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Abstract: In diesem Artikel wird diskutiert, warum das Image der Informatik nach wie
vor negativ behaftet ist. Es wird die These aufgestellt, dass dies zu Teilen darauf zu-
riickzufiihren ist, dass Informatikunterricht nicht in ausreichendem Mal3e die sozialen
Aspekte der heutigen professionellen Softwareentwicklung (SE) beriicksichtigt. Das
Papier vermittelt, dass bereits beim ersten Kontakt mit Informatik darauf Wert gelegt
werden sollte, dass es sich bei der Softwareentwicklung um eine gemeinschaftliche
Arbeit handelt, bei der Losungen immer im Dialog mit anderen Menschen entwickelt
werden. Es wird dargelegt, dass in aktuellen Bildungsempfehlungen soziale Aspekte
der Informatik zwar genannt werden, jedoch davon auszugehen ist, dass diese mangels
Methoden kaum in Schulen vermittelt werden. Diese Ansicht wird gestiitzt durch Er-
gebnisse einer Lehrerbefragung. Dieses Papier stellt dariiber hinaus dem Schulkontext
angepasste Methoden der SE, bzw. der agilen Methoden vor. In Projekten mit Schiile-
rinnen und Schiilern wurden diese bereits mehrfach erprobt, so dass in diesem Artikel
Hinweise zur erfolgreichen Anwendung gegeben werden kénnen.

1 Einleitung

Die Informatik hat einen schlechten Ruf bei Studienanfiangern. Die Anfdngerzahlen blei-
ben deutschlandweit unter der moglichen Aufnahmekapazitit der Universititen. Dies ist
besonders erstaunlich, handelt es sich doch bei den heutigen Studienanfingern um digi-
tal natives [Pr01], die mit der Informationstechnologie (IT) aufgewachsen sind und die-
se ausgiebig nutzen. Trotzdem sehen Jugendliche allem Anschein nach in der Informatik
noch immer das befremdliche Berufsfeld, das nur fiir Solisten attraktiv ist [Ga09]. Demge-
geniiber sind gerade soziale Netzwerke beliebte und selbstverstindlich genutzte Anwen-
dungen von Jugendlichen. Offenbar als natiirlich erscheint es ihnen, dass IT die soziale
Interaktion, wie sie sie kennen und lieben, ermoglicht und gestaltet. Fiir sie ergibt sich
daher auch nicht, dass das IT-Berufsbild einen dhnlichen interaktiven dynamischen und
zwischenmenschlichen Charakter hat, der sich z.B. auch in der Art und Weise von social
web Anwendungen widerspiegelt.

Die Informatik besitzt viele soziale und kreative Aspekte [Ro0O8b], die meist dem gemein-
schaftlichen Losen von Problemen dienen. Davon findet sich noch recht wenig im Schul-
unterricht wieder. Wihrend es z.B. nach Romeike vielversprechende Ideen, Methoden und
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Werkzeuge gibt, um Kreativitit passend zu vermitteln [Ro08a], findet man in der Literatur
kaum Hinweise auf Methoden oder Werkzeuge, um die sozialen Aspekte abzudecken. Es
ist davon auszugehen, dass dieses Versdumnis auch einen Anteil an dem eingangs beschrie-
benen schlechten Ansehen der Informatik hat: Uberspitzt formuliert, sitzen im Unterricht
alle Schiilerinnen und Schiiler vor ihren Computern, und es gibt wahrscheinlich zwei bis
drei Personen, die schnell Losungen auf irgendwie magische Weise und aus dem Nichts
erarbeiten. Das Bild der Einzeldisziplin, bei der kryptische Anweisungen in den Com-
puter gehackt werden, ist geboren. Dieses Bild steht im Gegensatz zu Berufsbildern, die
man in der professionellen Softwareentwicklung (SE) findet, wo Losungen immer héufi-
ger in Teamarbeit und durch eine Vielfalt von sozialer Interaktion entstehen. Naheliegend
erscheint es daher zu untersuchen, wie die sozialen Aspekte der heutigen SE im Unterricht
erfahrbar gemacht werden konnen. Besonders eignen sich hier als Bezugspunkt die agilen
Methoden, die besonderen Wert auf soziale Interaktion und dynamische Prozesse legen.
Diese Grundprinzipien sind in dem agilen Manifesto pragnant formuliert [BeO1].

Im Weiteren wird zur Veranschaulichung der Problematik zundchst die Diskrepanz auf-
gezeigt, die zwischen der schulischen Informatik und den aktuellen Stromungen im IT-
Berufsfeld herrscht. Es werden mogliche Griinde anhand von Bildungsstandards und ei-
ner Lehrerbefragung ermittelt. Losungsansitze zur Uberwindung der Diskrepanz werden
daraufhin erarbeitet, indem Anleihen bei der SE gemacht und deren Methoden in einen
schulischen Kontext gebracht werden. Die aus Projekterfahrungen entstandenen Tipps zur
erfolgreichen Anwendung der Methoden werden zusétzlich vorgestellt.

Festzustellen bleibt jedoch, dass sich das vorherrschend negative Image der Informatik
nicht nur durch die hier aufgezeigten Methoden allein bekdmpfen ldsst. Man muss sich
dariiber im Klaren sein, dass sehr viele Aspekte und gesellschaftliche Prozesse beteiligt
sind. Die genannten Methoden sollen daher nur als ein Schritt in die richtige Richtung
verstanden werden, in der Hoffnung, dass weitere Ansétze darauf aufbauend in der Praxis
entwickelt werden.

2 Informatik an der Schule

Bei den folgenden Betrachtungen sei natiirlich immer darauf verwiesen, dass sich diese an
den verfiigbaren Empfehlungen und Bildungsstandards orientieren. Engagierte Lehrer ver-
mogen es bereits ohne die hier vorgeschlagenen Methoden, die formulierten Inhalte und
sozialen Aspekte anschaulich zu vermitteln. Zahlreiche Beobachtungen und Gespriche
sowohl mit Schiilerinnen und Schiilern als auch mit Lehrern im Rahmen von Projektver-
anstaltungen ergaben jedoch, dass es gerade in der Vermittlung von sozialen Aspekten und
besonders der Gruppenerfahrungen der Informatik an Methoden und Ideen zu mangeln
scheint. Dieser Eindruck wurde zudem durch eine Umfrage unter Informatiklehrern im
Rahmen eines Workshops gefestigt (siehe dazu Kapitel 2.1).

Im Folgenden soll auf Publikationen zum Informatikunterricht an Schulen eingegangen
werden. Besonderes Augenmerk wurde hierbei auf soziale Aspekte gelegt. In diesem Zu-
sammenhang ist besonders darauf zu achten, ob und wie die geforderten sozialen Aspek-
te auch der SE entsprechend widergespiegelt werden konnen. Prinzipiell sei gesagt, dass
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dieser Artikel in der Uberzeugung verfasst wurde, dass bereits in Empfehlungen und Bil-
dungsstandards Elemente enthalten sein sollten, die zur Steigerung der Attraktivitit des
Fachs beitragen. Ein Fokus auf die reine ZweckméiBigkeit und die groen Berufschancen
diirfte nicht ausreichend sein, um IT-Berufe in ein besseres und zutreffenderes Licht zu
stellen.

In den Grundsitzen und Bildungsstandards fiir die Informatik, die durch die Gesellschaft
fiir Informatik e.V. (GI) herausgegeben wurden', finden sich einige Hinweise darauf, dass
Informatik als ein Schulfach begriffen werden sollte, das besondere interdisziplindre und
soziale Aspekte aufweist [Pu08]. Hierbei fillt auf, dass besonders zu Anfang der Publi-
kation darauf Wert gelegt wird, dass Losungen fiir informatische Probleme sehr hiufig
im Team erarbeitet werden miissen. Daher wird verlangt, dass ein guter Informatikun-
terricht den Schiilerinnen und Schiilern das Selbstvertrauen dazu vermittelt. Ein weiterer
Aspekt ist, dass es den Verfassern darauf ankommt, dass die informatische Schulausbil-
dung vorbereitet auf “das Leben, so wie es ist”. Die Autoren siedeln ihre Empfehlungen
bewusst zwischen Input- und Output-Orientierung an, trotzdem sind gerade Hinweise zu
passenden Methoden zur Vermittlung von sozialen Aspekten schwer auffindbar. Es ist ver-
wunderlich, dass immer wieder darauf hingewiesen wird, dass kiinftige Lebenssituationen
(a.a.0., S.1, S.4, S.6) beriicksichtigt werden sollen, aber nie darauf verwiesen wird, dass es
durchaus Moglichkeiten gibt, sich der Elemente der SE zu bedienen, um dies realitdtsnah
zu gestalten. Auch wird darauf eingegangen, dass gemeinsames Erarbeiten von informati-
schem Wissen gemeinsam stattfinden soll. Begriindet wird dies jedoch meist damit, dass
so moglichst effektiv Informatikstoff vermittelt werden kann; auch hier finden sich keine
Anhaltspunkte, dass der Bezug zur realen SE die Attraktivitdt des Fachs steigern konnte.
Der Artikel stellt heraus, dass nur in der Informatik die Moglichkeit fiir Schiilerinnen und
Schiiler besteht, zu erfahren, “ob die konstruktive Arbeit mit technischen Werkzeugen fiir
sie moglich und attraktiv, eben eine Lebensperspektive ist” und somit auch die reale SE
an Schulen erfahrbar sein muss. Die Interdisziplinaritit der Informatik wird dariiber hin-
aus erwihnt, jedoch nicht als Faktor der Informatik erkannt, der die Attraktivitit steigern
konnte; vielmehr wird nur darauf verwiesen, dass so ficheriibergreifende Stoffe vermit-
telt werden konnen. Hier wire eine offensivere Herangehensweise wiinschenswert, die
es vermag, gerade den nicht von Haus aus an der Informatik interessierten Schiilerinnen
und Schiilern das Fach schmackhaft zu machen. Eine genauere Untersuchung nach sozia-
len Aspekten lohnt sich bei den folgenden identifizierten Prozessbereichen: “Modellieren
und Implementieren”, “Kommunizieren und Kooperieren” und “Darstellen und Interpre-
tieren”. Auffallend bei “Modellieren und Implementieren” ist, dass ein deutlicher Fokus
auf Werkzeuge gelegt wird und dabei nicht erwédhnt wird, dass gerade diese Arbeit nur
noch sehr selten als Einzelleistung in der SE zu verstehen ist. Hier scheint die Moglichkeit
vertan, den Schiilerinnen und Schiilern zu vermitteln, dass gerade das Erarbeiten dieser Lo-
sungen einen hochgradig kreativen und zwischenmenschlichen Aspekt der IT-Berufsbilder
darstellt. Gerade die Forderungen bei “Kommunizieren und Kooperieren” erscheinen als
sehr treffend. Betrachtet man jedoch die Praxis, so scheint es einen Mangel an Methoden
zu geben, die Lehrern an die Hand gegeben werden konnen (siehe hierzu nochmals 2.1).
In den Betrachtungen zu “Darstellen und Interpretieren” werden leider nur selten Hinwei-

! Die GI spricht hierbei von einem Mindestma an informatischem Wissen, das spitestens mit der mittleren
Reife erlangt werden soll und somit breiten Anklang im zukiinftigen Gesellschaftsbild finden soll.
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se gegeben, dass gerade diese Fiahigkeiten eigentlich nur in Kleingruppen erlernt werden
konnen, um so z.B. zu erfahren, wie Darstellungsformen von anderen Teilnehmern inter-
pretiert werden.

In den Empfehlungen fiir ein Gesamtkonzept zur informatischen Bildung an allgemein
bildenden Schulen, herausgegeben durch die GI, wird dariiber hinaus auch die Vermittlung
und Hervorhebung von Sozialkompetenz in den Aufgabenbereich der Informatikbildung
geriickt. Es wird hierbei gezielt gefordert, dass Schiilerinnen und Schiiler befihigt werden
sollen, “Gruppenprozesse zu planen und mitzugestalten, Kritik entgegenzunehmen bzw.
konstruktiv formulieren zu konnen, einen Arbeitsrollenwechsel zu erleben und akzeptieren
zu konnen” [Br00]. In diesem Text findet sich sogar der konkrete Hinweis, dass diese
Fahigkeiten auch in der realen (IT-) Arbeitswelt wiederzufinden sind. Es wird jedoch nicht
darauf verwiesen, dass diese Gegebenheit selbst auch ein zu vermittelndes Wissen ist.

In der Empfehlung der Kultusministerkonferenz (KMK) zur Stirkung der mathematisch-
naturwissenschaftlich-technischen Bildung finden sich manche Forderungen, die in ihrer
Interpretation und Durchfithrung zum Ansehen der Informatik und auch der Qualitits-
sicherung im Informatikunterricht beitragen kénnen [Ku09]. Darin wird darauf verwie-
sen, dass moglichst “konkrete Erfahrungen mit naturwissenschaftlichen, ingenieurwissen-
schaftlichen und technischen Berufen zu ermoglichen” sind. Hierbei wird zwar in erster
Linie darauf Wert gelegt, dass Netzwerke zu Firmen entstehen sollen, so dass sich Jugend-
liche vor Ort davon ein Bild machen konnen. Im Umkehrschluss ist jedoch auch denkbar,
dass eben konkrete Methoden aus dem Berufsbild in den Schulkontext iiberfiihrt werden
sollten. Weiteren Anreiz bietet auch das in der Empfehlung der KMK beschriebene Hand-
lungsfeld “Gesellschaftliche Akzeptanz”, in dem die Rede davon ist, dass das Interesse
an technischen Fragestellungen bei Schiilerinnen und Schiilern zu wecken sei. Hier ist es
natiirlich verwunderlich, dass nicht auch darauf hingewiesen wird, welch kreative, soziale
und interdisziplindre Berufsbilder in diesem Bereich vorhanden sind.

Betrachtet man die oben genannten Empfehlungen und Hinweise, so liegt es nahe zu be-
haupten, dass es mangels konkreter Methoden wohl sehr schwierig fiir Lehrer ist, diese
Inhalte angemessen zu vermitteln und sie somit nicht ihren Weg in die Schulpraxis finden.
Um diesen Eindruck zu iiberpriifen, wird hier eine Lehrerbefragung herangezogen.

2.1 Lehrerbefragung

In einem Fragebogen wurden, abzielend auf die oben beschriebenen sozialen Aspekte im
Informatikunterricht, 17 Informatiklehrer aus Hamburg und Schleswig-Holstein befragt.
13 Teilnehmer waren Gymnasial-, zwei Real- und einer Gesamtschullehrer, vier davon
waren weiblich. Die Studie wurde von uns im Anschluss an einen Workshop durchgefiihrt,
die Teilnahme war freiwillig.

Auf die Frage, in welchen Veranstaltungsformen Informatikinhalte durch die befragte Per-
son vermittelt wurden, ergab sich folgende Verteilung (Mehrfachnennungen waren er-
laubt): drei als Pflichtfach, zwolf als Wahlpflicht, zwei Wahlfach, sechs AG und nur ei-
ne Projektwoche. Diese Antworten sind bemerkenswert, da die Mehrzahl in Wahlpflicht
und Wahlfach liegt. Naheliegend ist, dass zu diesem Zeitpunkt bereits eine Vorauswahl der
Schiilerinnen und Schiilern stattgefunden hat. So ist davon auszugehen, dass nur noch ei-
ne gewisse, ohnehin schon informatikaffine Klientel teilnimmt. Wiinschenswert wire eine
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Vielzahl von Projektangeboten, da dort meistens ein breiteres Spektrum an Schiilerinnen
und Schiiler beteiligt ist und somit auch die Chance besteht, andere Zielgruppen fiir die In-
formatik zu begeistern. Dartiber hinaus diirften gerade Projektwochen und AGs besonders
gut den Projektcharakter der SE vermitteln diirften.

Bei der Frage, welche Inhalte vorwiegend in den Lerneinheiten programmiert wurden
(Mehrfachnennungen waren auch hier erlaubt), gaben sieben Teilnehmer an, dass Anwen-
dungen entwickelt wurden, sechs bezeichneten Algorithmen als Hauptfokus und niemand
identifizierte Games als Lerninhalt. Dariiber hinaus gab es noch andere Anwendungen
die Verwendung fanden und extra genannt wurden: PovRay, Robotik / Lego Mindstorms,
Robot Karol und Microsoft Office. Positiv bleibt festzuhalten, dass es einen Fokus auf
Anwendungen gab (die ja auch Algorithmen beinhalten konnen). So ist wenigstens davon
auszugehen, dass prinzipiell auf Fragen der SE Bezug genommen werden kann. Unter dem
Aspekt der Kreativitit in der Informatik ist es jedoch enttduschend, dass niemand die gute
Gelegenheit nutzt und mit Games das aufgreift, was die meisten Jugendliche begeistern
diirfte und dariiber hinaus einen guten Ankniipfungspunkt an aktuelle Entwicklungen in
der SE darstellt.

In der Befragung zu verwendeten Web-Plattformen zur Unterstiitzung der Arbeit der Schii-
lerinnen und Schiiler, ergab sich folgendes Bild: sechs boten das Schul-CommSy an, sechs
lo-net2, fiinf gaben andere, nicht weiter spezifizierte an. Erfreulich ist hier ganz klar, dass
dementsprechend alle Teilnehmer solche webbasierte Unterstiitzungen anbieten, die natiir-
lich (wenn auch wohl in leicht anderer Form) Einsatz in der SE finden.

Aus der offenen Frage, ob Gruppenarbeit stattfinde und wenn ja, wie diese gestaltet sei,
ergibt sich, dass Gruppenarbeit von nahezu allen Lehrern umgesetzt wurde (im Schnitt
mit einer Gruppenstéirke von zwei bis drei Teilnehmern), es jedoch hédufig an Methoden
mangelt, um diese zur Zufriedenheit der Lehrer und der Schiilerinnen und Schiiler durch-
zufiihren. Es wurde geduBert, dass es gerade an der Aufgabenverteilung unter den Teilneh-
mern hapere, da es schwerfillt, dort das richtige Herangehen zu vermitteln. Dariiber hinaus
entsteht aus den Antworten der Eindruck, dass manche Gruppenarbeit trotzdem bedeutet,
dass jeder Teilnehmer Aufgaben an einem eigenen PC bearbeitet. Dies zeigt insgesamt
ganz klar, dass hier ein Verbesserungsbedarf besteht, der die sinnvolle Gruppenarbeit in
geordnete Bahnen bringt. Auch hier liegt es nahe, sich der Projektmanagementmethoden
der SE zu bedienen und dies auch unter diesem Aspekt den Schiilerinnen und Schiilern zu
vermitteln.

Bei den Antworten zu der Frage, ob Dokumentationen angefertigt werden miissen und
zu welchem Zeitpunkt dies geschehe, ist herauszulesen, dass diese eher zum Ende hin
angefertigt werden miissen und diese Aufgabe von sehr wenigen Schiilerinnen und Schii-
lern geschitzt wird. Somit wird deutlich, dass attraktivere Herangehensweisen vorgestellt
werden miissen, um Programmierergebnisse im schulischen Kontext bewerten zu kénnen.
Hier gibt die SE keine offensichtliche Antwort, da es dort nicht um Einzelleistungen, son-
dern um ein fertiges und funktionierendes Produkt geht. Trotzdem soll versucht werden,
Artefakte aus der SE, die parallel zur Programmierung entstehen, zumindest in Teilen zur
Dokumentation und Prédsentation zu verwenden (siehe Kapitel 4.3).
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Abschlieend kann man zusammenfassen, dass es gerade fiir die oben beschriebenen so-
zialen Aspekte und den Realitdtsbezug an einfachen Methoden zu mangeln scheint, die
Lehrern mit auf den Weg gegeben werden konnen, um Gruppenarbeit zu vereinfachen und
strukturiert verlaufen zu lassen. Dariiber hinaus scheint es jedoch wichtig, dass der span-
nende und kreative Entwicklungsprozess im Vordergrund steht und storende Nebenaufga-
ben, wie z.B. Abschlussdokumentationen interessanter gestaltet werden bzw. entsprechend
der SE wihrend des eigentliches Projekts nebenldufig entstehen. Wie bereits erwihnt, bie-
ten agile Methoden Techniken an, um diese Probleme zu bewiltigen.

3 Agile Methoden in der professionellen Softwareentwicklung

Agile Methoden folgen einem Manifest, das 2001 von Kent Beck et al. verfasst wurde
und bereits vorhandene populdre Herangehensweisen und Denkweisen der SE zusammen-
fassen sollte, indem es ein besonderes Augenmerk auf Werte wie z.B. Kommunikation
und Feedback innerhalb der Gruppe legt [BeO1]. Es entstand aus dem Wissen, dass grof3e
Projekte vormals immer darunter litten, dass Auftraggeber und Entwickler schnell unver-
einbare Sichten auf das Produkt entwickeln, wenn die SE nach klassischen Modellen, wie
z.B. dem Wasserfallmodell aufgebaut ist. Ein Projektmanagement, das dem Manifest folgt,
war demzufolge gefragt. Den Autoren zufolge sind Softwareentwicklungsprozesse durch
agile Methoden mehr auf sozialen Austausch fokussiert, und die entstehenden Produkte
sind hierdurch besser an die Bediirfnisse der Nutzer angepasst. Wobei zu sagen ist, dass
es den Autoren neben sozialeren Arbeitsstrukturen auch bzw. wohl in erster Linie um eine
effektivere Beziehung zwischen Auftraggeber und Entwickler geht.

Bis zum heutigen Tage haben sich zwei Varianten der Agilen Methoden besonders eta-
bliert: Extreme Programming (XP) nach Beck [Be00O] und Scrum, das aus mehreren Ar-
beiten heraus entstanden ist, wobei wohl drei Publikationen den grofiten Anteil daran zu
haben scheinen [TN86,Be99, SB01]. Beide Varianten versuchen moglichst allumfassend,
den gesamten Prozess der SE abzudecken und passende Methoden anzubieten. Die fol-
genden Beschreibungen von XP und Scrum sind lediglich auf soziale Strukturen bzw.
Methoden fokussiert, um den urspriinglichen Punkt dieses Papiers nicht aus den Augen zu
verlieren.

4 Agile Methoden an Schulen

Programmiertechnische Vorgehensweisen der agilen Methoden wurden in Schulkontexten
bereits erfolgreich eingesetzt [We05]. Im Gegensatz dazu betrachtet der vorliegende Arti-
kel die sozialen Aspekte der Arbeitsprozesse der agilen Methoden. Im Folgenden werden
entsprechende Methoden aus XP und Scrum vorgestellt, die bereits in mehreren Projekten
an Schulen und dhnlichen Einrichtungen erfolgreich verwendet wurden. Es handelt sich
um Projekte, bei denen die grafische Programmierumgebung Scratch? oder Greenfoot?
verwendet wurde, um interkulturelle Geschichten am Computer zu erzihlen [G609a]. For-

2 http://scratch.mit.edu/, zuletzt besucht am 14.04.2011
3 http://www.greenfoot.org/, zuletzt besucht am 14.04.2011
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schungsziel der Projekte war es, aus dem Verhalten der Schiilerinnen und Schiiler Werk-
zeuge zu entwickeln, um die dynamischen und zwischenmenschlichen Aspekte der Pro-
grammierung erfahrbar zu machen und zu unterstiitzen. Erste daraus entstandene proto-
typische Werkzeuge liegen als Ergédnzung von Scratch um kollaborative Funktionalitéiten
vor und sind Gegenstand eines anderen Artikels [G609b].

Die Methoden werden nachfolgend aus der Sicht der SE beschrieben und dann gegebe-
nenfalls mit Hinweisen versehen, wie die jeweilige Methode in einem schulischen Kontext
anzuwenden ist, und welche Probleme auftreten konnen und wie diesem entgegengewirkt
werden kann.

Es sei empfohlen, diese Methoden in einer Auftaktveranstaltung vorzustellen und den kla-
ren Bezug zu den realen agilen Methoden herzustellen. Besonders geeignet zur Steigerung
der Attraktivitidt der Methoden scheint der Verweis auf die Grundwerte der agilen Metho-
den, die auch in einem schulischen Kontext von groer Bedeutung sein diirften: Kommu-
nikation, Respekt, Mut, Einfachheit und Feedback [Be00].

4.1 Pair programming

Die bekannteste Methode von XP diirfte das pair programming sein. Die Idee dabei ist,
dass jeweils vor einem Rechner zwei Entwickler gemeinsam programmieren. In der Praxis
bedeutet dies, dass eine Person die Tastatur verwendet und somit den Quellcode schreibt,
wobei die zweite Person die Arbeit hinterfragt, auf Fehler priift und alternative Losungs-
vorschlidge macht. Es ist wichtig, dass die Person mit Tastatur die eigenen Gedanken bei
der Arbeit miindlich mitteilt, um der zweiten Person das Erkennen von moglichen Denk-
und Strukturfehlern zu erleichtern. Idealerweise beginnt die Person mit Tastatur erst zu
schreiben, wenn sich das Paar einig iiber die Losung ist. In der Regel werden die Tastatur
und damit die Rollen mehrmals untereinander im Laufe des Arbeitstages getauscht.

Im schulischen Kontext ist darauf zu achten, dass die Rolle der Person ohne Tastatur ernst-
haft eingenommen wird und dass es zu dem Wechsel der Tastatur wirklich kommt. Hier ist
eine zeitliche Taktung sehr hilfreich. Dariiber hinaus ist bei Paaren mit stark unterschiedli-
chem Wissenstand darauf zu achten, dass die Person mit einem geringeren Kenntnisstand
die Tastatur hdufiger verwendet und der Partner sich darin iibt, sein Wissen zu vermitteln.
Hierbei ist besonders acht zu geben, dass nicht einfach die Anweisungen diktiert werden,
sondern dass Konzepte erkliart werden. Notfalls hilft es hier Paare zu tauschen.

In mehreren Projekten konnte beobachtet werden, dass gerade Schiilerinnen das Program-
mieren im Paar sehr schnell annehmen und hiufig davon begeistert sind, dass gemeinsam
mit einem Partner Losungen erarbeitet werden. Dies ist wohl einer von vielen Schritten,
um weibliche Jugendliche fiir IT-Berufe zu begeistern. Studien mit weiblichen Studieren-
den lassen zumindest die Hoffnung zu, dass solche sozialen Aspekte der SE das Selbstbe-
wusstsein beziiglich der eigenen Informatikféhigkeiten stirken, das bendtigt wird, um sich
einen IT-Beruf zuzutrauen [Be04].

4.2 User Stories

Es handelt sich bei user stories um die kleinteilige und prignante Beschreibung von ele-
mentaren Funktionalititen, die einem Endnutzer mit dem fertigen Softwareprodukt zur
Verfiigung stehen sollen. Zu finden sind user stories sowohl bei XP als auch bei Scrum.
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Abbildung 1: Die Poster des informative workspace konnen als Diskussionsgrundlage, zur
Prisentation und zur Dokumentation verwendet werden (Namen nachtriglich anonymisiert)

Ziel ist es, diese elementaren Anforderungen nicht aus dem Auge zu verlieren, wobei die
user stories gleichzeitig zur Organisation der Aufgaben innerhalb des Entwicklungsteams
dienen. Hdufig werden einzelne user stories dann von Programmierpaaren iibernommen
und fertiggestellt. Erst nach Fertigstellung widmet sich ein Paar neuen user stories.

Im schulischen Kontext handelt es sich wohl um eine Methode, die gerade zu Anfang ei-
ne Hilfestellung benétigt, da Schiilerinnen und Schiiler hiufig dazu tendieren, moglichst
alle Funktionalititen in einer Beschreibung abdecken zu wollen. Elementare Aufgaben
erscheinen ihnen schnell als zu banal. Daher empfiehlt es sich fiir den Anfang, Beispie-
le vorzugeben und gemeinsam mit den Teilnehmern zu erarbeiten, dass diese kleinteilige
Herangehensweise die Gruppenarbeit erleichtert, da nur so Aufgaben verteilt werden kon-
nen und niemand befiirchten muss, dass immer nur ein anderer Teilnehmer die spannenden
und fordernden Aufgaben vermittelt bekommt, wohingegen man selbst entweder zu banale
oder aber unlosbare Aufgaben zugeteilt bekommt.

4.3 Informative workspace

Bei XP wird empfohlen, dass samtliche Prozesse und Losungswege auf Postern skizziert
werden. Diese Poster sollen in einem allgemein zugénglichen Raum zur Verfiigung stehen,
so dass sich Teilnehmer jederzeit iiber den aktuellen Stand der Entwicklung informieren
konnen und dariiber hinaus eine gemeinsame Diskussionsgrundlagen haben. Den meisten
Schiilerinnen und Schiilern ist auf Anhieb nicht ersichtlich, wozu sie solche Poster anferti-
gen sollen. Es empfiehlt sich daher, ihnen klar zu machen, dass solche Poster die Arbeits-
wege darstellen und somit sehr gut verwendet werden kénnen fiir mogliche Prisentationen
und Abschlussdokumentationen (siehe beispielsweise Abb. 1). Es ist empfehlenswert, fiir
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die Veranstaltungsleiter von Zeit zu Zeit auf die Poster einzugehen, gezielt Fragen zu stel-
len, ob diese noch aktuell sind, und Diskussionen anhand der Poster zu fiihren.

4.4 Meetings

Eine Methode, die man bei XP und in Scrum findet, ist ein tigliches Treffen zu Beginn des
Arbeitstages (XP: stand up meeting, Scrum: daily scrum meeting), bei dem alle Projekt-
mitglieder kurz der Gruppe mitteilen sollen, was am vergangenen Tag geschafft wurde, wo
Probleme lagen und welche Entwicklungen fiir den aktuellen Tag vorgesehen sind.

Hier muss gerade zu Beginn stark darauf geachtet werden, dass jede Person individuelle
Erfahrungen mitteilt. In der Klassensituation entsteht hdufig eine Dynamik, in der auf den
Vorredner verwiesen wird. Dies ist moglichst zu unterbinden, in dem man die Wichtigkeit
deutlich macht, dass die Gruppe einen Eindruck erlangen soll, das jeder fiir das gemeinsa-
me Ziel arbeitet.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Die hier genannten Techniken der agilen Methoden sollen es durch ihren klaren Berufs-
und Realitédtsbezug erlauben, Schiilerinnen und Schiilern zu verdeutlichen, welche Chan-
cen IT-Berufsbilder darstellen. Dariiber hinaus sollen diese Methoden aber auch Gruppen-
arbeit im Informatikunterricht unterstiitzen. Gerade im Bereich der Gruppenunterstiitzung
mangelte es bislang an leicht anzuwendenden Methoden, die sich fiir Lehrer, Schiilerinnen
und Schiiler als attraktiv darstellen und auch einfach anzuwenden sind. Sicherlich sind die-
se Methoden nicht in allen Unterrichtssituationen einsetzbar, da dort hdufig auch andere
Kriterien von Belang sind. Wiinschenswert wire es, dass wihrend der Unterrichtsvorbe-
reitung immer wieder hinterfragt wird, ob der Einsatz der genannten Methoden moglich
ist. In der Regel ergibt sich daraus ein Mehrwert durch die dynamisch gestaltete Gruppen-
arbeit bei nur sehr geringen Einsatzhiirden.

Anzuraten ist, dass diese Methoden mit dem klaren Bezug zur SE vorgestellt werden und
zu Anfang aktiv unterstiitzt werden. Es bleibt zu sagen, dass die Einfiihrung dieser Metho-
den immer auch mit Widerwillen (gerade unter den minnlichen fortgeschritteneren Teil-
nehmern) verbunden sein konnen; hier ist es natiirlich angeraten, die Vorteile der Metho-
den weiterhin glaubhaft und tiberzeugend zu vermitteln. Ganz im Sinne des agilen Mani-
festos (“interactions over processes and tools”) ist es jedoch wichtig, dass diese Methoden
bei Bedarf gemeinsam mit den Teilnehmern angepasst werden konnen. Mischformen, die
sich an speziellen Bediirfnissen orientieren erscheinen sinnvoll. Sie vermoégen es, dynami-
sche Prozesse, wie sie in der SE stattfinden, abzubilden und sind so ein weiterer Faktor,
um dem Berufsbild Informatik zu einem passenderen Image zu verhelfen.

Es kann nur angeraten werden, noch weitere Methoden zu adaptieren und wenn moglich
immer ein Ohr an den aktuellen Entwicklungen der SE zu haben. Nur so erscheint es
moglich, die starke Diskrepanz zwischen Realitdt und Ansehen der Informatik wenigs-
tens in Teilen abzubauen. Dariiber hinaus miissen weitere Schritte unternommen werden,
will man langfristig das gesellschaftliche Ansehen der Informatik verbessern. Ein An-
satz ist, gezielt auf die vielen verschiedenen Aspekte der Informatik einzugehen (siche
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dazu [BCMO6]) und diese frith und altersgerecht an Schulen zu vermitteln. Gerade die
Chancen, die durch die enorme Interdisziplinaritit der Informatik entstehen, scheinen nach
wie vor nicht bei Schiilerinnen und Schiilern angekommen zu sein.

Die Methoden haben in den bisher durchgefiihrten Projekten mit Schiilerinnen und Schii-
lern dazu beigetragen, dass die Teilnehmer mit SpaB an klar geregelten Aufgaben in der
Gruppe arbeiten konnten. Auf diesem Weg konnten sie fiir sich feststellen, dass es sich bei
der Informatik um eine soziale interaktive Disziplin handelt.
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