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Einleitung und Fragestellungen

Einleitung und Fragestellungen

Das Projekt “Denken lernen - Probleme IGsen (DLPL) Primarstufe” widmet sich
der Etablierung von Education Innovation Studios (EIS) in Osterreich zur
Stdrkung der informatischen Grundbildung mit dem Schwerpunkt Primarstufe.
Im Sinne der Digitalisierungsstrategie der Schule 4.0 wurde das Projekt vom
Bundesministerium fiir Bildung (BMB) im Mdrz 2017 in Auftrag gegeben. Ziel
ist es, in die Nutzung von digitalen Medien in der Grundschule didaktisch
begriindet einzufiihren und das informatische Denken zu stdrken.

100 Volksschulen erhielten in 20 Clustern zu je finf Schulen die technische Ausstattung fir den
spielerischen Umgang zur Einflihrung in informatisches Denken, Coding und Robotik. Diese Schulen
wurden durch die Padagogischen Hochschulen begleitet und im Dialog aller Beteiligten wurde die
didaktische Expertise erarbeitet. Zudem wurden an 13 Pidagogischen Hochschulen in Osterreich
Education Innovation Studios eingerichtet.

Das Projektteam von ,,DLPL Primarstufe” hat die EIS-Einrichtung koordiniert und die Pddagogischen
Hochschulen und teilnehmenden Volksschulen unterstiitzt. Es wurde eine dsterreichweite Plattform
etabliert, die als zentrale Anlaufstelle fiir alle Beteiligten dient. Die Koordination dieses Projektes
hatten die PH Wien und die PH Niederdsterreich inne, unterstiitzt wurden sie durch die PH der Diozese
Linz, durch das Bundes- und Koordinationszentrum eEducation Austria, die E-Learning-
Strategiegruppe der Gsterreichischen Padagogischen Hochschulen (PHELS) sowie DavinciLab Wien.

Dieser Abschlussbericht widmet sich der Evaluierung des Projektes ,,Denken lernen — Probleme I6sen
(DLPL) Primarstufe”. Dabei wird in den einzelnen Beitrdgen jeweils ein Teilaspekt aus dem
Gesamtprojekt detailliert behandelt.

Einleitung

Projektbeschreibung

Implementierung auf
Bundeslandebene - Evaluierung Problemlésefahigkeit
der Workstreams

Zusammenfassung

Abbildung 1: Aufbau des Evaluierungsberichts

Kapitel 1 widmet sich der ausfiihrlichen Beschreibung des Projektes ,DLPL Primarstufe”. Die
Darstellung der verwendeten Materialien und der inhaltlichen Zugange stehen dabei im Mittelpunkt.



Einleitung und Fragestellungen

Kapitel 2 beschaftigt sich mit der Evaluierung der Projekt-Workstreams. Das sind Teilbereichen in
welche das Gesamtprojekt aufgeteilt wurde und denen bestimmte Arbeitspakte zugewiesen wurden.
Ziel dieses Abschnitts ist es, Gelingensbedingungen und Stolpersteine im Projektverlauf ausfindig zu
machen, um darauf aufbauend Empfehlungen fiir ahnliche Projekte oder eine Fortsetzung geben zu
kénnen.

Der Erkenntnisgewinn basiert hier auf drei unterschiedlichen Erhebungen:

e Leitfaden-Experteninterviews mit  den Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-
Verantwortlichen der neun 6ffentlichen 6sterreichischen PHs

e Experteninterviews mit zwolf Lehrerinnen aus Wien, Niederdsterreich und dem Burgenland

e Einem Online-Fragebogen fir alle Wiener Projektschulen

In Kapitel 3 werden die Ergebnisse der Evaluierung zum Thema Probleml&sefahigkeit der Schiilerinnen
erldutert. Die zentrale Forschungsfrage lautet:

e Inwieweit wurde die Probleml6sefdhigkeit der Schiilerinnen im Rahmen des ,DLPL
Primarstufe“-Projektes gefordert?

Mit diesen unterschiedlichen Zugdangen versuchen wir moglichst viele Aspekte des Projektes ,,Denken
lernen — Probleme lésen (DLPL) Primarstufe” zu beleuchten. Die Organisation der Workstreams und
die Erfahrungen der Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen im Projekt wird ebenso
in den Blick genommen wie die Kompetenzentwicklung der Schiilerinnen und ebenso die der
Lehrerinnen.



Teil A: Projektbeschreibung

Teil A: Projektbeschreibung

100 Volksschulen in 20 Clustern zu je fiinf Schulen arbeiteten im Schuljahr
2017/18 jeweils fiinf bis sieben Wochen lang mit BeeBots, LEGO WeDo 2.0 und
Scratch. Ziel der Arbeit mit den Materialien ist die Férderung des
informatischen Denkens bei Schiilerinnen und Schiilern sowie die Etablierung
des Bereiches Coding und Robotik in der Primarstufe. Ein implizites Ziel des
Projektes ist die Motivation der Lehrkrdfte zur Férderung des informatischen
Denkens in ihrem Unterricht.

1  Ausstattung und Lernmaterialien

Mit Beginn des Schuljahres 2017/18 erhielten die Volksschulen die technische Ausstattung fiir den
spielerischen Umgang zur Einfiihrung in informatisches Denken, Coding und Robotik. Die Materialien
standen jeder Schule fiinf bis sieben Wochen zur Verfligung und wurden dann an die nachste Schule
im Cluster weitergegeben. Die Weitergabe wurde von der/dem jeweiligen eEducation-Beauftragten
jedes Bundeslandes koordiniert.

Zur Ausstattung gehoéren je teilnehmender Schule zwolf BeeBots inklusive Begleitmaterial zum
Erarbeiten, sechs Baukdsten LEGO WeDo 2.0 sowie sieben iPads?, auf denen die begleitende Software
zur Arbeit mit den LEGO-Baukdsten sowie die App Scratch vorinstalliert sind.

! Standardausstattung, Abweichungen in Einzelfillen méglich



Teil A: Projektbeschreibung

1.1 BeeBots und Begleitmaterial

Ein BeeBot ist ein sehr einfacher Bodenroboter, der
eine Biene darstellt. Die Programmierung des
BeeBots erfolgt Uber insgesamt sieben auf dem
Ricken angebrachte Tasten: Vier orangefarbene
Pfeile ermdglichen Bewegung nach vorne und
hinten, sowie die Drehung nach links und rechts um
je 90 Grad. Durch das Driicken der Pfeile wird dem
BeeBot ein Bewegungsablauf eingespeichert. Bis zu
40 Befehle konnen eingegeben werden. Eine
Pausetaste ermoglicht das Programmieren einer
Pause im Bewegungsablauf. Mit der Taste GO wird
das Programm abgespielt. Zum Ldschen des
Programmes wird die Taste X gedriickt. Fir die
Dokumentation von Programmfolgen empfiehlt es
sich, folgende Codierung zu verwenden, die auf
den Bezeichnungen fiir die Funktionstasten im
Englischen beruhen: vorwadrts — forward — FD,
zuriick — back — BK, Linksdrehung — left turn — LT,
Rechtsdrehung —right turn — RT, Pause — pause — P,
Programm abspielen —go — GO, Programm l6schen — clear — X.

Abbildung 2: BeeBot mit seinen Funktionstasten

Die Grundausstattung im Projekt,, DLPL Primarstufe” bietet neben 12 BeeBots auch zwei dazugehdorige
Aufladestationen fir je sechs BeeBots. Dariiber hinaus umfasst das Materialpaket 50 Holzwirfel mit
den Befehlen des BeeBot. 20 davon sind bereits beschriftet, 30 weitere kdnnen mit Hilfe einer
Schablone im Laufe des Projekts selbst beschriftet werden. Darliber hinaus werden Aufgabenkarten
mit Buchstaben und Formen in den Farben rot, gelb und griin, sowie Koordinatenkartchen mit jeweils
zwei bzw. drei Koordinaten beigestellt. Schliellich umfasst das Paket auch eine beidseitig bedruckte
grolRe Rasterspielfolie mit einem Koordinatenfeld auf der einen und einer skizzierten StraRenkarte mit
Parkfeldern auf der anderen Seite.

1.2 LEGO WeDo

Der Bausatz LEGO Education WeDo 2.0 enthalt 280 LEGO-Elemente. Dariiber hinaus enthalt das Set
einen Smarthub, einen Motor, einen Bewegungs- und einen Neigungssensor. Der komplette Bausatz
wird in einer stabilen Aufbewahrungsbox inklusive Sortierschale und Aufklebern geliefert.

Elektromotor

Bewegungssensor '

Neigungssensor

Abbildung 3: LEGO WeDo 2.0 — Set, Bildquelle:
https://community.eeducation.at/course/view.php?id=81
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Die Ausstattung im Projekt besteht aus sechs Bausatzen je teilnehmender Schule. Zusatzlich zu den
Baukdsten werden sieben iPads (eines fiir die Lehrperson, sechs zu den Kadsten) mit der begleitenden
Software WeDo 2.0 als App zur Verfligung gestellt. Die Software enthélt einzelne Bauanleitungen,
Anleitungen fir gefiihrte Projekte sowie eine grafische Programmieroberflache. Mittels Bluetooth
kann die App mit dem Smarthub kommunizieren und das jeweilige Programm an den selbst gebauten
Roboter libertragen werden.

1.3 Scratch

Scratch ist eine grafische Programmieroberflache zum einfachen Programmieren von interaktiven
Medienprojekten wie Animationen, Geschichten oder Spielen. Die entstandenen Projekte kdnnen mit
anderen in einer Online-Community geteilt werden.

Scratch ist ein Projekt der Lifelong-Kindergarten-Group am Media-Lab des MIT. Es wird geflihrenfrei
angeboten. Die Programmieroberflache ist insbesondere fiir 8- bis 16-Jahrige konzipiert, wird aber
quer durch alle Altersgruppen benutzt. Seit der Markteinfihrung von Scratch im Mai 2007 haben
hunderttausende Nutzerlnnen weltweit mehr als sechs Millionen Projekte erstellt und geteilt (MIT,
o.l.).

Die im Rahmen des Projektes zur Verfliigung gestellten sieben iPads je Schule enthalten eine
besondere Ausgabe der Programmiersoftware. Die App Scratch Jr. richtet sich laut Herstellerangaben
insbesondere an Kinder im Alter zwischen flinf und sieben Jahren. Die Oberflache wurde in dieser App
im Vergleich zur Originalplattform dahingehend umgestaltet, dass sie der kognitiven, personlichen,
sozialen und emotionalen Entwicklung jiingerer Kinder entspricht, wie der folgende Screenshot zeigt
(Apple Inc., 0. J.).

Y . a0 OF
: 4 -

(% Cyclist

Abbildung 4: Screenshot Scratch Jr.
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2 Ziele

2.1 Forderung des informatischen Denkens bei Schiilerinnen und Schiilern

Algorithmisches Denken hilft dabei, vielschichtige Problemstellungen in Schule und Alltag zu
verstehen und zu l6sen, und ist auch der Wegbereiter fir die Entwicklung eigener kreativer
Schaffenskraft. Im Projekt ,DLPL Primarstufe“ wird versucht, algorithmisches Denken mit
spielerischen Methoden zu kombinieren, wodurch Motivation und nachhaltige Lernerfolge bei
Madchen und Burschen gleichermallen gefordert und die Informatische Grundbildung gestarkt
werden konnen (Himpsl-Gutermann u. a., 2017).

Das Projekt spricht somit einen Teilbereich der informatischen Bildung an, der in der schulischen Praxis
leider sehr oft stark unterreprdsentiert ist. Zwar erfolgt oft eine ausfihrliche Vermittlung von
Anwendungskenntnissen, das dahinterliegende informatische Verstandnis dafiir fehlt leider haufig.
Genau hier will das Projekt ,DLPL Primarstufe” ansetzen: ,Das Projekt zielt nicht blof8 auf die ICT
literacy, sondern es sollen vielmehr auch problemorientiertes Denken, Kreativitét, Kommunikation und
Kollaboration geférdert werden. Somit ist das Projekt in seinem Anspruch umfassend und zielt nicht
ausschliefSlich auf Computer Literacy”. (Himpsl-Gutermann u. a., 2017)

Begriindet wird dies von der Entwicklerinnengruppe des Projekts mit Blick auf zahlreiche Modelle und
Konzepte, die sich mit den nétigen Kompetenzen kiinftiger Generationen beschaftigen und auch das
algorithmische Denken beinhalten, wie etwa das Modell der 21st-Century Skills des World Economic
Forums, das kritisches Denken und Problemldsefahigkeit als eine der wesentlichen Kompetenzen
festschreibt, die Lernende zukiinftig brauchen, um komplexen Herausforderungen zu begegnen
(Soffel, 2016):

21st-Century Skills

Foundational Literacies Competencies Character Qualities
How students apply core skills How students approach How students approach
to everyday tasks complex challenges their changing environment

O "swmvamy

e 8 Creativty

1. Literacy 11. Curiosity

2. Numeracy

& 3. Scientific
literacy

4. ICT literacy

12. Initiative

e 9. Communication
@ 10. Collaboration

13. Persistence/
grit

14. Adaptability

§ 5. Financial
literacy

15. Leadership

6. Gultural and

civic literacy 18. Social and cultural

awareness

Lifelong Learning

Abbildung 5: 21st-Century Skills des World Economic Forums
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2.2 Etablierung des Bereiches Coding & Robotik in der Primarstufe

Das grundlegende Unterrichtsprinzip der Primarstufe vom Angreifen zum Begreifen gilt auch fiir das
Projekt ,,DLPL Primarstufe”. Der vorgeschlagene methodische Aufbau fiihrt von der haptischen Ebene
der praktischen Nutzung von Robotik im Unterricht auf die Ebene der digitalen Abstraktion.

So stellt etwa das didaktische Prinzip fiir den Einsatz des BeeBots einen passenden, altersgerechten
Einstieg in das Arbeiten mit digitalen Medien dar. ,Der spielerische Ansatz macht neugierig, ist
faszinierend und macht Freude, was eine neurobiologisch effiziente Grundlegung fiir erfolgreiches
Lernen bringt.” (Himpsl-Gutermann u. a., 2017)

Die Einstiegsphase zum Informatischen Denken ist im Projekt ,DLPL Primarstufe” in drei Abschnitte
gegliedert, wie das Entwicklerteam skizziert (Himpsl-Gutermann u. a., 2017):

Phase I: Haptik und Spiel:

,Das Erarbeiten von Algorithmen erfolgt schrittweise vom , Angreifen” von Baukl6tzen, (iber den
Transfer auf den BeeBot bis hin zum Tablet — also vom Konkreten zum Abstrakten.” (Himpsl-
Gutermann u. a., 2017)

Die Projektentwickler berufen sich dabei auf ein Grundprinzip des Konstruktivismus, das auf Seymor
Papert, einen Schiiler Piagets und Erfinder der Programmiersprache Logo, zurlickgeht: , Wenn man
etwas lernen will, muss man es in der physischen Welt konstruieren.” (Papert, 1980) Die haptische
Erarbeitung mit BeeBots ermdglicht Verbindungen zu verschiedenen Themengebieten des
Unterrichts, etwa zu Mathematik, Englisch, dem Sachunterricht und der Werkerziehung.

Auch die vier Grundprinzipien des Lernens von Mitchel Resnick (2014, S. 1) spielen eine zentrale Rolle
bei der Heranflihrung an informatisches Denken mittels BeeBots:

e Projects: Die Lerninhalte sollen in einen Projektrahmen einbettet werden.

e Peers: Die Arbeitsprozesse sollen moglichst in Gruppen durchgefiihrt werden.

e Passion: Die Arbeitsrahmen sollen in einer fir Schilerlnnen begeisternden Aufbereitung
geplant werden, damit soll bei der Problemlésung eine Leidenschaft fiir ein Thema entstehen.

e Play: Problemstellungen sollen moglichst in Gamebased Environments eingebettet werden.

Diese vier Paradigmen werden von Resnick auch als die 4 Ps eines erfolgreichen E-Learning-Einsatzes
beschrieben.

Phase Il: Abstraktion und Coding

Nach der ersten Phase des haptischen Begreifens verlauft die Arbeit nun zunehmend mehr in
abstrakteren Formen des Problemldsens. Dies zeichnet sich nicht nur durch eine hohere Komplexitat,
sondern auch ganz praktisch durch die Einbeziehung digitaler Devices aus: , Die Arbeitssituationen der
Haptik werden nun zunehmend auf Tablet-Apps weiterentwickelt?. Diese Phase zeichnet sich auch

2 Zum Beispiel mit der Robobee-App, verfliigbar unter http://beebot.baa.at
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dadurch aus, dass nun vermehrt Verbindungen zu den Unterrichtsféichern der Volksschule hergestellt
werden und informatisches Denken in einer ganzheitlichen Anwendungsbreite gesehen wird.“ (Himpsl-
Gutermann u. a., 2017)

Uber Apps zum Kategorisieren, Analysieren und Verallgemeinern fiihrt die Arbeit im Projekt schlieRlich
zu Scratch, einer Programmierplattform zum kindgemaRen Einstieg in das Coding.

Phase lll: Coding und Robotik

Mit den erworbenen Strategien, Methoden und Verfahren der ersten beiden Phasen kdnnen nun
realistische Aufgabenstellungen aus der Robotik in spielerischer Lernumgebung gelost werden, um
das informatische Denken zu fordern. Mit den Baukdsten und Materialien von LEGO Education lasst
sich informatisches Denken bereits ab der Primarstufe in den Sachunterricht integrieren: ,,Dadurch
erleben die Schiilerinnen einen handlungsorientierten und praxisnahen Sachunterricht und erlernen
das sogenannte Computional Thinking. Lehrplanrelevante Experimente fiir den Sachunterricht
vermitteln ein solides Grundversténdnis fiir alltégliche Phdnomene - auf Basis realitdtsnaher Projekte
und Aufgaben. Durch Anfassen und eigenhéndiges Ausprobieren mit den selbst gebauten
Robotermodellen kénnen Schiilerinnen die Inhalte leichter erarbeiten und gleichzeitig besser merken.
Zusdtzlich werden Fdhigkeiten geférdert, Probleme zu erkennen und zu I6sen, sowie in Gruppen
zusammenzuarbeiten.” (Himpsl-Gutermann u. a., 2017)

Fir die konkrete Arbeit mit LEGO WeDo hat ein Team des Zentrums fiir Lerntechnologie und
Innovation (ZLI) an der Padagogischen Hochschule Wien zusammen mit DaVincilLlab einen
prototypischen Ablauf eines ,,Coding & Robotik LEGO WeDo“-Workshops konzipiert. Das didaktische
Konzept des Workshops sieht ein Phasenmodell vor, indem auf eine Phase der Einfihrung in das
Themenfeld ohne LEGO-Einsatz die Phase der Vertiefung in das Themenfeld mit LEGO WeDo 2.0 und
schlieBlich eine Riickfihrung in das Themenfeld als Erweiterungsprojekt erfolgt.

Die Phase der Vertiefung in das Themenfeld mit LEGO WeDo gliedert sich wiederum in vier
Unterphasen:

In der ersten Phase des Entdeckens und Uberlegens geht es darum, das Robotermodell zu bauen und
zu erforschen. Die Lehrperson stellt den Bezug zum Thema des Sachunterrichts her und steigt in das
Thema Robotik ein. Die Schiilerinnen und Schiiler bauen das Robotermodell nach einer Anleitung, die
am Tablet in individueller Arbeitsgeschwindigkeit durch Arbeitsgruppen aufgerufen werden kann.
Danach werden das fertige Modell und seine Funktionen im Klassenverbund besprochen. Ziele dieser
Phase sind die Forderung des raumlichen Vorstellungsvermogens, das selbstandige Arbeiten in
Kleingruppen sowie das Erkennen und Korrigieren von Fehlern.

In der zweiten Phase des Erforschens und Entwickelns geht es um die Einfihrung in die
Programmierung und gefiihrtes Programmieren. Nach einer Diskussion tiber die Rolle von Computern
und Programmen erklart die Lehrperson die Zielsetzung des aktuellen Projekts sowie die
Programmierumgebung. Sie leitet auch die Erstellung des ersten Programms an. Das Ziel dieser Phase
ist der Aufbau eines Grundverstandnisses fir informatische Bildung mittels einer altersgerechten
Programmiersprache und einer Kombination aus haptischen und digitalen Elementen.

In der dritten Phase des Experimentierens und Gestaltens geht es um die Teilnahme an einer Challenge
oder einem Quest. Nachdem die Lehrperson die Aufgabenstellung und Zielsetzung der Challenge bzw.
des Quests erklart hat, finden die Schilerinnen und Schiler durch Experimentieren die
Einflussfaktoren fiir eine erfolgreiche Losung wie z. B. Geschwindigkeit, Distanz, Zeit, Reibung usw.
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heraus. Danach fiihren sie die Anpassungen und Erweiterungen des Programmes bzw. des
Robotermodells eigenstandig durch. Die Ziele dieser Phase sind das Verstehen der Problemstellung;
die Forderung grundlegender Kompetenzen wie Zusammenarbeit, Kreativitat, kritisches Denken und
Problemldsungsorientierung durch handlungsorientierte Aufgaben; die Unterstiitzung des
experimentellen Ausprobierens und Problemlésens im Sachunterricht; die Festigung des Wissens
durch Anwendung sowie Debugging und Lernen aus Fehlern.

In der vierten Phase des Prasentierens und Reflektierens dokumentieren, prasentieren und
diskutieren die Schiilerinnen und Schiler schlielRlich ihre Erkenntnisse und geben einander Feedback.
Die Ziele dieser Phase sind das Verarbeiten und Reflektieren des gesamten Lernprozesses in Hinblick
auf sachliche und emotionale Aspekte, die Forderung von Neugier, Motivation und Selbstvertrauen
sowie die Bewusstmachung eigener Starken und Entwicklungspotentiale (Himpsl-Gutermann u. a.,
2017).

2.3 Motivation der Lehrkrafte zur Férderung des informatischen Denkens
in ihrem Unterricht

Die Etablierung des Bereiches Coding und Robotik in der Primarstufe ist natiirlich eng an die
Bereitschaft der jeweiligen Lehrkrafte gebunden. Als implizites Ziel des Projektes ,, DLPL Primarstufe”
gilt daher auch die Motivation der Lehrkrafte zur Foérderung des Computational Thinking in ihrem
Unterricht.

Bislang bestatigen zahlreiche Untersuchungen, dass die Bereitschaft zur Auseinandersetzung mit
Computational Thinking bei den Lehrkraften der Primarstufe im Vergleich zu Lehrkraften anderer
Schultypen am geringsten ausgebildet ist und daher digitale Medien im Vergleich zu anderen
Schultypen in der Primarstufe auch am seltensten eingesetzt werden. In einer Umfrage des Instituts
flir Demoskopie Allensbach gaben beispielsweise nur 10% der befragten Lehrkrafte der Grundschule
an, dass digitale Medien in ihrem Unterricht derzeit eine grof3e Rolle spielen. Gleichzeitig sind es nur
35% der Befragten, die meinen, digitale Medien sollten (zukinftig) eine groRe Rolle in ihrem
Unterricht spielen. BloR 55% der Lehrkrafte in Grundschulen geben an, dass die Vorteile des digitalen
Medieneinsatzes Gberwiegen, wahrend dieser Wert beispielsweise bei Lehrenden in Gymnasien bei
70% liegt (Deutsche Telekom Stiftung & Institut flir Demoskopie Allensbach, 2013).

Eng in Zusammenhang mit der Bereitschaft zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht dirfte die
Selbstwirksamkeitserwartung der Lehrenden stehen. Wenn Lehrende davon Uberzeugt sind, dass sie
Uber genligend Kompetenzen zum digitalen Medieneinsatz verfligen, der Medieneinsatz also sicher
klappen wird, dann setzen sie ihn auch um. Diese Selbstwirksamkeitserwartung scheint bei
Lehrkraften der Primarstufe verhaltnismaRig schwach ausgepragt.

Hier setzt das Projekt ,DLPL Primarstufe” an. Durch die Auseinandersetzung mit den Materialien
BeeBots, LEGO WeDo und Scratch sollen Lehrkrafte der Primarstufe eine positive Erfahrung mit den
Themen informatische Bildung, Coding und Robotik machen und dadurch zur weiteren
Auseinandersetzung mit den Themen in ihrer Klasse motiviert werden.

Eine Befragung von Lehramtsstudierenden der Padagogischen Hochschule Niederdsterreich bestétigt
diese Vermutung. 73,3 % der Studierenden gaben dabei an, vor Beginn der Lehrveranstaltung
»Informatische Bildung“ im Bereich Robotik und Coding ,,v6llig unwissend” gewesen zu sein bzw. zwar
bereits vom Thema gehdrt zu haben, aber noch nicht damit in Berlihrung gekommen zu sein. Nach
der intensiven Auseinandersetzung mit dem Thema im Rahmen der Lehrveranstaltung — Uber die
praktische Arbeit mit BeeBots — gaben 86,6% der Studierenden an, dass ihnen die Arbeit mit den
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BeeBots ,,ausgesprochen gut” bzw. ,sehr gut“ geholfen habe, die Grundgedanken des Codings zu
verstehen. 73,4% der Befragten gaben an, dass ihnen die Auseinandersetzung mit den BeeBots die
Scheu vor dem Thema Coding ,ausgesprochen gut” bzw. ,sehr gut“ genommen habe (Fikisz &
Buchner, 2017, S. 24-25).

Die Aussagen der offenen Abschlussfrage der Untersuchung unterstreichen das Ergebnis: ,,Durch die
Auseinandersetzung mit BeeBots habe ich gelernt, wie wichtig der Umgang mit neuen Technologien
bereits in der Volksschule ist. Ich habe erkannt, dass man sich als Lehrperson ruhig dem Thema
annehmen kann und sich nicht davor flirchten muss, [...] dass man keinen IQ von 150 braucht, um es
zu verstehen und anzuwenden.” (Fikisz & Buchner, 2017, S. 25)
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Teil B: Implementierung auf Bundeslandebene — Evaluierung
der Workstreams

Das ,,DLPL Primarstufe“-Projekt wurde von der PH Wien und der PH
Niederdsterreich koordiniert, baut seinen Erfolg jedoch gréfStenteils auf der
Osterreichweiten Zusammenarbeit und der tatsdchlichen Umsetzung in den
Bundesléndern auf, sowohl im eEducation-Netzwerk als auch innerhalb der
Pddagogischen Hochschulen (PHelS). Anhand von Leitfadeninterviews mit
den Koordinatorinnen und Koordinatoren aus dem eEducation-Netzwerk und
EIS-Verantwortlichen der Bundesléinder, die durch eine qualitative
Inhaltsanalyse untersucht wurden, werden Gelingensbedingungen und
Stolpersteine fiir dieses Projekt und mdgliche Fortsetzungen erfasst. Als
wesentliche Gelingensbedingungen konnten der Aufbau von Lernréumen (die
EIS) und der damit verbundene intensive Betrieb von Aus-, Fort- und
WeiterbildungsmafSnahmen durch engagierte Trainerlnnen ausgemacht
werden. Als Stolpersteine wurden ein Mangel an Personal sowie
Koordinationsschwierigkeiten mit der Schulaufsicht erfasst. Einheitliche
Wiinsche fiir eine Fortfiihrung des Projekts waren der finanzielle Ausbau und
die Ausweitung um noch mehr Lehrerinnen, Studierende und im Endeffekt
Schiilerinnen fiir DLPL-relevante Themen, die logisches und algorithmisches
Denken férdern, begeistern zu kénnen.

1 Einleitung

Das Projekt ,Denken lernen — Probleme Iésen (DLPL) Primarstufe” wurde im Schuljahr 2017/18 als
Osterreichweites Projekt gestartet. Neben den Gemeinsamkeiten, die in jedem Bundesland auf gleiche
Weise umgesetzt wurden, gab es fiir definierte Teilbereiche zwar Implementierungsvorschlage,
jedoch wurde den jeweiligen Koordinatorinnen und Koordinatoren hier eine gewisse Autonomie
zugesprochen.

Dieses Kapitel stellt, aufbauend auf den Erlauterungen der Grundstrukturen des Projekts, Erkenntnisse
zu Erfolgsfaktoren und Hiirden im Projekt dar. Diese werden aus drei unterschiedlichen Erhebungen
gespeist, welche in den nachsten drei Abschnitten vorgestellt werden.

1.1 Interviews mit Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen
Im Zuge dieser Evaluierung wurden Interviews mit den Bundeslandkoordinatorinnen

und -koordinatoren aus dem eEducation-Netzwerk und den EIS-Verantwortlichen der Padagogischen
Hochschulen gefihrt.

Die Forschungsfragen fir die Interviews waren:
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. Wie wurden die Einrichtung und der Betrieb des EIS umgesetzt, welche Stolpersteine und
welche Erfolge kdnnen identifiziert werden?

. Wie funktionierte das Fortbildungskonzept des Projektes, welche Gelingensbedingungen und
Stolpersteine kdnnen ausgemacht werden?

. Wie funktionierte die Vernetzung und der Materialaustausch innerhalb der Cluster und im
Gesamtprojekt?

o Wie sieht die klnftige Planung im Bundesland aus und welche Lehren wurden aus dem

bisherigen Projektverlauf gezogen?

Zur Beantwortung der gestellten Forschungsfragen wurde als Erhebungsinstrument das
leitfadengestiitzte Expertlnneninterview mit offenen und geschlossenen Fragen gewahlt. Dabei
standen als Interviewpartnerinnen die jeweiligen Bundeslandkoordinatorinnen und -koordinatoren
bzw. die Verantwortlichen der Padagogischen Hochschulen aus den Bundeslandern zur Verfligung.
Ziel war die Rekonstruktion der subjektiven Sicht der Interviewpartnerinnen. Der Leitfaden gab
Orientierung innerhalb des Themas und machte die einzelnen Interviews miteinander vergleichbar
(siehe Anhang flr den gesamten Leitfaden fir die Expertinneninterviews auf Bundeslandebene).

Zur Datensicherung wurden die Interviews mit Einverstandnis der Befragten auditiv aufgezeichnet.
Alle Daten wurden anonymisiert. Die Datenaufbereitung erfolgte durch wortwoértliches Abschreiben
des Gesagten. Die Transkripte wurden in einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2003)
ausgewertet. Dazu wurden die Antworten zunachst paraphrasiert, dann generalisiert und reduziert.
Die Kategorienbildung erfolgte deduktiv, nach der Gliederung der Workstreams und des
leitfadengestiitzten Interviews.

Die Interviews wurden im Friihjahr 2018 gefiihrt. Die Stichprobe bestand aus den neun zustandigen
Bundeslandkoordinatorinnen und -koordinatoren und den dazugehorigen neun PH-Verantwortlichen.

1.2 Lehrerinnen-Interviews zu Fortbildungsveranstaltungen

Im Rahmen von qualitativen Interviews mit Lehrkraften wurde die Wirksamkeit der Trainings auf die
Einstellung und Kompetenzen der Lehrpersonen hinsichtlich informatischer Bildung, Coding und
Robotik untersucht.

Als Untersuchungsmethode wurde die Datenerhebung durch qualitative Interviews sowie die
Auswertung durch qualitative Inhaltsanalyse gewahlt. Fir die Interviews wurden jeweils vier
Lehrkrafte aus den Bundesldandern Wien, Niederdsterreich und Burgenland ausgewdhlt. Im
Bundesland Niederdsterreich nahmen insgesamt 10 Schulen in zwei Clustern, in Wien und dem
Burgenland insgesamt jeweils 15 Schulen in drei Clustern am Projekt teil. Die Kontaktaufnahme
erfolgte iber die Direktion, die die personlichen Kontaktdaten jeweils einer der im Projekt involvierten
Lehrkrafte Gbermittelte. Die Auswahl der jeweiligen Lehrkraft erfolgte dabei durch die Direktion. In
zwei Fallen nannte sich die jeweilige Schulleiterin selbst als flr das Interview zur Verfligung stehende
Lehrkraft.

Die Durchfiihrung der personlich gefiihrten Interviews erfolgte im Zeitraum vom 15. bis 27. Méarz 2018.
Die Analyse der Aussagen erfolgte nach Mayrings Modell der qualitativen Inhaltsanalyse (vgl. Mayring
2003).
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1.3 Evaluation in Salzburg

Am Ende der zweiten Projektphase wurde im Bundesland Salzburg eine Gruppendiskussion mit den
beteiligten Lehrkraften durchgefiihrt, in welcher die Projekterfahrungen gemeinsam reflektiert
wurden. Die Lehrpersonen dullerten bei diesem Treffen zugleich den Wunsch bis Ende des Schuljahres
mit den DLPL-Tools weiterarbeiten zu konnen. Daher wurde auch eine dritte Projektphase
durchgefihrt, in der alle Schulen mit jeweils 6 BeeBots, LEGO WeDo-Baukasten und Tablets individuell
weiterarbeiten konnten. In der letzten Schulwoche wurde das Material von der PH Salzburg bei den
Schulen abgeholt. Bei dieser Gelegenheit wurden noch einmal Reflexionsgesprdache mit den einzelnen
Lehrpersonen durchgefiihrt, dessen Ergebnisse im Abschnitt 11 zusammengefasst sind.

1.4 Online-Evaluation in Wien

Im Zuge dieser Evaluierung wurde Anfang September 2018 — also etwa ein Jahr nach Beginn des
Projektes an den Schulen — ein Online-Fragebogen an alle beteiligten Lehrerlnnen der Wiener
Projektschulen ausgesendet. Die Umfrage enthielt 14 Fragen, die Bearbeitungszeit wurde mit etwa 10
Minuten bemessen. Alle Fragen waren verpflichtend, es konnten somit keine Fragen Ubersprungen
oder ausgelassen werden. Von 42 Antworten waren 34 vollstandig ausgefillt, welche zur Auswertung
herangezogen wurden.

Die Fragen versuchten vordergriindig die Einstellungen der Lehrerlnnen sowie die
Rahmenbedingungen der individuellen Ausfiihrung an der Schule zu erfassen. Ziel war es — ahnlich der
Bundeslandkoordinatorinnen-Interviews — hemmende und fordernde Faktoren im Projektablauf zu
erfassen, um diese als Erkenntnisse fiir eine Fortsetzung des Projektes nutzbar zu machen. Das
vollstandige Fragebogendesign ist im Anhang veranschaulicht.

Die Antworten der geschlossenen Fragen wurden quantitativ ausgewertet. Fir die Auswertung der
offenen Fragen wurden deduktiv Kategorien gebildet, die in der Auswertung beschrieben und nach
Haufigkeiten quantifiziert werden. Die Ergebnisse dieser Evaluation werden im Abschnitt 12
beschrieben.

2 Projektstruktur

Das Projekt wurde neben der Projektleitung in fiinf Workstreams aufgeteilt, denen spezifische
Arbeitspakete zugeteilt wurden.

Das ,,DLPL Primarstufe”-Projekt wurde in folgende Workstreams gegliedert:
e EIS - Einrichtung, Ausstattung und Betrieb
e Didaktische Konzepte und Materialien
e Content Management System (eis.eEducation.at)
e Aufbau einer EIS-Community (Moodle und Vernetzung)
e EIS-Integration in Lehre und Schulentwicklung
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Auftraggeber
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Abbildung 6: Organigramm und Workstreams im Projekt "DLPL Primarstufe"

3 Bundeslanderiiberblick: Short Facts und Status der Education
Innovation Studios

Folgende Auflistungen geben den Status der Education Innovation Studios (EIS) und der MaRnahmen
in den Bundeslandern mit Ende des Projektschuljahres 2017/2018 (Erhebung: Juni 2018) wieder.

Die Zahlen und Fakten im Kurztberblick:
e 110 Volksschulen in 22 Clustern osterreichweit

* 9 Education Innovation Studios (EIS) an Padagogischen Hochschulen in allen Bundesléandern
(plus vier weitere private Paddagogische Hochschulen)

e 12 Multiplikatorinnen- und Multiplikatoren-Schulungen

* 30 Multiplikatorinnen und Multiplikatoren geschult

* 250 Lehrerlnnen geschult

* Dutzende Studierende im Rahmen der Ausbildung in den EIS
* 3 Online-Fortbildungskurse

* 9 prototypische Lehreinheiten fiir BeeBots, LEGO WeDo 2.0 und Scratch
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Tabelle 1: Status der Education Innovation Studios

. BeeBot BeeBot
verantwortlich |#Cluster
6er 6er

Glnter 15
PH Tirol Nimmerfall, 3 (5)* (25)* 18 6 21 18 3 17 08.09.2017
MA BEd
PH. Dieter 3 15 18 6 21 18 3 17  09.10.2017
Steiermark  Langgner
PHWien Va8 Michael 3 15 18 6 21 18% 3%  17%* 1603.2017
Steiner
Mag.a Dr.in phil
PH Christine W. 1 5 6 2 7 18 3 17 15.09.2017
Salzburg Triltzsch-
Wijnen
.. Peter Harrich,
PH Karnten MA BEd 1 5 6 2 7 18 3 17 22.02.2018
PH Ober- Dietmar
Osterreich StraRmair, MSc 2 15 L 2 2 £ s L e teeoes
Mag. Dr.
B 2 10 12 4 14 18 3 17 07.11.2017
osterreich Brandhofer,
BEd
PH Marlis
Schedler, MSc 1 5 6 2 7 18 3 17 15.11.2017
Vorarlberg
BEd
PH Mag. Walter 3 15 18 6 21 0% 0*  0*  14.09.2017

Burgenland Hermann

110 120 40 140 144 24 136

Anmerkungen zu Tabelle 1:

* In Tirol wurden durch das Land zwei weitere Cluster-Ausstattungen finanziert und von den PHs
mitbetreut

** Schenkung der PH Wien an die PH Burgenland

In allen neun Bundeslandern wurde ein EIS im Laufe des Schuljahres eingerichtet. An drei Standorten
mussten wegen derzeitigen Umbaumalnahmen Ausweichraume in Anspruch genommen werden. An
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allen Padagogischen Hochschulen gibt es eine Ansprechperson fiir das EIS und Personalressourcen,
um den Betrieb des EIS zu gewéhrleisten, wobei die Summe der zur Verfligung gestellten Ressourcen
stark schwankt. Neben diesen 9 EIS wurden 4 weitere EIS an privaten Padagogischen Hochschulen
eroffnet, deren Daten aber im Zuge des Projekts nicht im Detail erhoben wurden, da diese EIS zwar
auf die Materialien aus dem Projekt zuriickgreifen konnten, aber nicht direkt in die MaRnahmen
eingebunden waren.

4  Zeitplan

Am 5. Mai 2017 wurde mit dem Kick-Off-Meeting das , DLPL-Primarstufe“-Projekt offiziell gestartet.
Der Zeitplan sah eine Projektlaufzeit von eineinhalb Jahren bis Ende 2018 vor. Beinahe alle
Meilensteine, die pro Workstream definiert wurden, konnten fristgerecht eingehalten werden. Bei der
EIS-Einrichtung in zwei Bundeslandern kam es zu Verzogerungen aufgrund von Umbauarbeiten.
Ebenso kam es zu Komplikationen beim Workstream CMS (siehe dazu Abschnitt 7).

Q2/2017 | Q3/2017 | Q4/2017 | Qi/2018 | Q2/2018 | Q3/2018 | Q4/2018

OProjektmanagement A A
Kick-off Abschlussbericht
PH Wien PH NO Spateste EIS Einrichtung
o Didaktik & Content A e AW, Online-Bereitstellung
Konzepte erstellt Pilotierung fertig
Design
| A —
QO cvs, plattiorm N\ s = A\ A
Auswahl abgeschlossen Aufnahme in CMS fertig  Pilotierung & UAT  Betriebskonzept & Rollout

. ./ ______________/\______________________________|

oEIS Community A ) A_ A )
PHelS Meeting eEducation Cluster EU-Proposal Fortsetzungsprojekte

o EIS Integration Lehre Trainerlnnen Serninare, SCHILF, SCHULF Evaluation

A Meilensteine A Verspatungen

Abbildung 7: Zeitplan des "DLPL-Primarstufe"-Projekts

5  EIS: Einrichtung, Ausstattung und Betrieb

Jede o6ffentliche 6sterreichische PH verpflichtete sich im Zuge des Projekts einen Raum als Education
Innovation Studio (EIS) zu deklarieren und entsprechend einzurichten. Das Bundesministerium fir
Bildung, Wissenschaft und Forschung (bei Projektstart noch Bundesministerium fiir Bildung) stellte
dafiir die benétigte Hardware in Form von BeeBots, LEGO WeDo 2.0-Sets und iPads zur Verfligung.

Kernziel des Workstreams EIS — Einrichtung, Ausstattung und Betrieb, war die Entwicklung eines
prototypischen Betriebskonzepts eines Education Innovation Studios. Dieses beinhaltete:

o Ein Raum zur exklusiven Nutzung ist als Education Innovation Studio zu widmen und mit dem
notwendigen Mobiliar auszustatten.

o Die notwendige IT-Infrastruktur ist fir den EIS Betrieb herzustellen (LAN, WLAN, Beamer,
Streaming-Losung fir iPad-Beamer-Verbindung).

20



Teil B: Implementierung auf Bundeslandebene — Evaluierung der Workstreams

o Die notwendige Logistik-Infrastruktur ist fiir den EIS Betrieb herzustellen (iPad-
Lade/Transportkoffer, Boxen fiir BeeBots und WeDo 2.0-Sets).

o Ein Wartungs- und Administrationskonzept fiir Hard- und Software ist einzufihren.

o Der Verleih von DLPL-Lehrmitteln (BeeBots, LEGO WeDo 2.0-Sets, iPads) ist zu organisieren.

Raumkonzept und Ausstattung

Das prototypische Konzept fiir die Raumgestaltung des EIS ist eines, das sich am Human Centered
Design orientiert. Die Idee dabei ist, die Technik in den Hintergrund riicken zu lassen. Dies soll durch
das Raumdesign ausgedriickt werden, das nicht (iberladen und sehr flexibel eingerichtet ist. Ein EIS-
Verantwortlicher bringt es folgendermalRen auf den Punkt: ,Der Raum symbolisiert das, was er
didaktisch vermitteln soll” (B6, Zeile 4).

Grundsatzlich wurden bestehende Raume in Education Innovation Studios umgewandelt und mit
WLAN und Projektionsmoglichkeiten (Beamer und/oder Interaktive Tafel) ausgestattet. Zusatzlich zur
DLPL-Grundausstattung finanzierten sich die PHs unterschiedliche technologische Lernhardware
selbst, wie z. B. LEGO EV3, micro:bit, Arduino, Calliope, Ozobots, Thymio, Cubetto, Drohnen, 3D-
Drucker oder Dash & Dots.

An drei Hochschulen ist das EIS in einem vorhandenen Computerraum untergebracht worden. Wie
anhand der Fotos erkennbar ist, wurde aber auch hier auf mobile Tischarbeitsplatze zum freien
Arbeiten geachtet.

Sieben Hochschulen geben an, dass der Raum entweder exklusiv flr EIS-Aktivitdten verwendet wird,
oder EIS-Aktivitaten Vorrang vor anderem haben.

Ein Bundeslandkoordinator erwahnt, dass Mehrfachnutzung die Arbeit im EIS fiir DLPL-relevante
Themen erschwert, da der Raum sehr viel fir andere Schulungen (Smartboard/Interaktive Tafel)
verwendet wird.

Abbildung 8: EIS PH Burgenland

21



Teil B: Implementierung auf Bundeslandebene — Evaluierung der Workstreams

Abbildung 10: EIS PH Niederdsterreich
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Abbildung 11: EIS PH Oberdosterreich

Abbildung 12: EIS PH Steiermark
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Abbildung 14: EIS PH Tirol
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Abbildung 15: EIS PH Vorarlberg

o
MR

Abbildung 16: EIS PH Wien
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Verleih und Materialweitergabe

Beim Verleih im Projekt muss zwischen Verleih im Zuge des Projektes und dem auBertourlichen
Verleih unterschieden werden. Zu Letzterem geben alle Bundeslander an, EIS-stationares Material zu
verleihen, aber dass sich der Umfang hier sehr in Grenzen halt. Beinahe alle Hochschulen haben dafir
ein Verleihsystem eingefiihrt, welches entweder per Telefon, E-Mail oder Eintrag in einen Online-
Kalender/eine Exceltabelle gehandhabt wird. Verliehen wird an Studierende, PH-Mitarbeiterinnen, an
Praxisvolksschulen oder projektbasiert an Volksschulen, die nicht im ,DLPL Primarstufe“-Projekt sind.

Das prototypische Verleihkonzept im ,,DLPL Primarstufe“-Projekt wiederum sah pro Zyklus folgenden
Ablauf vor:

e Die Materialiibergabe (BeeBots, LEGO WeDo-Sets, iPads) erfolgt an einem Stichtag durch
den/die Bundeslandeskoordinatorin.

e Nach einer Verleihdauer von 6-7 Wochen holt der/die Bundeslandkoordinatorin das Material
wieder ab.

e Die Kontrolle auf Funktionsfahigkeit und fehlende Teile erfolgt an der PH.

Zwei Bundeslander haben dieses Konzept so tibernommen. Die Mehrheit - zwei Drittel - haben den
Transport des Materials an die Schulen libergeben. Die Halfte dieser liel3 zur Kontrolle das Material an
die Hochschulen zuriickliefern, die andere Halfte tiberlie Kontrolle und Transport ganz den Schulen.

Aus der Evaluierung zeigt sich, dass Bundesldander, die wenig Verantwortung an die beteiligten Schulen
abgegeben haben, einen hoheren Personalaufwand bei Kontrolle und Materiallibergabe hatten, als
diejenigen, die Schulen bei Transport und Kontrolle mehr involvierten.

Ein beispielhaftes Statement aus einem Bundesland dazu: ,Ja, sie holt mit ihrem Privatauto auch alles
ab, sortiert das dann zuhause, schaut ob alles funktioniert. Also der Erfolg des Projekts hangt da auch
an ihr, dass sie das so professionell macht und dann bei der Ubergabe einen Tag dort ist.” (B8, Zeile
14) ,Und ich denke so gefiihlsmadRig ohne die Stunden jetzt gezahlt zu haben kommt sie mit den
Stunden nicht zurecht.” (B8, Zeile 51)

Eine Padagogische Hochschule veranderte den Zyklus auf zwei Wochen, vor dem Hintergrund
,mehrere zeitlich etwas auseinanderliegende Arbeitsphasen in den Schulen” zu ermdglichen (B3, Zeile
58).

Zwei Bundesldnder teilten den Bestand so, dass die Schulen das Material in einer reduzierten Form
das ganze Jahr behalten konnten. Ein Bundesland erweiterte den Bestand auf eigene Kosten.
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Tabelle 2: Verleihkonzepte an den Padagogischen Hochschulen

Konzepte

PH Niederosterreich
PH Vorarlberg
PH Burgenland

S
X o ]
© o =
€ 3 O
o s 7]
@ © o
P w) [
(7] T 0
I o o
(= b

(-9

Weitergabe tUber PH

Schulen liefern Material zurlick, Kontrolle X X X
durch PH
Weitergabe und Kontrolle durch
Bundeslandkoordinatorin 2 2
Weitergabe von Schule zu Schule
X X X
Material getrennt, 2 Wochen-Zyklen pro
Schule =
Material erweitert, jede Schule bekommt
Grundausstattung und behalt diese das ganze X
Jahr
1. Zyklus: Zwei Schulen teilen sich ein Set y

2. Zyklus: alle Schulen bekommen halbes Set

Ersatzteile:

Der Blick auf den Ersatzteilaufwand zeichnet ein sehr einheitliches Bild durch ganz Osterreich, was
eine Interviewaussage besonders gut zusammenfasst: ,,Also erstaunlich wenig. Ja, ich war sehr positiv
Uberrascht. Ich hab mir gedacht, wir haben dann die leeren Kasten nach der zweiten Rochade, aber

dem war nicht so.” (B1, Zeile 14-15)

Tatsachlich gibt im Mai 2018 keine Hochschule an, mehr als 100 Euro fir Ersatzteile ausgegeben zu
haben.

Zwei Bundeslandkoordinatorinnen erwahnen die Anfalligkeit der BeeBots auf Fehlfunktion nach Sturz
aus geringer Hohe, weisen aber gleichzeitig auf den problemlosen und schnellen Support durch
AustroTec bei derartigen Defekten hin. Einer wiinscht sich AustroTec als LEGO-Ersatzteil-Lieferant, da
die Wege Uber andere Anbieter meist langwierig und umstandlich waren.
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6 Didaktische Konzepte und Materialien

Das Ziel dieses Workstreams war die Erstellung von Materialien und didaktischen Behelfen fir LEGO
WeDo 2.0, BeeBots und Scratch.

Bei der Erstellung der didaktischen Begleitmaterialien konnte die Arbeitsgruppe auf schon
bestehenden Content zurlickgreifen. Didaktische Impulse zu BeeBot wurden im Projekt besonders von
der PH der Didzese Linz curricular eingebracht®. Materialien zu Scratch wurden von einem Team der
Pidagogischen Hochschule NO erstellt*. Die Arbeitsgruppe hat ihre Titigkeit, wegen des
aufwendigeren Einsatzes von LEGO WeDo 2.0, besonders auf dieses STEM®- (im deutschsprachigen
Raum als MINT®-) Roboter System konzentriert und diese Behelfe mit Lern-Karten zu BeeBot und
Scratch (Junior) erganzt. Die bestehenden LEGO WeDo-Materialien wurden von einem Team der PH
Wien zusammen mit DavinciLab erweitert.

6.1 Didaktische Prinzipien

Als Grundlage und didaktischen Bezugsrahmen fir die Entwicklung der Begleit-Materialien gelten die
im Folgenden beschriebenen didaktischen Prinzipien des Dagstuhl-Dreiecks, der 4Cs des Lernens im
21. Jahrhundert, des Computational Thinking und des Playful Learning.

6.1.1 Das Dagstuhl-Dreieck

Das Dagstuhl-Dreieck bietet ein didaktisches Modell fiir die Bildung in einer digital vernetzten Welt.
Es ist 2016 im Rahmen einer Konferenz auf Schloss Dagstuhl entstanden, in Zusammenarbeit der
Gesellschaft fiir Informatik mit Medienpdadagoginnen und Vertreterlnnen aus der Wirtschaft und
verschiedenen Verbanden.

3 http://dIpl0.baa.at/

4 https://eis.ph-noe.ac.at/eiskarten-scratch/

5 STEM: Als Akronym fiir science, technology, engeneering and mathematics an Schulen

6 MINT: Als Akronym fir die Unterrichstfacher Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik
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Technologische Perspektive a Digitale \ Q. Geselischaftiich-kulturelle
: L b — .
Wie funktioniert das? vernetzte r Pgrspgknve
\ Wie wirkt das?

Welt

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

»

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Abbildung 17: Dagstuhl-Dreieck (Dagstuhl-Erklarung ,Bildung in der digitalen vernetzten Welt”, 2016, S. 3)

Das Modell (siehe Abbildung 17) postuliert, dass Bildung in der digitalen vernetzten Welt (kurz:
Digitale Bildung) mit deren Phdnomenen und Problemstellungen aus drei aufeinander bezogenen
Perspektiven umfassend in den Blick genommen werden muss:

o der technologischen
o der gesellschaftlich-kulturellen
o und der anwendungsbezogenen Perspektive

Die technologische Perspektive fokussiert technologische Grundlagen und Hintergrundwissen fir die
Mitgestaltung der digital vernetzten Welt. Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive untersucht die
Wechselwirkung der digital vernetzen Welt mit Individuen und der Gesellschaft. Sie geht der Frage
nach, wie digitale Medien und Technologien Individuen und Gesellschaft pragen und verdandern. Die
anwendungsbezogene Perspektive zielt auf die sichere Handhabung und Moglichkeiten der Nutzung
von digitalen Technologien und Werkzeugen. Fiir die didaktische Qualitat von Unterrichtsbehelfen
sollten alle diese Perspektiven im Lehr-Lernprozess beriicksichtigt werden (Gesellschaft fiir Informatik,
2016).

6.1.2 Die 4 Cs des Lernens im 21. Jahrhundert

Bildung in der digital vernetzten Welt ist auch darauf angelegt Schiilerinnen und Schiiler auf
Arbeitsfelder vorzubereiten, die es heute noch nicht gibt. Zur Vorbereitung auf eine zunehmend
digitalisierte Gesellschaft und Arbeitswelt werden Kompetenzbereiche unterschieden, die sich auch in
den 4Cs fiir STEM (MINT)-Bildung unterscheiden lassen.

Die 4Cs oder 4K des Lernens im 21. Jahrhundert sind vier Kompetenzen, die von der in den Vereinigten
Staaten ansassigen Partnership for 21st Century Skills (P21) als die wichtigsten Fahigkeiten identifiziert
wurden, die flr die Bildung im 21. Jahrhundert erforderlich sind: kritisches Denken, Kommunikation,
Zusammenarbeit und Kreativitat. Es handelt sich dabei nicht um eine Lernmethode, sondern um
Voraussetzungen wirksamen Lernens. Die 4Cs kdnnen nicht getrennt werden, sondern beziehen sich
stets aufeinander: Es ist keine wirksame Kommunikation ohne Kreativitat, Kollaboration und kritisches
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Denken moglich. Neben den aufgezeigten inhaltlich orientierten Perspektiven des Dagstuhl-Dreiecks
sind die 4Cs darauf bezogen, wie und unter welchen Parametern Lernprozesse gestaltet werden
sollten (Vick, 2014; Henkelmann, 2018).

Diese 4 Cs konnen fiir die informatisch orientierte Bildung im Projekt ,Denken lernen — Probleme I6sen
(DLPL) Primarstufe” durch eine 5. Komponente ,Computational Thinking” erganzt werden.

6.1.3 Computational Thinking

Computational Thinking (CT) ist ein Modell der Wirklichkeitsrezeption. CT beschreibt Kompetenzen
zur Modellierung von Problemen und Phanomenen der Wirklichkeit, um daraus Losungsansatze mit
Hilfe von Computern zu entwickeln und zu erproben.

CT ist eine Problemlésungsmethode mit verschiedenen Techniken und Strategien, die einen
informatischen Bezugspunkt hat. CT zielt nicht primar auf Digitalisierung von Prozessen, sondern
ermoglicht ein Einliben in ein bestimmtes problemlésendes Handeln auch unabhangig von
technischen Geraten, welches ein eigenes determiniertes Zugehen auf Welt und Umwelt impliziert.
Folgende didaktischen Gestaltungselemente pragen das Konzept und bestimmen den Prozess:

o Decomposition - Komplexe Probleme in kleinere Teile logisch zu gliedern

. Pattern Recognition - Muster zu erkennen und zu beschreiben

o Algorithm Design - Logische Anweisungen und Lésungsstrukturen zu gestalten

. Abstraction - Abstrakte Konzepte zu entwickeln

. Generalize Patterns and Models - verallgemeinernde Muster und Modelle fir

unterschiedliche Handlungskontexte nutzbar zu machen. Erlerntes zu transformieren.
(Himpsl-Gutermann et al., 2017)

6.1.4 Playful Learning

Kinder sind von Natur aus zum Spielen motiviert. Spielen wird damit zu einer fruchtbaren Grundlage
flir das Lernen und die Entwicklung neuer Fahigkeiten. Wahrend des Spiels kdnnen Kinder die
Verantwortung tGbernehmen und entscheiden, was sie tun und wie. Spielen kann eine sehr soziale
Aktivitat sein, die es ermoglicht, von und mit anderen zu lernen. So kann das Spiel viele Aspekte fir
Lernen bieten. Unabhadngig davon, ob eine Spieleaktivitat ein freies Spiel fordert oder ein gefihrtes
Spiel oder Spiele in einem Kontinuum: optimales spielerisches Lernen entsteht, wenn die Aktivitat

o als "joyful" (freudig) empfunden wird,

. Kindern hilft, Sinn in ihrem Tun und Lernen zu finden,

. aktives, engagiertes, bewusstseinsbildendes Denken beinhaltet

. zu iterativem Handeln anregt (z. B. Experimentieren, Hypothesen testen), und
o soziale Interaktion beinhaltet.

Die Auswahl dieser Merkmale basiert auf der Theorie von Hirsh-Pasek, Zosh, Golinkoff und Kaufman
(2015). Alle funf Eigenschaften sind nicht immer notwendig, aber Kinder sollten spielend und
entwickelnd Momente der Freude und Uberraschung erfahren, ein sinnvolles Gestalten erleben, aktiv
und absorbiert sein, iterieren und sich mit anderen austauschen (Zosh, 2017).

Der Einsatz von educational robots ist mit seinen Gestaltungs- und Anwendungsmoglichkeiten
besonders geeignet, haptisches Begreifen mit algorithmischem Denken in spielerischen Lernsettings
zu CT zu verbinden.
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6.2 Erstellung der didaktischen Behelfe

Besonders bei der Erstellung von WeDo Behelfen hat die Arbeitsgruppe versucht die angefiihrten
didaktischen Prinzipien umzusetzen. Die LEGO WeDo Behelfe sind, wegen der iterativen
Konstruktions- und Programmierphasen, als dreistiindiger Workshop fir den Schulbereich konzipiert.

Jedes der Begleit-Materialien besteht aus:

. Lern-Materialien und begleitenden Hinweisen fiir Lehrerinnen,
. Schilerlnnen Lern-Karten
. einer zugehorigen Padlet-Pinnwand, die alle fir die Umsetzung zur Verfligung stehenden

digitalen Materialien beinhaltet.

Die meisten Inhalte der Behelfe basieren auf Projekten aus der LEGO WeDo 2.0 App, die diese fiir die
Zielgruppe adaptieren.

Begleit-Materialien wurden zu folgenden Sachkundebereichen erstellt:

o Metamorphose — vom Jungfrosch zum Frosch
. Auto der Zukunft — forschen und messen

. Mission to Mars — das Weltall entdecken

. Eine LEGO-Prothese fiir Dario — Inklusion

. Blitenbestaubung — die fleiBige Biene

Alle Inhalte stehen als OER-Material unter einer Creative Commons-Namensnennung-Weitergabe
unter gleichen Bedingungen-International-4.0-Lizenz auf der Webseite
https://eeducation.at/index.php?id=495&L=0 kostenlos zur Verfiigung.
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6.3 Aufbau von Begleit-Materialien am Beispiel des Behelfs ,,Eine LEGO-
Prothese fiir Dario”

6.3.1 Lern-Materialien und begleitende Hinweise fiir Lehrerinnen’

Content Aufbau / LulL

" o L

i
E

Stundenablauf

N o ey .

Owe schrellze Rennawso h‘:'\

R [ Eine Lego-Prothese fur
Dario

Informatische
Schwerpunkte

mmaterialian und bagheitinda Hirwa e

Lemma
P —— cE

EER e

Lehrplanbezug

teeer wn W P

Abbildung 18: Aufbau der Unterrichtskonzepte

Diese Unterlagen dienen zur Vorbereitung und Orientierung fir die Lehrpersonen. Die Materialien
geben einen Uberblick iiber Ziele, benétigte Ressourcen und multimediale Angebote des Workshops.

Es werden Lehrplanbeziige zum Sachunterricht in der Primarstufe aufgezeigt. Es wird ein
Strukturvorschlag zur Durchfiihrung des Workshops beschrieben. Es werden mogliche informatische

Schwerpunkte, entsprechend der Gestaltungselemente von Computational Thinking, konkret
angefihrt.

7 https://eeducation.at/fileadmin/user _upload/Eis/Unterrichtsmaterial/Prothese/01-Prothese Lehrerlnnen.pdf
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6.3.2 Computational Thinking Elemente am Beispiel ,,Eine LEGO Arm-Prothese fiir Dario”

Zerlegen

Probleme /
Phanomen
in kleinere
EE
zerlegen

Muster
erkennen

beobachte
n sammeln
benennen

Algorithmen
designen

Losungswege
entwickeln

konstruieren
program-

Abstrahieren

verall-
gemeinern

vereinfachen

testen

Generali-
sieren

Trans-
formieren

In andere
Kontexte
Ubertragen

mieren

Abbildung 19: Stufen/Aspekte des Computational Thinking

Zerlegen: Die Schiilerlnnen werden zum Uberlegen angeregt, was sie alles mit lhren Hinden und
Armen tun kénnen. Danach wird versucht, dieses komplexe Phdanomen in ein bearbeitbares
Teilproblem zu Gberfiihren. Es soll mit der Hand nur ein Baustein aufgehoben und an einem anderen
Ort abgelegt werden. Es wird besprochen, welche Teile der Hand und des Arms (Sehnen, Knochen,
Muskel, Haut, Nerven, ...) fir diese Aktion notwendig sind. Dario hat nicht die Mdglichkeit diese Aktion
mit seiner Hand auszufihren. Er braucht einen Greifarm, eine Armprothese.

Muster erkennen: Die Schilerlnnen werden angehalten ihren Arm mit einer Prothese,
beziehungsweise dem LEGO WeDo-Greifarm zu vergleichen und zu beobachten, welche Funktionen
und Ablaufe der menschlichen Physiognomie vom Roboter-Modell ibernommen werden.

Die Visualisierung und Simulation wird durch Augmented-Reality-Modelle im Behelf unterstiitzt.

Algorithmen designen: Mit Hilfe der Lern-Karten werden Losungswege zu Quests der drei
Schwierigkeitsstufen von den Schilerinnen gesucht. Die einzelnen Schritte der Ldsungswege
beinhalten immer Konstruktions- und Coding-Teile.

Abstrahieren: Im Erstellungsprozess bieten iterative Schleifen immer wieder die Moéglichkeit, Abldufe
und Funktionen zu testen, zu reflektieren und zu verbessern.

Generalisieren und Transformieren: In dieser Phase des Lehr/-Lernprozesses werden Erkenntnisse
aus den Losungspfaden auf andere Kontexte bezogen. Das kann ein reflexiver Austausch zu Robotern
in der Medizin sein, aber auch eine abgewandelte Aufgabenstellung, etwa welche
Konstruktionsschritte und Coding-Anweisungen nétig sind, wenn jemand eine Beinprothese bendtigt.

33



Teil B: Implementierung auf Bundeslandebene — Evaluierung der Workstreams

6.3.3 Schiilerlnnen Lern-Karten®

w . P
Metamarphose = won der Kaulquappe mum Frosch lste Rennauto - SCI’I UlErll’I nen—UnterIagen EllS
Webo 2.0 - Lernkarten 0« Legrmkarten
druckbare Lernkarten
F « Aufgaben als Quests

* Spielmatten und —karten fir
Quests und Challenges

Eine Lego-Frothese flr Dario
=== WieDa 1.0 - Lernkarten

Erundung
WeDo 2, e

Abbildung 20: Lernkarten zu den Unterrichtskonzepten
Die Lern-Karten flr die Schilerinnen und Schiiler sind in drei Schwierigkeitsstufen gegliedert.
@ @ @ angeleitet (ohne Voraussetzungen)
@ @ @ semi-angeleitet (erweiternd und vertiefend)
@ @ @ frei gestaltend (transformative Fragestellungen)

Entsprechend des Vorwissens der Schilerlnnen und des Kontextes miissen nicht alle Stufen umgesetzt
werden. Ebenso verschwimmen in der Praxis oft die Grenzen zwischen den einzelnen Stufen. Die
Schwierigkeitsstufen dienen als Moglichkeit der Gliederung und Rhythmisierung des Workshops.

8 https://padlet-uploads.storage.googleapis.com/44149107/a29e3ff6a91f48f04282f9de5c6f7b9e/02 Prothese SuS dario Augmented.pdf

34


https://padlet-uploads.storage.googleapis.com/44149107/a29e3ff6a91f48f04282f9de5c6f7b9e/02_Prothese_SuS_dario_Augmented.pdf

Teil B: Implementierung auf Bundeslandebene — Evaluierung der Workstreams
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Abbildung 21: Aufgabenkarte zu Quest 1A

Jede Lern-Karte stellt eine Quest-Aufgabe, die spielerisch zu zweit oder dritt zu I6sen ist und Anregung
zum Konstruieren und Programmieren beinhaltet.

In der ersten Lern-Karte soll Dario sein Zimmer aufrdumen. Diese Lernkarte kann noch mit Hilfe der
Anleitungen aus dem Projekt 18 , Objekte Greifen” der LEGO WeDo 2.0 App schrittweise gelost
werden.

In der semi-angeleiteten Lern-Karte sollen die Schiilerinnen den LEGO-Greifarm verbessern und
Gegenstdnde aus einem Behalter in einen anderen transferieren. Die Konstruktion und der Code sollen
dazu co-kreativ verdandert werden.

In der dritten frei gestaltenden Lern-Karte gilt es, mit der LEGO-Armprothese andere Aktionen wie
schieben oder ziehen auszufiihren. Dazu stehen dem Team nur noch verschiedene Modellbibliotheken
in der LEGO WeDo 2.0 App als Anregungen zur Verfligung.

Jeder der Lern-Karten ist eine Reflexions-Karte auf der Riickseite zugeordnet. Die Karten kénnen
analog und digital als Prasentation eingesetzt werden.
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QUEST 1B

= Dasbraucht hr
= WeDo &0 Baukasten
Pad
Lego Blume und weitere Gegenstinds flr suer Hmmer

Fimmerplakat

Das haben wir gelernt

Was bedeuten die Befehle?

Fragebogen zum Video

Wozu brauchst du deine Hande? (3 Stichweorte)

Welche Bewegungen kannst du mit deiner Hand ausfihren?
(Schreibe 3 Tun-Warter auf.)

Wodurch kann deine Hand bewegt werden? (3 Stichworte)

Welche Bewegungen muss Dario mit seiner kiinstlichen Hand
ausfiihren um sein Zimmer einzurichten? (3 Stichworte]

Wie kann eine Lego Hand verschiedene Gegenstinde greifen und
bewegen?

‘Was braucht Darie um eine Lege Hand zu bauen?

Abbildung 22: Aufgabenkarte zu Quest 1B
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6.3.4 Die online Padlet-Themenwand®

Den Clusterschulen stehen sechs LEGO WeDo 2.0-Kasten mit entsprechender Anzahl an iPads zur
Verfligung. Dies sind zu wenig Ressourcen um alle Schilerinnen gleichzeitig in einer Klasse mit den
Materialien arbeiten zu lassen. Die online Padlet-Pinnwand beinhaltet deshalb neben Anleitungen und
Materialien fiir den WeDo-Lernpfad zusatzliche multimediale Anregungen und Perspektiven zum
Thema. Diese Moglichkeiten kdnnen auch als Anknipfungspunkte zum Einstieg in den Themenbereich
im jeweiligen Fach verwendet werden.

padiet
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go-Prothese fiir Dario
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WeDo LERNPFAD
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1 Notebook oder PC /WLAN

Augmented Reality Armprothesen fiir Kids |

Projekt
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ALS WIR DENKEN

ROMANO EINE BEHINDERUNG

PARALYMPICS

s &
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IST (K)EIN HINDERNIS

= EIN LEBEN OHNE TANZ? in Bildern auf JAM

In The Know Innovation Online Quiz

UNVORSTELLBAR! Hindernisse im Alltag
i Mecta the guys working out o .
POF Dokument POF Dokument !
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herauszufinden, welchen
Dario Website Beruf Jan und Alex

QUEST 1

02-Prothese SuS_dario_Q1

|

padiel drive

hiip:/ftinyurl.com/dariceis
\ Design a Robotic Arm
- Werken, Design Thinking
Eine Lego-Prothese fiir Dario !' R

ausiiben.
Gar nicht so einfach. Warst
Trickfim: Was heifi behindert.. du drauf gekommen?

Menschen mit Behinderung m... Rate mit!
Kindernetz

[ 4

Paralympics
Behinderung in der

\ SCHULE
1 e G SUCH-SPIEL art
] - Bl gy i
' Design a Robotic Arm pdf - _— 1 N S [Eine gzt —
POFDok . aktonmens
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. wiimaus
aussehen Design Thinking Kurs . SPIEL: Wer bin ich?
Tipp: gestaltet es selbst [ — 2 AN

Abbildung 23: Padlet-Pinnwand zum Unterrichtskonzept ,Eine Legoprothese fiir Dario”

° https://padlet.com/eis/dario
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6.4 Qualitatssicherung und Weiterentwicklung des Contents

Die Begleit-Materialien wurden nach einem Revisionsprozess den EIS-Studios der Padagogischen
Hochschulen und den Clusterschulen online auf https://eis.eeducation.at bzw. im Community-Moodle
zur Verfligung gestellt.

Im ersten Jahr des Projekts wurden die Behelfe durch Feedback aus der Praxis der Clusterschulen, von
Klassen-Workshops in den EIS Studios und Multiplikatorinnen-Schulungen verfeinert und erweitert.

Durch die weiteren Lern-Materialien zu BeeBot und Scratch (Junior) entstanden aus einzelnen Themen
ganze Themenkomplexe.

. Leben auf der Wiese
. Leben im Teich
. Das Universum

Im zweiten Jahr des Projekts sollen die didaktischen Materialien durch eigenstdndige Materialien aus
den Schulen erganzt und von den Themenangeboten erweitert werden. Ebenso sollen weitere
Themenkomplexe etwa zu Smart City entstehen. Einige der Themen sollen auch als Moodle-Kurs fiir
die Primar- und Sekundarstufe aufbereitet werden. Die Begleitmaterialien aus dem Projekt sollen
durch Verlinkungen auf weiteren Content-Seiten, wie digikomp.at oder der Eduthek, einer groReren
Zielgruppe an Lehrpersonen zuganglich gemacht werden.

6.5 Einschatzungen zu den Lernmaterialien aus den Interviews

Das allgemeine Feedback fiir die didaktischen Materialien aus den Bundeslandern fallt sehr positiv
aus. Diese eignen sich demnach sehr gut fiir den Sachunterricht, aber ebenso werden sie im Sprach-
und Mathematikunterricht eingesetzt. Auch die Forderung von logischem und algorithmischem
Denken wird von einigen Interviewpartnern erwahnt. ,Lehrende und Studierende haben die in den
Schulungen verwendeten bzw. vorgestellten Materialien teils 1:1 verwendet, oft aber auf die Klasse,
die Unterrichtssituation und die Rahmenbedingungen hin adaptiert.” (B3, Zeile 99-101).

Die BeeBots werden nach Einschatzung der EIS-Verantwortlichen und Bundeslandkoordinatorinnen in
allen, LEGO WeDo 2.0 wird meist erst in der dritten und vierten Schulstufe eingesetzt. Zwei erganzen,
dass nur Kolleglnnen mit mehr Erfahrung LEGO WeDo 2.0 verwenden.

Dass bei einigen Lehrerlnnen noch Unsicherheiten da sind, zeigt dieses Statement: , Allerdings sollten
die Lehrkrafte die Inhalte noch besser verstehen, um die Kinder unterstiitzen und fordern zu kdnnen.”
(B3, Zeile 99-101).

Beobachtungen aus den Bundesldndern zeigten, dass Buben und Madchen vom Material
angesprochen wurden und somit das Interesse fiir informatisches Denken bei beiden Geschlechtern
geweckt wurde.
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7  Content Management System (eis.eEducation.at)

Hauptziel des Workstreams ,Content Management System (CMS)“ war es, die Seite
http://eis.eeducation.at als Anlaufpunkt fiir Neuigkeiten, Informationen und Unterrichtsmaterial im
»DLPL Primarstufe“-Projekt zu etablieren. Neben dem Herunterladen sollte auch das Beisteuern von
selbst entwickelten Unterrichtsbeispielen durch Schulen geférdert werden. Ebenso sollten die
Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen motiviert werden, Neuigkeiten aus dem
,DLPL Primarstufe”-Projekt aus allen Bundesldndern einer breiten Offentlichkeit zukommen zu lassen.

Fir das Beisteuern von selbst entwickelten Materialien durch die Schulen wurde in einem
aufwendigen Prozedere der vorhandene eEducation-eTapas-Prozess auf die , DLPL-Primarstufe”-
Unterrichtsbeispiele angepasst. Die Anderung sah unter anderem einen mehrgliedrigen Review-
Ablauf durch Bundeslandkoordinatorinnen sowie eine Verglitung basierend auf dem eTapas-Modell
vor. Schlussendlich wurde diese Funktionalitat fiir Lehrerlnnen nicht freigeschaltet, da es in Bezug auf
Format und Entlohnung zu keiner Einigung zwischen dem DLPL-Projektteam und dem eTapas-Team
von eEducation kam.

Die Anzahl der geposteten Neuigkeiten und Termine hielt sich, trotz mehrmaliger Erinnerungen fir
die EIS-Verantwortlichen und Bundeslandkoordinatorinnen, in Grenzen. Durchschnittlich wurden
monatlich zwei Beitrdge zu Terminen wie EIS-Eroffnungen oder TV-Beitrdgen zu den Education
Innovation Studios gepostet, wobei die Fernsehbeitrage ein grofles Medienecho nach sich zogen.

In allen Interviews mit den EIS- und Bundeslandkoordinatorinnen wurde erwahnt, dass im Zuge der
Lehrerinnenfortbildungen die Seite eis.eeducation.at kommuniziert wurde, hauptsachlich, um sich
dort das Unterrichtsmaterial herunterzuladen.

Zwei Bundeslandkoordinatorinnen erwdhnen, dass die Parallelitdt der eis.eeducation.at- und der
Community Moodle-Seite verwirrend war und demotivierend auf die teilnehmenden Lehrerinnen
gewirkt hat (siehe dazu auch das nachste Kapitel).

:g: Home News&Termine EISim Uberblick + DLPL Volksschule ~  DLPL micro:bit  Anmelden

EDUCATION INNOVATION
sTUDIOS

-

Denken Lernen, Probleme Ldsen

Ein Pilotprojekt, um das informatische Denken und kreative
Problemlésen bereits in der Volksschule zu férdern

Informatisches oder algorithmisches Denken ist die Grundlage des Verstehens und Lésens vielschichtiger
Problemstellungen aus Schule und Alltag sowie der Wegbereiter fir die Entwicklung der eigenen kreativen

Srhaffanckraft Kamhiniert mit enielaricrhan Mathaden kénnen hnhe Mntivatinn 1ind narhhaltios | srnartrige hai

Abbildung 24: eis.eeducation.at-Startseite
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8 Community-Moodle

Ziel des Workstreams Community war es, die Vernetzung zwischen den beteiligten Lehrerinnen, den
Bundeslandkoordinatorinnen und der Projektleitung herzustellen. Um dieses Ziel zu erreichen wurden
mehrere Schritte umgesetzt.

Zu Projektbeginn fanden eine Auftaktveranstaltung und mehrere Trainerlnnenschulungen statt. Eine
virtuelle Pressekonferenz wurde abgehalten, ebenfalls mit dem Ziel, die Informationen zum Projekt zu
disseminieren.

Als Austauschplattform wurde auf http://www.eeducation.at ein Moodlekurs mit vier Subkursen
eingerichtet (Nach Registrierung abrufbar unter
https://community.eeducation.at/course/view.php?id=62).

In diesem Kurs wurde neben der Sammlung der Materialien der Austausch zwischen den
Projektbeteiligten geférdert. Neben dem Forum enthdlt der Kurs eine Terminilbersicht, die
Contentsammlung, die Projektlbersicht, Trainingsmaterialien aus den Trainerlnnenschulungen,
Beispiele und Berichte (Fotos, Videos) aus der Unterrichtspraxis, Informationen zur Drittmittelakquise
und die regionale Clusterstruktur.

B=
Lﬁ,—_-‘ Forum: Wichtige Informationen der Projektieitung

= :
=l Forum: EIS-Café

Terminubersicht Content

R

AL

Training Aus dem Unterricht

Informationen zur Drittmittel... Regionale Cluster
\ . QL 9 z
(0] {5 e
e F \l
v e

Abbildung 25: Ubersicht Community-Moodle-Kurs

Diese Moglichkeit des Austausches wurde vor allem zu Projektbeginn gut angenommen, im Verlaufe
des Projektes sanken dann die Seitenaufrufe in Moodle, obwohl laufend neue Informationen und
Dokumentationen aus dem Projekt online gestellt wurden.
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Abbildung 26: Anzahl der Zugriffe auf das Community-Moodle im Projektzeitraum

Dabei ist die Anzahl der Teilnehmerinnen lber den Tag ziemlich gleichmaRig verteilt, die meisten
Aktivitaten wurden um 13:00 durchgefiihrt.

Number of active students

Mumber of student actnaties

Abbildung 27: Zugriffszeiten auf das Community-Moodle
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Die zahlreichen Berichte, Fotos und Videos aus den Bundeslandern zu den Aktivitaten an den Schulen
wurden von der Workstream-Verantwortlichen Ingeborg Lechner aufbereitet und im Moodle-Kurs der
Gemeinschaft zur Verflgung gestellt. Die vier Sub-Kurse zu diesem Moodle Kurs enthalten die
Selbstlernmaterialien aus dem Workstream ,EIS Integration in Lehre und Schulentwicklung”.
SchlieRlich wurde bei der Darstellung der regionalen Cluster auch eine Karte der Clusterschulen
erstellt und verlinkt.
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Abbildung 28: Standorte der teilnehmenden Schulen

Eine weitere Aufgabe des Workstreams Community war die Vernetzung mit der PHELS-Gruppe
(E-Learningstrategiegruppe der Padagogischen Hochschulen). Diese erfolgte unter anderem durch
Berichte bei den Tagungen der Strategiegruppe. Mit Hilfe der PHELS und dem Bundeszentrum
eEducation Austria wurden die regionalen Clusterstrukturen geschaffen und in ihrer Arbeit
unterstutzt.

Auch die internationale Vernetzung — vor allem (ber das LEIS-Netzwerk von LEGO — wurde
vorangetrieben. So nahmen Vertreterinnen der PH Wien und der PH Niederdsterreich an
Vernetzungstreffen in den Niederlanden (2017) und in Danemark (2018) teil. Neben einem
allgemeinen Austausch von Erfahrungen und Materialien soll in den nachsten Jahren auch die
gemeinsame Arbeit an theoretischen Konzepten und Modellen sowie an empirischen Studien forciert
werden.

8.1 Vernetzung der Lehrerinnen - Einsichten aus den Interviews

Was die Abbildung zur Nutzerlnnenstatistik der Community-Moodle-Seite darstellt, spiegelt sich auch
in den Aussagen der Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen nieder.

So schwankt der allgemeine Tenor zum Community Moodle zwischen sehr unbeliebt, einfach nicht
benlitzt und gar nicht zum Austausch verwendet und eher weniger gut angenommen, stof3e eher auf
Widerstand und eher weniger zum Austausch verwendet.

Vernetzung habe zwar intensiv stattgefunden, jedoch (iber andere Kandle und meist nicht lber
Clustergrenzen hinaus. So wurde fiir die Kommunikation gréRtenteils WhatsApp, E-Mail und Telefon
verwendet, und drei Bundeslander geben explizit an, dass keine Cluster-Ubergreifende Vernetzung
stattgefunden habe.
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Als weitere mogliche Griinde fir die geringe Akzeptanz des Community-Moodle kristallisieren sich aus
den Bundesland-Interviews folgende Punkte heraus:

e Die Vernetzung erfolgte teilweise (iber einen Bundesland-eigenen Moodle-Kurs, wo das
Material bereitgestellt wurde und Fotos und Berichte fiir die Dokumentation hochgeladen
werden konnten.

e  Zur Dokumentation wurden Bundesland-eigene Blogs, Schulhomepages, Facebook-Seiten und
regionale Medien (wie Bezirksblatter) verwendet.

e Community Moodle wurde nicht zur Vernetzung, sondern nur zur Dokumentation verwendet
(daher keine mehrmaligen Zugriffe).

e Es hat meist nur eine Person pro Schule Informationen auf das Community Moodle gestellt
(daher nur wenige Zugriffe).

e Der nicht o6ffentliche Zugang zu den Kursen wurde als nicht so motivierend riickgemeldet
(B3, Zeile 83-84).

e "Angebotene Online-Einheiten und die Online-Materialien standen entgegen den
Erwartungen nicht im besonderen Interesse. Aber das ist ein generelles Problem im
Primarstufenbereich, auch bei anderen Fortbildungen." (B3, Zeile 64-67)

e Lehrerlnnen wurden unzureichend und nur beildufig Gber den Community Moodle-Kurs
informiert.

e Die Parallelitat von Moodle-Kurs und eis.eEducation.at fiir das Herunterladen von Material
kénnte zu Verwirrungen gefihrt haben.

“«

9 EIS-Integration in Lehre und Schulentwicklung
Die Ziele dieses Workstreams waren:

e Die Konzeption, Erstellung und Dokumentation eines Trainingskonzeptes fiir Trainerlnnen.

e Die Konzeption, Erstellung und Dokumentation eines Trainingskonzeptes fiir Lehrerlnnen im
Rahmen von SCHILF/SCHULF.

e Die Bereitstellung von Trainingsunterlagen auf einer Onlineplattform.

e Ein implizites Ziel war die Verankerung des EIS in Aus- und Fortbildung an den Bundesland-
PHs.

Der generelle Schulungsmodus im Projekt sah folgendermalRen aus:

. Train-the-trainer-Workshops fiir alle Trainerlnnen in den Bundeslandern vor Ort (diese
wurden daflr in Nord-, Ost-, Stiid- und West-Cluster zusammengefasst)

o Schulungen fir Lehrerinnen der Projektschulen im Bundesland durch die Trainerinnen
(meist als SCHILF/SCHULF durchgefiihrt)

o Weitere fakultative Fortbildungen fiir Lehrerlnnen oder Klassenworkshops durch

Bundesland-Trainerlnnen

9.1 Trainerinnenschulungen

Trainerlnnenschulungen wurden zu Projektbeginn in Wien, Innsbruck, Klagenfurt, Linz und Baden von
Mitgliedern des Projektteams durchgefiihrt. Als Trainerlnnen wurden dabei hauptsachlich die
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Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Koordinatorinnen, aber auch interessierte PH-Mitarbeiterinnen
und Lehrerlnnen geschult.

Die DLPL-Bundeslandkoordinatorinnen &uflerten sich durchwegs positiv zu den angebotenen
Trainerschulungen, empfanden diese als sehr interessant und hilfreich und die Clusterbildung (Nord,
Ost, Sld, West) als gute Moglichkeit der Vernetzung mit anderen Bundeslandern.

Erfahrungen aus den Trainerlnnenschulungen flossen anschliefend in die Konzeption des
Schulungskonzeptes fiir die Lehrerinnen.

9.2 Lehrerinnenschulungen als Blended-Learning-Modell

Das Trainingskonzept fir Lehrerlnnen besteht aus einem mehrteiligen Trainingsprogramm. Die
Entwicklerlnnen des Trainingsprogramms entschieden sich bereits in einer sehr friithen Projektphase
fiir ein Blended-Learning-Modell. Prasenzeinheiten sind im konkreten Fall unumganglich, da eine
Auseinandersetzung mit den im Projekt verwendeten Materialien nicht ohne die Arbeit mit
ebendiesen moglich ist. Andererseits sollte das Trainingsprogramm nicht zu viel Prasenzzeit in
Anspruch nehmen, um die teilnehmenden Lehrkrafte zeitlich nicht zu sehr zu belasten bzw. die Kosten
fir das Training im Rahmen halten. Daher sollten die moglichst kurz gehaltenen Prasenzphasen mit
einem Selbststudienanteil verbunden werden.

Die konkrete Entwicklung eines Trainingskonzepts erfolgte nun einerseits unter der Pramisse, den
Anforderungen eines Blendend-Learning-Modells zu entsprechen. Andererseits mussten folgende
Voraussetzungen bericksichtigt werden: Die Unterlagen fiir die einzelnen Teile des Trainings sollten
leicht zugdnglich sein und die einzelnen Paddagogischen Hochschulen, die mit der konkreten
Umsetzung des Trainings betraut sind, sollten die Moglichkeit haben, das Programm unverandert zu
Ubernehmen oder nach Wunsch zu adaptieren.

Um den Vorstellungen der jeweiligen Verantwortlichen der Padagogischen Hochschulen zu
entsprechen, wurde diesen im Mai 2017 im Rahmen des offiziellen Projektauftaktes an der
Padagogischen Hochschule Wien ein Rohkonzept prasentiert und wurden Verdanderungswiinsche
eingeholt. Nach Einarbeitung dieser Wiinsche entstand schliefilich ein fertiges Trainingskonzept, das
im Juli 2017 auf einer internen Projekt-Plattform® fiir die Teilnehmerinnen des Projektes
veroffentlicht wurde.

Das Konzept umfasst insgesamt 32 Ubungseinheiten, bestehend aus vier Modulen zu je acht
Ubungseinheiten zu den Themen ,BeeBots”, ,LEGO WeDo 2.0, ,Scratch” und ,Visualisieren. Jedes
Modul besteht aus vier Prasenzeinheiten und vier Einheiten fiir das Selbststudium. Das Selbststudium
sieht die vertiefende Auseinandersetzung mit dem Thema durch Materialien auf der Kursplattform in
Verbindung mit einer praktischen Ubung vor.

Wahrend sich die drei erstgenannten Module inhaltlich jeweils mit dem im Projekt verwendeten
Material bzw. der dazugehorigen Software beschaftigen, werden im Modul ,,Visualisieren Methoden
vorgestellt, die den beteiligten Schilerinnen und Schilern bzw. Lehrerinnen und Lehrern bei der
Dokumentation ihres Lehr-/Lernfortschrittes helfen kénnen.

10 Nach Registrierung abrufbar unter https://community.eeducation.at/course/view.php?id=62
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Die beiden ersten Module ,BeeBots” und ,LEGO WeDo“ sind als verpflichtende Teile des
Trainingsprogramms geplant, wahrend die Module ,Scratch” und ,Visualisieren“ optional absolviert
werden kdnnen. Ein ebenso optionales flinftes Modul sieht einen durch eine Trainerin bzw. einen
Trainer begleiteten Workshop in der eigenen Klasse vor. Bei entsprechenden Vorkenntnissen bzw.
Nachweis Uber bereits absolvierte Seminare zum Thema kdénnen die verpflichtenden Module auch
angerechnet werden. Jedes einzelne Modul steht dabei fiir sich und kann nétigenfalls von
verschiedenen Personen einer Schule besucht werden. Eine Ubersicht {iber die genannten Aspekte
des Trainingskonzeptes bietet die folgende grafische Darstellung:

verpflichtend (Méglichkeit zur Anrechnung) optional

o e __o© ©
~oceits W trcoweo W souicn [ Viaieren |

Durch
Prasenzphase Prasenzphase Prdsenzphase Présenzphase Trannf:rlln
Blended 4UE (1 NM) AUE (1 NM) 4UE (1 NM) 4UE (1 NM) begleiteter
Learning Workshop
Prinzip Selbststudium Selbststudium Selbststudium Selbststudium mit der eigenen
online* 4UE online* 4UE online* 4UE online* 4UE Klasse

Modularer Aufbau
Jedes Modul steht fiir sich
und kann nétigenfalls von verschiedenen Personen einer Schule besucht werden.

Abbildung 29: Ubersicht Trainingskonzept

Aufbauend auf diesem Konzept oblag die Schulung der Lehrenden in den Bundeslandern der
Koordination der jeweiligen Padagogischen Hochschule.

Grundsatzlich wurden die Lehrerlnnenschulungen von Trainerlnnen ausgefiihrt, ein Bundesland hat
jedoch neben der Bundeslandkoordinatorin als Trainerin noch einen Schulungsleiter eingefiihrt, der
auf dem Gebiet ein Experte ist und lber viel Erfahrungen in der Erwachsenenbildung verfiigt. Dieser
schulte wiederum fiir jeden Cluster eine Betreuerin, welche dann wiederum die Lehrerlnnen im
Cluster schulte. Die Cluster-Betreuerinnen standen dann auch wahrend des Zyklus fir zusatzliche
Fragen zur Verfliigung.

Wie das Konzept schon andeutet, wurden viele dieser Schulungen als schulinterne oder
schuliibergreifende Lehrerinnenfortbildung (SCHILF/SCHULF) abgehalten. Grund dafiir sind die
Nutzung vorhandener Strukturen und die Mdglichkeit flir Lehrerlinnen, sich diese als Fortbildung
anrechnen lassen zu kénnen.

Zeitlich wurden in allen Bundeslandern die Schulungen abgehalten, bevor das Material erstmalig
ausgeliehen wurde. Dazu gab es je nach Bedarf auch wahrend der Zyklen weitere Schulungen. Eine
Ubersicht dazu gibt folgende Tabelle.
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Tabelle 3: Schulungsmodus der Padagogischen Hochschulen

[
Erste Schulung bevor das Material | Zusatzliche Schulungen bei Bedarf

ausgeliehen wird wahrend des Zyklus

Schulung an Schule durch

; X

PH Tirol zusatzlichen Mitarbeiter

B S Erar X mind. 2 pro Cluster

PH Wien X EIS-Klassenworkshops
X X

PH Salzburg Workshops an Schule

PH Karnten X X

PH Oberdosterreich 2 mind. 1 pro Cluster

PH Niederosterreich X
X
PH Vorarlberg X Immer: Schulung an Schule durch
Bundeslandkoordinatorin
T BueEe « mind. 2 pro Cluster

wenige Workshops an Schule

Finf Bundeslander bieten zusatzlich zu den Schulungen der Lehrerlnnen Klassenworkshops an, die mit
einer ganzen Schulklasse besucht werden kénnen.

Hervorzuheben ist hier Vorarlberg, wo nach einer generellen Schulung die Bundeslandkoordinatorin
jede Projektschule einzeln besucht. Dort wird im Zuge eines Klassenworkshops am Vormittag den
Lehrerlnnen das Material im Einsatz mit der Klasse veranschaulicht, bevor sie es am Nachmittag in
einem Lehrerlnnen-Workshop selber noch einmal vertiefen. Zu dieser Anderung kam es aufgrund von
Anlaufschwierigkeiten im Land. Im selben Modus wurden auch weitere Workshops aulRerhalb des
»DLPL Primarstufe“-Projekts abgehalten und die Nachfrage Gberstieg die moglichen Zeitressourcen
der Bundeslandkoordinatorin.

Ein ahnliches Bild zeichnet sich in Tirol ab, wo SCHILFs und SCHULFs von einem zusitzlichen
Mitarbeiter direkt an den Schulen in Form von Klassenworkshops durchgefiihrt wurden. Dieses
Angebot musste aufgrund der groBRen Nachfrage auf zwei Termine pro Schule limitiert werden.

Zwei Bundeslander nennen Personalmangel als Grund fir keine oder wenige Klassenworkshops.
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Generell zeigt sich ein positives Bild bei den Prasenzterminen der DLPL-Lehrerlnnenschulungen, nur
ein Bundeslandkoordinator erwdhnt wenige Teilnehmerlnnen bei den ersten Terminen wegen
fehlender Information bzgl. der verpflichtenden Teilnahme im Zuge des Projekts.

Dem gegenliber steht jedoch der Online-angebotene Teil des Blended-Learning-Konzepts, welcher bei
der Mehrzahl der Lehrerinnen kein groRRes Interesse weckte (siehe dazu fiir Genaueres den Abschnitt
Aufbau einer EIS-Community).

9.3 ,,DLPL Primarstufe“-Themen in Aus- und Fortbildung

Neben der Kernaufgabe dieses Workstreams — der Schulung von projektbeteiligten Lehrerinnen und
Trainerlnnen — wurde als implizites Ziel die Ausweitung von DLPL-relevanten Themen auf die ganze
PH-ansassige Lehre festgelegt.

Im Laufe des Projektjahres fanden in allen EIS der Bundeslander Veranstaltungen zu DLPL-Themen in
der Aus- und Fortbildung statt.

In der Mehrzahl der EIS fanden neben den Fortbildungsveranstaltungen fir das ,,DLPL Primarstufe®-
Projekt auch andere Fortbildungen statt. Drei PHs nannten entweder Personalmangel oder eine
andere Fokusgruppe (AHS/NMS) als Grund fur keine zuséatzlichen Fortbildungen.

Auch in der Ausbildung ist das EIS an fast allen 6sterreichischen Padagogischen Hochschulen
verankert. Nur ein PH-Koordinator erwadhnte, dass sie es erst nachstes Jahr, dafir aber in Form von
Lesson Studies! nutzen wollen. Mehr als die Héilfte wollen ihr Angebot auch noch ausbauen, wie
folgendes Statement zeigt: ,[..] es ist regelmaRig in der Ausbildung drinnen, noch nicht
flachendeckend, 2. Und 5. Semester, aber ab nachstem Jahr flichendeckend. Das hat viel geziindelt.
Von dem ist jetzt endlich auch in der Ausbildung das Bewusstsein da ,,ah wir brauchen das” (B1, Zeile
17).

Vier Bundeslandkoordinatorinnen erwdhnen das Vorhandensein eines Ausbildungsschwerpunkts zu
Digitalen Medien in der Primarstufe an ihrer PH, bei einer weiteren ist einer fiir nachstes Jahr in
Planung.

Die folgenden Zahlen geben einen Uberblick tiber die Teilnahmezahlen an Schulungen im EIS, wobei
zwischen projektinternen  SchulungsmaBnahmen und weiteren zuséatzlichen Angeboten
unterschieden wird:

1 Lesson Study ist eine gute Form, das Lernen durch die Augen der Schiilerinnen und Schiiler zu sehen. (Hattie 2013)
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Tabelle 4: EIS-Trainerlnnen und geschulte Personen
]

Anzahl Anzahl

Anzahl
LuL DLPL Anmerkung

Trainerinnen LuL DLPL "
+ Erganzung

PH Tirol 2 48 60

*+ 20 geschulte Studenten-
PH Steiermark 10* 40 105 Trainerlnnen
+ 48 Studierende

+ 15 Studierende
PH Wien 4 30 122 Weiterbildungslehrgang
Primarstufe

DLPL-Technologien sind
Hauptthema in
Studierenden-LV

PH Salzburg 2 13 133 (SR e
Medienpadagogik” - ca. 120
Studierende
PH Karnten 4 12 12
PH Oberdsterreich 2 32 42
. .
PH 16 Lehrgang Prima(r)

5-6 24 183 Medien

et + Studierende Ausbildung

PH Vorarlberg 2 16 26

PH Burgenland 4 30 45

Neben den Lehrpersonen aus den 110 Projektschulen sind also weitere Lehrerlnnen im Rahmen von
Fortbildungen und Weiterbildungslehrgdangen hinzugekommen, sowie Studierende der Ausbildung in
verschiedenen Studiengdngen.

Hervorzuheben ist hier noch die Steiermark, wo neben 10 Trainerlnnen im Land zuséatzlich noch ca. 20
Studierende in der Lage sind, Unterrichtseinheiten mit den EIS-Materialien zu planen und
durchzufiihren. Ein weiteres Bundesland &duferte den Wunsch, im kommenden Jahr ebenso
Studierenden als Trainerlnnen schulen und einsetzen zu wollen.

9.4 Untersuchung der Wirksamkeit der Lehrerinnenschulungen

Folgende Zusammenstellung bietet eine Auswahl der markantesten und relevantesten
Einzelaussagen.
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9.4.1 Selbsteinschdtzung der informatischen Kompetenzen

Bezliglich ihrer allgemeinen informatischen Kompetenzen vor dem Projektbeginn schatzen sich alle
Befragten mindestens im Mittelfeld oder dariiber ein — unter der Annahme, dass es sich beim
Bezugsfeld um andere Lehrkrafte im Bereich der Primarstufe handelt. Person A und Person C verfligen
jeweils iber ein Informatiklehramt, Person | (iber einen Masterabschluss im Bereich Angewandtes
Wissensmanagement. Person C leitet an ihrer Schule ein iPad-Projekt und ist fir die gesamte
Implementierung und Wartung der Gerate-Infrastruktur verantwortlich. Den Personen D und H
obliegt die EDV-Administration an ihrer Schule.

9.4.2 Vorerfahrungen im Bereich Coding und Robotik

In Bezug auf die Themen Coding und Robotik sind die Vorerfahrungen sehr unterschiedlich. B, E, J, K
und L geben an, vor dem Projektbeginn lGber keinerlei Vorerfahrungen verfiigt zu haben, die anderen
Interviewten beziehen ihre Vorerfahrungen einerseits aus friitheren Fortbildungen und/oder haben
sich autodidaktisch Kenntnisse angeeignet.

Person H leitet an ihrer Schule einen eigenen Schwerpunkt fiir den Bereich informatische
Kompetenzen: ,Das heildt, ich tingle durch die Klassen und versuche, von der ersten bis zur vierten
Klasse ein paar Kompetenzen mitzugeben; zu schauen, dass sie in der vierten Klasse einfach dann gut
unser Schulhaus verlassen mit Kompetenzen in Robotik und Coding, aber auch mit Kompetenzen, was
Internetnutzung betrifft. Es handelt sich dabei jedoch nicht um ein eigenes Freifach: Nennen wir es
Schulautonomie. Wir haben einfach fiir unsere Schule einen Schwerpunkt gelegt. [...] Das hat sich in
den letzten Jahren durch SQA und durch die Schulentwicklung so ergeben, dass ich in jeder Klasse
bin.”

Auch | arbeitet als klassenfiihrende Lehrerin bereits langer mit ihren Kindern zu den Themen Coding
und Robotik: ,Die Kinder bei mir arbeiten seit drei Jahren mit Tablets. [...] Mit Programmieren und
Coding haben wir voriges Jahr etwa um diese Zeit mit der App Scratch begonnen. Wir haben das im
Rahmen der Nachmittagsbetreuung gemacht.”

9.4.3 Grundhaltung zu informatischem Denken, Coding und Robotik

Korrelierend zur Selbsteinschatzung bezlglich der eigenen informatischen Kompetenzen verhilt sich
die Grundeinstellung der Interviewten zum Thema. Keine der Personen stand den Themen
informatisches Denken, Coding und Robotik vor dem Projektstart ablehnend gegeniber. In
unterschiedlichen Abstufungen bestand auch bereits vor dem Projekt eine gewisse Offenheit. Person
F: ,Es gibt nix, was mich jetzt total abschrecken wiirde computertechnisch.” Person G: ,Ich bin ein Kind
der 90er-Jahre. Das heifdt, ich bin mit den ersten Handys grof8 geworden und mit Internet und hab’
mich halt immer wieder damit auseinandersetzen miissen und wollen.” E und K beschreiben ihre
grundsatzliche Einstellung explizit als positiv. E: ,,Grundsdtzlich halte ich viel davon und bin auch Fan,
weil die digitalen Medien sind die Zukunft.”K: ,Ich bin sehr offen dem Bereich gegeniiber und versuche
das auch immer im Unterricht einzubringen.”

Besuch von Trainings

Alle Befragten nahmen an einem Training teil; die Personen C, D und J sogar an mehreren. Die
Trainings werden von allen Befragten als hilfreich empfunden. C: , Die [Anm.: Trainings] habe ich als
sehr kompetent aufbereitet und gut strukturiert empfunden.”

Besonders hervorgehoben werden von einigen Befragten der konkrete Praxisbezug und das direkte
Arbeiten mit dem Material. B: ,,Es war wichtig fir mich. Auch, dass ich das einmal kennenlerne und
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die Materialien in den Handen habe.” E: ,Das ist super, dass man das in der Fortbildung gleich
ausprobieren kann und einem gezeigt wird, wie man damit umgehen kann. Dann ist das fiir uns Lehrer
natlirlich nachher auch einfacher in der Klasse riiberzubringen und mit den Kindern damit zu
arbeiten.” K: ,Wir waren bei einer Einflhrung in Eisenstadt, wo wir dann direkt mit dem Material
selbst gearbeitet haben. Was sehr wichtig war, weil lesen alleine bringt ja nichts. Man muss es tun.”

Einige der Befragten betonen auch die Wichtigkeit, dass Trainerinnen und Trainer personlichen
Praxisbezug vorweisen konnen. E: ,Ich habe es sehr gut empfunden, weil die Vortragenden waren
auch aus der Praxis, also total praxisbezogen. Eine Lehrerin hat, glaube ich, auch eine Laptopklasse.
Das heillt, die hat gewusst, wovon sie spricht. Nicht alles immer nur aus der Wissenschaft
hergenommen, sondern: Wie funktioniert es in der Klasse? Wie kann ich das in der Klasse anwenden?*

Flr D steht die Materialkompetenz der Trainerin bzw. des Trainers an oberster Stelle: ,,Das ist flir mich
das Allerwichtigste: Der Vortragende muss sich mit dem Gerat perfekt auskennen.”

Die befragte Person F kritisiert die Kiirze des Trainings: ,Man konnte da ein bisserl ausprobieren, wie
das funktioniert mit dem Programmieren, aber sehr wenig. Die Zeit war viel zu kurz, als dass man jetzt
genau wissen wiirde, was man mit den Sachen machen muss. Das waren drei Einheiten oder so was.”
Sie hat sich daher zu einem zusatzlichen Training direkt mit den Schilern an der Padagogischen
Hochschule Wien entschlossen: , Ich war natiirlich bei der Lehrerfortbildung auch, aber da wird man
ja eher didaktisch darauf vorbereitet. Und mir war’s viel wichtiger, die Kinder am Material zu sehen.”

In einigen Schulen fungierten die Lehrkrafte, die Schulungen an der jeweiligen Padagogischen
Hochschule absolviert hatten, als Multiplikatorinnen und Multiplikatoren, indem sie Trainings mit den
Kolleginnen und Kollegen der eigenen Schule anboten. L: ,Als die Boxen da waren, hat sie [Anm.: jene
Kollegin, die das Training an der Péddagogischen Hochschule absolviert hatte] uns ihr Wissen
weitergegeben, uns die Materialien gezeigt und uns gut vorbereitet. Wir hatten einen ganzen
Nachmittag lang mit ihr.” H: ,,Und [Anm.: hilfreich war,] dass wir Lehrerinnen es uns im Lehrerzimmer
einmal an ein paar Nachmittagen einfach selbst durchgeschaut und ausprobiert haben, was man
machen kann. Und dann haben wir uns ein Konzept iiberlegt, wie wir das in den Klassen einsetzen und
in welcher Klasse wir was umsetzen und welche Projekte damit gefahren werden.” D: ,,Ich hab’ aber
dann mit einer Kollegin [...] ein Konzept erarbeitet, wie wir die Lehrer dazu bringen kénnen. Durch
welche Projekte erkennen sie einen Mehrwert, diese WeDos einzusetzen? Und das ist uns dann auch
gelungen. Wir haben mit ihnen die ersten beiden Projekte, die Milo Forschungssonde und den
Bewegungssensor durchgemacht. Und das hat ihnen wirklich gut gefallen. Wir haben dann das Projekt
Reibung und Standfestigkeit einfach vorgestellt. Und durch diesen Unterrichtsbezug sind einige Lehrer
dann gleich aufgesprungen und haben gesagt: Ja, das hat ja wirklich Sinn, das méchte ich auch machen
und einsetzen.”

Person H beschreibt damit die Wichtigkeit der Auseinandersetzung mit dem Thema im kleinen,
geschitzten Rahmen des eigenen Kollegiums: , Ist jetzt bléd gesagt, aber was fiir viele schon eine grofSe
Hemmschwelle ist, einfach dieses: Jetzt muss ich mir das einmal lange anschauen und selber
ausprobieren. Das braucht viel Zeit, und eigentlich kenne ich mich mit sowas nicht aus. Und was ist,
wenn ich da einen Fehler mache?” Aus diesem Grund sei die Entscheidung fiir ein eigenes Training in
kleinem Rahmen gefallen: , Wir haben da gemeinsam gebaut und uns das gemeinsam durchgeschaut.
Somit war dann jeder sicher in seinem Tun und wie er es den Kindern erkldrt und worauf die Kinder
achten miissen.”

In einem Fall kamen auch Lehrkrafte von Partner-Mittelschulen, die an der betreffenden Volksschule
ein Training durchfihrten. I: ,,Da waren Lehrer von diesen Schulen hier und haben quasi als Werbung
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fiir ihre Schule mit unseren Kindern mit den BeeBots gearbeitet. Da habe ich zugschaut und das war
quasi meine Einschulung auf die BeeBots.”

In einigen Fallen entstand aus den Trainings heraus eine Vernetzung der teilnehmenden Schulen
innerhalb des Clusters. J: ,Dann gibt es eine Gruppe, wo wir uns austauschen und Materialien
weitergeben. Per Mail tauschen wir uns aus. Vor zwei Wochen hatten wir auf der PH ein Treffen. Da
ging es wieder um Austausch: Machen wir weiter? Wer macht was und wie kann man was
weitergeben? [...] Wir sehen uns also regelmaRig, sind aber auch per Mail miteinander verbunden.
Nur die fiinf Schulen im Cluster.”

9.4.4 Zusatzliche persoénliche Vorbereitung

A, B, C, G, J, Kgeben an, sich zusatzlich zu diversen Trainings auch personlich auf die Arbeit im Projekt
»DLPL Primarstufe” vorbereitet zu haben. Hauptsachlich erfolgte die Auseinandersetzung durch
audiovisuelle Informationen im Internet, die online verfligbaren Begleitmaterialien zu den Materialien
im Projekt oder durch direkte Auseinandersetzung mit dem konkreten Material. C: ,Nachdem ich dann
mitbekommen habe, dass da auch LEGO WeDo vorkommen wird, habe ich mir im Sommer einen
Bausatz gekauft und habe mich sozusagen in Ferialarbeit eingearbeitet. Das war meine persénliche
Vorbereitung lber den Sommer. [...] Ich habe mir ein Konzept zurechtgelegt, in welchen Stufen in
anfangen méchte, also sozusagen eine Planung fiir das Semester fiir das Projekt.”

9.4.5 Auswirkungen der Trainings auf die Einstellung der Lehrkrafte

Korrelierend zur Aussage bezliglich der Grundeinstellung zum Themenbereich informatisches Denken,
Coding und Robotik vor dem Projektbeginn verhalten sich die Aussagen bezliglich der Auswirkung der
Trainings auf die eigene Einstellung zum Thema: Bei jenen, die bereits vor dem Projekt positiv
eingestellt waren — also der Mehrheit der Befragten —, wurde diese Grundhaltung durch die Trainings
bestatigt bzw. noch bestarkt. C:,,An der Einstellung zu Coding hat sich liberhaupt nichts gecdindert, weil
die war vorher schon sehr gut, und ich habe vorher schon mit meinen Schiilern sehr viel gearbeitet.” |:
»Meine Vorstellungen wurden bestdtigt, dass ich es [Anm.: das im Projekt angebotene Material] so
einsetzen kann, wie ich es mir vorgestellt habe. Es ist optimal verlaufen.”

Jene Lehrkrafte mit neutraler oder abwartender Haltung beschreiben, dass sie durch die Trainings
sicherer und motivierter wurden bzw. ihre noch vorhandene Scheu gegeniiber dem Material ablegen
konnten. D: ,,Da habe ich dann so richtig Blut geleckt und mir gedacht, das ist wirklich fantastisch und
taugt mir.” L: ,,Ich hab’s mir komplizierter und schwieriger vorgestellt. Ich muss sagen, das war dann
eigentlich ganz gut vorstellbar, dass man das machen kann. Ich weif3 jetzt: Ok, so schwer ist das gar
nicht.”

Einige der Befragten, die die Teilnahme ihrer Schule am Projekt selbst veranlasst haben, also bereits
zuvor eine deutlich positive Einstellung zum Thema aufwiesen, beschreiben eine
Einstellungsveranderung bei ihren Kolleginnen und Kollegen. I: , Ich hatte mich ja nicht gefiirchtet, ich
hatte mich ja gefreut darauf. Ich hatte aber dltere Kolleginnen und Kollegen im Lernverbund, die
wollten gar nicht hinfahren. Weil sie meinten, sie kénnen das sowieso nicht. Aber nach zehn Minuten
waren die begeistert und sehr erfreut, dass sie das genauso gut kénnen.” A: ,,Es war sehr bereichernd,
das kann ich auch fiir meine Kollegin sagen, weil fiir sie war das ja noch ganz Neuland. Aber sie war
auch so begeistert davon, dass sie sich danach entschlossen hat, dass sie das Projekt wirklich umsetzt.“
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9.4.6 Auswirkungen der Trainings auf die Kompetenzen der Lehrkrifte

Die befragten Lehrkrafte B, K und L kdnnen keine Kompetenzerweiterung aus den Trainings fir sich
erkennen. Person L begriindet dies mit der Kiirze des Trainings: , Wir hatten es ja nur einen
Nachmittag. Das hdtte man dann 6fters machen miissen.” Alle anderen Befragten beschreiben eine
Zunahme an Anwenderkompetenzen in Bezug auf die Materialien. Selbst dann, wenn sie bereits
Vorerfahrung damit hatten. C:,,Obwohl ich zu diesem Zeitpunkt teilweise schon mit BeeBots gearbeitet
habe, konnte aber trotzdem was mitnehmen daraus.”

Jene, die bereits mehr Vorerfahrung mit dem Material aufweisen kénnen, beschreiben auch
Kompetenzsteigerungen bei Kolleginnen und Kollegen. H: , Also die Kompetenzen der Kolleginnen und
Kollegen im Zusammenbauen und Programmieren sind eindeutig gestiegen. Es gibt einfach
Sicherheit.”

Uber die Steigerung der Anwenderinnenkompetenzen hinaus beobachtet H auch eine Verdnderung,
wenn es darum geht, sich an neue Probleme oder Materialien heranzuwagen; also eine Steigerung
der eigenen Problemlésekompetenz: ,An sich ist es schon zu merken, dass die Kolleginnen und
Kollegen einfach offener sind und sich jetzt mehr driibertrauen und sagen: Ok, wenn ich das jetzt nicht
kann, dann setz’ ich mich hin und schau mir das an oder ich frage jemanden, der das schon einmal
gemacht hat.”

Die am starksten beobachtbare Kompetenzerweiterung ergibt sich fir die Befragten im methodisch-
didaktischen Bereich. I: ,Ich musste mir genau Uberlegen, wie ich die einzelnen Schritte den Kindern
beibringe.” E: ,Vor allem durch das konkrete Ausprobieren bei der Fortbildung hat man dann auch
gleich gesehen: Ok, da kdnnte ein Problem sein, da kdnnte ich auch in der Klasse eine Frage haben.
Und das haben wir dort gleich klaren kdnnen, warum das Problem entstanden ist und wie ich damit
umgehen kann.” C: ,Die didaktische Aufbereitung fiir die Materialien, das war interessant zu sehen.
Zum Beispiel fir LEGO WeDo habe ich zum ersten Mal mit Menschen zusammengearbeitet, mit
Volksschullehrerinnen, die davon vorher Gberhaupt keine Ahnung hatten. Und ich habe so einen guten
Einblick davon gewinnen kénnen, wie es den Kindern denn vielleicht ergehen wird im Umgang mit den
Materialien.”

Am intensivsten beschreibt Person J ihren Kompetenzzuwachs durch die Trainings: ,,So ziemlich alles
hat sich da verandert. An Erkenntnissen, die ich da dazugewonnen habe, das ist sensationell. Das ist
von null auf hundert gegangen, weil wirklich vorher gar nichts da war.”

Einige der Befragten duflern den Wunsch nach mehr Schulungen. Es sollte seitens der
Organisatorinnen auch noch mehr Bekanntheit fir das Thema geschaffen werden, wiinscht sich
Person A: ,Das ist fiir mich die Schwierigkeit, dass viele Lehrer in der Volksschule gar nicht diese
Begriffe kennen: Was ist ein BeeBot? Was ist LEGO WeDo, was ist Coding? Von Scratch haben sie
sowieso noch nie was gehért. Ich finde, dass man da ein bisschen Werbung dafiir machen sollte und
dass die Lehrer auch den Sinn dahinter verstehen: Warum sollte man das machen? Und wenn sie dann
einmal mit dem vertraut sind, mehr Schulungen machen, dass das dann wirklich auch sinnvoll
eingesetzt wird und wirklich nicht nur ein LEGO-Kasten angeschafft wird und dann in der Schule in der
Ecke steht. Dann ist das Ganze sinnlos.“ Person D: ,Ich glaube, dass es fast besser ist, wenn jede Schule,
die teilnehmen mdchte, eine schulinterne Fortbildung bekommt. Dass irgendwer vom PH-Team
hinfdhrt, so wie ich es an unserer Schule gemacht habe, einfach einen halben Nachmittag BeeBots
macht und einen halben Nachmittag WeDo, dass die Lehrer das wirklich alle einmal kennenlernen.”
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9.4.7 Zusammenfassung der Ergebnisse

In Bezug auf die Vorerfahrungen der befragten Lehrkrafte aus dem Bereich der Primarstufe zeigt sich,
dass diese oftmals auf eigenem, personlichem Interesse beruhen. Dies deckt sich mit den
Erkenntnissen einer Studie von Brandhofer, wonach Medienkompetenz bei Lehrkrdften oft auf
Selbststudium oder eigener Nutzungserfahrung beruhen (Brandhofer, 2017, S. 123).

Besonders deutlich betont wird seitens der Befragten die Wichtigkeit von praxisbezogenen Trainings
und gleichzeitig die hohe Qualitdt der gebotenen Trainings an den einzelnen Padagogischen
Hochschulen. Dies stellt eine Bestatigung des im Projekt entwickelten Trainingskonzepts sowie der
eingesetzten Trainerinnen und Trainer dar. Als weitere Bestatigung fiir die Trainings kann erachtet
werden, dass sich die Lehrkrafte bei ihrer Arbeit in der Klasse an den methodischen Ablauf der
Trainings gehalten haben. Als einzige negative Aussage zu den Trainings wird deren Kiirze genannt.

Beachtenswert ist, dass an mehreren Schulen jene Lehrpersonen, die Trainings an den Padagogischen
Hochschulen besuchten, als Multiplikatoren und Multiplikatorinnen wirkten und an mehreren Schulen
freiwillige schulinterne Trainings — teils (iber mehrere Halbtage hinweg — durchgefiihrt wurden.
Zusatzlich zu den Trainings setzten sich alle Befragten auch personlich mit dem Thema und den
Materialien des Projektes auseinander.

Bezliglich der Auswirkungen der Trainings bzw. der Arbeit im Projekt auf die Einstellung der beteiligten
Lehrpersonen zeigt sich folgendes Bild: Jene Lehrpersonen, die bereits vor dem Projekt eine positive
Einstellung zu den Themen informatisches Denken, Coding und Robotik hatten, wurden durch die
Trainings als auch durch die Arbeit mit den Schiilerinnen und Schiilern im Projekt in ihrer Einstellung
bestatigt bzw. noch bestarkt. Jene Lehrkrdfte mit neutraler oder abwartender Haltung vor
Projektbeginn beschreiben, dass sie durch die Trainings bzw. das Arbeiten im Projekt sicherer und
motivierter wurden bzw. ihre teils vorhandene Scheu gegeniiber dem Thema und dem Material aus
dem Bereich Coding und Robotik ablegen konnten. Da keine/r der Befragten bei sich selbst eine
explizit ablehnende Haltung zum Thema Coding und Robotik vor Projektbeginn beschrieb, kann keine
Aussage darlber getroffen werden, ob die Trainings bzw. die Arbeit im Projekt in diesem Fall zu einer
Veranderung der Einstellung gefiihrt hatten.

Sehr wohl jedoch berichten einige der Befragten, dass sich bei zuvor negativ eingestellten Kolleginnen
und Kollegen an der eigenen Schule durch das Projekt deren Einstellung zu Coding und Robotik
wesentlich verbessert habe. Nur eine Befragte beschreibt eine Kollegin, die auch nach dem Projekt
nicht von der Notwendigkeit der Behandlung des Themas informatisches Denken in der Primarstufe
Uberzeugt war. Gleichzeitig flihrt die Befragte diesen Umstand auf die kurze Verweildauer der
Materialien an der Schule zurtick, wodurch hier von einem Einzelfall ausgegangen werden kann. In
Summe zeigt sich also ein klares Bild: Das Projekt ,DLPL Primarstufe” wirkt sich eindeutig positiv auf
die Einstellung der Lehrpersonen zu Coding und Robotik aus.

Auch beziiglich des Selbstkonzeptes der Lehrpersonen hinsichtlich ihrer informatischen Kompetenzen
zeigt sich eine klar positive Auswirkung. Ahnlich wie bei der Frage nach der Einstellung zeigt sich, dass
Lehrkrafte, die bereits vor Projektbeginn (iber ein klar positives Selbstkonzept bezlglich ihrer
informatischen Kompetenzen verfiigten, darin bestatigt bzw. bestarkt wurden. Bei jenen mit einem
mittelstarken oder eher negativen Selbstkonzept zeigte sich eine klare Verbesserung durch die
Trainings bzw. das konkrete Arbeiten im Projekt. Ein konkreter Kompetenzgewinn ergibt sich fir die
Befragten im methodisch-didaktischen Bereich.

Als klar positive Wirkung des Projektes kann gewertet werden, dass die Befragten eine
Perspektivenverdnderung hinsichtlich ihrer Rolle als pure Wissensvermittlerinnen beschreiben. Durch
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das Projekt hatten sie diese Rolle immer wieder durchbrochen. Diese Erfahrung wird von den
Befragten als positiv bewertet.

10 Fortsetzung aus Sicht der Padagogischen Hochschulen

Alle Interviewten der jeweiligen Padagogischen Hochschulen im Bundesland wiinschten eine
Fortsetzung des Projektes und die Beibehaltung des generellen Modus.

Zwei Befragte wiinschten sich, Schulen selbst entscheiden zu lassen, ob sie teilnehmen wollen, da es
inihren Bundeslandern zur Zuteilung von desinteressierten Schulen durch die Schulaufsicht kam. ,,Eine
Direktorin sagte, sie hat keine Zeit zum Spielen.” (B7, Zeile 50)

Dass das jedoch die Ausnahme ist, zeigt der Wunsch von beinahe allen restlichen Schulen weiterhin
teilnehmen zu kénnen. Im Sinne der Nachhaltigkeit war fiir die Mehrzahl der Befragten auch eine
Fortsetzung mit den bisherigen Schulen sinnvoll. Diese dann als Multiplikatorinnen zu verwenden, um
neue Schulen zu erreichen war eine Idee. In den meisten Bundeslandern entstand durch das Projekt
so schon ein Schneeballeffekt und es gibt schon Wartelisten mit interessierten Schulen.

Fiir den GroRteil der Interviewten stellt die Ausweitung des Projekts eine logische Folge dar, jedoch
muss dies ihrer Meinung nach mit einer Anpassung der personellen und materiellen Ressourcen
einhergehen. ,Die einzelnen PHs sollten aber auf jeden Fall ausreichend eigene Ressourcen fiir den
regionalen Support und Coaching einplanen und zur Verfligung stellen.” (B3, Zeile 133-134).

Alle winschen sich generell einen Richtwert fir Personenstunden fiir die EIS-Betreuung und
Bundeslandkoordination und finanzielle Unterstiitzung diesbeziiglich, denn jetzt ist es schon so, dass
"einiges passiert aber unhonoriert aus Engagement und Uberzeugung." (B3, Zeile 72)

Ansonsten kénnen viele das Projekt nicht im bisherigen Ausmal weiterfihren.

Viele Bundeslander merkten an, dass im nachsten Studienjahr alle Studierenden der Primarstufe
intensiver einbezogen werden — mit verpflichtenden Lehrveranstaltungen auch auflerhalb der
Medienschwerpunkte. ,Das Projekt hat viel gezlindelt. Dadurch ist jetzt endlich auch in der Ausbildung
das Bewusstsein da, dass dies gebraucht wird” (B1, Zeile 35-36). Eine Vision fiir die nahe Zukunft ist
"[...] in der Ausbildung flaichendecken, also das ware auf jeden Fall ein groRer Sprung."”, (B1, Zeile 63-
63)

Aus vier Bundeslandern kommt dir Rlickmeldung, dass sich Projektschulen mit eigenem Budget oder
durch Finanzierungen von Seiten der Gemeinde oder des Landes schon eigenes Material gekauft
haben. In zwei Bundesldndern sind dies knapp die Halfte der teilnehmenden Schulen. Eine Schule hat
einen Freigegenstand/eine Unverbindliche Ubung zum Thema BeeBot/Coding eingefiihrt.

Der Wunsch der Bundeslander nach mehr Veranstaltungen mit Klassen bzw. Klassenworkshops im
Primar- und Sekundarstufenbereich ist grof und wiirde eine sinnvolle Fortsetzung des Projektes
darstellen.

Zwei Bundeslander regten eine Zusammenarbeit mit LEGO an, um Synergien zu nutzen.
»Elementarpadagogik dazu holen mit dem LEGO Zug, vor- und zuriickfahren, Weiche links und rechts.”
(B5, Zeile 147-148).

Eine Bundeslandkoordinatorin erwahnt, dass hinsichtlich DLPL-Themen in ihrem Einflussbereich noch
viel Aufklarungsarbeit geleistet werden muss, da fiir viele Lehrerlnnen die Digitalisierung in der
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Volksschule keinen Platz hat und einige Fortbildungen aufgrund von zu geringer Nachfrage abgesagt
werden mussten. Sie kann diesbeziglich jedoch auch Erfolge feiern, da sie im Endeffekt sehr gefragte
ganztagige Schulworkshops fir Nicht-DLPL-Schulen anbot und diese anschliefend zu eEducation-
Member-Schulen wurden. Zusatzlich deutet die Zahl der Neuanfragen fiir die Fortsetzung sogar die
Ausweitung um einen weiteren Cluster an.

AbschlieBend &duBern viele den Wunsch, der Moglichkeit der eigenstandigen Verwaltung der
Ressourcen durch die PH des Bundeslandes. Damit kénnen aufbauend auf den vorhandenen
Strukturen regionale, temporare Schwerpunkte gesetzt werden: "Also mdglichst freie Hand geben,
dass man einfach das Beste fiir unser Land daraus machen kann." (B1, Zeile 41-41)

11 Salzburger Evaluation

11.1 Projektverlauf

Die Padagogische Hochschule Salzburg arbeitete im ,DLPL Primarstufe“-Projekt mit finf Volksschulen
zusammen (genaue Auflistung siehe weiter unten). In Salzburg wurde das Projekt in drei Phasen
durchgefihrt:

Phase 1: Verteilung des technischen Materials im Rotationsprinzip (jede Schule konnte nach einander
mit 12 BeeBots, 12 LEGO WeDo-Kéasten und 12 Tablets arbeiten)

Phase 2: Verteilung des technischen Materials wie in Phase 1

Phase 3: Aufteilung des gesamten Materials an alle Schulen (jede Schule bekam gleichzeitig 6 BeeBots,
6 LEGO WeDo-Kasten und 6 Tablets).

Die erste Phase erfolgte nach einem vorgegebenen Ablauf: Zunachst lag der Fokus auf der haptischen
Erfahrung und dem Einfiihlen in die Denkweise von Robotern durch die Aneignung der BeeBots. Zu
Beginn wurden die Schilerlnnen angehalten, selbst die Rolle des Roboters zu ibernehmen und sich
gegenseitig Befehle zu geben bzw. diese auszufiihren. In einem zweiten Schritt wurden diese Befehle
mittels der beschrifteten Baukl6tze gelegt oder handschriftlich festgehalten und in einem weiteren
Schritt vereinfacht. Die BeeBots wurden in verschiedenen Fachern eingesetzt, um durch die Steuerung
der Roboter unterschiedliche Aufgaben zu I6sen. Sobald die Schilerlnnen gut mit der Handhabung der
Roboter vertraut waren, wurde durch die Nutzung der BeeBot-App auf eine abstraktere Ebene
gewechselt, wobei die jeweiligen Aufgabenstellungen ahnlich blieben, jedoch virtuelle Bienen
programmiert wurden. Im weiteren Verlauf wurden die BeeBots gegen die LEGO WeDo-Bausatze
getauscht und das einfache Programmieren wurde mit angewandten Problemstellungen und
Konstruktionsaufgaben aus dem Bereich Technik und Sachunterricht verkniipft. Die Uber das visuell
basierte Programmieren mit LEGO WeDo erlernten Fahigkeiten wurden weiter genutzt, um
anschliefend das Programmieren mittels Scratch zu erlernen.

In der ersten Projektphase konnten sich die Lehrpersonen sowie die Schiilerinnen mit allen, im Projekt
eingesetzten, Geraten und technischen Anwendungen (Tablets, BeeBots, LEGO WeDo, Scratch)
vertraut machen. In der zweiten Projektphase wurden diese Erfahrungen noch einmal vertieft. Hier
gab es keine Vorgaben mehr und die Lehrpersonen konnten selbst entscheiden, wie sie die
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unterschiedlichen Tools einsetzen. Am Ende der zweiten Projektphase wurde eine Gruppendiskussion
mit den beteiligten Lehrkraften durchgefiihrt, in welcher die Projekterfahrungen gemeinsam
reflektiert wurden. Die Lehrpersonen duBerten bei diesem Treffen zugleich den Wunsch bis Ende des
Schuljahres mit den DLPL-Tools weiterarbeiten zu kdnnen. Daher wurde auch eine dritte Projektphase
durchgefiihrt, in der alle Schulen mit jeweils 6 BeeBots, LEGO WeDo-Baukasten und Tablets individuell
weiterarbeiten konnten. In der letzten Schulwoche wurde das Material von der PH Salzburg bei den
Schulen abgeholt. Bei dieser Gelegenheit wurden noch einmal Reflexionsgesprdache mit den einzelnen
Lehrpersonen durchgefiihrt.

11.2 Auswertung der Daten

Diese Gruppendiskussion wurde mit einer Videokamera aufgenommen, transkribiert und mittels
thematischen Kodierens analysiert. Die Reflexionsgesprache mit den einzelnen Lehrpersonen wurden
mittels Gedankenprotokollen festgehalten. Diese wurden als Ergdnzung zur Auswertung der
Gruppendiskussion herangezogen.

11.3 Allgemeine Ergebnisse

In der ersten Projektphase waren durchschnittlich sechs Klassen pro Schule involviert und es wurde
sowohl im Regelunterricht als auch in unverbindlichen Ubungen damit gearbeitet (BeeBots:
Mathematik, Fremdsprachenunterricht, Sachunterricht, Verkehrserziehung; LEGO WeDo: Werken,
Informatik, Lernwerkstatten; Scratch: Deutsch, Lernwerkstadtten). Die Schulklassen wurden jeweils
gemeinsam in neue Gerate und Anwendungen eingefiihrt und anschliefend konnten die Schiilerinnen
und Schiler frei damit arbeiten. Die urspriinglich vorgegebene Reihenfolge des Einsatzes der
einzelnen Tools (BeeBots — LEGO WeDo — Scratch) wurde eingehalten und hat sich als didaktisch
sinnvoll erwiesen.

Aus der Diskussion mit den Lehrenden geht weiter hervor, dass das Projekt besonders zur Férderung
des kollaborativen, kooperativen und sozialen Lernens beigetragen und auch die Klassendynamik
positiv beeinflusst hat. Der Austausch und die Zusammenarbeit zwischen den Schilerinnen und
Schilern erfolgten ohne das Zutun der Lehrpersonen. Genderspezifische Unterschiede waren in der
Aneignung der technischen Fertigkeiten nicht zu beobachten und Jungen wie Méadchen, die anfanglich
Beriihrungsangste (,das kann ich nicht”) zeigten, konnten diese schnell abbauen. Die SchiilerInnen
wiesen sich in der Wahrnehmung der Lehrenden als begeistert von der spielerischen Lernumgebung
und konnten ihren personlichen Interessen durch den Entwurf eigener Projekte nachgehen. Von den
Lehrenden wurde diesbeziiglich besonders positiv hervorgehoben, dass sie ihre Schiilerinnen anders
als gewohnt beobachten und kennenlernen konnten — unbekannte Kompetenzen traten zutage und
manche wuchsen (iber das gemeinsame Arbeiten Uber sich hinaus. In einer Schule kam das
Experimentieren im offenen Lernsetting einem autistischen Kind sogar so sehr entgegen, dass es sich
als Experte mehr als gewohnt in die Klasse integrieren konnte. Die Lehrpersonen konnten des
Weiteren beobachten, dass von den Heranwachsenden Zusammenhadnge zwischen dem
Programmieren an sich und dem Ldsen praktischer Probleme hergestellt wurden. Allerdings zeigte
sich ebenso, dass fir ein tatsachliches Problemldsen im Sinne des Computational Thinking mehr Zeit
notwendig gewesen ware, da zundchst viel Energie in das Verstehen einzelner Tools und ihrer
Funktionen investiert werden musste. Die Fahigkeit, Probleme gemeinsam in der Gruppe anzugehen
und zu I6sen, war aus Perspektive der Lehrpersonen in einzelnen Projektgruppen erkennbar. In ihrer
abschlieRenden Beurteilung schrieben die Lehrenden den eingesetzten Geraten und Anwendungen
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potenziell die Moglichkeit zu, zur Vermittlung algorithmischen Denkens und zur Forderung der
informatischen Bildung in der Schule beizutragen.

Das Gesamtprojekt muss als partiell erfolgreich beurteilt werden. Die Schiilerinnen erwiesen sich als
motiviert und arbeiteten in engagierter Weise kollaborativ und kooperativ zusammen, um
verschiedene Aufgabestellungen zu l6sen. Die BeeBots erwiesen sich als hilfreich fiir das Verstehen
von Befehlen und das Erlernen des algorithmischen und iterativen Denkens. Im Hinblick auf die LEGO
WeDo-Bausatze und die Software Scratch kann nicht genau beantwortet werden, inwiefern die
Projektziele tatsachlich erreicht wurden. Die Schiilerinnen arbeiteten gemeinsam an spezifischen
Aufgaben. Inwieweit damit aber tatsachlich die Fahigkeit des Verstehens, Formulierens und Losens
von Problemen gefordert wurde, konnte weniger klar festgestellt werden. Dies liegt allerdings weniger
an den beiden Produkten, sondern an der Tatsache, dass daflir zum einen mehr Zeit notwendig
gewesen ware und zum anderen die Arbeit der Schiilerlnnen, ihrer Lehrinnen und die dadurch
entstehenden Dynamiken im Klassenzimmer eingehender und mit weiteren Methoden hatten
evaluiert werden miissen. Auch die Frage, inwiefern solche Projekte tatsachlich den kreativen Umgang
mit den IKT fordern, kann erst nach einer langeren Beobachtung festgestellt werden, es zeigen sich
jedoch deutlich positive Anzeichen dafiir.

12 Wiener Evaluation

Im Zuge dieser Evaluierung wurde Anfang September 2018 — also etwa ein Jahr nach Beginn des
Projektes an den Schulen — ein Online-Fragebogen an alle beteiligten Lehrerlnnen der Wiener
Projektschulen ausgesendet. Die Umfrage enthielt 14 Fragen, die Bearbeitungszeit wurde mit etwa 10
Minuten bemessen. Alle Fragen waren verpflichtend, es konnten somit keine Fragen lbersprungen
oder ausgelassen werden. Von 42 Antworten waren 34 vollstandig ausgefillt, welche zur Auswertung
herangezogen wurden, alle von weiblichen Lehrpersonen.

Wien hatte im Projekt drei Cluster zu je flinf Schulen, was umgelegt auf die Evaluation bedeutet, dass
von jeder Schule somit mindestens zwei Lehrerlnnen an der Umfrage teilnahmen.

12.1 Allgemeine Fragen zur Zielgruppe

Die Altersverteilung sieht bei den 20-29- sowie den 40-49-Jahrigen besondere Haufungen.
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Abbildung 30: Anzahl der teilnehmenden Lehrerlnnen nach Altersgruppen

Eine Gliederung nach Dienstjahren, ldsst einen Trend erkennen, demnach die Zahl der teilnehmenden
Lehrerlnnen mit dem Dienstalter deutlich abnimmt, namlich mehr als die Halfte der Teilnehmerinnen
befinden sich in den ersten zehn Dienstjahren.
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Abbildung 31: Anzahl der teilnehmenden Lehrerinnen nach Dienstjahren

Besonders unerwartet fallt die Erhebung der Zahl der teilnehmenden Lehrerlnnen pro Schule aus
(siehe Abbildung 32). Ein knappes Drittel der Befragten gibt hier an, dass mehr als 10 Lehrerinnen ihrer
Schule am Projekt beteiligt sind. Die Gesamtzahl der Lehrerlnnen im Projekt wiirde laut dieser
Befragung 270 ergeben. Wenn man von durchschnittlich zwei Lehrerinnen pro Schule ausgeht — also
Doppelantworten pro Schule im Datenbestand vorhanden sind — sind das halbiert immer noch 135.
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Abbildung 32: Anzahl der teilnehmenden Lehrerinnen und Lehrer (LuL) an der Schule

Diese Zahl, verglichen mit der Anzahl der geschulten Lehrerinnen im Projekt (siehe Tabelle 4), lasst —
auch in den anderen Bundeslandern — eine hohe positive Dunkelziffer erahnen, d. h. dass deutlich
mehr Lehrpersonen am Projekt teilgenommen haben, als in den Schulungsstatistiken erfasst wurden.

Als haufigsten Grund fir die Teilnahme so vieler Lehrerlnnen am Projekt erwahnten ein Drittel eigenes
Interesse sich fortzubilden. Ebenso ein Drittel sieht die Motivation durch Kolleginnen als Grund. Das
letzte Drittel sieht eher extrinsische Motivation durch Schulleitung, SQA oder externe Kurse.

Bei der eigenen Motivation fiir die Teilnahme erwdhnen fast alle das eigene Interesse Kompetenzen
zu erweitern. An zweiter Stelle steht die Moglichkeit, dadurch Schiilerinnen besser unterstiitzen und
auf das Leben vorbereiten zu kénnen. Sechs der Befragten machten es, weil es Spals macht, wiederum
sechs weitere, weil es verpflichtend an der Schule war.

Bei der Frage zum Vorwissen gibt ein Drittel der Befragten an, regelmiaRig Robotik/Coding im
Unterricht einzusetzen oder zumindest schon viermal eingesetzt zu haben. Bei zwei Drittel war
Robotik/Coding selten bis nie Thema des Unterrichts.

Im Zuge der Befragung wurde auch die Einstellung der Lehrerinnen zum Begriff ,Informatische
Bildung” erfragt. Mehr als ein Drittel bringt den Begriff mit dem (sicheren) Anwenden von bzw. dem
Umgang mit digitalen Medien in Verbindung. Fiir sechs Lehrerinnen ist neben dem Anwenden auch
das Hinterfragen von digitalen Medien Teil einer informatischen Bildung. Neun der Befragten
erwdhnen (elementares) Programmieren oder Coding, fiinf Personen Internet und Auffinden von
Informationen. Den Begriff Digitale Kompetenz bringen drei Lehrerinnen mit Informatischer Bildung
in Verbindung. Erwahnenswerte Einzelnennungen beziehen sich auf das Férdern und Heranfiihren an
informatische Denkprozesse, an eine neue Denkweise sowie an Denkprozesse, die fiir Coding wichtig
sind.

12.2 Fragen zum Projekt ,,DLPL Primarstufe”

Als Gelingensbedingungen fiir die Nutzung des Materials im ,,DLPL Primarstufe“-Projekt sehen die
Lehrerinnen folgende Kategorien (geordnet nach der Haufigkeit der Erwadhnung): Verflgbarkeit von
freien Unterrichtskonzepten, Ausreichende Ausstattung der Schule (hauptsachlich W-LAN), Austausch
mit Kolleglnnen, Engagierte Lehrerlnnen und Workshops an der Schule.

Die Kategorien der hemmenden Faktoren fiir die Nutzung des DLPL-Materials im Unterricht sind hier
aufgelistet (mit Anzahl der Nennungen in Klammer):
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e Ungeniigend Zeit zur Verwendung des Materials (10)
e Angst vor eigener Inkompetenz der Lehrerinnen (3)

e Schwaches WLAN (2)

e Mangel in der Schulausstattung (2)

e Koordination im Kollegium (2)

e Angst vor eigener Inkompetenz (der Schilerinnen) (1)
e Gefahr, dass Schiilerlnnen sich im Spiel verlieren (1)
technische Defekte (1)

Unwillige Direktion (1)

o Unwillige Eltern (1)

e Unwilliges Kollegium (1)

e Bauliche MaRnahmen (1)

e Unvollstandigkeit, Unorganisiertheit der Materialien (1)
e ZugrolRe Gruppen (1)

Nach Ansicht der Lehrerinnen hat das Projekt folgende positiven Auswirkungen auf den Unterricht
(mit Anzahl der Nennungen in Klammer):

e Fordert selbststdandiges Denken (8)

Fordert die Raumwahrnehmung (3)

Fordert die Fahigkeit zum Probleml&sen (1)

zusammenhangendes Denken (1)

Fordert die Medienkompetenz (1)

Fordert die Kollaborationsfahigkeit der Kinder (1)

Rolle LehrerIin-Schiilerln verschwimmt, voneinander lernen (1)
Anderer/Neuer Zugang schafft Motivation bei Kindern (4)
Madchen bekommen Zugang zu Technik (1)

Die Wiinsche fiir eine Fortsetzung beziehen sich sowohl auf Projektentscheidungen, als auch auf
Rahmenbedingungen an den Schulen. Viele wiirden eine Verlangerung des Verleihzeitraums (10
Nennungen), weitere Klassenworkshops (8), weitere Unterrichtskonzepte (6) und weitere
Fortbildungen (3) beflirworten. Die Maoglichkeit zu einer (von vornherein) mehrjdhrigen
Teilnahmemaglichkeit erwdhnen zwei der Befragten. Jeweils zwei wiinschen sich fiir eine Fortsetzung
neue (Roboter-)Technologien, mehr iPads und mehr Roboter. Fast ein Drittel der Befragten wiinschen
sich eine Verbesserung der Schulausstattung (eigenes Material fur die Schule, W-LAN, sicherer Raum
zur Aufbewahrung des Materials, Beamer).

In einem Teil des Fragebogens wurde die Einschdtzung zu projektrelevanten Zielen erhoben. Die
Frage hierbei lautete: Inwieweit treffen die folgenden Aussagen lhrer Meinung nach fiir das DLPL-
Projekt zu? Neben den Aussagen gab es eine Antwortmoglichkeit auf einer finfteiligen Skala von
Trifft voll zu bis Trifft berhaupt nicht zu, wobei die drei Zwischenkategorien im Fragebogen nicht
beschriftet wurden (siehe dazu auch das Fragebogendesign im Anhang). Ebenso wurde die
Moglichkeit einer Null-Antwort gegeben (,,Kann ich nicht einschatzen”).
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Aussage

Darstellung der Antworten

Die MalRinahmen des
Projekts fordern die
didaktische Vielfalt im
Sachunterricht

Trifft Gberhaupt
nicht zu
3%

Kann ich nicht
einschatze
3%

Trifft voll zu
47%

Kann ich nicht Trifft iberhaupt

Das Projekt fordert
notige Kompetenzen
fir den zuklnftigen
Arbeitsmarkt

einschatzen nicht zu

Das Projekt stellt fur 3% 0%
)

mich eine gute Chance
dar etwas
auszuprobieren, wofir
sonst die
Rahmenbedingungen Trifft voll zu
an der Schule fehlen 85%

Kann ich nicht Trifft Gberhaupt

einschitzen @ B nicht zu

3%

3%

Trifft voll zu
65%
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Aussage Darstellung der Antworten
Kann ich nicht Trifft .uberhaupt
. . nicht zu
einschatzen 2%
0
0% rifft voll zu
17%
Das Projekt fordert
notige Kompetenzen
fiir die Partizipation an
der Gesellschaft
Kann ich nicht Trifft Gberhaupt
einschatzen nicht zu
3% 6%

Das Projekt ist ein
wichtiges Anliegen Trifft voll zu
unserer Schulleitung 47%

Die Antworten implizieren, dass die meisten Lehrerinnen am Projekt sehr schatzen, dass es den
Moglichkeitsrahmen in der Schule erweitert. Drei Viertel der Befragten stimmten eher zu oder voll
zu, dass die MaBnahmen des Projekts die didaktische Vielfalt im Sachunterricht fordern.

Spannend ist zu sehen, dass die Lehrerinnen die wirtschaftliche Verwertbarkeit der durch das Projekt
geforderten Kompetenzen hdher einstufen als deren Wert fiir die Partizipation an der Gesellschaft.

Flr 47% des Befragten trifft es voll zu, dass das Projekt ein wichtiges Anliegen der Schulleitung ist,
23% wahlten eine Kategorie darunter (in anderen Fragebogen mitunter als ,trifft eher zu” betitelt).

Folgender Abschnitt befasst sich mit der Einschatzung der Lehrerinnen von bestimmten
Einflussfaktoren auf den Projektablauf. Im Fragebogen wurde dazu folgende Frage gestellt: Wie
wichtig sind im DLPL-Projekt an lhrer Schule die folgenden Faktoren fiir die Nutzung des Angebots?
Neben den Faktoren gab es eine Antwortmoglichkeit auf einer flinfteiligen Skala von Sehr wichtig bis
Uberhaupt nicht wichtig, wobei die drei Zwischenkategorien im Fragebogen nicht beschriftet
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wurden (siehe dazu auch das Fragebogendesign im Anhang). Ebenso wurde die Méglichkeit einer
Null-Antwort gegeben (,,Kann ich nicht einschatzen”).

Einflussfaktor

Darstellung der Antworten

kann ich nicht

einschatzen Uberhaupt nicht

0% wichtig
15%
Unterstiitzung durch sehr wichtig
Schulleitung 41%
kann ich nicht Uberhaupt nicht
einschatzen wichtig
0% 3%
Unterstitzung im
Kollegium sehr wichtig

53%
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Einflussfaktor Darstellung der Antworten
kann ich nicht Uberhaupt nicht
einschatzen wichtig
3% 3%
sehr wichti
15%
Austausch in der
Community
kann ich nicht Uberhaupt nicht
einschatzen wichtig
0% 0%

Frei zugadngliche
Lernmaterialien

sehr wichtig
74%
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Einflussfaktor Darstellung der Antworten

Gberhaupt nicht
wichtig
0%

kann ich nicht
einschatzen
0%

sehr wichtig

Begleitende 44%

Fortbildungsangebote

kann ich nicht
einschatzen
0%

Uberhaupt nicht
wichtig
0%

Technische
Infrastruktur und
zugehoriger Support

sehr wichtig
71%
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Einflussfaktor

Darstellung der Antworten

kann ich nicht

Gberhaupt nicht

einschatzen
6%

Finanzierung

wichtig
0%

sehr wichtig
79%

kann ich nicht

einschatzen
6%

Selbststandig Projekte
umsetzen kénnen

Uberhaupt nicht
wichtig
0%

sehr wichtig
50%
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Einflussfaktor Darstellung der Antworten

kann ich nicht Uberhaupt nicht
einschatzen —~vu wichtig
3% 6%
sehr wichtig
Zustimmung der 32%

Eltern

Wie die als Kreisdiagramme visualisierten Ergebnisse zeigen, sehen die Wiener Lehrerinnen als
wichtigste Gelingensbedingungen im Projekt drei Faktoren: Finanzierung, frei zugdngliche
Lernmaterialien sowie technische Infrastruktur und zugehoriger Support. Im Mittelfeld stehen:
Unterstlitzung im  Kollegium, selbststandig Projekte umsetzen konnen, begleitende
Fortbildungsangebote sowie Unterstiitzung durch die Schulleitung. Am wenigsten wichtig fir die
Nutzung des Angebots im ,DLPL Primarstufe“-Projekt sind den Befragten folgende Faktoren:
Zustimmung der Eltern und Austausch in der Community. Dass Lehrerlnnen im Projekt keine
Einzelkampferinnen sind zeigen die Antworten, auch dass Unterstltzung im Kollegium eine besondere
Rolle spielt, aber eben nur schulbezogen und weniger online und dsterreichweit.
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Teil C: Die Probleml6sefahigkeit der Schiilerinnen im Projekt
,Denken lernen — Probleme I6sen (DLPL) Primarstufe”

Hat die Arbeit im Unterricht mit den Sets, die im ,,Denken lernen — Probleme
|6sen (DLPL) Primarstufe” Projekt verwendet wurden (sowie die zur Verfligung
gestellten Unterrichtsmaterialien), einen Einfluss auf die Problemlésefiihigkeit
der Schiilerinnen und Schiiler? Diese Frage sollte mit Hilfe der
Aufgabensammlung zum Biber der Informatik beantwortet werden. In diesem
Beitrag werden Untersuchungsdesign und Untersuchungsergebnisse
dargestellt.

1 Problemstellung

Das Projekt ,,Denken lernen — Probleme lésen (DLPL) Primarstufe” verfolgt unter anderem das Ziel, die
Problemldsefahigkeit der Schiilerinnen zu fordern. Computational Thinking als Konzept sollte durch
die verwendeten Sets (BeeBots, LEGO WeDo, Scratch) sowie die erstellten und zur Verfiigung
gestellten Materialien verbessert werden. Es ist naheliegend, zu untersuchen, ob dieses Ziel im
Rahmen des Projektes erreicht wurde. Die Forschungsfrage fir diesen Teil der ,DLPL Primarstufe”-
Evaluierung lautet daher: Inwieweit wurde die Probleml6sefdhigkeit der Schiilerinnen im Rahmen
des ,,DLPL Primarstufe“-Projektes gefordert?

Die zugehorige Forschungshypothese heildt: Durch die Arbeit mit den DLPL-Sets und -Materialien hat
sich die Problemldsefahigkeit der Schilerlnnen signifikant erhoht.

2 Forschungsdesign

In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, ob das Ziel der Hypothesenliberprifung eher mit einer
guantitativen oder einer qualitativen Forschungsmethode erreicht werden kann. Fir die
Beantwortung der Hypothese ist aufgrund deren Konstruktion eine Testung einer Beobachtung oder
Inhaltsanalyse vorzuziehen (Schnell, Hill & Esser, 2011, S. 314). Aus Sicht des Forschungsdesigns fiel
daher die Wahl auf die quantitative Forschungsmethode der schriftlichen Befragung mit Hilfe eines
Fragebogens.

Es war anschliefend zu klaren, wie das Konstrukt Problemlédsefihigkeit am besten operationalisierbar
ist. Dazu wurde ein pragmatischer Ansatz gewahlt: mit dem Biber der Informatik stehen
Aufgabensammlungen zu Computational Thinking fiir die Primarstufe zur Verfligung. Die Bebras
Initiative (deutsch: Informatik Biber bzw. Biber der Informatik) wurde 2004 in Litauen gegriindet,
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mittlerweile nehmen zahlreiche Lander an den Biber Wettbewerben teil (Bebras, 2018). Die
Aufgabenstellungen der Bebras Initiative sind folgendermalen beschrieben: “Computational thinking
involves using a set of problem-solving skills and techniques that software engineers use to write
programs and apps. The Bebras challenge promotes problem solving skills and Informatics concepts
including the ability to break down complex tasks into simpler components, algorithm design, pattern
recognition, pattern generalisation and abstraction” (Bebras, 2018). Die Biber Materialien zielen somit
darauf ab, die Probleml6sefdhigkeit der Schilerlnnen zu quantifizieren. Es war auch aus
0konomischen Griinden naheliegend, diese Fragebdgen zur Messung der Problemldsefédhigkeit zu
verwenden. Fiir die Befragung wurden zwei Bégen angefertigt. Jeder der beiden Bégen umfasste sechs
Aufgaben fiir die jeweils maximal zwei Punkte zu erreichen waren. Zur Veranschaulichung sind hier
zwei der Aufgaben dargestellt: Abbildung 1 stellt exemplarisch die am oftesten korrekt gel6ste
Aufgabe dar (M =1,73), Abbildung 2 die am seltensten richtig gel6ste Aufgabe (M = 0,29).

Das Bibermadchen hat ein langes Band. Sie will daraus
maoglichst viele Bander schneiden, die das Muster besitzen,
welches sie in der Hand hat.

{0 0077100750070 HO0TO0TT

Wie viele solche Bander kann das Biberméadchen durch
das Schneiden des langen Bandes erhalten?

Abbildung 33: Aufgabe 2 aus Blatt 2
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Der Roboter geht auf die Platten und schmickt sie mit
Ornamenten. Er kennt folgende Befehle:

 ——

% - auf eine andere Platte treten;

| S —

S

[% - eine Blume malen;

|

S

3 - dreimal den Befehl,eine Blume malen”

C% wiederholen.

—

Einige Blumen werden auf den Platten nebeneinander
gemalt.

Wie viele Blumen malt der Roboter auf die Platte, auf die
er die meisten malt, nachdem er alle Befehle ausgefiihrt
hat?

(8] ] el o|8] &) ol 3] ol&] ] 3] «]&)

Abbildung 34: Aufgabe 6 aus Blatt 1

Es ist das Ziel dieser Studie, den Effekt eines bestimmten Settings zu erforschen. Es wurde daher eine
Langsschnittuntersuchung mit Vortestung, einem Treatment und einem Test nach der Intervention
durchgefihrt. Zur Erhéhung der Qualitdt der Ergebnisse wurden die Bogen zusatzlich einer
Kontrollgruppe vorgelegt, die mit den ,,DLPL Primarstufe“-Sets und -Materialien nicht gearbeitet
haben. Da die Forschungsfrage auf die Anderungen durch eine Intervention zielt, wiren Alternativen
zur gewahlten Methode nicht zielfihrend.

Tabelle 5: Forschungsdesign fiir die Erhebung der Probleml&sefahigkeit

Pretest Treatment Posttest
DLPL Gruppe o] X o]
Kontrollgruppe o o

2.1 Vortest

Zur Uberpriifung der Verstandlichkeit, einer Optimierung der Gestaltung und einer Abschatzung, wie
viel Zeit fir die Uberpriifung zur Verfiigung stehen soll, wurde ein Vortest mit zwei Klassen
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durchgefiihrt. Vor allem aber wurde der Vortest dafiir verwendet, um die beiden Fragebdgen
abzustimmen und sicherzustellen, dass sie moglichst gleichen Schwierigkeitsgrad besitzen.

2.2 Testdurchfiihrung

Die Erhebung haben jeweils die Klassenlehrerlnnen im Rahmen des Unterrichts durchgefiihrt. Sie
haben dafiir genaue Instruktionen und die kopierten Fragebdgen von den Koordinatorinnen und
Koordinatoren des Projektes ,DLPL Primarstufe” erhalten. Die Umfrage wurde teilanonymisiert
durchgefiihrt, Schiilerinnennamen wurden durch Zahlen ersetzt. An demografischen Daten wurden
die Schulstufe und das Geschlecht erhoben. Insgesamt haben 543 Schiilerinnen an der Erhebung
jeweils zweimal teilgenommen. Davon waren 455 Schilerinnen aus den ,DLPL Primarstufe”-
Projektklassen und 88 Schiilerinnen aus Parallelklassen, die die Kontrollgruppe bildeten. Insgesamt
haben Schiilerinnen aus 24 Klassen an der Testung teilgenommen. Von den teilnehmenden
Schilerinnen und Schiilern besuchten 268 die dritte Schulstufe und 275 die vierte Schulstufe. Die
Befragung wurde zwischen Februar 2018 und Juli 2018 durchgefiihrt.

Schulstufen

300
250
200
150
100

50

3. Schulstufe 4. Schulstufe

Abbildung 35: Anzahl der Schiilerinnen pro Schulstufen

2.3 Auswertungsmethodik

Die Daten wurden mit den Statistikprogrammen SPSS und PSPP sowie mit MS Excel ausgewertet, dabei
wurde sowohl auf deskriptive Verfahren (Haufigkeitsverteilungen, Kreuztabellen) als auch auf
analytische Verfahren (Korrelationsanalyse zur Hypothesenpriifung) zuriickgegriffen.

Da zur Uberpriifung der aufgestellten Hypothese in der Folge parametrische Tests zum Einsatz
kommen, sind vorab zwei Bedingungen zu liberpriifen. Diese Tests setzen im Allgemeinen voraus, dass
die Stichprobendaten ein bestimmtes Skalenniveau wie auch eine bestimmte Wahrscheinlichkeits-
verteilung aufweisen (Albrecht, 1974, S. 106; Bortz & Doring, 2006, S. 218). Bedingung fiir die Nutzung
parametrischer Tests sind also die mathematisch-statistische Voraussetzung der Normalverteilung
und die Homogenitat der Varianz bei mehreren Gruppen.
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Zur Uberpriifung der Normalverteilung von Stichproben wird iblicherweise auf den Kolmogorov-
Smirnov-Test zurlckgegriffen (Albrecht, 1974, S. 108). Da ab einer StichprobengréRe von 30 Personen
dieser Test zum einen nicht mehr notwendig ist und zum anderen sehr schnell signifikant wird, ohne
dass dies gleichzeitig von Aussagekraft (iber die Normalverteilung der Stichprobe ware, wurde
aufgrund der GroRe der Stichprobe mit 543 Personen auf den Kolmogorov-Smirnov-Test verzichtet.
Anstelle dessen soll die anndhernde Normalverteilung der Werte mit folgendem Diagramm
veranschaulicht werden (Albrecht, 1974, S. 110; Bortz & Déring, 2006, S. 217).

Ergebnisse Verteilung

200

150

100

il | 1

i 1l
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Abbildung 36: Verteilung der Ergebnisse

Es kann aufgrund des Umfangs der Untersuchung von einer Normalverteilung der Werte ausgegangen
werden (Bortz & Lienert, 2003, S. 203). Die hoheren Werte fiir geradzahlige Ergebnisse ergeben sich
aus der Testkonstruktion.

Die zweite Voraussetzung ist jene der Varianzhomogenitat. Die Homogenitdt der Varianz wurde
Uberpriift, der Levene-Test ist nicht signifikant, es liegt eine Homogenitat der Varianz vor. Damit ist
auch diese Voraussetzung fiir die Nutzung parametrischer Tests zur Hypothesenprifung erfiillt.

2.4 Auswertung Problemlésefahigkeit

Der Mittelwert der erzielten Leistungen hat sich in der DLPL-Gruppe zwischen Pretest (M = 5,41, SD =
2,95) und Posttest (M = 6,84, SD = 2,82) deutlich erhoht.
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DLPL Projekigruppe

Abbildung 37: Boxplot DLPL-Gruppe, Pretest - Posttest

Gleichzeitig gab es bei der Kontrollgruppe nur eine marginale Erh6hung zwischen Pretest und Posttest:
Pretest M = 5,60, SD = 2,45; Posttest M =5,82, SD = 2,62.

Kontrollgruppe

|

Abbildung 38: Boxplot Kontrollgruppe, Pretest - Posttest

Beim Pretest waren die Mittelwerte der beiden Gruppen mit 5,41 bzw. 5,60 geringfiigig verschieden,
die Kontrollgruppe hatte etwas héhere Ausgangswerte.

Tabelle 6: Mittelwerte der DLPL-Gruppe und der Kontrollgruppe

Pretest | Posttest

DLPL-Gruppe 5,41 6,84

Kontrollgruppe 5,60 5,82

73



Teil C: Die Problemldsefahigkeit der Schilerinnen im Projekt ,Denken lernen — Probleme I6sen (DLPL)
Primarstufe”

—

e=@==DLPL
Projektgruppe

==@==ontrollgruppe

O B N W b U1 O N

Pretest Posttest

Abbildung 39: Mittelwerte Veranderung Pretest - Posttest

Die Differenz zwischen den Leistungen beim Posttest zwischen DLPL-Gruppe und Kontrollgruppe ist
signifikant (p = 0,002) wahrend diese beim Pretest nicht signifikant ist (p = 0,551). Detailliertere
Analysen zeigen, dass die erreichten Werte der Schiilerinnen sowohl beim Pretest als auch beim
Posttest um ca. 0,25 Punkte geringer sind, folglich aber der Anstieg der Ergebnisse bei Madchen und
Burschen gleich stark ist. Die Verbesserung der Werte zwischen Pretest und Posttest ist bei
Schilerlnnen der 3. Schulstufe (Pretest M = 5,04; Posttest M = 5,76) geringer als bei Schiilerinnen der
4. Schulstufe (Pretest M = 6,37; Posttest M = 7,30).

3  Zusammenfassung

Die Auswertung der Daten bringt eine Bestatigung der aufgestellten Hypothese. Durch die Arbeit mit
den DLPL-Sets und -Materialien hat sich die Problemldsefahigkeit der Schilerinnen deutlich erhéht.
Der Anstieg bei den erreichten Punkten ist sowohl bei Schiilerinnen als auch bei Schiilern gleich hoch.
Die Projektklassen haben somit von der Arbeit im Rahmen des Projektes ,DLPL Primarstufe” bei ihren
Kompetenzen zu Computational Thinking profitiert.
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AbschlieBend werden die Ergebnisse der einzelnen Teilevaluierungen zusammengefasst und zentrale
Erkenntnisse aus dem Projekt dargestellt.

Die ,,Short Facts” zeigen, dass die wesentlichen Ziele des Projekts erreicht wurden: es gibt 13
Education Innovation Studios an Pddagogischen Hochschulen in Osterreich, vier mehr als beauftragt.
In einer Osterreichweiten Clusterstruktur betreuen die Bundesland-EIS die Schulen in der jeweiligen
Region und kiimmern sich um Equipment, Schulungen und Erfahrungsaustausch. Es wurde eine
Content- und Community-Plattform unter https://eis.eeducation.at etabliert. Auf der Plattform sind
drei Online-Fortbildungskurse ausgearbeitet mit insgesamt neun sehr umfangreichen
Unterrichtseinheiten als OER-Ressourcen. Im Zuge des Projekts wurden Osterreichweit 30
Multiplikatorinnen und etwa 250 Lehrerinnen geschult, dazu viele Studierende der Ausbildung in
verschiedenen Studiengdngen.

Die Problemlosefdhigkeit der Schilerlnnen hat sich durch die Arbeit mit den DLPL-Sets und
Materialien deutlich erhéht. Das zeigen die Ergebnisse der Auswertung der Befragungen von 455
Kindern aus den DLPL-Projektklassen in Bezug auf die Ergebnisse von 88 Kindern, die die
Vergleichsgruppe gebildet haben. Sowohl bei den Schiilerinnen als auch bei den Schiilern ist der
Anstieg bei den erreichten Punkten in der Projektgruppe gleich hoch. Die Schiilerinnen wurden durch
die Arbeit mit den Materialien im Bereich Computational Thinking geférdert.

In der Diskussion mit den Lehrenden im Bundesland Salzburg ergab sich, dass das Projekt vor allem
kollaboratives, kooperatives und soziales Lernen gefordert hat. Genderspezifische Unterschiede in der
Aneignung der Fertigkeiten wurden nicht beobachtet. In einzelnen Projektgruppen war die Fahigkeit,
Probleme eigenstdndig einzugrenzen und zu I|6sen erkennbar, fehlende Zeit fir ein
problemorientiertes Lernen wurde als Hindernis angesehen. Inwiefern solche Projekte den kreativen
Umgang mit IKT fordern, kann erst nach einer langeren Beobachtung festgestellt werden, es zeigen
sich jedoch deutlich positive Anzeichen dafir.

Die Evaluierung der Workstreams ergab, dass die Einrichtung und der fortlaufende Betrieb der EIS in
den Bundeslandern gut umgesetzt wurde, wobei als wesentlicher Gelingensfaktor dieses Projektes die
Anpassung der Raumgestaltung auf die didaktischen Bedirfnisse und Anforderungen hervorzuheben
ist. Die exklusive Nutzung bzw. Vorrang bei der Nutzung fiir DLPL-relevante Aktivitaten stellen ebenso
eine wichtige Erfolgsbedingung dar.

Beinahe jedes Bundesland hat einen individuellen Modus fir den Verleih des Materials
implementiert. Was sich jedoch zeigt, ist, dass diejenigen Hochschulen, die mehr an Verantwortung
bezliglich Weitergabe und Kontrolle des Materials an Schulen abgaben, um ein Vielfaches weniger
Personalaufwand hatten, als jene die den ganzen Prozess PH-intern abwickelten. Ein knappes Drittel
der befragten Wiener Lehrerinnen duferte den Wunsch, den Verleihzeitraum auszudehnen. Fir
Uberraschung sorgte in allen Bundeslandern der verhiltnismaRig geringe Aufwand an Ersatzteilen.
Als bedeutender Stolperstein von Seiten der Lehrerlnnen im Projekt wurde fehlende
Schulausstattung, vor allem nicht vorhandenes W-LAN genannt.

Die frei verfiigbaren Materialien stellen einen wesentlichen Erfolgsfaktor des Projektes dar. Sie
stieRen auf groRen Zuspruch, wurden groRtenteils von allen Multiplikatorinnen und Lehrerinnen so
Ubernommen, teilweise an die lokalen Gegebenheiten angepasst. Sie eigneten sich gut flr Sach-,
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Sprach- und Mathematikunterricht und forderten logisches und algorithmisches Denken. Die BeeBots
wurden in allen vier Jahrgangsstufen, LEGO WeDo 2.0 meist nur in den beiden hdheren eingesetzt. Fiir
eine Fortsetzung des Projekts wiinschen sich einige Lehrerinnen zusatzliche Unterrichtskonzepte.

Die Vernetzung erfolgte groftenteils innerhalb der Schulen, weniger innerhalb der Cluster und am
wenigsten iber das Community-Moodle. Generell wurden fiir Kommunikation und Dokumentation
vordergrindig andere als von der Projektleitung vorgegebene Kanale benutzt. Die Parallelitdt von CMS
(eEducation-Webseite), der Moodle-Kurse mit Materialien und dem Community-Moodle wurden als
problematisch gesehen.

Hinsichtlich der Fortbildung der Lehrenden zeigte sich als wichtigstes Ergebnis, dass die fir das Projekt
ausgewahlten Materialien BeeBots, LEGO WeDo 2.0 und Scratch sowie die vorgeschlagene Methodik
zur Umsetzung im Klassenraum durchgangig als passend empfunden wird.

Die zentrale Frage, ob sich das Projekt auf die Einstellung und Kompetenzen der Lehrkrafte auswirkt,
konnte nach Analyse der Ergebnisse positiv beantwortet werden. Jene Lehrkrafte, die bereits vor dem
Projekt dem Themenbereich positiv gegeniiberstanden, also die groe Mehrheit der Befragten,
wurden durch das Projekt in ihrer Haltung bestatigt bzw. bestdrkt. Lehrkrafte mit neutraler bzw.
abwartender Haltung vor Projektbeginn beschrieben, dass sie durch die Trainings bzw. das Arbeiten
im Projekt sicherer und motivierter wurden bzw. ihre teils vorhandene Scheu gegeniiber dem Thema
und dem Material aus dem Bereich Coding und Robotik ablegen konnten.

Ein konkreter Kompetenzgewinn ergab sich fiir die Befragten nach eigener Einschatzung im
methodisch-didaktischen Bereich. GroR ist die Bereitschaft der Befragten, den Themenbereich
informatisches Denken, Coding und Robotik auch nach Projektende im Unterricht weiter zu fihren.
Gleichzeitig merkten die Befragten jedoch an, dass diese Bereitschaft nicht fiir alle Lehrpersonen im
Kollegium an den jeweiligen Schulen gegeben ist.

Uberraschend ist ein Ergebnis aus der Wiener Evaluation, demnach die Zahl der im Projekt unmittelbar
geschulten Lehrerinnen und die tatsachlich mit dem Material arbeitenden Lehrerinnen an den Schulen
stark auseinander geht: an den Wiener Schulen waren viermal mehr Lehrerinnen am Projekt
beteiligt, als bei den Lehrerinnenschulungen unmittelbar beteiligt waren. Dies deutet auf zwei
Umstdnde hin: eine nicht zu vernachldssigende (positive!) Dunkelziffer an den Osterreichischen
Projektschulen und motivierte und motivierende Teilnehmerinnen des Projekts, die hier offenbar
schulintern als Multiplikatorinnen wirkten. Beide Aspekte sollten bei einer Fortsetzung genauer
betrachtet werden.

Als Stolperstein hat sich in zwei Bundesldandern die Zuteilung von Schulen durch die Schulaufsicht
herausgestellt, wodurch Schulen mit eher geringerem Engagement in das Projekt gelangten, wahrend
Schulen mit stark motiviertem Kollegium, am Projekt aktiv teilzunehmen, ausgeschlossen wurden.
Hier sollte mehr Verantwortung an die regionalen Koordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen
Gbertragen werden.

Alle Verantwortlichen der PHs winschten sich eine fixe Implementierung in der
Primarstufenausbildung, um auch schon Studierende fiir ,,DLPL Primarstufe“-Themen wie Coding und
informatisches Denken gewinnen und begeistern zu konnen. Viele Lehrerlnnen wirden eine
Aufstockung der Fortbildungsveranstaltungen und der Klassenworkshops begriiRen. Als Stolpersteine
konnten hier Referentlnnenliicken in der Aus- und Fortbildung und bei Projekt-Workshops
ausgemacht werden.
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Hervorzuheben sind in diesem Projekt das Engagement und die Uberzeugung der
Bundeslandkoordinatorinnen und Bundeslandkoordinatoren, mit denen der spezifische Erfolg im
Bundesland erheblich zusammenhangt.

Basierend auf den Auswertungen der Daten, Interviews und Erhebungen kdnnen abschliefend
Empfehlungen ausgesprochen werden.

Es stellte sich als besondere Schwierigkeit heraus, projektbasiert eine aktive Online-Community
aufzubauen. Eine Empfehlung hierbei ist, die moglichen Anlaufpunkte zu reduzieren. Aus folgenden
Grinden konnte auch der Nutzen einer 6sterreichweit gemeinsamen Community-Plattform in Frage
gestellt werden: Unterstitzung, die schul- oder bundesland-intern erfolgt, findet mehr Akzeptanz;
dokumentiert wurde nicht oder anderswo; Material kann auch Uber eine offene Plattform (wie
beispielsweise eis.eeducation.at) zur Verfligung gestellt werden.

Flr die Fort- und Ausbildung sollten eine ausreichende Anzahl an professionellen Referenten bzw.
Referentinnen sowie die entsprechenden Zeit- und Geldressourcen zur Verfligung stehen, um eine
nachhaltige Implementierung von ,DLPL Primarstufe“-Inhalten in den Bundeslandern gewahrleisten
zu kénnen. Eine Richtlinie des BMBWEF fiir Personal (d. h. Werteinheiten) pro Cluster waére hilfreich —
in der GroRenordnung dieses Projekts sind 4-6 Wochenstunden pro Cluster empfehlenswert. Ebenso
sollte es fur die Mindestressourcen zur EIS-Betreuung an der PH eine Richtlinie geben. Eine
Moglichkeit flar zusatzliche Ressourcen bestiinde beispielsweise auch darin, studentische
Mitarbeiterinnen fir Materialmanagement und Schulungen einzusetzen, sowie die Verantwortung fiir
Materialtransport und Kontrolle an die Schulen abzugeben.

Eine ,Nebenerkenntnis” der Erhebungen im Projekt war erneut die Tatsache, dass die Infrastruktur
und Ausstattung an vielen Volksschulen fir einen zeitgemaRen Unterricht mit Digitalen Medien keine
guten Voraussetzungen bietet. Hier bleibt zu hoffen, dass im Zuge der weiteren Strategieentwicklung
durch das BMBWEF (siehe beispielsweise Masterplan Digitalisierung) ein systematischer Ausbau aller
Schulen erfolgt. Die Verfligbarkeit von Educational Robots lber die Schulbuchaktion ist ein wichtiger
Schritt, allerdings brauchen die Schulen auch Unterstiitzung beim Finden von Sponsoren, Partnern,
Initiativen oder Projekten.

Der Grundansatz des Projekts ,, DLPL Primarstufe”, namlich ein gut ausgearbeitetes prototypisches
Konzept von einem Expertinnenteam zu entwickeln und Uber die Clusterstruktur Gsterreichweit
auszurollen, kann grundsatzlich als erfolgreich bezeichnet werden, wobei Motivation und Akzeptanz
und damit schlieBlich der Projekterfolg in den verschiedenen Regionen deutlich steigen, wenn bei der
konkreten Implementierung bundeslandspezifische Rahmenbedingungen beachtet werden,
Verantwortung regional Gbertragen wird und Freiheiten in der konkreten Ausgestaltung bestehen.
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Teil C: Die Problemlosefahigkeit der Schilerinnen im GB

Projekt ,,Denken lernen - Probleme IGsen (DLPL)

Primarstufe”

Zusammenfassung KH, KF, GB, AB, AG, PG

= gf;gdesmwi“e”“”; ;. Das Projekt ,Denken lernen — Probleme I5sen (DLPL) Primarstufe” wurde
naung, Issenscha . . . . . . H
und Fogrschung vom Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung (Abteilung
Pras/15 IT-Didaktik) beauftragt und finanziell unterstutzt.
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1 Evaluation des ,,DLPL Primarstufe“-Projekts in Salzburg:
erganzende Informationen zu den Schulen

1.1 Cluster Salzburg

Alter Cluster (2017/18): Neuer Cluster (2018/19):
e VS-Strasswalchen e VS-Strasswalchen
e VS-Taxham e VS-Taxham
e VS-Oberalm e VS-Oberalm
e VS-Puch e VS-Puch
e Praxis-VS der PH-Salzburg e Praxis-VS der PH-Salzburg

e ASO Oberndorf

1.2 Beschreibung der Volksschulen

VS-Strasswalchen: VD Klaudia Prizowsky
DLPL-Ansprechperson: Andreas Mayer

- eEducation Member-Schule, Ausstattung: 3-5 Rechner pro Klasse, 1 EDV-Raum, Wartung durch
Schulwart, viele EDV-Aktivitaten, Koll. Andreas Mayer als DLPL-Koordinator in der Schule
verantwortlich fiir die Durchfiihrung und Schulung der Kolleginnen und Kollegen.

- Im Rahmen einer internen padagogischen Konferenz wurden alle Kolleginnen und Kollegen am
Standort (20 LP) von Koll. Mayer auf das DLPL-Projekt eingeschult. Vor allem die BeeBots wurden
flr alle Klassen aufbereitet und auch in allen Klassen eingesetzt.

- Koll. Mayer hat eine unverbindliche Ubung ,ComputerKids“, einmal pro Woche fiir 2 UE (3.
Schulstufe) entwickelt mit dem Schwerpunkt Begabungsférderung. Im Zuge dieser Férderung
wurde WeDo und Scratch mit einem je sehr individuellen Fokus durchgenommen.

- Im weiteren Projektverlauf wurden mit Koll. Mayer die Stunden so ,getauscht”, dass ALLE Klassen
mit den BeeBots und ein GroRteil mit WeDo gearbeitet haben. Scratch wurde nur in der UU
durchgenommen.

- Wunsch fir die Zukunft: Intensiveres Forderprogramm durch die PH-Salzburg im Bereich
Programmieren mit Scratch, LEGO-Programmierung weniger ,programmatisch“ sondern mit
Hinweisen, wie man mehr ,entdeckendes Lernen” damit férdern kann.

VS-Taxham: VD Sabine Roider
DLPL-Ansprechperson: Karla Sommerauer

- Taxham ist eine eEducation Expert Schule
- DLPL hauptsachlich in der eigenen Integrationsklasse (2. Schulstufe) eingesetzt.
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- Zuséatzlich wurde eine unverbindliche Ubung (3 Gruppen iiber 9 Wochen - geblockt) ins Leben
gerufen, wo intensiv mit den LEGO-Kasten gearbeitet wurde.

- Scratch Jr. wurde nur angerissen, Scratch (normal) gar nicht: das lag aber vor allem daran, dass die
aktuelle Scratch-Version nicht Table-fahig ist, das soll aber bald der Vergangenheit angehéren.

- DLPL wird stark in der Forderschiene eingesetzt!

- Feststellung: Biber-Karten und die Hinweise zum Programmieren sind sehr gut fir ein
differenziertes Lesetraining geeignet. Es wadre sinnvoll, wenn die Biber-Karten einen
»,Schwierigkeits-Indikator” (z.B. rot, gelb, griin) hatten, da es gerade fiir den Einsatz in der
Sonderschule hilfreich ware

- Ziel: Das Projekt im Rahmen einer padagogischen Konferenz in der Schule bekannter zu machen.

VS-Puch: VD Christiane Zamazal
DLPL-Ansprechperson: Wolfgang Ramsl

- Puchist eEducation Member-Schule

- Interne Schulung aller Kolleginnen und Kollegen durch Koll. Ramsl im Rahmen einer
padagogischen Konferenz.

- BeeBots wurden von allen 2. und 3. Klassen selbststandig durchgefihrt.

- LEGO WeDo wurde von Koll. Ramsl intensiv begleitet und in allen vierten Klassen
(klassentbergreifend im Rahmen eines Projektes) durchgefihrt.

- Die LEGO-Projekte wurden von den Kindern im Zuge von Freiarbeit bzw. von Sachunterrichts-
Projektarbeit durchgefihrt, zum Teil wurden die LEGO-Vorgaben/Aufgaben herangezogen,
teilweise wurden eigenstandige Problemstellungen entwickelt, bearbeitet und als
Projektprasentation dokumentiert.

- Beim Programmieren mit Scratch wurde hauptsachlich Scratch Jr. eingesetzt.

- DieiPads wurden auch fiir weitere Lernspiele genutzt.

VS-Oberalm: VD Ingrid Hanusch
DLPL-Ansprechperson: Karin Blaikner und Katharina Wimmer

- Im Rahmen einer padagogischen Konferenz wurde das gesamte Team auf die BeeBots und die
WeDo Kéasten eingeschult.

- Im Anschluss arbeiteten ALLE Klassen mit allen Materialien.

- DerWunsch, nach mehr Materialien ist vorhanden, vor allem um intensiver und langfristiger damit
arbeiten zu kénnen.

- Hauptsachlich wurden die Materialien in den freien Arbeitsphasen eingesetzt.

- Die groRen Matten flr die BeeBots sind wichtig.

- Mehr Schulung fiir Scratch ware notwendig.

Praxisvolksschule der PH: VD Barbel Linsmaier
DLPL-Ansprechperson: Eileen Wittmann

- Praxisvolksschule ist eEducation - Expertschule

- sehrjunges Team, sehr engagiert und motiviert

- eigene Ausstattung an iPads vorhanden, daher konnten die DLPL-Agenden nahtlos in die IT-
Strategie der Schule integriert werden.
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- DLPLwurde im Rahmen einer padagogischen Konferenz an das Team multipliziert, die Materialien
wurden sowohl im Regelunterricht, als auch in freien Arbeitsphasen eingesetzt.

- Highlight: Lernwerkstatten: Projektunterricht, der einmal wdchentlich am Vormittag stattfand.
DLPL, LEGO und Scratch wurde dort fiir interessierte Kinder angeboten. Sehr groRer Zustrom, die
Praxis VS mochte daher in jedem Fall weiter im Cluster verbleiben und die Lernwerkstatten
ausbauen.
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2 Leitfaden fur Experteninterviews mit den
Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen

Anhang fur Teil B/Abschnitte 1 bis 8

2.1 Rahmenbedingungen:

Ca. 5-7 Minuten pro Thema, 30 min. gesamt
Fragen in Klammern sind vertiefend und optional

2.2 EIS - Einrichtung/Ausstattung:

e  Welche Raumlichkeiten wurden fiir das EIS herangezogen (GréRe, Mehrfachnutzung usw.)?

e Welche Infrastruktur sind im EIS vorhanden (WLAN, PCs, Beamer)?

e Welches Material wurde zusatzlich (iPads, WeDo, BeeBot oder anderes)
angeschafft/finanziert?

e Zusatzkosten fir Ersatzteile?

2.3 EIS-Verwendung:

e Welche und wie viele Veranstaltungen finden im EIS statt (Ausbildung, Fortbildung,
Workshops mit Klassen)?

e Gibt es neben DLPL eine Verleih von Material oder wird es nur vor Ort verwendet?

e Bei Extra-Verleih: Transport und Materialkontrolle?

e Bei Extra-Verleih: Reservierungssystem?

e (Wie gutist die Auslastung von Raum und Material? - Wie viele Menschen arbeiten
regelmalig mit dem Material?)

2.4 Schulungen & Cluster:

e Wie hat die Schulung der Trainerlnnen funktioniert? War der zeitliche Ablauf zielfihrend?

e  Wie viele Trainerlnnen im Land?

o Ablauf Zyklus (Verleih + Schulung) - Gab es Abweichungen zum vorgeschlagenen
Grundkonzept: 1x Schulung der LuL pro Zyklus, Material wird bei Schulung tibergeben,
Schule organisiert Transport/Kontrolle.

e Wie haben die Schulungen fir Lul funktioniert? Auch in Bezug auf das Blended-Learning-
Konzept (im Community-Moodle)

e Wurden SCHILFS/SCHULFS umgesetzt im Land?

e Haben sich durch Schulungen/BLK-Initiative Clusterstruktur/Austausch zwischen LulL im Land
gebildet?
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2.5 Vernetzung und Dokumentation (eis.eeducation.at und Community-
Moodle):

e Haben LuL sich Unterlagen von eis.eeducation.at besorgt?

e Wurde von den LuL das Community-Moodle aktiv zum Austausch online genutzt oder eher
andere Kanale?

e Gibt es eine Online-Dokumentation der EIS-Aktivitdten - Blog, eigene Homepage, Workshop-
Berichte auf Schulhomepages(!), Facebook,...? Wenn ja, bitte Link(s) zusenden lassen!

e (Eigene Homepage fur,DLPL Primarstufe“-Projekt/EIS-Studio?)

2.6 Behelfe/Materialien:

e War das Material hilfreich bei Schulungen, wurde es von den Lehrerlnnen anschliefend im
Unterricht verwendet/adaptiert/erganzt/geteilt?

e Konnte mit dem Material an den Sachunterricht angeschlossen werden? War es geeignet um
informatisches Denken in der Volksschule zu fordern?

e (Welche Schulstufe arbeitet mit welchem Material?)

e Sonstiges Feedback zum Material?

2.7 Fortsetzung:

e Welche strategischen Ziele haben sie fiir das EIS im kommenden Schuljahr?
e Was wadren lhre Anregungen zur einer Fortsetzung des ,,DLPL Primarstufe“-Projekts?
o (bzgl. derzeitige Schulen im Projekt; - verwenden es weiter? Z.B als Mentorschule fir
neue Schulen)
o (bzgl. Schulungen; ausgebaut oder ahnlich weiterlaufen?)
o (bzgl. Materialien)
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3  Fragebogendesign — Wiener Evaluation

Anhang fur Teil B/Abschnitt 12

Ich bin...
o Mannlich
o Weiblich
o Anderes Geschlecht
o Keine Angabe

Wie alt sind Sie?
o 19 und jinger
20-29
30-39
40-49
50-59
60 und alter

O O O O O

Wie viele Jahre unterrichten Sie schon?
Zahlenfeld

Nennen Sie bitte drei wichtige Motive fiir lhre Teilnahme am Projekt.
Textfeld

Wahlen Sie jene Aussage, die am ehesten fiir die Zeit vor dem DLPL-Projekt fiir Sie zutrifft.
o Ich habe vorher noch nie mit Robotern/Coding im Unterricht gearbeitet.
Ich habe zuvor Roboter/Coding einmal ausprobiert, bin dann aber nicht drangeblieben.
Ich habe zuvor selten mit Robotern/Coding im Unterricht gearbeitet.
Ich habe zuvor schon mehr als 4x Roboter/Coding im Unterricht eingesetzt.

O
O
o]
o Ich verwende Roboter/Coding regelméRig im Unterricht.
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Inwieweit treffen die folgenden Aussagen lhrer Meinung nach fiir das DLPL-Projekt zu? (Skala von
"Trifft iberhaupt nicht zu" bis "Trifft voll zu")

Trifft Gberhaupt Trifft voll zu | Kann ich  nicht
nicht zu einschatzen

Das Projekt stellt flir mich eine
gute Chance dar etwas
auszuprobieren, wofir sonst
die Rahmenbedingungen an
der Schule fehlen

Das Projekt fordert notige
Kompetenzen flr den
zukiinftigen Arbeitsmarkt

Das Projekt fordert notige

Kompetenzen fir die
Partizipation an der
Gesellschaft

Das Projekt ist ein wichtiges
Anliegen unserer Schulleitung

Haben Sie ein Team an Lehrerinnen an lhrer Schule, die am DLPL-Projekt teilnehmen? *
o ja, wir sind mehrere Lehrerlnnen im DLPL-Projekt an meiner Schule
o nein, ich bin alleine an meiner Schule in dem Projekt

Wie viele Lehrerinnen sind an lhrer Schule am Projekt beteiligt? (nur wenn Frage * mit ja
beantwortet wurde)
Zahlenfeld

Wie kam es dazu, dass mehrere Lehrerlnnen lhrer Schule an dem Projekt beteiligt sind? (nur wenn
Frage * mit ja beantwortet wurde)
Textfeld

Wie ist es dazu gekommen, dass Sie als einzige/r Lehrerln lhrer Schule an dem Projekt teilnehmen?
(nur wenn Frage * mit nein beantwortet wurde)
Textfeld

Was verstehen Sie unter informatischer Bildung?
Textfeld
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Wie wichtig sind im DLPL-Projekt an lhrer Schule die folgenden Faktoren fiir die Nutzung des
Angebots?

Uberhaupt Sehr wichtig | Kann ich nicht
nicht wichtig einschatzen

Unterstltzung durch Schulleitung

Unterstitzung im Kollegium

Austausch in der Community

Frei zugangliche Lernmaterialien

Begleitende Fortbildungsangebote

Technische Infrastruktur  und
zugehoriger Support

Finanzierung

Selbststandig Projekte umsetzen
kénnen

Zustimmung der Eltern

Sehen Sie fordernde Faktoren fiir die Nutzung der DLPL-Materialien im Unterricht? Wenn ja,
welche?
Textfeld

Sehen Sie hemmende Faktoren fiir die Nutzung der DLPL-Materialien im Unterricht? Wenn ja,
welche?
Textfeld

Was wiirden Sie sich fiir die Fortsetzung des Projekts wiinschen?
Textfeld
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4 Interviewleitfaden - Untersuchung der Wirksamkeit der
Lehrerinnenschulungen

Anhang fur Teil B/Abschnitt 9.4

1) Personlicher Zugang — Grundeinstellung zum Thema
e Wie wirden Sie sich grundsatzlich — unabhangig vom Projekt - hinsichtlich Ihrer
informatischen Kompetenzen einschatzen?
e Haben Sie sich bereits vor dem Projekt ,,Denken lernen — Probleme I6sen” bewusst mit
informatischem Denken bzw. Coding & Robotik beschaftigt? Wenn ja, in welcher Form?
e  Wie kam es zur Teilnahme am Projekt ,,Denken lernen — Probleme 16sen“?

2) Eigene Auseinandersetzung & Trainings im Projekt

e  Wie haben Sie sich auf die Arbeit mit den Materialien in lhrer Klasse vorbereitet?

e Haben Sie an einem oder mehreren bestimmten Trainings dazu teilgenommen? Wie
gestalteten sich diese Trainings?

e Wie empfanden Sie diese(s) Training(s)?

e Hat sich durch das/die Training(s) in Ihrer Einstellung zum Thema etwas verdndert? Wenn ja,
was?

e Hat sich durch das/die Training(s) in ihren Kompetenzen bezlglich informatisches Denken,
Coding und Robotik etwas verandert? Wenn ja, was?

3) Die konkrete Arbeit im Projekt

e Wie gestaltete sich die Arbeit mit den Materialien aus dem Projekt ,Denken lernen —
Problem I6sen“?

o Wie empfanden Sie die Arbeit mit den Materialien?

e Hat sich durch die Arbeit mit den Materialien in der Klasse in lhrer Einstellung zum Thema
etwas verandert? Wenn ja, was?

e Hat sich durch die Arbeit mit den Materialien in der Klasse in lhren Kompetenzen beziglich
informatisches Denken, Coding und Robotik etwas verdandert? Wenn ja, was?

4) Nachhaltigkeit des Projektes

e Jetzt nach Abschluss des Projektes in Ihrer Klasse: Halten Sie die Auseinandersetzung mit
dem Thema informatisches Denken, Coding und Robotik in der Primarstufe prinzipiell fr
sinnvoll?

o Welche der verwendeten Materialien halten Sie fiir die Erarbeitung von informatischem
Denken, Coding und Robotik fiir besonders sinnvoll, welche weniger?

e Konnen Sie sich vorstellen, das Thema Coding und Robotik noch weiter im Unterricht zu
vertiefen. Wenn ja/nein, warum?

e Was wirden Sie fir eine Neuauflage / Erweiterung des Projektes auf andere Schulen
vorschlagen?
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5  Transkripte der Leitfadeninterviews mit den
Bundeslandkoordinatorinnen und EIS-Verantwortlichen

Anhang fur Teil B/Abschnitte 1 bis 8

Die Transkripte kénnen bei der Projektleitung angefragt werden (zli@phwien.ac.at).
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