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Abstract: Die Wiener Zauberschule der Informatik (WIZIK) fiihrt Kinder der Primarstufe an die
Denkweise der Informatik heran und vermittelt ihnen erste informatische Kompetenzen. Die
Kinder lernen spielerisch verschiedene Problemldsungsstrategien kennen und erhalten einen ersten
Einblick in die Grundlagen logischen und prozessorientierten Denkens.
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1 Einleitung

Fiir das 21. Jahrhundert werden besondere Fahigkeiten und Kompetenzen benétigen.
Dazu zdhlen Computerkenntnisse und besonders Kompetenzen im kreativ-innovativen
Bereich, gekoppelt mit Problemldsungskompetenzen, siche z.B. auch die
Schliisselkompetenzen der Europdischen Kommission [EK16]. Das von der
Wirtschaftsagentur Wien in den Jahren 2014/15 geforderte Projekt WIZIK mdchte diese
Kompetenzen bei SchiilerInnen der Primarstufe fordern und dabei Begeisterung fiir die
Informatik wecken.

2 Entstehungsgeschichte

Die Osterreichische Computer Gesellschaft OCG hatte in den Jahren 2012/13 das von
der Wirtschaftsagentur Wien geforderte Projekt ,JTAKE — die Informationstechnologie
des Alltags fiir Kinder erfahrbar machen® [OCG13] durchgefiihrt. Zu den Zielen zéhlte
die Forderung der kreativen Fahigkeiten von Kindern als Voraussetzung fiir eine kreativ-
innovative Gesellschaft. Bei der Umsetzung wurde auf einen spielerischen Zugang zur
Robotertechnologie gesetzt. Im vorschulischen Bereich wurden dabei Bee-Bots
eingesetzt (tastenprogrammierbare Bienenroboter) und in der Primarstufe in erster Linie
das LEGO® WeDo™ Construction Kit (Version 1.0) in Kombination mit der
kindergerechten Programmiersprache Scratch. Damit konnten neben der Steuerung der
roboterartigen Gebilde zusitzlich auch Animationen auf dem Bildschirm gestaltet
werden und so die virtuelle Welt mit der realen AuBBenwelt verkniipft werden.
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Die in diesem Rahmen an den Schulen durchgefiihrten Workshops kamen sowohl bei
den Lehrerlnnen als auch bei SchiilerInnen sehr gut an. Allerdings ist bei derartigen
Projekten die Nachhaltigkeit nicht immer zufriedenstellend. Wiener Volksschulklassen
sind tiblicherweise nur mit zwei PCs ausgestattet. Die Anschaffung und Wartung der
Roboterbausitze fiir die Schulen ist nicht nur mit finanziellem Aufwand verbunden,
sondern auch mit einem erheblichen Wartungsaufwand. Zusétzlich miissten die
LehrerInnen entsprechend eingeschult werden.

Aus diesen Erfahrungen heraus entstand die Uberlegung, nach Méglichkeiten zu suchen,
das sogenannte ,informatische Denken* (,,Computational Thinking*) mit weniger
Aufwand, dabei aber umso rascher zu vermitteln. Rein technologisch gesehen sollte
dafiir ein sehr niederschwelliger Zugang gefunden werden.

3 Die Umsetzung

Bald war klar, dass fiir Kinder eine attraktive Bezeichnung notwendig ist; eine
»Zauberschule bot sich dafiir an. Eine Recherche ergab, dass die Technische Universitét
Aachen schon ein derartiges Konzept unter der Bezeichnung ,,Zauberschule Informatik*
[BLS11] umgesetzt hatte. In Absprache mit den dortigen Initiatoren nannten wir unsere
Initiative ,,Wiener Zauberschule der Informatik (WIZIK)“. Als Zielgruppe sind die
Kinder der dritten und vierten Schulstufe vorgesehen.

Bei der Auswahl der Aktivititen legten wir Wert darauf, dass moglichst viele Aktivititen
eine Koordination und Kooperation der Kinder erfordern. Auch sollten alle Aktivitdten
einen direkten Bezug zur Informatik haben. Zudem sollten sie inhaltlich als Ergdnzung
und Bereicherung der Grundkompetenzen ,,Lesen, Schreiben, Rechnen® dienen. Fiir die
LehrerInnen sollten sich die Informatik Aktivitdten moglichst nahtlos in ihr bestehendes
Lehrangebot integrieren lassen.

3.1  Aufgaben aus Computer Science Unplugged

Unter den Aktivititen von Computer Science Unplugged [CSU15] finden sich einige, die
auch schon in der Primirstufe gut vermittelt werden konnen. Als Einstieg eignen sich
besonders gut die Punktekarten fiir die Darstellung der bindren Zahlen und fiir das binére
Ziahlen. Die Kinder sind mit Begeisterung dabei und lernen dabei auch einiges tiber die
Geschichte des Zéhlens und ein besseres Verstindnis fiir das in der Schule gelernte
Dezimalsystem [JG16a,JG16b]. Ergidnzend dazu kann ein selbstgebasteltes Flip-Flop
vorgefiihrt werden, bei dem durch eine wiederholt herablaufende Kugel automatisch
bindr gezdhlt wird.

Sortieralgorithmen kdnnen sehr gut mit Filmdosen umgesetzt werden, die z.B. mit Sand
unterschiedlich gefiillt werden. Als Hilfsmittel bekommen die SchiilerInnen nur einen
Bleistift und ein Lineal und miissen damit eigenstidndig einen Losungsweg finden, um
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die Filmdosen nach dem Gewicht zu sortieren. Wichtig ist, dass ein Ldsungsweg
selbstindig entdeckt wird, siehe auch [FM10]. Erst danach konnen je nach Situation
auch die Grundideen weiterer Sortieralgorithmen besprochen werden. Eine Schulklasse
hatte sogar eine eigene Variante des Bubblesort-Algorithmus getanzt, Video siche
[IV15].

Mit dem Beispiel des ,,armen Landkartenmalers®, der mit mdglichst wenigen Farben
Landkarten einférben soll, kann das Vierfarben-Problem angerissen werden. Gleichzeitig
wird die zeichnerische und malerische Kreativitit gefordert [CSU15].

Natiirlich darf auch der ,,Zaubertrick nicht fehlen, bei dem aus einer Anzahl aufgelegter
Karten Fehler entdeckt und korrigiert werden kdnnen [CSU15].

3.2 Die Welt der Geheimcodes

Die Ubermittlung von geheimen Botschaften iibt fiir Kinder eine groBe Faszination aus.
Dabei eignen sich geschichtliche Beispiele besonders gut, angefangen von einer Skytale
iiber die Cisar-Verschliisselung bis hin zum Polybios-Quadrat, dem Freimaurer- und
dem Kreuzcode. Verschliisselungsverfahren sieche z.B. [CTO16].

3.3 Aufgaben aus dem Biber der Informatik Wettbewerb

Informatisches Denken ("Computational Thinking") wird seit 10 Jahren auch im
internationalen Wettbewerb "Biber der Informatik" vermittelt, siche [DF08]. Eine
spezielle Kategorie von Aufgaben ist auch fiir die Primarstufe geeignet. Aus den
Aufgaben der Vorjahre wurden einige herausgesucht, die sich auch gut in eine
gebastelte, d.h. ,begreifbare” Version umwandeln lassen. Dazu gehdrte z.B. ein Frage
und Antwort-Spiel zum Auffinden eines gewiinschten Strandbildes zu dem vergroferte
Bilder gebastelt wurden, die die Kinder angreifen und dazu eigene Fragestellungen
formulieren konnen.

3.4  Durchfiihrung

Alle Materialien zu den Beispielen befinden sich in ,,Zauberkoffern®, von denen zehn
Stiick hergestellt wurden, sodass sie auch von interessierten Lehrerlnnen ausgeborgt
werden konnen. Die Wiener Zauberschule der Informatik besuchte damit ca. 50 Wiener
Volksschulen. Die Zauberkoffer werden nach und nach mit weiteren interessanten
Materialien gefiillt.

Aus Kapazititsgriinden konnten an den meisten Schulen nur einmalige Halbtagskurse
abgehalten werden. Die Nettounterrichtszeit betrug dabei zwei Stunden. Um ein etwas
besser abgerundetes Bild der Informatik zu erhalten, wéren aber mindestens zwei
derartige Workshops notwendig.
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Natiirlich musste auch das AuBere des jeweiligen ,,Informatikzauberers* entsprechend
gestaltet sein. Er trat mit Hut, Umhang und Zauberstab auf und konnte so die
Aufmerksamkeit der Kinder sofort auf sich lenken.

3.5  Nachhaltigkeit

Aus den Riickmeldungen der Lehrerlnnen konnte entnommen werden, dass sie sehr
interessiert daran sind, zumindest einige Aufgaben direkt in ihre eigene
Unterrichtsgestaltung einzubinden. Das Projekt wurde auch an den beiden Wiener
Péadagogischen Hochschulen vorgefiihrt. Interessensanfragen aus anderen Bundeslédnder
liegen vor. Ein sehr dhnliches Ziel wie die Wiener Zauberschule der Informatik verfolgt
das Forschungsprojekt ,,Informatik — ein Kinderspiel?!*“ an der Alpen-Adria-Universitét
Klagenfurt [SPR14].
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