Niels Pinkwart, Johannes Konert (Hrsg.): Die 17. Fachtagung Bildungstechnologien,
Lecture Notes in Informatics (LNI), Gesellschaft fiir Informatik, Bonn 2019 303

Greifbares Lernen von Informatikinhalten

Aktive Tangibles auf kapazitiven Multitouch-Tischen

Thiemo Leonhardt!, Matthias Ehlenz?

Abstract: In diesem Beitrag werden zwei kollaborative Lernanwendungen unter Einbindung von
Tangibles auf groen Multitouch-Displays im Bereich Informatik vorgestellt. Das erste Spiel
behandelt Pattern Matching mit reguldren Ausdriicken. Die Tangibles werden hierbei als
Eingabegerite genutzt und bieten zudem individuelle Feedbackmoglichkeiten. Das zweite Spiel
behandelt das Erstellen und Simulieren logischer Schaltungen aus der praktischen
Informatikausbildung. Hier ist besonders die Mdglichkeit des kollaborativen Simulierens von
Schaltungen iiber die Tangibles als logische Gatter ein wesentlicher Mehrwert.
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Abb. 1: Pattern Matching kollaborativ

1 Konzept

Die Forderung von Kollaboration bei der Erarbeitung von Unterrichtsinhalten wird im
Sinne der Digitalisierung von Schulunterricht ein zentrales Thema. Die Verabschiedung
vom klassischen Frontalunterricht sollte nicht zu einer Entwicklung von Einzelunterricht
zwischen Lernenden und Tablet fithren, sondern die kollaborativen Madglichkeiten
elektronischer Lernhilfen in den Vordergrund stellen.

Das Forschungsprojekt TABULA ([Eh18], [Ch19]) soll das Erlernen von
Informatikkonzepten greifbar und den Lernprozess damit erfolgreicher machen. Dazu
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werden grofle Multitouch-Tische (84) mit kapazitiver Touch-erkennung von bis zu 100
Touch-berithrungen gleichzeitig eingesetzt. Zusitzlich wurden fiir den greifbaren Part der
Lernanwendungen sogenannte Tangibles entwickelt. Tangibles sind greifbare beliebige
Eingabe- sowie Ausgabe-Objekte, die Bestandteil der Anwendung (zum Beispiel als
Spielfigur eines digitalen Spiels) oder auch der Eingabe (zum Beispiel als Mausersatz, mit
neuen Feedbackmoglichkeiten wie Vibration, Leuchten, Soundausgabe) sind. Die
Konzentration auf groBe kapazitive Bildschirme ermdglicht es den Lernenden in einer
Gruppe um den Tisch herum an konkreten Gegenstinden Informatik-Konzepte
gemeinsam zu arbeiten.

Abb. 1: Tangibles als Eingabe und Feedbackkomponente

In der Demonstration werden zwei kollaborative Lernanwendungen im Bereich
Informatik vorgestellt. Das erste Spiel behandelt Pattern Matching mit reguldren
Ausdriicken. Der didaktische Aufbau ist jedoch auch auf Bereiche wie Chemie,
Germanistik oder in Grundschulkontexte iibertragen worden. Das zweite Spiel behandelt
das Erstellen und Simulieren logischer Schaltungen. Hier ist besonders die Mdglichkeit
des kollaborativen Simulierens von Schaltungen herauszuheben. Beide Lernanwendungen
nutzen die Tangibles einmal als Eingabe und Feedbackmdglichkeit und einmal als Teil
der Simulation. Zielgruppe sind Studierende in der praxisorientierten Informatik-
Hochschulausbildung, Auszubildende zum Mathematisch-Technischen-Assistenten sowie
Schiilerinnen und Schiiler der gymnasialen Oberstufe im Fach Informatik.
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