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BUNDNER SCHULBLATT | Januar 2016

Projekt «Programmieren in Primarschulen

Als erste Schule des Kantons Graubiinden erhielt die Schule Domat/Ems im November 2009 eine Anfrage
durch die Pddagogische Hochschule Graubiinden PHGR und die ETH Ziirich, am Pilotprojekt «Programmieren
in der Primarschule» mitzuwirken. Die Gemeinde startete im Mai 2010 mit zwei Pilotklassen und der

Unterstiitzung durch die ETH Ziirich.

VON PASCAL LUTSCHER, DOZENT PHGR

Da die Riickmeldungen zum Program-
mierunterricht von den Schiilerin-

nen und Schilern und deren Eltern
durchwegs positiv waren, liessen sich
Lehrpersonen und Schulbehdrde vom
Mehrwert tiberzeugen und fiihrten das
Projekt fiir alle 5. und 6. Klassen in
Domat/Ems ein. Seither arbeiten die
Kinder wahrend rund zwanzig Lektio-
nen, verteilt auf zwei Schuljahre, mit
«xLogon und vertiefen ihr Wissen in indi-
viduellen Projekten. Die PHGR unter-
stlitzt seit 2010 interessierte Bundner
Lehrpersonen bei der Einflihrung des
Programmierunterrichts, indem sie
Weiterbildungskurse fiir die beteiligten
Lehrpersonen anbietet, aber auch den

Die Kinder entdecken wéhrend des Programmierens von
Vielecken (hier exemplarisch das Beispiel Fiinfeck), dass
sich die Schildkrote in jeder Ecke um 72° drehen muss
(360°/5 = 72°). Aus dieser Erkenntnis konnen sie auf
den Innenwinkel schliessen. Dieser ergibt sich durch die
einfache Uberlegung, dass sich die Schildkrote wieder
an den Start bewegt hatte, wére sie um 180° gedreht
worden. So fehlen ihr aber bis zu dieser Drehung noch

108° (180° - 72° = 108°).

Diese Uberlegungen kénnen fiir weitere regelméssige

Vielecke gemacht werden.

Das entsprechende Programm im
Editor von xLogo:

repeat 5 [fd 100 rt 360/5]

Unterricht in den ersten Jahren gestal-
tet und die dafiir bendtigten Notebooks
zur Verfiigung stellt. Ausserdem ist ein
Didaktischer Kommentar zum Lehrmit-
tel des ABZ der ETH Zirich entstanden,
welcher die Lehrpersonen bei der Pla-
nung und Durchflihrung des Unterrichts
untersttzt.

Um die enge Verwandtschaft des
Programmierens mit Mathematik zu
unterstreichen, hat die PHGR aus-
serdem Unterrichtssequenzen entwi-
ckelt, welche die Schiilerinnen und
Schiler unter anderem geometrische
und arithmetische Zusammenhén-
ge erarbeiten und erleben lassen (s.

to 5eck

end

Abbildung). Damit ein nachhaltiger
Programmierunterricht gewahrleistet ist
und das Programmierprojekt nicht zur
(Eintagsfliege» wird, verpflichten sich
die beteiligten Schulen, den Program-
mierunterricht in allen Zielklassen fur
mindestens drei Jahre durchzufihren.
Bewdhrt hat sich ein Konzept, nach
welchem in der 5. Klasse mit dem
Programmierunterricht im Umfang von
mindestens zwolf Lektionen gestartet
und dieser in der 6. Klasse fortgefihrt
oder auf andere Programmierkonzepte,

wie beispielsweise Lego Mindstorms®,
ausgeweitet wird.
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repeat AZ [fd 100 1 360/AZ]
end

# Main Command:

Erfahrungsbericht aus der 6. Klasse

«Das Programmieren mit xLogo verfolgt
mehrere Ziele gleichzeitig. Heute lernen
die Kinder schon sehr friih das Bedie-
nen von elektronischen Geréaten. Einem
grossen Anwenderwissen steht (wenn
Uberhaupt) ein minimales Hintergrund-
wissen gegeniiber. Durch die einfache
Programmiersprache xLogo gelingt es
den Kindern zu verstehen, was in all
den technischen Geraten, die sie taglich
in den Handen halten, an aufwendiger
Programmierarbeit drinsteckt. Und so
versuchen sie nun mit xLogo Schritt

fur Schritt einfachste Programme zu
schreiben, welche von einer Schildkrote
ausgefiihrt werden. Die Schilerlnnen
lernen anfanglich einfachste Befehle,
mit denen sie die Programme schreiben
fir Linien, Muster oder auch geome-
trische Formen. Die nachste Stufe ist
das Programmieren mit Parametern. Ein
kleines Quadrat unterscheidet sich von
einem grossen Quadrat nur durch unter-
schiedliche Parameter. Also muss nicht
mehr das ganze Programm geschrieben
werden. Es genligt, die wesentlichen

Eckwerte zu verdndern. Wenn friiher
das Daumenkino etwas Kinostimmung
aufkommen liess, so konnen die Schi-
lerlnnen heute auch mit xLogo einfache
Animationen herstellen. Animations-
filme werden vom Prinzip her genau
gleich programmiert.

Ein ebenso wichtiges Ziel wie das spie-
lerische Vermitteln von technischem
Hintergrundwissen ist die damit
verbundene Forderung der analytischen
Denkweise. Die Kinder lernen beim
Programmieren, dass ein Programm-
stein dem andern folgen muss (Prinzip
der klassischen Schritt-um-Schritt-
Methode). Je komplizierter also die
Schildkrétenwanderung sein soll, umso
langer wird auch das zu schreibende
Programm. Verhélt sich die Schildkrote
aber plotzlich seltsam, so beginnt eine
aufwendige Fehlersuche im Programm,
bei der manche Kinder gehorig ins
Schwitzen kommen. Vielleicht wurde
nur eine Klammer zu wenig gesetzt und
schon geht gar nichts mehr.

Programmieren mit xLogo ist eine wun-

derbare Mdoglichkeit, Konzentration und
analytische Denkfahigkeit verkniipft mit
mathematischen oder geometrischen
Inhalten spielerisch zu trainieren. Pro-
fitieren kdnnen alle Kinder. Oft finden
selbst schwachere Kinder dank xLogo
einen neuen und faszinierenden Zugang
zu technischen Fragen und sind fahig,
sich in diesem Lernumfeld mit Freude
und Begeisterung zu bewegen.»

GIAN FONTANA
PRIMARSCHULE DOMAT/EMS
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