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Hochschule als auBBerschulischer Lernort fiir Schiilerinnen
und Schiiler: Ein pragmatisches Angebot
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Abstract: Der vorliegende Beitrag stellt das Konzept und die Arbeiten im Informatik-Lernlabor vor,
das Jugendliche unterschiedlicher Altersstufen anspricht und in verschiedensten Formaten (von 2h
Schnuppern bis hin zum einjahrigen Praktikum) einen praktischen Einstieg in informatikbezogene
Alltagsthemen bietet. Exemplarisch wird die Konzeption und Durchfiihrung von drei Angeboten
ausfiihrlicher ausgefiihrt: Ein Kompaktkurs im Rahmen einer Kinderferienakademie auf der Insel
Wangerooge, ein mehrstiindiges Schnupperangebot fiir Schulklassen sowie die Entwicklung von
Facharbeiten der gymnasialen Oberstufe. Die Arbeiten im Lernlabor setzen auf frei verfiigbaren
Lernmodulen, frei verfiigbarer Software sowie giinstiger Hardware auf, die flexibel an unterschiedliche
Bediirfnisse und Einsatzbedingungen angepasst werden kdnnen. Der Beitrag schlieit mit den bisher
gesammelten Erfahrungen zu den Erfolgsfaktoren dieser auBerschulischen Angebote.
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Lernumgebung

1 Einleitung

Warum studieren Sie Informatik? Diese Frage wird den Erstsemestern jedes Jahr beim
Studiumseingang gestellt. Die Antworten darauf sind vielfiltig. Viele geben an, dass sie sich
aus wirtschaftlichen Aspekten fiir das Studium entschlossen haben, einige geben die vage
Aussage an, dass sie sich sehr viel mit Computern auseinandersetzen und mehr iiber die
Funktionsweise lernen wollen. Wenige hingegen geben an, dass sie bereits Vorkenntnisse
aus der Schule mitbringen oder Informatik aus dem familidren Bereich kennen und somit
Beriihrungspunkte haben. Die Schliisse, die daraus gezogen werden, sind einfach: Die
Studierenden haben ein diffuses Bild, was in dem Studium auf sie zukommt und werden
oftmals enttduscht, wobei die hohen Abbruchquoten ein Beleg dafiir sind. Auf der anderen
Seite liegt der Verdacht nahe, dass es Personen gibt, die sich fiir ein Informatikstudium
begeistern wiirden, wenn sie nur wiissten, was das bedeutet. Hier setzt das Informatik-
Labor an. In unterschiedlichen Angeboten kdnnen Schiilerinnen und Schiiler mit oder
ohne Lehrkrifte ebenso wie Studieninteressierte in die Informatik und insbesondere in die
Programmierung hineinschnuppern.
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Ziel des Lernlabors ist es, mehr Begeisterung fiir MINT-Fécher zu wecken, ihren Alltagsbe-
zug deutlich zu machen und die Abbruchquote im Studium durch eine bessere vorhergehende
Orientierung zu senken. Alle Angebote des Lernlabors orientieren sich an didaktischen
Leitlinien, die in dhnlicher Form auch aus anderen Lernlaboren [In17, UF17] bekannt sind:

° Alle Themen sind praxisorientiert und haben einen klaren Anwendungshintergrund
mit Bezug zum Umfeld der Jugendlichen.

. Die Jugendlichen arbeiten moglichst eigenstindig in kleinen Teams.

. Die Arbeitsgruppen konnen selbst inhaltliche Schwerpunkte setzen, die ihren Interes-
sen und ihrer Vorbildung angemessen sind.

. Die Betreuung erfolgt flexibel in Abhidngigkeit von Bedarf und Nachfrage der Teams.

2 Umfeld und Ausstattung

Das Informatik-Lernlabor richtet sich an Schiilerinnen und Schiiler (mit oder ohne Lehr-
kréfte) ebenso wie an Studieninteressierte. Eine besondere Herausforderung stellen die
unterschiedlichen Vorkenntnisse und die zeitliche Einschrinkung dar. Die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer sollen mit einer neuen Aufgabenstellung konfrontiert werden, bei der
zentrale Aspekte der Informatik, beziechungsweise der Programmierung, behandelt werden,
die aber auch bei Interesse zu Hause weiter verfolgt werden konnen, ohne groflen finanziellen
Aufwand und teurem Equipment. Daher werden kostengiinstige Mikrocomputer Raspberry
Pi [Ral7] verwendet, die sich durch eine transportable Grofe und vielseitige Moglichkeiten
auszeichnen. So konnen diverse kostenlose Programme verwendet werden, die den Einstieg
in die Programmierung erleichtern oder aber auch elektronische Schaltungen angeschlossen
und mit einer Programmierschnittstelle verkniipft werden. Mikrocontroller, wie Arduino
[Ar17], bieten auch einen Einstieg in elektronische Schaltungen und zentrale Aspekte der
Programmierung.

Durch die Einbindung in die Fakultit fiir Elektrotechnik und Informatik besteht dariiber
hinaus die Moglichkeit, auf die im akademischen Lehrbetrieb genutzten Ressourcen
zuzugreifen (beispielsweise Virtual Reality/Augmented Reality-Ausstattung, 3D-Scanner
und 3D-Drucker). Als Ausblick auf das Studium kénnen mit dem kostenfreien Programm
Blender [B117] 3D- Animationen erstellt und bearbeitet werden.

3 Ausgewihlte Angebote

Im folgenden sind einige exemplarische Angebote angegeben, die kontinuierlich durchgefiihrt
werden.
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3.1 Kompaktkurse

In einem Kompaktkurs wird eine Gruppe von Jugendlichen eine Woche lang mehrere Stunden
pro Tag betreut. Ziel bei diesem Konzept ist, anhand einfacher Aufgaben einen Einstieg
in die Programmierung zu erhalten und anschlieend eigene Ideen der Teilnehmerinnen
und Teilnehmer umzusetzen und sie dabei zu unterstiitzen. Dieses Konzept wird zum
Beispiel in der Kinderferienakademie auf der Nordseeinsel Wangerooge umgesetzt. Dabei
haben sowohl Jugendliche, die mit ihren Eltern Urlaub auf der Insel machen, als auch
Jugendliche, die auf der Insel wohnen, die Moglichkeit daran teilzunehmen. In einer Gruppe
von bis zu 15 Teilnehmerinnen und Teilnehmern im Alter von 12 - 16 Jahren werden in
den Réumlichkeiten der Inselschule Wangerooge verschiedene kurze Projekte durchgefiihrt.
Nicht nur aufgrund der Transportfiahigkeit der Raspberry Pis und der Arduinos bieten
sich Angebote mit diesen Geriten an. Nach einer Einfiihrung in die Funktionsweise der
Hardware und des Linuxsystems konnen unterschiedliche Projekte durchgefiihrt werden.
Zum Beispiel kann ein Programm in der Programmiersprache Python [Py17] erstellt
werden, welches die Moglichkeit unterstiitzt, die virtuelle Welt von dem Spiel Minecraft
[Mil7a] zu verdndern. In der Raspberry Pi Version [Mil7b] dieses Spieles ist es moglich,
verschiedene Gebéude oder Landschaften aus unterschiedlichen Wiirfeln zu erstellen. Durch
die Programmierschnittstelle zu Python konnen diese auch algorithmisch verdndert werden.
Da dieses Spiel bei Jugendlichen populér und somit das Spielprinzip von vornherein klar ist,
wird ein einfacher Einstieg ermdglicht. Es entsteht der Eindruck, dass die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer ein neues Feature in dem Spiel erforschen, auf der anderen Seite aber
mit ernsthafter Programmierung konfrontiert werden. Die Jugendlichen lernen einfache
Konzepte der Programmierung und konnen die Ergebnisse direkt in dem Spiel verfolgen. So
kann eine Schleife in Python dazu verwendet werden um eine Mauer zu erstellen. Auch die
Verwendung von Variablen und anderen Kontrollstrukturen wird erlernt, indem die Position
des Spielers abgefragt oder verdndert wird. Nachdem kleinere Aufgaben gestellt werden,
konnen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer eigene Ideen verwirklichen und so eigene
Spiele innerhalb der Minecraft-Welt erstellen.

3.2 Facharbeiten

In Zusammenarbeit mit der gymnasialen Oberstufe von Schulen werden jihrlich Projekt-
arbeiten vergeben. Diese Projektarbeiten werden je von zwei bis vier Schiilerinnen und
Schiilern in dem Abiturjahrgang iiber einen Zeitraum von 2 - 3 Wochen bearbeitet. Bei
diesen Facharbeiten bekommen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer eine Aufgabe gestellt
und bearbeiten diese nach einer kurzen Einfiihrung selbststindig. Das Lernlabor fungiert
als Kunde, der ein Projekt in Auftrag gibt, aber auch mithilft, dieses umzusetzen. Dabei
werden die Schiilerinnen und Schiiler in den Hochschulkontext aufgenommen und kénnen
am Hochschulleben teilnehmen. Als Beispiel sei unter anderem ein ferngesteuertes Auto
genannt, das zundchst aus Lego-Bauteilen konstruiert wird. Ein Arduino steuert zwei
Motoren des Fahrzeugs an. Uber eine Bluetooth-Verbindung wird eine Verbindung zu einem
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Android-Smartphone erstellt und eine App, die in dem kostenfreien Programm App Inventor
[MI17c] erstellt wird, steuert dieses Auto. Dabei werden vielseitige Konzepte vermittelt:
die elektronische Schaltung zum Ansteuern der Motoren und des Bluetooth-Chips, das
Programmieren von Microcontrollern inklusive Schleifen, Variablen und Kontrollstrukturen,
das Erstellen einer Android-App innerhalb von App Inventor und die Herstellung einer
Bluetooth-Verbindung. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden bewusst mit der
Aufgabe alleine gelassen und miissen sich selbst das benotigte Wissen aneignen, haben
aber kontinuierlich die Gelegenheit Fragen zu stellen. Der Vorteil ist, dass mit einfachen
kostengiinstigen Mitteln ein abgeschlossenes Projekt erstellt werden kann, das eindrucksvoll
und vorzeigbar ist.

3.3 Schnupperangebot

Einen Tag die Hochschule kennenlernen und sehen, was Informatik bedeutet: Dieses Angebot
richtet das Lernlabor an Schulklassen, aber auch an einzelne Schiilerinnen und Schiiler.
Dabei wird eine Ubersicht iiber die Moglichkeiten eines Studiums an der Hochschule
vorgestellt, gefolgt von einer praktischen Arbeit. Damit wird ein Einblick in die Hochschule
gewihrt, aktuelle Projekte werden vorgestellt, aber es wird auch programmiert.

Dabei wird unter anderem eine Alarmanlage in Python programmiert, die ein Foto macht,
sobald eine Lichtschranke passiert wird, und ein Alarmsignal ertont. Dabei wird ein
Raspberry Pi verwendet, bei dem eine elektronische Schaltung mit einem Fotowiderstand,
einer LED und einem Summer angeschlossen ist. Mit einer entsprechenden Bibliothek
von Python [Gp17] konnen diese Bauteile einzeln angesteuert werden. Der Wert von dem
Lichtwiderstand wird in Variablen abgespeichert und abhingig von diesem Wert wird ein
Alarm ausgeldst. So kann ein Blinken der LED in einer Schleife realisiert werden, die
die LED ein- und ausschaltet, oder der Summer kann fiir eine bestimmte Zeit einen Ton
erzeugen. Auch hier werden grundlegende Inhalte der Informatik und insbesondere des
Programmierens in einer authentischen Entwicklungsumgebung einfach vermittelt.

Ein anderer Workshop widmet sich der 3D-Visualisierung. Dieser Workshop richtet sich eher
an Schulklassen, die bereits einen Background in Informatik haben und einen Ausblick auf
das Studium erlangen wollen. Dabei konnen auf die Ressourcen der Hochschule zugegriffen
und 3D-Objekte in dem kostenfreien Programm Blender erstellt und animiert werden. Diese
Objekte konnen dann mit einem 3D-Drucker ausgedruckt werden, oder es konnen Objekte
und Personen mit dem 3D-Scanner erfasst werden. Auch hier liegt der Fokus darin, dass
einfache Grundlagen der Computer-Graphik vermittelt werden, die aber auch zu Hause
weiterverfolgt werden konnen.
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4 Erfahrungen

,,Jm Informatikunterricht erhalten Schiilerinnen und Schiiler vielfiltige Gelegenheiten zur
Entwicklung und Ausbildung von Kompetenzen, die sie befahigen, ihr Leben in einer Infor-
mationsgesellschaft selbstbestimmt zu fiihren und zu gestalten“[GI16]. Dieser Priambel
der von der Gesellschaft fiir Informatik verabschiedeten Bildungsstandards ist unbedingt
zuzustimmen - aber was ist mit der informatischen Bildung derjenigen Schiilerinnen und
Schiiler, die auf ihrem schulischen Weg keinen Informatikunterricht durchlaufen? Hier
setzen auflerschulische Bildungsangebote wie das Vorgestellte an. Nach unseren Erfahrun-
gen (Befragung am Ende der Angebote) sind folgende Aspekte der Angebotsgestaltung
fiir die Jugendlichen besonders wichtig und bestétigen unsere didaktischen Leitlinien:
Voraussetzung fiir die Teilnahme sind nicht konkrete Fachkenntnisse, sondern Interesse und
Engagement. Die Themen sind unmittelbar verstandlich und als praktische alltagsbezogene
Aufgabenstellung einleuchtend. Die Betreuung im Lernlabor bietet Unterstiitzung beim
Einstieg in das jeweilige Thema, begleitet danach kontinuierlich, geht auf individuelle
Fragen ein und gibt Feedback zum Projektfortschritt. Die Betreuung dréngt sich nicht
auf, sondern schaltet sich auf Initiative der Jugendlichen ein. Sie wird als Unterstiitzung
wahrgenommen und nicht als Kontrollinstanz. Aufgaben werden in selbst gewéhlten Teams
bearbeitet. Zu beobachten ist, dass die Teilnehmerinnen sich bevorzugt zu reinen Madchen-
teams zusammenschlieBen. Im Team kann die inhaltliche Schwerpunktsetzung individuell
in Abhingigkeit von Interessen und Vorkenntnissen festgelegt werden. Die Zustindigkei-
ten konnen sich im Verlauf verdndern und weiterentwickeln. Im Lernlabor findet keine
Leistungsbewertung nach dem Motto “wer ist wie weit gekommen” statt, sondern es gibt
Anerkennung fiir Fortschritte und Wertschétzung fiir kreative eigene Ideen. Die Arbeiten
finden an einem authentischen Lernort statt (innovative Hochschulumgebung mit Kontakten
zu Lehrenden und Studierenden).

5 Fazit

Das Schiilerlabor profitiert von der engen Kooperation mit einzelnen Schulen und Lehrkréften
und von besonderen Rahmenbedingungen: Die Angebote werden von den Teilnehmerinnen
und Teilnehmern freiwillig ausgewihlt aus Interesse an Thema und Umgebung. Damit
entfallen im Lernlabor die klassischen schulischen Motivationsprobleme. Die Angebote
richten sich vor allem an kleinere Gruppen, deren eigene technische Ausstattung (nach dem
Motto ,,Bring your own Device®) in die Aufgabenbeschreibung mit einbezogen werden kann.
Die private Fortsetzung und Vertiefung von im Lernlabor durchgefiihrten Projekten wird
dadurch erleichtert. Das Lernlabor besitzt nicht die Ressourcen zur Neuentwicklung von
Angeboten oder der homogenen Ausstattung von Arbeitsgruppen mit aufwendiger Hard-
oder Software. Stattdessen werden frei zugéingliche Lernumgebungen und Aufgabensamm-
lungen (wie [Rel7], [Fr17]) gesichtet, ausgewihlt und an die Vorkenntnisse und zeitlichen
Rahmenbedingungen der jeweiligen Teilnehmerinnen und Teilnehmer angepasst. Damit
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leistet das Lernlabor auf pragmatische Weise einen Beitrag, Schiilerinnen und Schiiler beim
Aufbau einer personlichen Lernumgebung zu unterstiitzen.
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