 4_Einrockungen und Kommentare, Einbauen und Formatieren von

fertigem Code

Programmieraufgaben

Reihenfolge | Titel Beschreibung
Ampelschaltung (Schleifen mit
7 1_Ampel Start/Stop Button)
10 2_Hangman Galgenmannchenspiel im Pair

Programming
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5.5 Benotigtes Material

e Beamer

e Spiele: UNO, Werwolfe von DUsterwald

e ausgeschnittene Bedingungen (siehe if/else-Konditionen)

e WiederbefUllbare Wasserflasche mit Schraubverschluss

e 4-6 Mappen mit jeweils 4 Klarsichtfolien in Aé Abteile unterteilt

¢ Kleiderstange und Kleiderhaken

e Malerband / Kreppband, Edding

e Mit Inhalten beschriftete Kartchen, vorgeschriebener Luckentext (siehe Einheit
Wortkartchen)
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6 Auswertung der Fragebogen nach Durchfuhrung des

Unterrichts

Im Laufe mehrerer Wochen wurde der ,erste Methodenkoffer” an einer Polytechnischen
Schule Wiens beforscht und ausgetestet (Phase 4: ,Implementation”). Dort wird der
Fachbereich ,IT" wochentlich in insgesamt 8 Stunden unterrichtet. Dazu wurden die
Einheiten wie vorbereitet in einer Gruppe von bis zu 10 Schiler:innen erprobt. Die
Lernenden fUllten jeweils zu Beginn und Ende des Projekts, sowie am Ende jedes
Unterrichtstages einen Fragebogen aus, welcher in Folge mittels deskriptiver Statistik (Stat.

Lex., 0.].) analysiert wird.

Die Lehrperson, welche den Unterricht durchfUhrte, wirkte auRerdem unter der Methode der
,Teilnehmenden Beobachtung” (,Teilnehmende Beobachtung”, o. J.) mit. So wurden
besondere Vorkommnisse und Verbesserungsvorschldge, sowie geplante und tatsachlich
bendtigte Unterrichtszeit seitens des Lehrenden notiert. Diese Methode bietet durch das
starke Naheverhaltnis zu den Subjekten und zum Forschungsgeschehen, sowie durch die
Perspektive einer unterrichtenden Person eine ideale Erganzung zu den RUckmeldungen der
Lernenden, da hier die bildungstheoretischen Ansdtze mit dem praxisnahen Bezug vereint

werden.

Es folgt nun die Auswertung dieser Fragebdgen und Beobachtungen (Phase 5: ,Evaluation®).

6.1 Vorwissen

Bei einer einfUhrenden Befragung der 10 Schiler:innen (8 m., 2 w., Durchschnittsalter 15 J.)
wurde ersichtlich, dass es sich hierbei um eine eher heterogene Gruppe handelt, welche
bisher kaum Vorerfahrungen in die Programmierung mitbringt (Abb. 14). 50% der Gruppe
hat schon Erfahrungen mit Windows als Betriebssystem gesammelt und alle Schiler:innen
gaben an, zumindest etwas Erfahrung mit dem Schreiben auf einer PC-Tastatur zu haben. 8
von 10 Kindern bestdatigten, sich mit logischen Abldufen eher bis gut zurecht zu finden. Im
Gegensatz dazu verfugte eine Mehrheit von 80% Uber keine oder nur geringe Vorerfahrung

hinsichtlich der Programmierung.
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Vorerfahrung Programmierung Tastaturschreiben Logische Ablaufe Windows
Keine 3 0 1 1
Wenig 5 0 1

Mittel 2 0 0 0
Etwas 0 7 7 3

Viel 0 3 1 2

Abbildung 14. Tabelle Vorerfahrung Intro

Hinsichtlich der Vorstellung des Unterrichts wird meist auf das Bild der popkulturellen
Darstellung der Hackerszene Bezug genommen: ,Viele Zeilen [...] griner Text" oder ,diese
schwarz und grine Hacker”. AuRerdem wurde von vier Befragten das Programmieren von
Spielen erwahnt, drei benannten auch das Programmieren von Websites. Eine Schilerin

betonte in Voraussicht: ,codes, stress, versagen, erfolg”.

Auf die Frage, was die Schiler:innen tatsachlich lernen wollen deckten sich die Antworten
mit einigen Vorstellung insofern, dass sich 4 Personen fur das Programmieren von Spielen
interessierten, eine fUr Websites sowie eine fUr das Programmieren einer App. Wahrend
drei Befragte angaben, sich fUr das Lernen verschiedener Sprachen zu interessieren, mdéchte

ein Scholer fur seine Ausbildung auf der HTL vorbereitet werden.

AbschlieRend gaben 8 von 10 Personen an, ein hohes Interesse in Informatik zu besitzen (4
oder 5 von 5 Punkten). Somit ist die Lernmotivation der Gruppe trotz der geringen

Vorerfahrung als hoch einzustufen.

6.2 Tag1

Verfugbare Unterrichtszeit: 300 Minuten, Geplante Unterrichtszeit: 285 Minuten, Bendtigte
Unterrichtszeit: 240

6.2.1 Intro

Die erste Stunde dieses Unterrichtstages wurde dazu genutzt, das Projekt naher zu
erldutern. Es wurden die Eduvidual-Konten erstellt und die Intro-Umfrage abgehalten. Es
zeigte sich, dass das Anlegen der Konten komplizierter als erwartet war, jedoch war nach
dieser Einheit alles funktionstichtig. Tatsachlich wurde dieser Abschnitt 10 Minuten

schneller als geplant durchgefUhrt.

6.2.2 Schleifen

Da das Thema ,Schleifen” die erste inhaltliche Auseinandersetzung mit dem Thema

Programmierung darstellte, wurde hier ein wichtiger erster Eindruck geschaffen. Die
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Scholer:innen nahmen das Thema duB3erst positiv wahr. 6 von 7 Anwesenden konnten sich
am Ende des Tages noch an Teile dieses Inhalts erinnern. Dabei wurde von 4 Personen
herausgehoben, das Thema mithilfe des Spiels ,UNO" besonders erfreulich umgesetzt
wurde. Ein Schiler merkte an, Schleifen anfangs nicht zur Ganze verstanden zu haben, dies

hat sich aber bis zum Ende des Tages gebessert.

Die Lehrperson notierte sich, dass das Thema generell schnell verstanden wurde. Die
Prasentation dauerte kirzer als erwartet, dementsprechend wurden statt den geplanten 70
Minuten nur 40 mit diesem Thema verbracht. Ein Schiler bat um eine Zusammenfassung,

die Infografik kam hier hilfreicherweise zum Einsatz.

6.2.3 Tastaturschreiben

Laut Feedback erschien diese Einheit weniger einpragsam - nur 2 von 7 Schiler:innen
konnten sich am Ende des Tages an diese Inhalte erinnern. Es wurde ebenfalls nicht explizit
als positiver Inhalt angesprochen, hingegen wurde es von einem Schiler als demotivierend
hervorgehoben. Ein weiterer Schiler merkte allerdings an, dass das EinfUhrungsvideo publik

gemacht werden sollte, da es zu diesem Zeitpunkt keinen vergleichbaren Inhalt gab.

Seitens des Unterrichtenden kam es sowohl zu einigen technischen Fehlern als auch
Genauigkeitsfehlern von Schiler:innen. Die hdufigste Fehlerquelle kam seitens EduVidual
zum Vorschein, da hier einige Satzzeichen falsch Ubernommen oder dargestellt wurden.
Auch die Ubersetzungstabelle wurde durch die Formatierung teils unleserlich prasentiert.
Lernende teilten auBerdem mit, dass die in ,Leet-Speak” geschriebenen Worter zu
unleserlich waren. Da schlieBlich richtige Antworten von EduVidual als falsch markiert
wurden, kam es laut Lehrperson beiderseits zu einer duBerst demotivierten Einheit.
Insgesamt wurden statt den geplanten 85 Minuten insgesamt 100 Minuten mit diesem

Thema verbracht.

Weiters wurde diese Einheit im Laufe eines Seminars an einige Kommiliton:innen und zwei
Professorinnen prasentiert, welche als hauptmerkliches Feedback die Abwesenheit eines
tatsachlichen Rollenspiels anmerkten. Es sollte sich fUr die Lernenden durch ein
entsprechendes Design tatsdchlich wie ein Spiel anfUhlen, weniger als eine
AbschreibUbung. Auch wurde die Masse an Sonderzeichen kritisiert, was die Losungen nicht

mehr als Worte lesen lasst.
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6.2.4 if/else-Konditionen

2 der Lerndenden gaben an, sich an die Inhalte der if/else-Konditionen zu erinnern.
AuBerdem wurde von 5 Schiler:innen angegeben, dass entweder dieses Thema oder das
Spielen bzw. explizit das Werwolf-Spiel besonders gut entgegengenommen wurde. Von der
Lehrperson wurde lediglich kommentiert, dass die Konditionen um eine Bedingung
erweitert werden kdnnte, dass ein bestimmtes Wort nicht genannt werden darf. Statt den

geplanten 75 Minuten wurden 65 Minuten bendtigt, um diese Einheit abzuhalten.

6.2.5 Abschluss

Den Ruckmeldungen der Lernenden nach zu urteilen, blieb der erste Unterrichtstag duBerst
positiv in Erinnerung. 5 von 7 Schiler:innen stimmten der Verstandlichkeit der Inhalte zu, 6
der Teilnehmenden behaupteten durch den Unterricht ein gesteigertes Interesse an
Programmierung erhalten zu haben, ebenso viele befanden die Struktur des Unterrichts als
klar und nachvollziehbar und gaben an genug Unterstitzung durch Lehrmaterialien und
durch die Lehrkraft erhalten zu haben. Wdhrend jeweils ein Schiler rGckmeldete ein
Videospiel codieren, sowie eine Website programmieren zu wollen, winschte sich ein

Schiler ,alles was mit programmieren zu tun hat” fUr eine zukUnftige Einheit.

6.3 Tag2

Verfigbare Unterrichtszeit: 150 Minuten, Geplante Unterrichtszeit: 130 Minuten, Bendtigte
Unterrichtszeit: 135

6.3.1 Intro

In einer kurzen Besprechung wurden die Inhalte des ersten Unterrichtstages in fUnf Minuten
wiederholt. So konnten die zuletzt abwesenden Schiler:innen in Erfahrung bringen, welche

Inhalte nachgeholt werden mussten.

6.3.2 Algorithmen

Wahrend die ersten Lernenden den Infotext selbst durchlesen sollten, wurde von der

Lehrperson den neuen Schiler:innen das EduVidual-Konto eingerichtet.

6.3.2.1 Sortieralgorithmus

Zu Beginn der ersten Aufgabe wurden vom Unterrichtenden folgende Regeln vorgelegt:
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e Es mUssen Tauschmandver sein, es ist also nicht erlaubt, eine Karte zwischen zwei
anderen zu platzieren.

e Zielist es, die Zahl der Tauschmandver mdglichst gering zu halten.

e Esistvon den Gruppen die Anzahl der Tauschmandver mitzuzahlen.

e Am Ende des ersten Durchlaufs sollte ein Ablaufdiagramm entstehen, dieses wird
zum spdteren Zeitpunkt erldutert. So sollten sich die Gruppen auf das erstmalige

Sortieren konzentrieren.

Es wurde angemerkt, dass eine Gruppe Ubersah, ein Diagramm zu erstellen, dieses wurde
am Ende aller Ablaufe angefertigt. Die abgegebenen Anleitungen wurden von der
Lehrperson innerhalb von 5 Minuten durchgetestet und anschlief3end nachbesprochen.
Insgesamt hat der erste Durchlauf 10 Minuten kirzer als erwartet gedauert, die
anschlieBenden Durchgange benétigten wiederum 10 Minuten langer. Insgesamt dauerte

die erste Aufgabe mit 75 Minuten mit 5 Minuten marginal kirzer als geplant.

6.3.2.2 Anleitung zum Wasser trinken

Die Lehrperson legte der Klasse als Ziel fest, dass der gesamte Flascheninhalt im Magen
des Testsubjekts landet. AuRerdem wurde erldutert, dass die Flasche nicht auf einmal
geleert werden sollte, da sonst ein Abbruch bevorstinde - dhnlich einer Exception eines

Programms.

Direkt wurden einige Fragen gestellt: ,Sind Sie Rechtshander? Muss man schreiben, dass
man die Flasche in die Hand nimmt? Weil3 man, was gegen den Uhrzeiger ist? Mit welcher
Flasche trinken Sie? DUrfen wir so eine Flasche nehmen?”. Jegliche Fragestellungen wurden
vom Unterrichtenden aufgeklart. Eine Gruppe testete ihre Anleitung an einem Mitglied aus,

bevor sie sie abgaben.

Die Testung der Anleitungen wurde mittels Kamera mitgeschnitten und im Anschluss

nachbesprochen. Das Video zur Inspiration der Aufgabe wurde ebenfalls prdsentiert.

Insgesamt wurden 43 von geplanten 40 Minuten in Anspruch genommen.

6.3.2.3 Ablaufdiagramm

In der Ubrigen Zeit wurden die Schiler:innen instruiert, ein Ablaufdiagramm fUr eine Ampel
zu kreieren. Dazu wurde beispielsweise ein bereits angefertigtes Diagramm eines anderen

Projekts prasentiert. Die Abgabefrist lduft an einem weiteren Unterrichtstag ab.
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6.3.3 Abschluss

Seitens der Schiler:innen ist 7 von 8 Personen der Inhalt bis zum Schluss in Erinnerung
geblieben. Eine Person betonte ,dass man sehr genau sein muss, sonst wird es nicht
funktionieren”. 5 der Lernenden ist besonders die Anleitung zum Wasser trinken positiv in
Erinnerung geblieben. ,Dass Herr Becker unsere Anleitung selber getestet hat und gar nicht
zurUckgehalten hat, dass wir sehen, wie genau wir sein mussen.”, beschrieb ein Schiler als
solche Erfahrung. Es wurde ebenfalls die unidbliche Art des Unterrichtens als zusagend
empfunden. Eine Person winschte sich auBerdem eine von der Lehrperson erstellte
Anleitung. Zwei Schiler:innen merkten an, dass das Erstellen der Diagramme als

demotivierende Erfahrung entgegengenommen wurde.

Der Abstimmung entsprechend wurde der zweite Unterrichtstag von den Lernenden als
positiv aufgefasst. Wahrend nur zwei der Schiler:iinnen angaben, das Gelernte direkt
anwenden zu kénnen, stimmten 4 Personen zu, die Aufgabenstellungen als angemessen
schwierig zu empfinden - zwei stimmten dem nicht zu, der Rest stimmte neutral ab. In den
restlichen Fragen bezUglich Verstandlichkeit, Interessenssteigerung, Klarheit der Struktur
sowie UnterstUtzung durch Unterrichtsmaterial und Lehrperson stimmten jeweils 6

Personen entweder zu oder voll und ganz zu.

6.4 Tag3

Verfigbare Unterrichtszeit: 400 Minuten, Geplante Unterrichtszeit: 370 Minuten, Bendtigte
Unterrichtszeit: 372

6.4.1 Navigation

Nach einer kurzen Wiederholung der letzten Einheiten zu Schleifen, Konditionen und
Algorithmen folgte nun die Einheit zu Navigation und Dateitypen. Entsprechend der
Umfrageergebnisse ist diese Einheit keinen Schuler:innen in Erinnerung geblieben,
nachdem sich in keiner der Antworten eine Referenz darauf befindet. Einer von 9
Schuler:innen bildet dabei eine Ausnahme, welcher die Aufgabe zu den Dateitypen als

positivempfand.

Die Lehrperson beobachtete hingegen, dass einige Lernende nicht verstanden, was ein
Dateityp wdre und die Aufgabenstellung zu unklar formuliert wurde. Es wurden

Missverstandnisse gekldrt - "Nein, Spotify ist kein Dateityp” - und die Aufgabenstellung
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angepasst. Anstatt 5 sollten die Schiler:innen nun 3 Dateitypen finden, um doppelte
Antworten zu vermeiden mit einem bendtigten Hinweis darauf, dass nun insgesamt 3
Antworten verlangt wurden und nicht pro Kategorie. Zusatzlich fihrte eine deutliche Latenz

der App zu Frustrationen bei den Lernenden: ,Ich hab den Dateityp als erstes gehabt!”.

Auch im weiteren Abschnitt zur Erstellung einer Ordnerstruktur gelang ein technischer
Fehler. Da die Anleitung fur Schiler:innen nicht zuganglich war, musste dies korrigiert
werden. So gilt in EduVidual der Punkt ,Aktivitatsanleitung” fir Lehrende, der Punkt
.Beschreibung” fur Lernende. Ein weiteres Problem stellte die Suche der bendétigten Dateien
dar. Einerseits wurden beispielsweise die Dateien fUr Programmieraufgabe 1 (,Ampel”) nicht
gefunden, weiters wurden diese Dateien von manchen Schiler:innen nicht heruntergeladen,
sondern angezeigt. Dementsprechend sollte in Zukunft fUr jegliche Dateien einer

Projektaufgabe eine .zip-Datei zur Verfigung gestellt werden.

Insgesamt wurden 90 statt den erwarteten 55 Minuten fUr dieses Thema aufgewendet,
wobei die Erstellung der Ordnerstruktur mit insgesamt 55 Minuten am meisten Zeit in

Anspruch nahm.

6.4.2 Arrays und Sets

.Wir spielen ein kleines Spiel, bevor wir ein Thema begonnen haben.” und ,Dieses Spiel mit
den Karten einordnen.” wurde von zwei Schiler:innen als besonders positiv hervorgehoben,

insgesamt drei Personen konnten sich somit an diese Inhalte am Ende des Tages erinnern.

Seitens des Unterrichtenden wurden dieser Einheit kaum Notizen zugeordnet. Diese

Effizienz spiegelt sich auch mit 47 verbrauchten statt 75 geplanten Minuten wider.

Eine Unklarheit jedoch, welche in allen Gruppen vorkam, war die Anweisung zur Einordnung
auf Index 8. Hierbei wurde von jeder Gruppe die Karte an Index 7 eingeordnet, da es sich um

die 8. Position der Mappe handelte.

Es wurde ebenfalls angemerkt, die Kleiderhaken zur Ubung der Sets bereits im Vorhinein zu
beschriften, sodass auch zwei Zahlen doppelt vorkommen wirden. Ebenfalls sollten die

Regeln vor Beginn der Ubung deutlicher dargelegt werden.

6.4.3 Algorithmen ff.

Nach einer 8-minUtigen Arbeitsphase am Vortag, hatten die Lernenden nun 43 Minuten Zeit,
um die Erstellung eines Ablaufdiagramms weiterzufUhren. Diese wurde von den Lernenden
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gemischt aufgenommen. Ein Schiler betrachtete diese Aufgabe als positive Erinnerung,
eine weitere als demotivierend, mit der Anmerkung, zwar nicht die Aufgabe selbst, doch das
Lernen der Programmiersprache weiterfUhren zu wollen. Weitere Schiler:innen merkten
beim Unterrichtenden an, dass die Aufgabe zu unklar gestellt sei und sie nicht wissten,
welche Inhalte im Ablaufdiagramm benétigt wirden. Die Lehrperson verweiste darauf, nach

eigenem Ermessen zu arbeiten, sodass die Ergebnisse auch korrigiert werden kdnnten.

6.4.4 \ariablen

Insgesamt drei Schuler:innen vermerkten besonders die Einheit zu Variablen im

Feedbackbogen, wovon eine diese Inhalte besonders positiv, einer negativ hervorhob.

Die EinfUhrung durch den Infotext wurde diesmal per Beamer zentrierter an der Tafel
ausgeuUbt. Die Funktionsweise des Spiels wurde nach einer kurzen schriftlichen Erklarung als

prinzipiell verstanden wahrgenommen (Abb. 15).

Abbildung 15: Erkldrung Variablen, Spiel

Der Test zu diesem Thema warf eine technsiche Schwierigkeit bei Frage 2 auf, nachdem die
Antwortmdglichkeit einen schriftlichen Fehler beinhaltete. Ebenfalls wurde festgestellt, dass

die Fragestellungen in einer Testvorschau nicht sichtbar seien.

Ab Frage 3 war den Lernenden der gefragte Befehl unklar geworden. Hier wdre eine
Entscheidung seitens des Unterrichtenden nétig, ob die Schiler:innen ihrem eigenen
kritischen Denkprozess Uberlassen werden sollten, oder etwaige Beispiele doch eine

sinnvolle Hilfestellung waren.
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Mit einer kurzen Nachbesprechung dauerte nun diese Einheit insgesamt 60 Minuten, 80

wurden eingeplant.

6.4.5 Syntax

Dem Feedbackbogen entsprechend konnte den Lernenden eine stark heterogene Meinung
beziglich der letzten Einheit des Tages entnommen werden. é Schiler:innen erwdhnten die
Aufgaben zu ,Syntax” und ,Programmierung” inhaltlich, 3 davon positiv, 3 negativ. Wahrend
eine Person kommentierte, nach einem langen Tag Uberfordert gewesen zu sein, winschte
sich eine Schilerin eine umfangreichere Aufgabe, welche gemeinsam mit der Lehrperson

gelost wirde. Weiters wurde der Wunsch nach einer Musterlésung geduert.

Dieses Feedback deckte sich mit den Notizen des unterrichtenden Lehrers. Durch
mangelnde Einleitung verbreiteten sich einige technische Fehler in der Klasse. Einerseits
wurde die Ordnerstruktur noch nicht fur diese Ubung angepasst, sowie kam es zu
Problemen mit dem korrekten Offnen der Datei .Script.js”. Es wurde angemerkt, das
Programm ,notepad++" noch vor dieser Einheit bereitzustellen, um dieser Schwierigkeit zu

entgehen.

Alsbald die Lernenden zur tatsachlichen Programmierung einsatzfahig wurden herrschte
groRe Unklarheit Uber die korrekte Position des Codes, sowie dessen Inhalts. Nach diesem
Feedback und einer kurzen Pause wurden die Schiler:innen per Beamer angeleitet. So
konnte die Klasse nun weiterarbeiten, wodurch sich ein neuer Fehler bemerkbar machte:
Eine Schilerin 6ffnete die falsche ,index.html”-Datei - nicht jene aus der eigens erstellten
Ordnerstruktur, sondern aus dem Download-Ordner. Ein weiterer Schiler lud die Dateien
mehrfach herunter, sodass die Datei ,index.html” die Datei ,script.js” und nicht die

bearbeitete ,script (2).js" aufrief.

Auch syntaktische Fehler machten sich in der Klasse breit: Wahrend ein Schiler runde statt
geschwungenen Klammern verwendete, schrieb ein weiterer die Funktion ,function start ()

{...} mehrfach unter der Annahme, diese Funktion fUr jeden einzelnen Befehl zu bendétigen.

Nach 85 Minuten dieser Einheit wurde die restliche Zeit dazu verwendet, diese Aufgabe
sowie das Ablaufdiagramm zur Aufgabe ,Ampel” fertigzustellen. Wahrenddessen wurde
vom Unterrichtenden zur Unterstitzung jeglicher Fragestellungen eine Musterldsung der

Programmieraufgabe an die Wand projiziert.
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Insgesamt wurden 120 Minuten fur diese Inhalte aufgewendet, also 50 Minuten mehr als

urspringlich geplant.
6.4.6 Abschluss

Der Umfrage konnten fUr Tag 3 durchwegs positive Rickmeldungen entnommen werden. 5
von 9 Personen stimmten zumindest zu, die Unterrichtsinhalte seien verstandlich gewesen -
eine Person stimmte dem nicht zu. Sechs Personen empfanden die Schwierigkeit der
Aufgabenstellungen als angemessen und die Struktur des Unterrichts als nachvollziehbar.
Jeweils 7 Personen meldeten, dass sie das Gelernte direkt anwenden konnten und der
Unterricht das Interesse an Programmierung steigerte - 5 davon stimmten voll und ganz zu.

8 Personen stimmten ab, genug Unterstitzung durch die Lehrkraft erhalten zu haben.

6.5 Tagi

Verfigbare Unterrichtszeit: 300 Minuten, Geplante Unterrichtszeit: 275 Minuten, Bendtigte
Unterrichtszeit: 275

6.5.1 Intro

Wie in den letzten Unterrichtstagen wurden anfangs die bisher erarbeiteten Inhalte
wiederholt. Die Lehrperson notierte hierbei, dass die Festigung durch eine spielerische

Anndherung deutlich besser funktionierte.

6.5.2 Installation Notepad++

In einem gemeinsamen Effort wurde die Installation mit dem Unterrichtenden durchgefUhrt.
AnschlieRend sollten die Lernenden die zur Verfigung gestellten Diagramme als
Wiederholung und Vorbereitung auf die kommende Aufgabe studieren. Es wurde auRerdem

eine Musterldsung des Codes prasentiert, um den Schiler:innen Erwartungen zu setzen.

6.5.3 Ampel

In Folge wurde der Code zur Aufgabe ,Ampel” von der Lehrperson vorprogrammiert. Eine
erste HUrde stellte auch hier wieder das Dateimanagement dar, da nicht alle ihre
Jindex.html"“-Datei 6ffnen konnten bzw. die falsche Datei 6ffneten. Manche Lernenden

verwendeten ihre vorher erstellte Ordnerstruktur nicht.
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Weitere Fehler betraf ein ungenaues Abschreiben, beispielsweise durch das SchlieBen eines
Kommentars mittels ,/*", der Absenz von AnfUhrungszeichen oder der Missachtung von

GroR- und Kleinschreibung.

Die Lehrperson weist auBerdem auf ein Unverstdandnis von IDs und Klassen, sowie der
Funktionsweise von geschlossenen Klammern hin. Diese sollten moglicherweise in

Rollenspielen sowie in der Einheit zur Syntax besser beleuchtet werden.

Im weiteren Verlauf der Einheit sollten die Funktionen ,Ablauf” sowie ,stoppeAmpel” von
den Schuler:innen selbststdndig erarbeitet werden. Dies fUhrte unter anderem zu
Frustrationen, da der Code bei einem Klick auf den ,Start"-Button nicht aufgerufen wurde -
die Verknupfung dieser Elemente wirde erst im spdteren Verlauf stattfinden. Weiters
verwendete ein Schiler keine Schleifen fUr diesen Teil des Programms, da ihm die

Funktionsweise entfiel.

Als schlieB3lich die Buttons mit den Funktionen - nunmals wieder unter Anleitung der
Lehrperson - verknUpft werden sollten, erlduterte der Unterrichtende erst die Abldufe der

bendtigten Funktionen ,starteAmpel” und ,stopAmpel”.

Im weiteren Verlauf wurden noch zwei verschiedene Funktionsweisen kommentiert. Befehle
zum Pausieren eines Programms sind in der verwendeten Sprache ,javascript” wesentlich
komplizierter und Uber mehrere Zeilen einzubauen. Dies fUhrte auch zu einigen
Kapitulationen von Schiler:innen, wie man dem Feedback entnehmen kann. 50% der
Befragten gaben das Programmieren der Timer als verwirrendes oder demotivierendes
Erlebnis des Unterrichtstages an. Somit wurde am Tag des Unterrichts in dieser Aufgabe
das Blinken des grUnen Lichts aus der Anforderung entfernt, da dieser Ablauf in
VerknUpfung mit den Timern zu einer erhdhten Komplexitat des Programms fUhren wirde.
Nach einer erneuten Konkretisierung der Timer sollten diese nun von den Lernenden

selbststandig eingebaut werden.

6.5.4 Abschluss

Den Antworten des Fragebogens ist vermehrt die Frustration der Schiler:innen zu
entnehmen. Auf die Nachfrage eines positiven Erlebnisses antworteten 3 von 8 , kaum was”,
.keines”, ,nix". 4 Personen hingegen bekundeten den Anfang der Programmierung als
erfreulich. Zwei Personen kommentierten, von der Masse an Neuheiten Uberfordert

gewesen zu sein. Eine Scholerin winschte sich, die Inhalte naher erlautert zu bekommen.
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Diese gemischten Ansichten zeigten sich auch in Bezug auf die Verstandlichkeit der Inhalte,
die Schwierigkeit der Aufgabenstellungen, die Interessenssteigerung in Programmierung,
die Anwendungsmoglichkeiten des Gerlernten sowie die Struktur des Unterrichts. Lediglich
die Unterstitzung durch Lernmaterial und Lehrkraft wurden Uberwiegend positiv

entgegengenommen.

6.6 Tag5

Verfugbare Unterrichtszeit: 400 Minuten, Geplante Unterrichtszeit: 365 Minuten, Bendtigte
Unterrichtszeit: 326

6.6.1 Hangman

Nachdem die erste Unterrichtstunde des Tages zur selbststandigen Wiederholung sowie
Vervollstandigung aller bisherigen Abgaben freigegeben wurde, erfolgte eine Einfihrung in
die abschlieBende Aufgabe ,Hangman”, in welcher unter anderem das bereits erstellte
Ablaufdiagramm sowie die Funktionsweise des ,Pair Programming” mithilfe der Inspiration

eines Videos (Bran Van der Meer 2023) erlautert wurde.

Erneut stellte die korrekte Verwendung der Ordnerstruktur eine erste HUrde dar. Eine
Gruppe konnte die Dateien aus der .zip-Datei nicht in den dafur vorgesehenen Ordner
kopieren, eine andere Gruppe bearbeitete die Dateien direkt im .zip-Ordner und konnte die
so erstellten Codezeilen nicht austesten. Eine andere Gruppe verlor ihren Code zur Ganze.
Dies demotivierte die Beteiligten sichtlich, wie auch deren Feedback zu entnehmen ist. Hier

empfiehlt es sich, diese Schritte vorerst zu prasentieren.

Weiters konnten manche Schiler:innen nicht eruieren, an welcher Stelle welcher Code zu
schreiben wadre. Eine Gruppe ging falschlicherweise der Annahme voraus, den Code aus der
Anleitung erganzen zu muUssen, eine andere erganzte den Code mit Erklarungen ohne deren

Kommentierung. Demnach wurde die Anleitung nochmals naher erldutert.

Ebenfalls wurde diese Einheit von syntaktischen Fehlern gepragt, etwa fehlenden

Einrockungen, Strichpunkten oder der korrekten Benennung von Variablen und Funktionen.

Andere Gruppen zeichneten sich durchwegs erfolgreicher aus, indem sie die gesamte Ubung
bereits nach 80 bzw. 130 der insgesamt 215 geplanten Minuten fertigstellten. Weitere

Gruppen konnten sie nach 165 sowie 215 Minuten beenden.
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Schuler:innen meldeten einige Verbesserungsvorschlage, etwa einen gemeinsamen

Einstieg. Zwei Navigatoren verstanden den Inhalt ihrer Rolle nicht zur Ganze.

6.6.2 Abschluss

Bei einer abschlieRenden Leistungsfeststellung, in welcher sowohl theoretische Inhalte, als
auch praktische Anwendungen wie Fehlersuchen oder Ausgaben erfragt wurden, konnten
die Schiler:innen ein Ergebnis von durchschnittlich 9,55 von 17 Punkten erzielen, mit einer

Spannweite von 7 bis 12 Punkten und einer Standardabweichung von ~1,54 Punkten.

Nachdem doch einige der Schiler:innen von diversen Fehlern geplagt wurden, vermeldeten
8 von 10 einen positiven Schluss des Projekts. Dabei hoben drei besonders die Methode des

,Pair Programming” hervor.

Auch die anderen erfragten Aspekte des Unterrichts wurden durchwegs positiv benannt. Die
Interessenssteigerung zur Programmierung erhielt 7, die direkte Anwendung des Gelernten,
Struktur des Unterrichts sowie UnterstUtzung durch Material 8, die UnterstUztung durch die
Lehrperson sowie die Verstandlichkeit der Inhalte 9 Zustimmungen von Schiler:innen.
Lediglich die Schwierigkeit der Aufgabenstellungen empfanden 5 als angemessen, 4

Personen stimmten diesem nicht zu.

6.7 Abschluss

Durch eine abschlieRende Befragung aller 10 Teilnehmenden bekamen die Schiler:innen die
Moglichkeit, Feedback zum samtlichen 5-tagigen Workshop abzugeben (Abb. 16, 17, 18).
Wahrend zwei Personen ihre Vorstellung hinsichtlich Programmierung nicht anderten,
merkten drei Schiler die bendétigte Genauigkeit an. Es wurde auch die Schwierigkeit und
Langweiligkeit angesprochen, zwei Schiler erzahlten doch auch von Erfolgserlebnissen,

sobald der Code funktionierte.

8 Schuler:innen gaben aulRerdem an, weitere Inhalte im Programmierunterricht lernen zu
wollen, unter anderem ein Timer, Chat, Spiele oder Uberhaupt das Lernen einer anderen

Sprache, etwa Java.

BezUglich der Erfahrung diverser Fahigkeiten steigerten sich die Selbsteinschdatzungen
deutlich. Auch die Inhalte des Workshops wurden durchwegs positiv entgegengenommen,
mit Ausnahme der Aussage ,Die Ubungen haben mir geholfen, das Gelernte zu festigen.” -

hierfOr stimmten 4 von 10 Personen nicht zu. Die gréRte Unzufriedenheit festigte sich mit 3
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von 10 Stimmen im Schwierigkeitsgrad des Kurses. Die genauen Abstimmungen finden sich

in den folgenden drei Tabellen.

Seite 71 von 88



Auswertung der Fragebdgen nach Durchfuhrung des Unterrichts

Erfahrung Programmierung Tastaturschreiben Logische Ablaufe Windows

Keine 0 0 0 0

Wenig 1 0 0 3

Mittel 0 0 0 0

Etwas 9 3 7 3

Viel 0 7 3 4
Abbildung 16. Tabelle Erfahrung Outro

Aussagen Ich stimme voll Ich stimme zu Ich stimme

und ganz zu nicht zu

Die Inhalte des Kurses waren fiir mich 3 6 1

verstdndlich aufbereitet.

Die Materialien (z.B. Videos, Texte, Aufgaben) 1 9 0

haben mir beim Lernen geholfen.

Die Aufgabenstellungen waren klar formuliert. 1 8 1

Die Ubungen haben mir geholfen, das Gelernte 1 5 4

zu festigen.

Die Plattform war einfach zu bedienen. 2 6 2

Der Zugriff auf Inhalte hat problemlos 1 3 6

funktioniert.

Abbildung 17: Tabelle Aussagen Outro, keine Abstimmungen fir Méglichkeiten "neutral” und "Ich stimme

Uberhaupt nicht zu"
Zufriedenheit bzgl. Sehr zufrieden Zufrieden Unzufrieden
Angaben 0 9 1
Aufgaben 1 7 2
Erkldrungen und Methoden 3 5 2
Zeitmanagement 1 7 2
Schwierigkeitsgrad 0 7 3

Abbildung 18: Tabelle Zufriedenheit Outro, keine Abstimmungen fir Méglichkeit "Sehr unzufrieden”

Die Lernenden schatzten ihr allgemeines Interesse in Programmierung mit durchschnittlich

3,9 von 5 Punkten ein, bei einer Spannweite von 2 bis 5 Punkten und einer

Standardabweichung von ~1,044 Punkten.

Weiters wirden sich einige der Befragten winschen, die Inhalte naher zu erkldren. Dies

kdnnte einer Ruckmeldung zufolge in einer gemeinsamen EinfUhrung zum Code stattfinden.

Auch die Timer der Ubung ,Ampel” sollten gemaR zweier Schiler:innen geandert werden.

Ein Schiler winschte sich Referenzmaterialien, welche mit dem zu erarbeitendem Code

nichts zu tun hat.

Abschlielend winschten sich einige, die Erklarung seitens der Lehrperson beizubehalten,

ein weiterer Schuler mochte die Dateien und Aufgaben erhalten, einer Schilerin das

Programmieren der Spiele.
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7 Verbesserung Methodenkoffer

In Folge der abgehaltenen Einheiten wurde auf Basis des Feedbacks des Lehrenden und der
Lernenden jede Einheit Gberarbeitet. Weiters wurde die Einheit ,Variablen” in die
,Grundlagen der Programmierung” verschoben. Der Teil ,Schreibtraining” wurde in ,PC-

Grundlagen” umbenannt, um diesen inhaltlich treffender zu formulieren.

Es wurden auBerdem fUr jede Einheit ein Word-Dokument bearbeitet bzw. angelegt, sodass
dieses alle benétigten Infos und Texte beinhaltet. Weitere Elemente wurden
nachbearbeitet, um unabhdngig von den technischen Vorgaben von EduVidual arbeiten zu
kdnnen. Somit ist es mdglich den Unterricht auch auf andere Plattformen (MS Teams,

Padlet, Google Classroom, etc.) zu verlegen.

Die benétigten Materialien anderten sich nicht.

7.1 Intro

In einer EinfUhrung gilt es seitens der Lehrperson zwei Aufgaben zu erfillen. Einerseits muss
der Zugang zur Lernumgebung geschaffen werden. Idealerweise ist in dieser die Freigabe
der Inhalte automatisch und zeitabhangig moglich. Diese ist entsprechend vorzubereiten
und im Laufe der Einheiten anzupassen. Es sollte auch kontrolliert werden, ob alle
Teilnehmenden diesen Zugang verwenden kdnnen. Weiters sollte auf allen Arbeitsgeraten
das Programm ,notepad++"¢ (,Notepad++", 0. ).) installiert werden, um in spateren

Einheiten einen mdglichst reibungsfreien Einstieg zu ermdglichen.
7.2 Grundlagen der Programmierung

7.2.1 Schleifen

Aufgrund der deutlich positiven RUckmeldungen wurde das Konzept dieser Einheit
beibehalten. Die einzige Anderung betraf die Anpassung der geplanten Zeiten, somit es von

70 Minuten auf 40 Minuten gekUrzt wurde.

6 Vgl. Texteditor
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7.2.2 if/else-Konditionen

Da auch diese Einheit mehrfach positiv bewertet wurde, sind an dieser Stelle kaum
Anpassungen vorgenommen worden. Die benétigte Zeit wurde von 75 auf 65 Minuten
korrigiert. Es wurden die Konditionen zum Spiel ,Werwolf* um folgende Bedingung

erweitert;

Wenn au ein Werwolf bist, darfst adu das Wort ,, Werwolf” nicht verwenden, ansonsten

darfst qu das Wort ,Dorfbewohner” nicht verwenden.

7.2.3 Algorithmen

In dieser Einheit wurden die Abschnitte feiner differenziert sowie deren Dauer angepasst.
Weiters sollte zwischen dem ersten und zweiten Ablauf zum Sortieralgorithmus das
Ablaufdiagramm erldutert werden. Dazu kann das Musterbeispiel zum Ablauf der

Programmieraufgabe ,Ampel” herangezogen werden.

Zudem wurden die von der Lehrperson aufzustellenden Regeln schriftlich festgehalten. Die

Ubung zur Anleitung des Wasser Trinkens wurde um folgende Regeln erganzt:

Sollte der Flascheninhalt ohne Absetzen geleert werden mdssen, so wird der Versuch

abgebrochen, als wdre es ein Fehler im Code.

Die Anleitung soll vor einer Abgabe an einem Gruppenmitglied getestet werden.

Es wurden die Materialien um eine vorgefertigte Anleitung ergdnzt, welche ebenfalls

ausgetestet werden konnte.

Im Anschluss sollte ein Ablaufdiagramm zur Programmieraufgabe ,Ampel” erstellt werden.
Da zur eheren Erkldrung bereits eine Musterldsung herangezogen wurde, wird hier die
Aufklarung etwaiger Unklarheiten erwartet. Es kénnte dennoch als Referenz zur
Beantwortung diverser Fragen genommen werden, solange dieses nicht unter den

Lernenden verbreitet wird.

7.2.4 Arrays und Sets

Die Anleitung dieser Einheit wurde um den Hinweis ergdnzt, einige Kleiderhaken bereits im

Vorhinein zu beschriften. Weiters wurden die Zeiteinheiten angepasst.
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7.2.5 \Variablen

In dieser Einheit wurde neben der Anpassung der benétigten Zeit auch ein besonderer
Fokus auf die Erklarung von Sonderzeichen, Befehlen und der Wichtigkeit von Grof3- und

Kleinschreibung gelegt.

Um der Demotivierung durch einen Test am Ende der Einheit entgegenzuwirken, wurde eine
eigene Website’ erstellt, in welcher das Quiz Ubersichtlicher gestaltet wurde. So kénnen
alle Eingaben auf einmal von den Lernenden Uberprift und wenn nétig angepasst werden.

Es wurden auch die Quizfragen entsprechend angepasst. Die Website ist unter

http://variablentest.atwebpages.com/ erreichbar, sowie als Teil des Materials selbst

hostbar.

7.3 PC-Grundlagen

7.3.1 Tastaturschreiben

Diese vielseitig kritisierte Einheit wurde grundlegend verandert. Um die Schiler:innen in ein
tatsachliches Rollenspiel eines Escaperooms zu, ist das Material der Einheit entsprechend
neu designed worden. Weiters wurde die Ubersetzungstabelle angepasst, sodass nur noch

10 von 26 Buchstaben als Sonderzeichen darzustellen sind.

Um technische Fehler seitens EduVidual zu vermeiden, ist sowohl der Abschreibtext, als

auch die ,Gateway-Challenge” als Website programmiert und designed wordeng. Diese sind

sowohl Uber eine URL abrufbar (http://abschreibtext.atwebpages.com/ sowie

http://g4t3w4y.atwebpages.com/), als auch als Teil des Materials selbst hostbar.

Damit die Schiler:innen die Challenge starten kénnen, muss nun auf der ersten Website ein
Abschreibtext genau eingegeben und Uberprift werden. Ist der Text korrekt eingegeben, so
schwarzt sich der Bildschirm und es erscheint eine Nachricht sowie eine Verlinkung zur
zweiten Website. Auf dieser sind nun 5 Codes einzugeben, welche automatisch von der
Website Uberprift werden. Die Losungen erhdlt man durch im Raum verteilte Ratsel (siehe

Anhang).

’ Diese Website ist mit Unterstitzung von Kl entstanden.
8 Diese Websites sind mit Unterstitzung von Kl entstanden.
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Sind alle Codes richtig eingegeben, so erscheint ein Banner mit den Worten ,Access
granted”. Damit ist vom Unterrichtenden einfach zu prifen, welche Lernenden bereits die

Ubung abgeschlossen haben.

7.3.2 Navigation

Um jegliche Irrtimer zu vermeiden, wurde die Aufgabe ,Dateitypen” insofern Uberarbeitet,
dass fur jede der drei Spalten ein Beispiel bereits angegeben ist. AuBerdem mussen nun
von den Lernenden insgesamt nur 3 verschiedene Dateitypen sowie deren
Kurzbeschreibung angegeben werden mit besonderem Hinweis darauf, dass es insgesamt 3

Stuck seien sollten, nicht pro Spalte.

Zur Aufgabe der Ordnerstruktur sollten den Lernenden alle bendtigten Dokumente in einer
.zip-Datei zur Verfigung gestellt werden. Dazu zahlen nun auch jene Dokumente und
Ordner, welche erst in den weiteren Tagen bendtigt werden. Das soll zukunftige
Problemstellungen durch die Verwendung falscher Dateien vermeide. So ist nun folgende

Ordnerstruktur zu erstellen (Abb. 19).
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PS C: \Programmierung> tree /F
Auflistung der Ordnerpfade fiir Volume Windows-SSD
Volumeseriennummer : BAAE-0652
C:.
1_Programmiergrundlagen
1_Schleifen
Schleifen.png

2_if-else-Konditionen
if-else.png

3_Algorithmen
Ablaufdiagramm Ampel.png
Algorithmen.png

U_Arrays und Sets
Arrays und Sets.png

5_Variablen
Variablen UBUNG.url
Variablen.png

2_PC-Grundlagen
1_Sonderzeichen
QWERTZ Tastatur ANLEITUNG.url
Sonderzeichen UBUNG.url

2_Navigation

3_Syntax
einfuehrung. js
index.html
script. js
style.css

3_Programmieraufgaben
Aufgabe 1

Ablaufdiagramm Ampel.png
Programmieraufgabe Ampel.pdf
Angaben
index.html

script.js
style.css

Aufgabe 2
Ablaufdiagramm Hangman.png
Programmieraufgabe Hangman.pdf
Angaben
index.html

script.js
style.css

Abbildung 19: Einheit Navigation - Ordnerstruktur

Die korrekte Struktur ist durch die Lehrperson bei allen Schiler:innen mittels ,tree”-Befehl
in der Commandline zu Uberprifen. Eine Anleitung hierzu wurde in der entsprechenden

Vorbereitung vermerkt.

7.3.3 Syntax

Um die Inhalte des Infotextes auch anwendbar zu machen, wurde eine VorUbung erstellt. In
dieser qilt es, den Lernenden besonders das Kommentieren, die Bedeutung geschwungener
Klammern sowie die Einrickung naher zu bringen. Somit wird in 3 Stufen ein Code
vorprogrammiert, welcher von den Lernenden abgetippt wird. Die Funktionsweise ist
hierbei irrelevant, da es rein um die Formatierung und Syntax geht. Der Unterrichtende

sollte nach jeder Stufe Uberprifen, ob die Ergebnisse der Schiler:innen korrekt sind.
const name = "Max";

const alter = 29;

const aktuelles jahr = 2026;

function berechneGJ (alter, aktuelles jahr, name) {
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let gj = aktuelles jahr - alter;
if (g3 > 0) |
alert (“$(name) ist $(gj) geboren.’);
} else {
alert ("FEHLER) ;
}

/*
Stufe 1

const name = "Max";
const alter = 29;

const aktuelles jahr = 2026;

function berechneGJ () {

Stufe 2
const name = "Max";
const alter = 29;

const aktuelles jahr = 2026;

function berechneGJ (alter, aktuelles jahr, name) {
let gj = aktuelles jahr - alter;
}

Stufe 3

siehe oben

*/

Eine der haufigsten Fehlerursachen betraf die Bearbeitung der korrekten Datei. Da diese
bereits durch die Einheit ,Navigation” im richtigen Ordner liegen sollten und durch die
Lehrperson Uberprift wurden, ist hierfor nur mehr das Offnen der korrekten Datei
notwendig. Dies geschieht mittels Anleitung des Unterrichtenden Uber einen Beamer sowie
anschlieBender Kontrolle. Da das Programm ,notepad++" bereits installiert ist, wird die
Bearbeitung des Codes etwa durch automatische Einrickung und Einfarbung der Befehle

nun leichter fallen.

Um den Schiler:innen den Einstieg in die Bearbeitung zu erleichtern, wurde der Code

bereits kommentiert und die ersten Zeilen geschrieben:

function start () {
// HIER DEINEN CODE SCHREIBEN
let name = "Anna"; // Variable name hat den Inhalt "Anna"
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const pi = 3.14; // Konstante pi hat den Inhalt 3.14
alert (' Ich heisse ${name} und Pi ist ${pi} gross. ); // Ausgabe
mit Variablen name und pi

// HIER IST DEIN CODE ZU ENDE
}

7.4 Programmieraufgaben

7.4.17 Ampel

Um einige Unverstandnisse aufzukldren, wurde zu Beginn der Einheit ein vorarbeitendes
Intro hinzugefugt. In diesem werden die Themen IDs und Klassen, Verknipfung von Buttons

mit Funktionen sowie Timer nahergebracht.

Eine weitere Anderung betrifft die Entscheidung die Methode des ,pair programming”
bereits in dieser Aufgabe anzuwenden. So werden nun die Lernenden in Teams aufgeteilt
und die Rollen sowie der Ablauf mittels einer Présentation erldutert. Ahnlich wie in der
Einheit ,Syntax” sollte nun Zeit investiert werden, gemeinsam mit den Lernenden die
korrekten Dateien zu 6ffnen. AnschlieBend sollten die Parchen anhand einer neu erstellten
Anleitung die Aufgabe programmieren. Dabei wurde in der Anleitung im Vorwort
hervorgehoben, dass jede bendtigte Codezeile beinhaltet ist. Aul3erdem wird durch
entsprechende Markierung ersichtlich gemacht, ab welcher Codezeile die Buttons auch

funktionsfahig waren.

Der Einstieg in diese Aufgabe sollte auBerdem gemeinsam erfolgen. Dies ist nach Ermessen

der Lehrperson zu erfolgen.

Eine weitere Anderung betrifft die Funktionsweise der Ampeln. Da die Timer den Code
verkomplizieren, wurde das Blinken des grUnen Lichts entfernt. Es wurde auRerdem eine

effizientere Methode gefunden, die Timer umzusetzen.

7.4.2 Hangman

Um eine mdglichst erfolgreiche Arbeitsweise zu gewahrleisten, dirfen sich die
Schiler:innen in dieser Ubung frei entscheiden, in welcher Methode sie arbeiten - ,pair
programming” oder selbststandig. Anstatt die Dateien gemeinsam zu 6ffnen, sollte in
dieser abschlieRenden Aufgabe nur noch die Kontrolle der getffneten Dokumente
stattfinden. Auch in der Anleitung dieser Aufgabe wurde angemerkt, dass kein zusatzlicher

Code bendtigt werde.
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7.5 Abschluss

7.5.1 Leistungsfeststellung

Die Inhalte der Leistungsfeststellung sind in einer .docx-Datei einzusehen und wurden nicht

angepasst. Diese ist in allen mdglichen Programmen zur Abhaltung eines Tests oder Quizes

durchfUhrbar (MS Forms, Kahoot, etc.).

7.5.2 Ablaufplan

Grundlagen der Programmierung

Reihenfolge | Titel Beschreibung
Kennen lernen von
1 1_Schleifen unterschiedlichen Schleifen durch

ein Kartenspiel.

2_Bedingungen (if/else)

Bedingungen je nach Rolle im
Gesellschaftsspiel "Werwolf"
erfillen

3_Algorithmen (zB Sortieren, Suchen)

Algorithmen selbst entwickeln
durch spielerisches Lernen.
Welche Gruppe kann schneller ein
Deck sortieren mit
unterschiedlichen Methoden?
Kénnen sie den Algorithmus in
Worte fassen?

Und: Warum das genaue
Formulieren von Algorithmen
notwendig ist. Anleitung
schreiben zum Flasche trinken.

4_Sets / Arrays

Arrays mit Klarsichtfolien
kennenlernen. Sets mit
Kleiderstange kennenlernen.
Unterschiedliche Anwendungen
verstehen.

5_Variablen verknUpfen -->
Eingabe/Ausgabe

Ausgabe und Variablen sind
gegeben --> Ausgabe muss richtig
formuliert sein

PC-Grundlagen

Reihenfolge

Titel

Beschreibung

Tastaturkirzel und Sonderzeichen,

Syntax

2 I_Tastaturschreiben Escaperoom mit Leet-Speak
S Navigation durch Windows und

> 2_Navigation Dateisysteme, .zip-Dateien

8 3_Einrdckungen und Kommentare, Einbauen und Formatieren von

fertigem Code
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Programmieraufgaben

Reihenfolge

Titel

Beschreibung

9

1_Syntax und IDs

Ampelschaltung (Schleifen mit
Start/Stop Button)

10

2_Hangman

Galgenmannchenspiel im Pair
Programming
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8 Diskussion, Implikation und Conclusio

Auch in einer renovierten Fassung des Progammierunterrichts konnten grobe Defizite
festgestellt werden. Sei es die Fehleranfalligkeit und daraus folgende Frustration in
AbschreibUbungen oder ein selbststandiger Einstieg in das tatsachliche Coding. Diese

Defizite und LUcken galt es zu Fillen.

Eine Vielfdltigkeit an bereits erprobten und studierten Methoden boten dafir eine
didaktische Grundlage. Die Eigenerkenntnis, das Coding vom inhaltlichen Verstandnis zu

trennen war besonders ausschlaggebend.

Im Laufe der Arbeit konnte die bendtigte Anpassung des Unterrichts mithilfe von erneutem
Feedback der Lernenden, aber auch detaillierter NotizfUhrung des Lehrenden geschehen.
Auch die Rickmeldungen von Studierenden und Kolleg:innen wurden in das finale Produkt
eingebaut. Dabei wurden die problematischen Einheiten von Grund auf erneuert und auf
etwaige missglickte Inhalte verzichtet. Jene Einheiten, welche als gréRtenteils positiv
wahrgenommen wurden, wurden ebenfalls dem Feedback entsprechend angepasst und

somit beibehalten.

Weiters sind nun alle Materialien derartig vorbereitet, sodass diese von Lehrpersonen auf
jeglichen Plattformen weiterverwendet werden kénnen. Dies dient vor allem der
schulunabhdngigen Anpassung an alle digitalen Lehr-/Lernsysteme, welche an den hoch

diversen Bildungseinrichtungen Osterreichs vorzufinden sind.

JInwiefern ist der Programmierung-Methodenkoffer fur Schiler:innen der FMS geeignet,
einen Einstieg in die Programmierung in einem Zeitraum von 32 Wochenstunden zu bieten?”
lautete die Forschungsfrage. Diese Arbeit bietet einen beispielhaften Losungsansatz, indem
Methoden und Inhalte in einem zyklischen Prozess reflektiert, analysiert, aufgearbeitet,
weiterverwendet und angepasst wurden, wodurch der finale ,Methodenkoffer” entstanden
ist. Dieser zeigt schlief3lich auf, wie die theoretischen Grundsatze des ADDIE-Modells in die
Bildung der Informatik Ubertragen werden kénnen und welche bestehenden Prinzipien

erhalten bleiben bzw. welche neuen Prinzipien den Unterricht verbessern.

Die finalen Einheiten durfen allerdings nicht als ein perfekt aufbereiteter Unterricht
angesehen werden, da jede Klasse, jede Schulstufe sowie jedes mogliche Klientel an

verschiedenen Schulen sehr differenziert arbeiten und lernen. Fir die Forschung dieser
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Arbeit bestanden einige Limitationen, insofern der erste ,Methodenkoffer” nur an 10
Personen sowie an nur einer einzigen Schulform ausgetestet werden konnte. Jedoch ist es
mdglich diese Unterrichtsvorbereitungen als Basis fUr den eigenen Unterricht zu verwenden
und nach jeglichen Bedurfnissen anzupassen. Um die Forschung weiterzufUhren, konnte der
finale ,Methodenkoffer” an weiteren Schulformen, in verschiedenen Schulstufen sowie in

groBerem Ausmal getestet werden.
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10Anhang

Um die strukturelle Integritat des Anhangs zu bewahren, sind alle Anhange als .zip-Datei

Uber folgendem Link zur Verfigung gestellt:

_ . . ho/s/I9LWNYONAQaTacE
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Verwendung von Ki

11Verwendung von Kl

Im Zuge dieser Arbeit wurde die KI ,Gemini” (Gemini, o. J.) als Unterstitzung zur
Korrekturlesung herangezogen. DafUr wurden einzelne Textabschnitte auf Grammatik und
Rechtschreibung sowie wissenschaftliche Formulierungen Uberprift. Das Feedback der Ki
wurde zum Teil Ubernommen. Da das Schreiben und Korrigieren von Uber 60 Seiten
FlieBtext einen erheblichen Aufwand darstellen, konnte so die benétigte Arbeitszeit deutlich
reduziert werden — das Korrekturlesen durch eine Person hdtte den Abschluss um einige

Wochen verzdgert.

Auch die diversen Infotexte aus der Kategorie ,Grundlagen der Programmierung” wurden

von einer Kl erstellt und im Anschluss von mir Uberpruft und entsprechend angepasst.

Weiters wurden die Websites fUr die Unterrichtseinheit ,Tastaturschreiben” sowie

,Variablen” des finalen ,Methodenkoffers” mittels KI generiert. So konnte eine optisch
ansprechende Oberflache auch ohne tiefergehende Kenntnisse des Webdesigns gestaltet

werden, welche auf die Lernenden motivationsfordernd wirken kdnnte.
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