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Informatische Grundbildung: Exploration des Erstzugangs
zu Lego® Wedo 2.0 und Cubelets von Drittklissler_innen
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Abstract: Das vorgestellte Projekt geht der iibergeordneten Frage nach, wie Kinder Algorithmen
verstehen. Neben der didaktischen Begriindung informatischer Bildung im Sachunterricht, werden
erste Ergebnisse einer ersten Erhebung prisentiert. Die per Video erhobenen Daten basieren auf
Explorationen von Kindern, die erstmals mit Lego® WeDo 2.0 und Cubelets arbeiten.

Keywords: Sachunterricht; Grundschule; Algorithmusverstindnis; Lebensweltzugang

1 Einleitung & Stand der Forschung

Erkenntnisleitend fiir das hier skizzierte Projekt ist die iibergeordnete Frage nach dem
Verhiltnis von Informatik, informatischer Bildung und Sachunterricht. Im Fokus stehen
dabei Fragen, die die theoretisch und empirisch begriindete Entwicklung und Evaluation
von Unterricht betreffen. M aterialien wie L. ego®W eDo 2.0 und C ubelets adressieren
tendenziell alle Grundschiiler_innen und nicht nur Interessierte. Daher eignen sie sich als ein
Zugang zum Konstrukt Algorithmusverstdindnis von Grundschiiler_innen. Fachdidaktisch
lasst sich die Relevanz von Informatik-Themen als Teil von Sachunterricht gut begriinden.
In dessen Didaktik werden Klafkis allgemeindidaktische Aspekte zur Bedeutung von
Inhalten weit rezipiert, sodass sich bspw. Grundbildung zum Algorithmusbegriff u. a. gut
als zukunftsbedeutsam begriinden lasst.

Welche Effekte b eim U mgang m it a lgorithmischen P hdinomenen i n d er Grundschule
auftreten und wie sich diese Lernprozesse beschreiben lassen, wird bislang nur wenig und
nur anhand von Teilaspekten untersucht [Is15, S. 131f. SRV16; KG14; Sel1].Dies ist jedoch
eine Voraussetzung zur Entwicklung und Evaluation von Unterricht. Die Verortung des
Algorithmusverstdndnis in der informatischen (Grund-) Bildung begriindet sich durch deren
alltdgliche Relevanz.

Daher lautet die leitende Fragestellung dieser Untersuchung: Wie verstehen Grundschii-
ler_innen Algorithmen? Der Beantwortung wird sich in einem ersten Schritt mittels einer
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explorativen Analyse angenihert. Dazu wurden Unterrichtssituationen hergestellt, in denen
der hohe Aufforderungscharakter der Materialien genutzt wird um Explorieren anzuregen.
Das Material ermdglicht dabei grundsitzlich, intuitiv Algorithmen zu entwickeln und zu
testen. So wurden mehrere Drittkldssler_innen bei dem ersten Umgang mit Lego® WeDo 2.0
und Cubelets gefilmt. Aus der Analyse der Daten lassen sich verschiedene Erkenntnisse zu
erreichbaren Kompetenzen und notwendigen didaktischen Entscheidungen ableiten. Diese
konnen fiir weitere Untersuchungen sowie didaktische Situationen grundlegend sein. Erste
Ergebnisse weisen u. a. auf verschiedene Typen des Zugangs zu den Materialien hin. Ein zu
beobachtendes Handlungsmuster ist die (technisch im Ergebnis irrelevante) wiederholte
Verwendung eines Programmblockes, um ein Lego® Gefihrt schneller werden zu lassen.
Der unangeleitete Umgang mit Cubelets hingegen lasst daneben Riickschliisse auf kindli-
che Verstindnisweisen von ihnen unbekannten technischen Systemen zu. Aus den Daten
lasst sich dabei schlieen, dass es Kindern gelingen kann, durch gezielte Manipulationen
belastbare Hypothesen iiber Funktionen der Cubelets aufzustellen.

2 Ausblick

Bei dem Projekt handelt es sich um eine Voruntersuchung im Rahmen eines Dissertations-
vorhabens. Im weitere Verlauf werden prizisere Riickschliisse auf genuin kindliche Zuginge
zu algorithmischen Phianomenen erarbeitet. Hierfiir ldsst sich auf die ersten Ergebnisse
aufbauen, indem Unterrichtssettings gezielt typische Vorstellungen beriicksichtigen, um
Konzeptwechsel zu ermitteln. So lassen sich etwa erreichbare Kompetenzen beschreiben und
auswerten. Perspektivisch konnte dazu auch der Frage Wie héngen Algorithmusverstindnis
und scientific literacy zusammen? nachgegangen werden, da es sich hierbei um ein in
der Sachunterrichtsdidaktik zentrales Konzept handelt und hoher Bedarf besteht, einzelne
Facetten konkreter zu operationalisieren.
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