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Abstract: Studierenden in Informatikstudiengéngen sollen heute insbesondere auch Soft-Skills
wie beispielsweise Soziale Kompetenz und Selbstlernkompetenz vermittelt werden. Dieses
Kompetenzfeld haben wir an den Hochschulen in Osnabriick in einer neuen,
hochschuliibergreifenden Lehrveranstaltung handlungsorientiert-intuitiv adressiert. Die
Studierenden werden dabei in einem fiir viele von ihnen fachfremden Feld gefordert. Unser
Artikel gibt einen Uberblick iiber die Hintergriinde der Veranstaltung und beschreibt die
organisatorische Struktur und die Lerninhalte.

1 Einleitung

Wir beginnen mit einigen Thesen, welche Studierende von Informatikstudiengéngen
betreffen:

(1) Von Absolventen technischer Studiengénge wird heute neben fachlicher Kompetenz vor
allem auch erwartet, dass sie ithre Produkte und Arbeitsprozesse technisch weniger versierten
Teammitgliedern, Vorgesetzen oder Kunden erkldren konnen.

(2) In den letzten Jahren ist Benutzungsfreundlichkeit im Bereich der Softwareentwicklung
immer wichtiger geworden — die Entwickler miissen sich von vornherein in die Lage des
Nutzers versetzen und die zu erwartende Zielgruppe beriicksichtigen.

(3) Spezialisten miissen mit dem Fortschritt ihres Fachgebiets selbststindig mithalten, um
thren Status langfristig zu halten.

(4) Von Akademikern wird erwartet, ihr Fach im Kontext anderer Wissenschaften einordnen
zu konnen.

Bei genauer Betrachtung dieser Thesen zeigt sich, dass die von ihnen abgeleiteten
Kompetenzen nicht im Kernbereich des Informatikstudiums gelehrt werden, sondern
sogenannte ,,Soft-Skills* darstellen. Es geht um den von einem Akademiker erwarteten ,,Blick
iiber den Tellerrand* und darum, sich emphatisch in die Lage eines Laien versetzen zu
konnen, aber auch um die Fahigkeit, sich selbst zu bilden, Wissensquellen ausfindig zu
machen und effektiv nutzen zu konnen. Diese Feststellungen mogen nicht besonders neu sein,
Hochschulen und ihre Lehrenden beachten sie im curricularen Entwicklungsprozess gewiss
seit Jahren. Nicht zuletzt auf Grund der Forderung nach Komprimierung der Studienzeit
scheint es aber stets lohnenswert, neu zu definieren, wie Studierende auf diese Anforderungen
vorbereitet werden konnen.



Fiir die Entwicklung einer konkreten Lehrveranstaltung ldsst sich feststellen: Die
Studierenden eines Informatikstudiengangs sollen soziale Kompetenz und
Selbst(lern)kompetenz zwar besitzen, bendtigen aber nicht notwendigerweise theoretisch
fundiertes Wissen hiervon. Ein praktischer Zugang ist daher von besonderer Bedeutung.
Didaktiker fordern seit langem, Lehre handlungsorientiert zu gestalten (vgl. Aebli 1987,
Papert 1982, Glasersfeld 1997): Lernende sollen die Lerninhalte in konkreten Projekten selbst
erarbeiten. Ein Vorteil dabei ist es, dass bei der Arbeit am Projekt implizit auch Soft-Skills
trainiert werden. Handlungsorientierung bietet sich daher an, um einen breiten Bereich im
Rahmen der genannten Kompetenzfelder intuitiv zu behandeln.

Auf dieser Basis haben wir in Osnabriick eine interdisziplinare und hochschuliibergreifende
Lehrveranstaltung entwickelt, in der die Studierenden Soft-Skills in einem fiir sie
ungewohnlichen Aufgabenbereich trainieren.

2 Konzept der Lehrveranstaltung

Die Veranstaltung ,,Vermittlung von Informatik-Inhalten am Beispiel Lego Mindstorms* wird
seit 2007 im Sommersemester fiir Studierende aller Informatikstudiengénge (Bachelor,
Master, Lehramt) der Universitidt und der Fachhochschule Osnabriick angeboten. Es wird in
seminaristischer Form gehalten, wobei sich die Studierenden weitgehend selbststandig
organisieren. Die Aufgabe und einige Randbedingungen sind vorgegeben:

- Die Teilnehmer gestalten in Kleingruppen (2-4 Studierende) eine Lehrveranstaltung fiir
Schulkinder der Sekundarstufe 1.

- Jede Kleingruppe plant einen Roboterkurs mit den Lego Mindstorms Roboterbaukéisten und
der zugehorigen grafischen Programmierumgebung.

- Anhand der Roboterprogrammierung wird den Kindern in jedem Kurs ein von den
Studierenden gewihltes Kernthema der Informatik vermittelt.

- Je nach Teilnehmerzahl werden mehrere Roboterkurse moglichst blockweise aufeinander
aufbauend organisiert.

- Die Kurse werden (im Rahmen von Projekttagen oder AGs) in den Rdumlichkeiten einer
Schule durchgefiihrt. Der/Die Termin/e und die zur Verfligung stehende Zeit fiir die
Lehrveranstaltung sind vorgegeben.

Fiir die Planung der sogenannten Lehrprobe werden den Studierenden einige Anregungen
gegeben. So werden vor allem wichtige Kernfragen, die jede Kleingruppe hinsichtlich der
Kursgestaltung beantworten muss, von den Lehrenden zu Beginn der Veranstaltung gestellt
und zu bestimmten Meilensteinterminen diskutiert. Diese Fragen sind:

- Was sind Kernthemen der Informatik, die Kindern in einem Einfiihrungskurs gelehrt werden
konnen und die ihnen einen bestimmten Teilbereich der Informatik néher bringen?

- Welche Abstraktion muss gewéhlt werden, um das Thema Kindern erkldren zu kénnen?

- Welche Bedeutung hat das Thema fiir die Lebenswelt der Kinder und wie kann darauf im
Kurs Bezug genommen werden?

- Wie kann die Projektion des Themas auf die Lego Roboter aussehen?

- Welche technischen Probleme miissen die Kinder bei der Programmierung 16sen? Hilft
deren Losung, das Thema zu verstehen, oder miissen Wege gefunden werden, diese
vorzugeben?

- Welche Methoden konnen Lernprozesse anregen, wie werden die Kinder wiahrend des
Kurses motiviert?



Als weitere Hilfestellung wird den Studierenden eine kurze Einfiihrung in fiir die
Kursgestaltung relevante, didaktische Aspekte und Theorien gegeben. Dies geschieht
iibersichtsartig und wird verbunden mit Literaturempfehlungen fiir das Selbststudium. Vor
allem sollen die Studierenden dafiir sensibilisiert werden, dass die Kinder in der Lehrprobe
mehr Erfahrungen machen werden, als die durch das Kursthema offensichtlich zu erwarten
sind. Zielgruppengerechte Prisentation unterstiitzt dieses implizite Lernen (vgl. Schiiler
2007), Voraussetzung hierfiir ist aber, dass die Lernenden sich auf ihre Aufgabe akribisch
vorbereiten. Dabei hilft ein vorgegebenes Planungsraster, das die Kursgestaltung strukturiert
und die Kernfragen zu jedem Schritt der Planung nochmals zusammenfasst.

Die Studierenden wihlen die Zusammensetzung der Kleingruppen selbststindig, von Seiten
der Lehrenden werden jedoch hochschuliibergreifende und interdisziplindre Gruppen
ausdriicklich gewiinscht. Jede Kleingruppe dokumentiert den Lern- sowie den
Kursgestaltungsprozess in fachbezogenen und didaktischen Rubriken, wobei besonders die
Erfahrungen und die Durchfiihrung ihres Kurses kritisch reflektiert werden sollen. Fiir die
Anrechnung der Lehrveranstaltung wird also (neben der natiirlich obligatorischen
Anwesenheit bei der Lehrprobe) ein schriftliches Dokument gefordert. Dieses dient in
Verbindung mit den personlichen Einschitzungen der Lehrenden der Bewertung jeder
Studierendengruppe.

3 Inhalte der Lehrveranstaltung

Die Studierenden stehen bei der Planung ihrer Lehrprobe vor Aufgaben und Problemen, mit
denen sie sonst im Studium nicht konfrontiert werden. Dabei miissen sie iiber Fragen
nachdenken, die ihr eigenes Fachgebiet und ihr Studium in iibergeordneter Weise reflektieren.
Das Ziel der Lehrveranstaltung ist also nicht eigentlich eine Einfithrung in die Didaktik der
Informatik, sondern die Beschéftigung mit den oben genannten Fragen.

Unsere Erfahrung mit Informatikstudierenden an beiden Hochschulen zeigte, dass viele zwar
die fachlichen Anforderungen erfiillen konnen, jedoch selten in der Lage sind, die
Zusammenhinge und Gemeinsamkeiten der einzelnen Fiacher im Kontext der Wissenschaft
Informatik einzuordnen. Schon die hiufig im fachunkundigen Bekanntenkreis gestellte Frage,
was denn eigentlich ein/e Student/in der Informatik im Kern lernt und was er/sie damit im
Berufsleben anféngt ist fiir viele nicht zu beantworten. Das kann zum einen an einem
fehlenden iibergeordneten Blick auf das Studium liegen und zum anderen an der Unfédhigkeit,
die technischen Lerninhalte einem Laien verstdndlich zu machen.

Die Kerninhalte unserer Veranstaltung gliedern sich daher (korrespondierend zu den
einleitend genannten Thesen) wie folgt in vier Rubriken:

Soziale Kompetenz und Selbstkompetenz: Die Studierenden teilen sich selbststindig in
Gruppen ein und organisieren in Teamarbeit (sowohl in der Gruppe als auch zwischen den
Gruppen) ihre Lehrprobe. Idealerweise treffen hier Studierende aus verschiedenen
Studiengédngen und aus beiden Hochschulen in einer Gruppe aufeinander. Die gemeinsame
Beschiftigung mit dem Fachgebiet Informatik unter der Perspektive, das Fach Kindern niher
zu bringen, lasst ungewohnte Rollenverteilungen zu. Die fachlichen Probleme der Aufgabe
sind eher gering, so dass die Leistung der Studierenden auf einem neuen Feld gepriift wird.
Dabei konnen sonst eher passiv-folgende Teammitglieder moglicherweise aktiv-gestaltende
Positionen einnehmen und anders herum.

Wihrend der Kursdurchfiihrung sind die Studierenden mit einer anspruchsvollen Zielgruppe
konfrontiert. Dabei sammeln sie wertvolle Eindriicke iiber ihre personliche Wirkung als
Vortragende und kdnnen an der gewohnlich direkt vorgetragenen Kritik der Kinder erkennen,
welche positiven und negativen Eigenschaften ihnen von anderen zugerechnet werden.



Zielgruppengerechte Prisentation: Es kann als ein ambitioniertes Unterfangen bezeichnet
werden, Kindern Informatik zu lehren. Es wurde bereits an anderen Stellen gezeigt, dass die
Lego Mindstorms Roboter dafiir besonders geeignet sind (vgl. Magenheim e.a. 2000,
Nievergelt 1999). Sie unterstiitzen den Lehrenden, nehmen ihm die Arbeit aber nicht ab. Nach
der Wahl eines Informatikthemas miissen die Studierenden iiberlegen, wie es fiir die Kinder
,verpackt* wird. Dabei muss insbesondere Wert auf eine Ankniipfung an die Lebenswelt der
Kinder gelegt werden. Zudem miissen die Moglichkeiten der Roboter und der zugehorigen
Programmierumgebung beriicksichtigt werden und, wenn nétig, Programmbausteine fiir die
Losung der Problemstellung vorgegeben werden. Diese sollen dann so gewihlt sein, dass sie
technische Probleme umgehen, das prinzipielle Verstdandnis fiir das gewéhlte Thema aber
nicht verhindern.

Weiterhin ist im Vorfeld zu beachten, wie Kinder auf Erfolge und Riickschldge reagieren. Sie
missen im richtigen Moment motiviert werden und bendtigen regelméBig Erfolgserlebnisse,
sollen dabei aber auch die Ernsthaftigkeit und die Lernatmosphére erkennen. Hierbei miissen
Gender-Faktoren bertiicksichtigt werden.

Selbstlernkompetenz: Fiir die meisten der Veranstaltungsteilnehmer ist die an sie gestellte
Aufgabe vollig neu. Dennoch werden sie im Seminar grof3tenteils ihrer eigenen Kreativitit
iiberlassen. Die gegebenen Anregungen sollen ihnen einen zielgerichteten Einstieg fiir ihr
Selbststudium ermodglichen, welches dann gruppenintern organisiert werden muss.
Wissensquellen selbststindig ausfindig zu machen und effizient zu nutzen, ist ausdriicklich
Teil der akademischen Ausbildung und sollte daher im Laufe des Studiums in verschiedenen
Veranstaltungen immer wieder gefordert und gefordert werden.

Ubergeordneter Blick: Die Aufgabe, ein Kernthema der Informatik auszuwihlen, fordert die
Gruppen zu einer abstrakten Sichtweise auf ihre Studieninhalte. Der Kontakt zu Studierenden
anderer Fachgebiete hilft dabei und lasst Diskussionen innerhalb der Gruppen erwarten.
Durch diesen Blick wird das eigene Fachgebiet im Kontext anderer untersucht und
Schnittstellen und Zusammenhinge werden offensichtlich, die im Studium sonst nicht
vermittelt werden.

Ein kurzes Beispiel eines der durchgefiihrten Kurse soll verdeutlichen, wie die Studierenden
die an sie gestellte Aufgabe 16sen konnen und dass sie sich dazu mit den genannten
Lerninhalten beschéftigen miissen:

Die Kinder programmieren ihren (zu seinem Zweck bereits vorab zusammengebauten)
Roboter so, dass er mit Hilfe des Pledge-Algorithmus (vgl. Vocking e.a. 2008) aus einem
Labyrinth hinaus findet. Die Studierenden geben eine behutsame, aber zielgerichtete
Einfiihrung in die Programmierung mit der Lego-Oberfldche, wihrend der die Kinder bereits
Bausteine fiir den spiteren Algorithmus programmieren. Erst anschlieend stellen die
Kursleiter die Aufgabe vor und kniipfen an die lebensweltlichen Erfahrungen der Kinder mit
Labyrinthen an. In einer Arbeitsphase tasten sich die Kinder dann selbst, unter Beachtung der
von ithnen bereits erfahrenen Moglichkeiten eines Roboters, an die Losung heran und notieren
die notwendigen Schritte auf einem Zettel. Dann programmieren sie den Algorithmus
schrittweise und verwenden von den Studierenden vorgegebene Bausteine, die technische
Probleme bei der Berechnung von Werten aussagekréftig kapseln.



4 Fazit

Die Lehrveranstaltung wurde bislang zweimal, im Sommersemester 2007 und 2008,
durchgefiihrt. In beiden Durchldufen arbeiteten die Studierenden mit einem Osnabriicker
Gymnasium zusammen. Obwohl die von der Schule ausgewihlten Klassen jeweils mit sehr
unterschiedlichem Interesse auf die Kurse reagierten, wurden beide Durchldufen von den
Beteiligten (Schulleitung, Klassenlehrer, Fachlehrer; Hochschullehrer, Studenten) positiv
bewertet. Eine Fortsetzung der Zusammenarbeit ist geplant. Die Studierenden haben ihre
Aufgaben engagiert geldst und sich dabei in fiir sie ungewohnten Situationen behauptet.

Wir glauben, mit dieser Lehrveranstaltung einen sehr intuitiven Zugang zu den einleitend
erwahnten Schliisselqualifikationen geschaffen zu haben. Dariiber hinaus profitiert auch die
Schule von den angebotenen Kursen. Der spielerische Zugang zu den sonst oft als trocken und
langweilig eingeschétzten Informatikthemen vermittelt den Kindern einen neuen Blick auf die
Wissenschaft, was bei dem derzeit beklagten Nachwuchsmangel in naturwissenschaftlichen
Disziplinen besondere Bedeutung bekommt.
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