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Abstract: In diesem Artikel wird ein Unterrichtsvorhaben fiir einen innovativen
Informatikkurs vorgestellt, der beabsichtigt, mithilfe der kreativen Aspekte der In-
formatik, insbesondere der Gestaltung von Medien, die Bildungsstandards zu er-
reichen und gleichzeitig die Schiiler fiir Informatik zu begeistern.

Mit dem neuen Schuljahr besteht die Moglichkeit, an einer neu gegriindeten Schule bei
der Gestaltung eines Konzeptes der informatischen Bildung von Anfang an mitzuwirken.
Ziel ist es, einen Unterrichtsvorschlag fiir die Sek. I zu erhalten, der basierend auf neues-
ten informatikdidaktischen wissenschaftlichen Erkenntnissen die Mindestanforderungen
der Bildungsstandards erfiillt, dabei aber weit dariiber hinaus bei den Schiilern Interesse
und Begeisterung fiir die Informatik weckt. Mit dem Ziel, dass die Schiiler lernen, dass
die sie umgebenden Medien gestaltbar sind und die Informatik hierfiir wichtige Grund-
lagen liefert, nennt sich der Kurs Mediengestaltung Informatik. Hier sollen die Schiiler
mit Hilfe neuer Medien ihre eigenen Ideen erforschen und umsetzen, grundlegende Fa-
hig- und Fertigkeiten in der Informatik erwerben sowie Selbstvertrauen und Verantwor-
tungsbewusstsein im Umgang mit Informations- und Kommunikationstechnolgien (IKT)
entwickeln.

Die Konstruktion von Softwareartefakten in einer technologieunterstiitzten Unterrichts-
umgebung steht im Zentrum des Informatikunterrichts. Da IKT eine kreativitdtsfordern-
de Rolle zugesprochen wird, ist die Schulinformatik in einer gliicklichen Position: Com-
putertechnologie, Software und ausgebildete Lehrer bilden einen Schwerpunkt der Un-
terrichtsumgebung. Zudem werden viele der Anforderungen an kreativitdtsunterstiitzen-
de Softwaretools von im Informatikunterricht verwendeten Softwarewerkzeugen erfiillt.
AuBerdem sind Grundlagen, die notwendig sind, um IKT zu verstehen und kreativ ein-
zusetzen, Inhalte des Informatikunterrichts. Die Mdglichkeiten, welche die Informatik
damit bietet, um kreativ zu arbeiten, konnen einen starken Einfluss auf Motivation und
Interesse der Schiiler ausiiben. Damit stiitzt sich kreatives Lernen im Informatikunter-
richt auf drei Sdulen [Ro07b]: Die kreative Person, Informatik als Fach, welches Kreati-
vitdt erfordert und fordert, sowie eine kreativititsunterstiitzende Umgebung, die im In-
formatikunterricht durch die verfiigbare Computertechnologie unterstiitzt wird. Eine
Moglichkeit, Kreativitdt in der Schulinformatik zu erreichen, ist durch die Beriicksichti-
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gung der Kriterien kreativen Informatikunterrichts [Ro07a]. Hierdurch kénnen sowohl
hohe Lernmotivation als auch ein tiefes Verstindnis erreicht werden (vgl. [Ro08a]).

Als Ideengeber fiir das Konzept des Kurses Mediengestaltung Informatik dienen die
,,Computer Clubhouses* [RR96], welche das Ziel verfolgen, Schiilern ein kreatives Ler-
nen mit Computern zu ermoglichen. Quasi ,,nebenbei* lernen die Schiiler dort grundle-
gende Verfahren, Konzepte und Anwendungen der Informatik. Dem Lernansatz liegen
vier Leitprinzipien zugrunde: Lernen durch Design, Folgen eigener Interessen, Bilden
einer Gemeinschaft und eine Umgebung des Respekts und Vertrauens. Lésst sich das
Konzept des freiwilligen Lernens in der Freizeit mit dem formalen Rahmen der Schule
verbinden; lésst sich intrinsisch motivierte Kreativitét in einem (Wahl-)Pflichtkurs reali-
sieren? In dem geplanten Kurs soll der Spagat gewagt werden, indem versucht wird, aus
dem starren lernzielgeleiteten Unterrichtsgefiige auszubrechen. Unterrichtsinhalte sollen
auf den Ideen der Schiiler basierend induktiv erarbeitet werden. Hierzu ist es notwendig,
eine Unterrichtsatmosphére zu schaffen, die Ideen begriiit und anregt, insbesondere
durch strikte Befolgung der ,Kriterien kreativen Informatikunterrichts® [Ro07a]. Dar-
iiber hinaus werden verschiedene Softwarewerkzeuge eingesetzt, um Schiilerideen aus-
zuprobieren und umzusetzen. Durch regelmédBige Prisentationen von Schiilerprojekten
wird eine gegenseitige Ideenanregung zwischen den Schiilern initiiert. Damit folgt jeder
Unterrichtszyklus dem Challenge-Cycle [Ro08b], nach welchem selbstindiges Finden
von personlichen Herausforderungen, Problemmanagement, Produktverbessern und die
Prisentation des Ergebnisses folgen.

Im Groben sind mindestens folgende Themen in den ersten zwei Jahren geplant: Infor-
matik und ich - Grundlagen und Inhalte der Informatik, Grafik und Bildbearbeitung,
Animationen und Spiele gestalten: Ein kreativer Einstieg in die Programmierung, Infor-
matik und Kunst, Poster, Prisentationen, Schiilerzeitung: Mediengestaltung mit Stan-
dardsoftware, Gestaltung von Onlinemedien, Musikverarbeitung/Computermusik.

Parallel zum Kurs soll eine Dokumentation und wissenschaftliche Begleitung des Kurses
erfolgen, in welchen die Erfahrungen ausgewertet werden.
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