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Abstract: Aufgabe des Projekts ,Einstieg Informatik!war, im Informatikjahr 2006
Kinder und Jugendliche fiir Informatik zu interessieren und fiir eine aktive Beschif-
tigung mit Informatik zu gewinnen. Dazu fiihrte das Projekt eine 6ffentliche Kampa-
gne durch, unterstiitzt durch das Webportal einstieg-informatik.de, und realisierte ein
Online-Spiel und einen Online-Wettbewerb. Fiir den Einsatz in der Kampagne wurden
zahlreiche Spiel- und Lernangebote zur Informatik entwickelt, die vielfach ohne Com-
putereinsatz auskommen. Entsprechendes Material wurde auch Dritten zur Verfiigung
gestellt. Die gute Resonanz auf die Angebote des Projekts untermauert insbesonde-
re, dass Informatikgrundlagen attraktiv (auch ohne Technikeinsatz) einem breiten Pu-
blikum vermittelt und Informatikkonzepte in geeigneter Weise mit Kindern ab dem
Grundschulalter behandelt werden kénnen.

1 Motivation

Die Verarbeitung von Informationen mit Informatik-Systemen ist fiir den tiberwiegenden
Teil der Bevolkerung der so genannten entwickelten Staaten Lebensbestandteil. Von der
Geburtsanzeige bis zur Sterbemeldung werden personliche Daten in Informatik-Systemen
erfasst und verarbeitet; im Arbeitsleben und zunehmend auch im privaten Bereich gehort
der eigenstindige Umgang mit Informatik-Systemen zum Alltag.

Voraussetzung fiir ein selbstbestimmtes und -verantwortliches Leben in einer derart von
informatischen Phidnomenen geprigten Gesellschaft ist eine Einsicht in diese Phdnomene;
nach [Br00] tragt ein Verstindnis der Wirkprinzipien von Informatik-Systemen zu deren
Entmystifizierung bei. Ein solches Verstindnis kann aber nur durch zumindest grundle-
gende Kenntnisse und Kompetenzen in der zu Grunde liegenden Wissenschaft erreicht
werden: der Informatik. Erforderlich ist also eine ,informatische Allgemeinbildung” —
durchaus auch in der von Koubek [Ko05] geprigten Bedeutung des Begriffs (vgl. hierzu
auch [Sc06, S. VII] und [Hr06, S. 339-346]). Diese ist wiederum Grundbaustein fiir eine
vertiefte informatische Bildung, die insbesondere die Fahigkeit zur konstruktiven Nutzung
von Informatik-Systemen und damit auch einer ausreichenden Zahl junger Menschen die

1 Einstieg Informatik“ wurde vom 1. November 2005 bis 31. Januar 2007 als Projekt des ,,Wissenschafts-
jahr 2006 — Informatikjahr* von der Geschiiftsstelle des Bundeswettbewerbs Informatik durchgefiihrt. Das Pro-
jekt wurde unter dem Kennzeichen 01WJEOS vollstindig vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
(BMBF) gefordert, die administrative Triagerschaft hatte die Gesellschaft fiir Informatik e.V. (GI).
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notige Begeisterung vermitteln sollte, sich in Ausbildung und Beruf der Informatik zuzu-
wenden und zu qualifizierten und verantwortungsvollen Experten zu reifen.

Das Projekt , Einstieg Informatik (im weiteren auch kurz: EI), das im Informatikjahr 2006
durchgefiihrt wurde, sollte in beiden Bereichen wirken: zum einen ganz vorne in der in-
formatischen Bildungskette ansetzen und Wege zu friihen Informatik-Erfahrungen sam-
meln und probieren, zum anderen Interesse an Informatik bei Jugendlichen schaffen und
stiarken. Die Angebote des Projekts waren also auf Kinder und Jugendliche ausgerichtet,
bei vielen der 6ffentlichen Aktionen konnte Informatik aber auch Eltern und anderen Er-
wachsenen niher gebracht werden. Eine erste Beschreibung der Projektansitze findet sich
in [PKHO6].

Im folgenden Abschnitt wollen wir die grundlegende Arbeitsweise des Projekts néaher be-
schreiben. Anschliefend, im Kern dieses Beitrags, stellen wir anhand einiger Beispiele vor,
welche Inhalte vermittelt wurden, auf welche Art dies versucht wurde und welche Erfah-
rungen dabei gemacht wurden. AbschlieBend wird dargelegt, welche Schlussfolgerungen
wir aus der Arbeit im Informatikjahr ziehen.

2 Einstieg Informatik

Zur Erreichung seiner Ziele hat sich das Projekt auf vier Wegen an Kinder, Jugendliche
und Lehrkrifte (speziell des Faches Informatik; letztere als Multiplikatoren) gewandt:

Kampagne: Bei 6ffentlichen Veranstaltungen, die sich zumindest teilweise an Kinder und
Jugendliche wandten, war Einstieg Informatik mit Informationsstanden, Lernspie-
len, Mitmach-Aktionen, Biihnenshows und Workshops prisent. Darunter waren Ver-
anstaltungen des Wissenschaftsmarketings wie die Regionalveranstaltungen der GI
und der Fraunhofer ITuK-Gruppe, die Dresdener Woche der Informatik oder die
Science Days im Europapark Rust; Berufs- und Ausbildungsmessen wie die Veran-
staltungen der Reihe ,,Einstieg Abi“; fachbezogene Schiilercamps und -kongresse;
und auch andere Messen mit jugendlichem Publikum wie die Games Convention
und die Jugendmesse YOU. Auflerdem prisentierte EI seine Angebote auch Lehr-
kriften, speziell der Informatik, u.a. auf mehreren Tagungen von Lehrerfachgrup-
pen der GI mit Stinden, Vortragen und Workshops. Insgesamt waren Mitarbeiter
von Einstieg Informatik in 12 Monaten auf 27 Veranstaltungen prisent, dazu kamen
fiinf Veranstaltungen, wo EI durch Dritte préasentiert wurde.

Webportal: Das Webportal einstieg-informatik.de sollte Jugendlichen, die durch die Kam-
pagne von EI erfahren hatten, eine Moglichkeit zur Vertiefung ihres Interesses an
Informatik-Inhalten bieten. , Live-Berichte* von aktiven Informatikern, Interviews
mit vorbildlichen Informatik-Personlichkeiten (beriihmte und weniger beriihmte),
aber auch Tipps und Hinweise auf Biicher, Software und Ausbildungsmdoglichkeiten
sollten insbesondere die Alteren ansprechen. AuBerdem wurden iiber das Webportal
Material zu Projektaktivititen (s.u.) veroffentlicht. Vom Start am 1.4.2006 bis zum
25.1.2007 verzeichnete das Portal 108.175 Besuche (Visits). Trotz dieses guten Wer-
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tes ldsst sich die Wirkung der Angebote des Webportals nur schwer beurteilen. Es
gab nur wenige konkrete Riickmeldungen, diese allerdings positiver Natur. Interak-
tive Moglichkeiten wie die Kommentarfunktion des Portals wurden kaum benutzt.

Service: Eine zentrale Aufgabe des Projekts war, Material zu sammeln oder selbst zu ent-
wickeln, das zur Arbeit mit Kindern und Jugendlichen verwendet werden konnte. So
wurden uv.a. einige Kapitel des Buches ,,Computer Science Unplugged” [BFW98]
mit Genehmigung der Autoren iibersetzt und zur Nutzung in Workshops oder Mit-
mach-Aktionen aufbereitet. Insbesondere aber wurden eigene Ideen umgesetzt. Im
nichsten Abschnitt werden die wichtigsten dieser Spiel- und Lernangebote beschrie-
ben. Auf Anfrage wurde Arbeitsmaterial zusammen mit Werbematerial verschickt;
insgesamt wurden 160 Materialpakete versandt.

Spiel: Das Online-Spiel EI:SPIEL fiir Jugendliche von 10 bis 16 Jahren vermittelt im Sin-
ne einer informatischen Allgemeinbildung Kenntnisse zur Informatik, Denkanstofe
zum Leben in der Informationsgesellschaft und gleichzeitig Anregungen zum akti-
ven Umgang mit Informatik. An diesem Spiel nahmen seit seinem Start am 1.6.2006
558 Kinder und Jugendliche teil. Erginzend zu diesem auf eine dauerhafte Beteili-
gung angelegten Angebot wurde unter dem Titel EI:SPIEL blitz! eine Sonderrunde
durchgefiihrt, bei der die Teilnehmer unter Zeitdruck einen Multiple-Choice-Test zu
absolvieren hatten. An diesem Online-Wettbewerb nahmen 2.126 Jugendliche teil.

Im folgenden Abschnitt wollen wir einige der von Einstieg Informatik entwickelten und
genutzten Spiel- und Lernangebote ndher beschreiben, aulerdem wird auf EI:SPIEL und
insbesondere EI:SPIEL blitz! ndher eingegangen.

3 Beispiele

3.1 EI:CODE

Der EI:CODE ist ein einfaches Lernzeug zur Textverschliisselung mit einem Schiebeco-
de — auch Caesar-Code genannt. Es wird als DIN-AS5-Blatt verteilt, aus dem der fertige
EI:CODE durch eigene Bastelarbeit erstellt werden kann. Fiir den Einsatz des EI: CODE
im Rahmen der Kampagne wurden in verschiedenen Schwierigkeitsstufen ,,Botschaften*
erstellt: verschliisselte Worter oder Sitze, die mit Hilfe des EI. CODES entschliisselt wer-
den konnen. Zur Losung dieser Ritsel musste die Funktionsweise des EI:CODE verstan-
den werden; auf die Beachtung von Buchstabenhiufigkeiten wurde hingewiesen. Diese Art
von Denksport war generell sehr beliebt, und zwar in allen Altersgruppen (also auch bei
Erwachsenen), was mit dem Sudoku-Phidnomen verglichen werden kann: Es ist populir,
sich durchaus schwierigen, aber auf strukturierte Art und Weise zu 16senden Aufgaben
zu stellen. Fiir die Vermittlung eines positiven Bildes der Informatik kann dies noch viel
stirker genutzt werden.

Schon Grundschiilerinnen und Grundschiiler konnten die einfachen Botschaften entschliis-
seln und dabei intuitiv das Verstehen und Nachvollziehen eines Algorithmus iiben. In einer
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4. Klasse wurde an einem suggestiven Beispiel (Verschliisselung des Wortes ,,Erdbeere’)
erkannt, dass die Hiufigkeit bzw. Wahrscheinlichkeit des Auftretens von Buchstaben bei
der Entschliisselung eine Rolle spielen kann.

1.3 Do T e e bl [ | Sl Bomie =l e e P i Wb i s e e b Bt b e o © 1 Zam P erades s by L | S B
B mo e i niem pae Lo moes grvape B fee e 2ofis mas g

ABLDEFGHL JKLMNOPOQRES TUVHEY ZABCDEFGHI JKELMNOPES TUNWVRXY L

¢ 2 TpTERTTICEELARETRIR{HE ©

& RHHHRRHE
£ AR
& | ‘lgi ; L
bt E'Egﬁ'! fl

ABCDEFGHL JKLMNOPQRS TUVIWXY S

Abbildung 1: Verschliisselungslernzeug EI: CODE

Mit dem EI:CODE werden Kinder und Jugendliche auf ein wichtiges Thema im Zusam-
menhang mit Informatik-Systemen aufmerksam gemacht, nidmlich Sicherheit und Privat-
heit von Informationen. Durch die teilweise leichte Entschliisselbarkeit der Botschaften
wird die Bedeutung der Qualitdt kryptographischer Verfahren unmittelbar vermittelt. Ab-
bildung 1 zeigt einen EI: CODE der ersten Auflage.

Vom EI:CODE wurden im Rahmen der Projektaktivititen oder auf Anfrage knapp 20.000
Exemplare gezielt ausgegeben, an Besucher von Messestidnden, aber in groBer Zahl auch
an Lehrkrifte und andere Erzieher. AuBerdem wurden 55.000 Exemplare als Beilage der
Zeitschrift bildung+science sowie 6.500 Exemplare mit der Aussendung der Erstrunden-
aufgaben des 25. Bundeswettbewerbs Informatik verteilt.

3.2 EL:DOIT

Der EI:CODE vermittelt Phanomene der Informatik, ohne dabei Informatiksysteme zu
nutzen — ganz im Sinne des Prinzips ,,Computer Science Unplugged” [BFW98]. Die Ak-
tion EI:DOIT (sprich wie englisch ,I do it“) geht noch weiter und benétigt gar kein Mate-
rial; Tafel und Kreide konnen allerdings hilfreich sein. Bei diesem ,,Tu-was-Spiel“, wie es
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zuerst genannt wurde, konnen die Spieler sich gegenseitig mit Bewegungsbefehlen ,,pro-
grammieren”, wobei sich zuerst die Spielleitung als ,,Roboter zur Verfiigung stellen sollte.

Ausgangspunkt ist eine moglichst kleine Menge von Bewegungsbefehlen wie ,,schritt*
(mache einen Schritt vorwirts) und ,,rechts” (drehe dich um 90 Grad nach rechts). Mit
diesen Befehlen kann ein ,Programmierer” den gespielten Roboter steuern. Schnell treten
dabei Wiinsche nach Erweiterung des Befehlssatzes auf, anhand derer unterschiedliche
Konzepte der Programmierung behandelt werden koénnen:

Zihlschleifen: Dreimaliges Ausfiihren des Befehls ,,rechts™ bewirkt eine Linksdrehung; es
kann vereinbart werden, dass die Programmiererin statt ,,rechts rechts rechts auch
,,dreimal rechts* sagen darf.

Prozeduren: Um dem Programmierer (aber nicht dem Roboter!) das Leben zu erleich-
tern, kann vereinbart werden, dass dreimaliges Rechtsdrehen auch durch den Befehl
,links* abgerufen werden kann.

Hardware-Implementation: Am Beispiel des neuen Befehls ,links* ist leicht zu demons-
trieren, wie vorteilhaft es sein kann, hiaufig benétigte Befehle in der Hardware des
Systems zu implementieren. Dann ist dem Roboter erlaubt, sich beim Befehl , links™
direkt nach links zu drehen.

Parameter: Die Programmierer haben grolen Spaf3 daran, den Roboter gegen Hindernisse
zu steuern. Zusammenstoe werden oftmals durch die feste Schrittweite des Robo-
ters mit verursacht. Wenn der Ruf nach einem ,kurzen Schritt“ oder ,langen Schritt
laut wird, kann vereinbart werden, dass Varianten des Befehls ,,schritt erlaubt sind,
wie z.B. ,schritt:kurz und ,,schritt:lang™.

EL:DOIT wurde bevorzugt mit Kindern gespielt. In der vierten Klasse einer Grundschu-
le konnten alle oben genannten Konzepte ohne Schwierigkeiten erarbeitet werden. In
einer Variante, bei denen die schriftliche Notation der Befehle durch eine grafische er-
setzt wurde, konnte EI:DOIT auch mit Kindern ab fiinf Jahren gespielt werden. Auch als
Biihnenaktion mit Laufpublikum (in einer grolen und belebten Einkaufspassage) wurde
EL:DOIT verwendet. Zur Unterstiitzung von EI:DOIT wurde ein Java-Applet entwickelt,
mit dem man ein EI:DOIT , Programm® notieren und interpretieren lassen kann: die Ab-
folge der auszufiihrenden Basisbefehle wird visualisiert (s. Abbildung 2; der obere Kasten
enthilt die Grundbefehle, darunter Prozeduren und dann das Hauptprogramm. Im unteren
Kasten zeigt der , Interpreter* den aktuell auszufiihrenden Befehl an).

3.3 Schwanensee

Fiir dltere Jugendliche wurde der von der BWINF-Geschiftsstelle entwickelte Program-
mier-Workshop ,,Zufriedenheit am Schwanensee™ weiter ausgearbeitet. Grundlage ist die
Programmierumgebung ,,StarLogo™ (http://education.mit.edu/starlogo/) in der Version 2.2.
Dies ist eine Logo-Variante, bei der das programmierte Verhalten simultan agierender Ak-
teure (,,turtles™) simuliert und in einer eingebauten grafischen Benutzeroberfliche visuali-
siert wird.
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Abbildung 2: EI:DOIT ,,Programmierumgebung’

Dieser Workshop soll den Teilnehmenden eine erste motivierende und ermutigende Begeg-
nung mit Programmierung bieten und wurde unter anderem erfolgreich mit ausschlieflich
weiblicher Beteiligung durchgefiihrt. Hierfiir sind nach unseren Erfahrungen die folgen-
den Elemente von Bedeutung:

1. Die Programmierumgebung und die darin verwendete Programmiersprache sind
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nicht allgemein bekannt, so dass bei keinem Lernenden Vorkenntnisse vermutet wer-
den; alle konnen mit gleichen Chancen an den Start gehen.

Die Programmierumgebung vermittelt eher einen spielerischen als einen techni-
schen Eindruck. In StarLogo kann ein Benutzer auch ohne Programmierung erste
Handlungen durchfiihren, wie Platzierung der turtles auf dem ,,Spielfeld” oder Wahl
des Erscheinungsbilds der turtles. StarLogo-Anweisungen konnen auf die so ge-
staltete Umgebung einzeln angewandt werden, so dass Erfolgserlebnisse leicht ein-
treten. In den verschiedenen Durchfiihrungen des Workshops haben insbesondere
Midchen diese spielerischen Moglichkeiten gerne zum ,,Aufwéirmen’ genutzt.

Die Aufgabenstellung hat eine positive Zielsetzung. In ,,Zufriedenheit am Schwa-
nensee” sollen die turtles (fiir die eine Visualisierung als ,,.Schwan gewihlt wurde)
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Abbildung 3: Zufriedene Schwine: stabile Konstellation der turtles im StarLogo-Workshop von
Einstieg Informatik

so programmiert werden, dass sie aus einer zufilligen Bewegung in eine stabile, als
,zufriedenstellend bezeichnete Gruppenkonstellation tibergehen (vgl. Abb. 3).

Fiir diesen Workshop wurde ein Ansatz gewihlt, der als ,,Liicken fiillen” bezeichnet wer-
den kann. Der iiberwiegende Teil des Quellcodes ist vorhanden; alle benétigten Sprach-
konstrukte sind (zum Abschauen) darin enthalten. An einigen markierten Stellen sind
vereinfachte Anweisungen enthalten, die zum Erreichen der gewiinschten Funktionalitit
angepasst und erweitert werden miissen. Diese Methode wurde auf die Verwendung mit
Novizen und in einem geringen Zeitrahmen zugeschnitten. Die Teilnehmenden kamen gut
damit zurecht.

34 EI:SPIEL
Das EI:SPIEL (www.ei-spiel.de) ist ein Internet-Teamspiel fiir Kinder und Jugendliche bis

zur 9. Klasse. In verschiedenen Riaumen kann die Welt der Informatik erforscht werden.
Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer miissen sich in Gruppen von mindestens drei zusam-
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Abbildung 4: Dual-Choice-Frage im EI:SPIEL

menfinden, um mit der Bearbeitung von Aufgaben virtuelles Geld erwerben zu kénnen. So
wird Einzelgidngertum vermieden, und die Inhalte des Spiels werden in reale soziale Kon-
texte transportiert. Das erworbene Guthaben kann in regelméfBig stattfindenden Auktionen
gegen Preise eingetauscht werden.

Als Aufgaben werden vor allem Dual-Choice-Fragen gestellt, die informatisches Grund-
und Hintergrundwissen vermitteln, aber auch logisches Denken und Problemldsen fordern.
Abbildung 4 zeigt eine Frage, die den Unterschied zwischen Vektor- und Pixelgrafik an-
spricht. Der Fragetext ist blau eingerahmt, auflerhalb sind andeutungsweise noch Sei-
tenwinde, Decke und Boden eines Raumes zu erkennen, und links oben im Kasten wird
der Gegenstand angezeigt, mit dem die Frage im Raum verbunden ist. Die Frage wurde
gerade richtig beantwortet, und ein erlduternder Kommentar wird angezeigt. Auch bei ei-
ner falschen Antwort gibt es weiterfiihrende Informationen (aus Fehlern lernen!), und die
Teilnehmer haben die Gelegenheit, die Frage noch einmal zu beantworten.

Neben den Wissensfragen gibt es auch Aufgaben, bei denen die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer aktiv werden konnen: Decken, Winde und Boden der Rdume konnen von den
Teilnehmenden selbst gestaltet werden. Weitere Aufgabentypen sind noch in Arbeit, das
Spiel wird ehrenamtlich weitergefiihrt und ausgebaut.

3.5 EI:SPIEL blitz!

Zum Abschluss des Informatikjahres fiihrte Einstieg Informatik unter dem Titel ,EI:SPIEL
blitz!” einen Online-Wettbewerb zur Informatik durch. Dieser war gleichzeitig die ers-
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Kategorie Altersgruppen
insgesamt | KI.5-8 | KI.9/10 | KL 11+

Logisches Denken 9 4 4 6
Informationsverstiandnis 3 2 2 1
Kombinatorik 6 2 3 2
Algorithmisches Problemlosen 7 4 4 3
Technische Kenntnisse 4 3 2 2
Allgemeines Wissen 1 0 0 1

Tabelle 1: Inhaltliche Zuordnung der Aufgaben im EI:SPIEL blitz!

te deutsche Beteiligung am internationalen ,.Beaver Contest*, eine in Litauen im Jahr
2004 ins Leben gerufene internationale Initiative, das Konzept des Wettbewerbs ,,Mathe-
Kéanguru“ auf die Informatik zu tibertragen [Da06]. Im Informatikjahr standen zum ersten
Mal die Ressourcen zur Durchfiihrung eines deutschen , Informatik-Biber* zur Verfiigung.

Auf einem internationalen Workshop im Juni 2006 in Litauen (mit Vertretern aus Deutsch-
land, Estland, Lettland, Litauen, den Niederlanden, Osterreich und Polen) wurden Aufga-
ben fiir den Beaver Contest 2006 entwickelt. Aus diesem Fundus stellte Einstieg Informa-
tik gemeinsam mit dem Arbeitsbereich ,,Didaktik der Informatik* der Universitit Miinster
die Aufgaben fiir EI:SPIEL blitz! zusammen. Wihrend der ,,Beaver Contest* bislang mit
Hilfe interaktiver PDF-Dokumente ausgetragen wurde, sprachen sich niederlédndische und
deutsche Verantwortliche fiir eine Web-basierte Durchfiihrung aus und gaben die Entwick-
lung eines entsprechenden Systems gemeinsam in Auftrag.

Der Wettbewerb wurde in drei Altersklassen durchgefiihrt: 5. bis 8. Klasse, 9./10. Klasse
und ab 11. Klasse. In jeder Altersstufe wurden 15 Multiple-Choice-Fragen gestellt, die in
40 Minuten zu beantworten waren. Die 15 Aufgaben waren in drei Schwierigkeitsstufen
eingeteilt, mit 5 Aufgaben in jeder Stufe. Fiir eine richtige Antwort gab es, je nach Schwie-
rigkeitsstufe, 1, 2 oder 3 Punkte, bei einer falschen Antwort wurden 1/3, 2/3 bzw. 1 Punkt
abgezogen. Durch ein Anfangsguthaben von 10 Punkten wurden negative Punktzahlen als
Endergebnis ausgeschlossen.

Insgesamt gab es 30 verschiedene Aufgaben, einige Aufgaben wurden in mehreren Al-
tersstufen eingesetzt, dann aber in der Regel mit unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad.
Die Aufgaben sind sechs Kategorien zugeordnet, die nach dem durch die Aufgaben der
Kategorie gepriiften Kompetenzbereich benannt sind. Tabelle 1 zeigt die Anzahl der Auf-
gaben in den jeweiligen Kategorien. In den einzelnen Altersgruppen waren die Aufga-
ben relativ gleichméBig iiber die Kategorien verteilt, mit Ausnahme des ,,allgemeinen
Wissens™; logisches Denken (insbesondere in der hochsten Altersstufe) und algorithmi-
sches Problemldsen waren etwas mehr gefragt als Informationsverstindnis (damit ist die
Fahigkeit zur korrekten Interpretation gegebener Informationen gemeint), Kombinatorik
und technische Kenntnisse. Ein Erfolg im EI:SPIEL blitz! setzte wenig Vorkenntnisse vor-
aus, namlich nur in den Kategorien ,technische Kenntnisse™ und ,,allgemeines Wissen‘.
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Biber-Code

Im Biber-Code wird jedes Wort in zwei Teile unterteilt. Im ersten Teil stehen die Buchsta-
ben von den ungeraden Positionen des Ursprungswortes, im zweiten Teil die Buchstaben von
den geraden Positionen. Dies wird solange wiederholt, bis die sich ergebenden Teilstrings aus
hochstens zwei Buchstaben bestehen. Diese werden dann in der vorliegenden Reihenfolge wie-
der zu einem Wort zusammengefiigt.

So verschliisselt ist der Biber-Code von computer gerade cumeotpr und der Biber-Code von
biber ist brbie.
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Wie lautet der Biber-Code von kaenguru?
A) kgeraunu B) kuhaugen C)kgeranuu D) kauerung

Abbildung 5: Beispielaufgabe aus dem EI:SPIEL blitz! (Richtige Losung: A)

Abbildung 5 zeigt beispielhaft eine Aufgabe der Kategorie ,,logisches Denken®, die in
der Altersstufe 5.-8. Klasse als Aufgabe hoher Schwierigkeit und in der Altersstufe 9./10.
Klasse als Aufgabe mittlerer Schwierigkeit verwendet wurde.

Die Resonanz auf den Wettbewerb war erfreulich hoch, was u.a. auf das Engagement ei-
niger GI-Lehrerfachgruppen zuriickzufiihren ist, die sich an der Ankiindigung des Wett-
bewerbs stark beteiligten; iiber die Hilfte der Teilnehmenden stammte aus Mecklenburg-
Vorpommern und Sachsen. Insgesamt nahmen 2.126 Schiilerinnen und Schiiler aus 50
Schulen am EI:SPIEL blitz! teil. Der Middchenanteil lag insgesamt bei 32,83%, in der Al-
tersstufe 5.-8. Klasse sogar bei 41%. Weitere Zahlen sind der Tabelle 2 auf der nichsten
Seite zu entnehmen.

Die hohe Beteiligung auch in der jiingsten Altersstufe zeigt, dass mit dem EI:SPIEL blitz!
ein Weg gefunden wurde, Informatik und die Teilnahme an einem Informatik-Wettbewerb
breit zu platzieren. Auch Schiilerinnen und Schiiler aus Realschulen und berufsbildenden
Schulen wurden mit diesem Format erreicht. Erwihnenswert ist auch eine AuBerung des
Siegers der hochsten Altersgruppe, der ansonsten Fremdsprachen bevorzugt: ,,Es hat ein-
fach Spaf} gemacht, die Aufgaben zu l6sen.*
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Altersstufe | Teilnehmende Midchen Jungen

Anzahl | Anteil | Anzahl | Anteil

insgesamt 2.126 698 32,83% | 1.428 | 67,17%
5.-8. Klasse 959 394 41,08% 565 58,92%
9.+10. Klasse 479 133 27,77% 346 72,23%
11. Klasse+ 688 171 24,85% 517 75,15%

Tabelle 2: Beteiligung am EI:SPIEL blitz!

108.175 Besuche des Webportals einstieg-informatik.de (1.4.2006-25.1.2007)
20.000 gezielt oder auf Anfrage ausgegebene EI:CODEs (ungefiahrer Wert)
2.126  Teilnehmende am Online-Wettbewerb EI:SPIEL blitz!
558 Teilnehmende am Online-Spiel EI:SPIEL
27  Veranstaltungen mit EI-Pridsentation durch Projektmitarbeiter

Tabelle 3: Quantitative Bilanz von Einstieg Informatik

4 Resiimee und Ausblick

Tabelle 3 fasst die wichtigsten Kennzahlen des Projekts zusammen. Doch auch einige
qualitative Aussagen sollen abschlieend versucht werden, auch wenn diese rein auf Er-
fahrungen und Eindriicken basieren.

Die Resonanz auf die Aktivitidten von Einstieg Informatik konnte eindrucksvoll belegen,
dass bei Kindern und Jugendlichen ein groBes Interesse an Themen, Ideen und Problemen
der Informatik vorhanden ist. Dieses Interesse liegt nicht in der Attraktivitit moderner
Computersysteme begriindet; Angebote von Einstieg Informatik ohne Einsatz von Com-
putertechnik wurden mindestens genau so gut angenommen wie solche, bei denen Rechner
benutzt wurden. Ein besonderer Beleg dafiir ist der Erfolg des EI:CODE, der stets zu den
beliebtesten Angeboten des Projekts gehorte. Selbst bei der Games Convention konnten
Angebote wie der EI:CODE gegen die attraktive Bilderwelt der Computerspiele konkur-
rieren; der Stand des Projektes hatte sogar einen besonders grof3en Zuspruch.

Auch die gute Resonanz auf das EI:SPIEL blitz! widerspricht dieser These nicht; zwar
mussten die Aufgaben dieses Online-Wettbewerbs am Computer geldst werden, aber nicht
mit dem Computer. Eine Durchfithrung mit Papier und Stift wire auch moglich gewe-
sen, hitte aber einen hoheren Aufwand bei der Auswertung verursacht. Wie auch beim
EI:CODE war zu beobachten, dass Aufgabenstellungen, zu deren Losung informatische
Kompetenzen erforderlich sind, auch fiir (noch) nicht Informatik-affine Jugendliche eine
attraktive Herausforderung darstellen.

Einfache Informatik-Konzepte wie Grundelemente der Algorithmik (vgl. Abschnitt 3.2)
konnten mit Kindern im Grundschulalter bearbeitet werden. Uberraschend ist dies letztlich
nicht; Einstieg Informatik war von Anfang an ermutigt worden durch Schwill, der nach-
weisen konnte, ,,dass eine Reihe wichtiger fundamentaler Ideen der Informatik bereits von
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Kindern im Grundschulalter erfasst werden kann, vorausgesetzt, die Gegenstinde werden
altersgemil aufbereitet [...]“ [ScO1]. Auch Gallenbacher ist der Uberzeugung, dass die in
seinem Buch ,,Abenteuer Informatik” [Ga06] enthaltenen Informatik-Spiele zumindest bei
Anleitung durch Erwachsene auch von Kindern im Grundschulalter nachvollzogen werden
konnen. Nicht zuletzt sieht das K12-Curriculum ,,Computer Science™ der ACM einen ers-
ten Einstieg in algorithmisches Denken fiir die Schuljahre 3 bis 5 vor [Tu03]. Beobachtet
wurde durch EI auch, dass in diesem frithen Alter Mddchen keinerlei Hemmungen ge-
geniiber Themen der Informatik oder dem Begriff , Informatik™ per se zeigen.
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