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ABSTRACT

Neue Technologien im Unterricht, Informatik als Kernkomponente schulischer Aktivi-
taten und ein anscheinend immer starker in den Vordergrund tretendes reines An-
wendertum im Bereich der EDV beschreiben die jungsten Entwicklungen im IT-
Sektor. Andererseits gibt es ein offensichtlich vorhandenes hohes Motivationspoten-
tial bei der Programmierung von Robotermodellen im Rahmen der FIRST LEGO Lea-
gue (FLL). An der Polytechnischen Schule Wildon wurde nun im Rahmen des Fach-
bereichs Elektrotechnik — Informations- und Kommunikationstechnik versucht, durch
die Kombination von Programmentwicklung in verschiedenen Programmiersprachen
(Theorie) und deren Transfer in Form programmgesteuerter Robotermodelle (Praxis)
neue Wege hin zu einem motivationsoptimierten Informatikunterricht zu gehen.

Etwa 9 — 13 Schiler/innen beschéftigten sich im Laufe eines Schuljahres mit grafi-
schen und textbasierten Programmierumgebungen, mit Grundlagen der Mechanik
hinsichtlich der Konstruktion funktionaler Roboter und mit den vielféaltigen Anforde-
rungen der FLL.

Der Projektverlauf zeigte als interessantes Detail eine merkbar gesteigerte Problem-
l6sekompetenz der Projektgruppe im Vergleich zur Leistungsfahigkeit der Gbrigen
Schuler/innen dieses Jahrgangs.

Schulstufe: 9.
Facher: Informatik, Grundlagen der Elektrotechnik, Labortbungen,
Mathematik

Kontaktperson: Dir. Johann Wallner
Kontaktadresse: Polytechnische Schule Wildon
Alte ReichsstralRe 3
8410 Wildon
pts.wildon@schule.at
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1 EINLEITUNG

Nahezu drei Jahrzehnte Unterrichtserfahrung an der Pflichtschule, permanente Ent-
wicklungsarbeit im Bereich der Polytechnischen Schule und eine fiir mich personlich
immer unbefriedigender werdende Situation im Informatikunterricht, - so kdnnte ein
Kurzresume meiner ,schulischen Karriere* lauten. Ist doch im Vergleich zu den An-
fangen der Informatik die Hauptgewichtung von einer zumindest in den Anfangen er-
forderlichen kognitiven Durchdringung und Verarbeitung der Lerninhalte hin zu immer
starker in den Vordergrund tretendem ,Anwendertum“ im Bereich der EDV immer
augenscheinlicher geworden.

Zugegeben ein Wandel, der bestandig qualitativ hochwertigere Ergebnisse in der
breiten Palette diverser Anwendersoftware hervorbringt (ECDL, professionelle Bild-
bearbeitung, Web-Design usw.), jedoch dem personlichen Entscheidungsrahmen
immer restriktivere Grenzen setzt.

Fur mich schmerzlich dabei ist der beobachtbare Riickgang von persdnlicher Kreati-
vitat, die den Schuiler/innen meiner Meinung nach den entscheidenden Vorteil beim
erfolgreichen Ubertritt in den Beruf verschafft und der Polytechnischen Schule im
Ganzen damit die Erfullung ihrer zentralen Aufgabe — Berufsorientierung, Berufs-
grundbildung und Berufsiberleitung — erst ermdglicht!

Erinnerungen an zahlreiche positive Erlebnisse bei Programmieriibungen in ver-
schiedenen Programmiersprachen wie etwa LOGO, Turbo Pascal, Delphi oder Visual
Basic, kombiniert mit dem Wissen Uber die immense Attraktivitdt des Roboter-
Programmierwettbewerbs ,FIRST LEGO League“ (FLL) fur Schuiler/innen der Se-
kundarstufe 1l lieBen in mir die Idee einer Kombination dieser beiden Bereiche immer
konkretere Formen annehmen.

Zweckgerichtete Programmentwicklung fir den Roboter-Bausatz von LEGO im
Rahmen der FLL mit Hilfe der mitgelieferten grafischen Programmierumgebung oder
auch mit Programmiersprachen wie LOGO, Java und C++ verpackt in ein Projekt im
Technischen Fachbereich Elektrotechnik, - ja so kbnnte meiner Meinung nach das
Interesse der Schuler/innen fur Inhalte der Informationsverarbeitung neue Impulse
bekommen.

Einige Gedanken noch zur Konkretisierung der Projektidee und die Arbeit konnte be-
ginnen, - von LOGO zu RoboLAB, neue — oder sollte man vielleicht besser sagen ,al-
te" — Lernmotivationen im IKT-Unterricht!
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2 AUSGANGSSITUATION

Die schulische Situation zu Beginn des Projekts gestaltete sich im Wesentlichen wie
zu Beginn jedes Schuljahres - zwei durchschnittlich besetzte Klassen (40 Schi-
ler/innen, ein Viertel davon ,Elektriker” und somit Zielgruppe der Projektidee!), das
Lehrerkollegium unverandert und damit sichergestellte Ressourcen im fachlichen Be-
reich.

Vielleicht sollte an dieser Stelle der Focus kurz auf das allgemeine Erscheinungsbild
unserer Schule gelegt werden. ,Polytechnische Schule Wildon“, das bedeutet einer-
seits eine kleine Schule im ,landlichen* Raum, meistens zwei Klassen, das Kollegium
bestehend aus insgesamt sechs Lehrer/innen und ein fur die Schulstruktur tberaus
groRes Angebot an Fachbereichen. Konnen die Schiiler/innen doch jedes Jahr aus
insgesamt sechs verschiedenen Fachbereichen im Rahmen der Berufsgrundbildung
auswahlen:

» Metall

Elektrotechnik

Informations- und Kommunikationstechnik (IKT)
Holz

YV V V V

Dienstleistung — Tourismus
» Handel und Buro

Die Schuler/innen der PTS Wildon kommen grundsatzlich aus funf Hauptschulen der
Region, von denen eine Schule den Schulversuch ,Realschule” fihrt, die tGbrigen je-
doch als ,normale” Hauptschulen gefuihrt werden. Grundlegende Berufsorientierung
erfahren alle Schiler/innen an ihren Herkunftschulen in Form der ,Berufsorientierung
— Berufsinformation* (BOBI), ein Unterrichtsprinzip welches alle Schulen in ihr Pro-
gramm eingebunden haben.

Betrachtet man die Einteilung unserer Schiler/innen in Leistungsgruppen, so sieht
man fur Mathematik und Deutsch im Wesentlichen die Zuordnung von etwa einem
Funftel zur 1. Leistungsgruppe (LG 1), je zwei FlUnftel sind in der zweiten sowie in
der dritten Leistungsgruppe (LG II, LG IllI). Im Gegenstand ,Lebende Fremdsprache*
(Englisch) tritt normalerweise eine etwas starkere ,Betonung” der 3. Leistungsgruppe
zu Tage, nahezu drei Funftel aller Schiler/innen waren an ihrer Hauptschule im Eng-
lischunterricht in LG .

Die Lehrstellenstruktur in unserer Region zeigt bei leichter Uberbetonung des Ange-
bots im Bereich der Metall- und Elektroberufe eine durchaus zufrieden stellende An-
gebotssituation in den meisten Berufsfeldern. Bei den Berufswiinschen unserer
Schiler/innen kann grundséatzlich schon seit Jahren eine etwa gleich bleibende Ver-
teilung der Berufswiinsche festgestellt werden. Etwa zwei Drittel aller Schiler/innen
lassen sich in den grof3en Bereich der Metall- und Elektroberufe einordnen, die Ubri-
gen haben ihre Wunschberufe vorwiegend im Dienstleistungs- und Tourismusbe-
reich, bisweilen sind auch Berufe im Holzsektor oder im weiten Feld der neuen Lehr-
berufe (IKT) erstrebenswerte Ziele fir die Jugendlichen.

Neben einer zufrieden stellenden Schiler/innenzahl und einem unveranderten Leh-
rerkollegium kénnen noch weitere Rahmenbedingungen als fur den Projektstart U-
beraus positiv angesehen werden.
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So ist einmal die Personalunion von Projektleiter und Schulleiter und das vorhandene
sehr gute Gesprachsklima mit der Schulsitzgemeinde ein durchaus forderlicher Fak-
tor, - Sachentscheidungen und auch finanzielle Beschlisse lassen sich in einer der-
artigen Konstellation nun einmal leichter festlegen.

Auch die fur unseren Schultyp wichtigen Berufswiinsche der Schiler/innen trugen ein
Weiteres im Hinblick auf eine Optimierung der Ausgangssituation bei — in diesem
Schuljahr war wiederum die Realisierung eines Technischen Fachbereichs ,IKT — In-

formations- und Kommunikationstechnik* méglich.
\mperatursensor
Unterscheidet zwischen
warm und kalt
A
) \i ‘\ \1

- O

Fur Schiler/innen des RCX infrarot-Auge
autonomen Fachbereichs IKT :e(?’;"‘é;‘.;izﬂjﬁ”m":“ge“
stellt das Erfassen von Mess- RO und Computer
werten  mit  verschiedenen i

Sensoren ein wesentliches
Segment ihrer Ausbildung dar.

Darauf aufbauend soll die
Bearbeitung/Verarbeitung

dieser Messwerte mit
verschiedenen Werkzeugen wie
RoboLAB, LOGO oder auch

Java, unter Windows und Linux imose der

CX Helligkeit &

und die darauf folgende ndounkenet

u erkennen

Ansteuerung von Aktoren die
Einsatzmoglichkeiten  ,neuer*
Technologien verdeutlichen. Aokt

fir LEGO-Moteren
und Leuchtsteine

' -
. - ‘\\
'\\.
Eingdnge 1, 2 und 3
Anschlussméglichkeiten

A ..der RC

Beispiele hierfur konnten die
Informationsaufnahme eines

Roboters durch s
Beriihrungsmelder (Sensoren), rickuliisund gl st o
die Verarbeitung derselben 4
durch ein Programm, sowie
schlussendlich die Reaktion
des Roboters durch
Ansteuerung eines  Motors

(Aktor) sein.

Als Anlass zur Entwicklung der Projektidee mdchte ich meinen langjahrigen Bezug
zur Informatik anfihren. Die Lehramtsprufung fur Informatik legte ich im Jahre 1986
ab und seither habe ich eine permanente Unterrichtstatigkeit vor allem in den Berei-
chen Informatik und Elektrotechnik vorzuweisen.

Modelle - riickwirts
und vorwirts

7 Leuchtstein
far Lichtsignale

Als interessierter Beobachter aller Entwicklungen im IT — Bereich war fur mich in den
letzten Jahren eine Abwendung der Schiler/innen von den eigentlichen Inhalten der
Informatik hin zu ,gedankenlosem Anwendertum“ bzw. zu Computerspielen immer
mehr augenscheinlich - eine Situation, die meiner Meinung nach den vielfaltigen
Moglichkeiten der neuen Technologien viel zu wenig entspricht.

In Erinnerung an die IT — Anfange an der Schule, sowie auch durch Erfahrungen mit
Projektgruppen im Roboter-Programmierwettbewerb ,FIRST LEGO League® in den
letzten Jahren konkretisierte sich in Laufe des vergangenen Schuljahrs immer mehr
die Idee eines neuen Zugangs zur Informatik - eines Zugangs Uber Programment-
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wicklung und Programmanwendung an konkreten Themen im Bereich ,Regeln —
Messen — Steuern®.

Die Bedeutung des gegenstandigen Projekts liegt meiner Meinung nach vor allem in
der Madglichkeit des gezielten Einsatzes von Sensoren und Aktoren und dies in Ver-
bindung mit gangigen Programmiersprachen wie LOGO, Java, C++ oder auch Robo-
LAB.

Als individuelle Schwerpunkte sind sicherlich Methoden der Messwerterfassung bzw.
Messwertverarbeitung zu nennen, die gezielte Verwendung einer Vielzahl an Pro-
grammierwerkzeugen zur konstruktiven Bearbeitung der anfallenden Themen sollte
fur die Schuler/innen eine weitere Facette zu einem interessebezogenen Zugang zur
Informatik darstellen.

Als bestarkend in dieser Hinsicht konnte ich neben eigenen langjahrigen Erfahrungen
vor allem Arbeiten und Ideen von Projektteams der Polytechnischen Schule Schwaz
(Tirol) zur Einbeziehung von praktischer Robotertechnologie in den IKT — Unterricht
erleben.
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3 ZIELE

3.1 Projektziele

Das vorliegende Projekt — im autonomen Fachbereich ,IKT* angesiedelt — soll den
Schuler/innen vor allem einen ,etwas anderen Zugang“ zu den Mdglichkeiten der In-
formationstechnik zeigen.

Besteht fur Schuiler/innen heutzutage die Informatik vor allem aus Anwendung von
Biro — Software, Internet oder gezieltem Einsatz von Prasentationsprogrammen, so
soll im Rahmen dieses Projektgeschehens der Fokus mehr auf Programmentwick-
lung in Programmiersprachen und damit auf einen ,kreativen* Umgang mit der EDV
gelegt werden, d.h. auf die folgerichtige und sinnhafte Reaktion des Systems ,Com-
puter* auf aufgenommene Messwerte bzw. Umweltbedingungen.

Da die Fachbereichsgruppen stets mit Schiler/innen verschiedener Leistungsni-
veaus besetzt sind, ergibt sich hier gleichzeitig die interessante Frage, ob Pro-
grammentwicklung in Programmiersprachen wie LOGO oder Java auch fur mathe-
matisch weniger begabte Schiiler/innen erfolgreich verlaufen kann.

Als Ausgangsthese mdchte ich fur mich festhalten, dass unabhangig von der Leis-
tungsgruppeneinstufung jede/r Schuler/in bei vorhandener Motivation die Thematik
.Messen — Regeln — Steuern® in einer fir sie/ihn personlich befriedigenden Weise er-
folgreich bewaéltigen kann. Als bestarkend hierfur halte ich die Beobachtung, dass
Schuler/innen nach erfolgreicher personlicher ldentifikation mit seinen/ihren berufli-
chen Vorstellungen einen grof3en Motivationsschub und damit verbunden einen
spurbaren Leistungszuwachs in diesen Bereichen erleben.

Informations- und Kommunikationstechnik wird an zahlreichen Polytechnischen
Schulen mittlerweile als autonomer Fachbereich angeboten, in den meisten Féllen
enthalt der entsprechende Féacherkanon Gegenstéande wie Multimedia-Design, Com-
puterunterstitztes Design, d.h. der unmittelbare Bezug zum Einsatz von Anwender-
software ist ein wesentliches Kriterium derartiger autonomer Lehrplane. Hardware-
schulung bzw. die Betonung des praktischen Aspekts im Einsatz diverser Pro-
grammiersprachen ist eher selten vertreten.

Andererseits scheint mir dies ein breites Feld mit besonders hohem Motivationspo-
tential fur Schiler/innen zu sein, technische Aspekte der Anwendbarkeit (Messen —
Regeln — Steuern, Robotertechnik, usw.) eignen sich besonders um einen guten Zu-
gang zur Thematik zu erhalten.

3.2 Personliche Ziele

Meine personlichen Entwicklungsziele sind vor allem in der Bereitstellung von moti-
vationsbetonten Zugangen zu strukturierten Problemldéseverfahren fur Schiler/innen,
egal welchen Leistungsniveaus, zu suchen. So kénnten Steuersequenzen fir ein ein-
faches programmgesteuertes autarkes Fahrzeug in Entwicklungsumgebungen wie
LOGO, RoboLAB oder Java durchaus zu strukturiertem Denken beitragen.

Als Hypothese konnte an dieser Stelle postuliert werden: Grundlegendes Verstehen
von Szenarien in Messwerterfassung bzw. Programmentwicklung ist fir jede/n Schi-
ler/in maoglich, Schiler/innen von 3. Leistungsgruppen werden wahrscheinlich ihre
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Lésungen in einfacherer Weise ausformulieren als leistungsstarkere, aber dennoch
erfolgreich arbeiten.

Ausgehend von der Uberlegung, dass personlich entwickelte Losungsstrategien ei-
nerseits ein Gefuhl von Zufriedenheit und andererseits auch einen zusétzlichen Moti-
vationsschub verursachen kénnen, ware es fur mich Uberraschend, sollte die Reali-
sierung dieses Projektvorhabens fir die Schiler/innen des IKT — Fachbereichs zu
keiner Verstarkung des personlichen Bezugs zur Thematik fihren.

In Kombination mit dem ebenfalls in diesem Fachbereich angesiedelten Arbeiten
zum Roboter — Programmierwettbewerb FIRST LEGO League (FLL) ware flr mich
ein erfolgreicher Projektablauf unter anderem auch in Form erworbener Grundfertig-
keiten der Schiler/innen in Erstellung rekursiver Programmstrukturen, Verzweigun-
gen, Schleifen oder ahnlichem in allen zur Disposition stehenden Programmierspra-
chen zu finden.
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4 UNTERSUCHUNGSFRAGEN UND ERWARTUN-
GEN

4.1 Untersuchungsfragen

Die sorgfaltige Reflexion und Suche des gedanklichen Ursprungs der Untersu-
chungsfragen zeigt mir einerseits eine starke Beeinflussung durch den Erfahrungs-
schatz meiner langjahrigen Unterrichtstétigkeit in den technischen Fachbereichen,
andererseits aber auch die grof3e Bedeutung der Ideen von Seymour Papert (MIT),

dem Entwickler der Programmiersprache LOGO.

» Kann Programmentwicklung in LOGO oder Java fur Schiler/innen als zeitge-

mafer und motivationsbesetzter Informatikunterricht empfunden werden?

» Konnen Schuiler/innen mit verschiedenen Leistungsniveaus den vielfaltigen

Anforderungen verschiedener Programmiersprachen gerecht werden?

» Fuhrt die Moglichkeit der direkten Umsetzung von Programmcode in Roboter-

steuerungen zu leichteren Erfassbarkeit von komplexen Ablaufen?

» Zeigt der Umgang mit strukturorientierten Programmiersprachen auch Auswir-

kungen auf die Problemlésekompetenz der Schiler/innen in Mathematik?

4.2 Erwartungen

» Selbstandige Programmentwicklung in Sprachen wie LOGO oder Java vermit-
teln Schuler/innen personliche Erfolge und fordern somit die Motivation im In-

formatikunterricht.

» Schuler/innen der niedrigsten Leistungsgruppe konnen komplexen Anforde-

rungen von Programmiersprachen nur bedingt gerecht werden.

» Permanente Rickmeldemdglichkeit in Form lauffahiger Steuersequenzen fur

den Roboter erleichtert das Verstehen komplexer Zusammenhange.

» Schuler/innen kénnen durch Erfahrungen mit strukturierten Arbeitstechniken

auch Vorteile in Mathematik erzielen.
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5 PROJEKTVERLAUF

Nach Konstituierung der Fachbereichsgruppen (nach der 1. Berufspraktischen Wo-
che) konnte mit der Arbeit am Projekt begonnen werden. Die erste markante Ande-
rung zur Anfangssituation war in der Gruppenzusammensetzung zu finden, - entge-
gen den ursprunglichen Meldungen zeigte sich die Gruppe nunmehr ohne Méadchen,
d.h. alle Schilerinnen im Technischen Fachbereich hatten der Elektrotechnik abge-
schworen und waren nunmehr im Fachbereich Metall zu finden. Andererseits konnte
die Gruppengréf3e mit neun Schulern als ideale Voraussetzungen fir die kommen-
den Arbeiten gesehen werden.

Wie in den Jahren zuvor wurde auch dieses Mal als Einstieg in die Thematik die
Teilnahme am Osterreichweiten Roboter — Programmierwettbewerb ,FIRST LEGO
League” (FLL) herangezogen. (Hauptschule als auch Polytechnische Schule sind be-
reits mehrere Jahre immer wieder bei der ,Osterreich-Challenge* vertreten!)

Im technischen Fachbereich der Schule wurde ein Projektteam erstellt, welches unter
Fuhrung von Schiilern des IKT - Bereichs innerhalb von neun Wochen die Thematik
des heurigen Wettbewerbs in den Bereichen Roboterprogrammierung, Prasentation
und Wissenschatftlicher Arbeit bearbeiten sollte.

Kennzeichen dieses Wettbewerbs sind unter anderem die Bearbeitung einer thema-
tischen Vorgabe unter Zeitdruck, die Konstruktion eines funktionalen Robotermodells
inklusive der Erstellung adaquater Computerprogramme zur Losung verschiedener
Aufgaben, sowie die Bearbeitung eines ,wissenschaftlichen* Themas in Form einer
Prasentation.

Konnte die Arbeit in vergangenen Jahren in einer Art ,Wettbewerb* mit dem ebenfalls
teiinehmenden Team der Hauptschule erledigt werden, so war das Projektteam die-
ses Mal unerwarteten Erschwernissen gegenubergestellt. Als ndmlich der Coach der
Hauptschule infolge einer langwierigen Handverletzung ausfiel, musste zuerst das
HS-Team durch die PTS mitbetreut werden, was jedoch auf Grund des enormen zeit-
lichen Aufwandes nicht zu bewerkstelligen war und letztendlich zu einem gemeinsa-
men Team von HS und PTS bei der Osterreich-Challenge fiihrte.

Trotz aller Widrigkeiten bot die FLL 2006 fir alle Schiler/innen einen ,Pool“ an Moti-
vation, - neben der in diversen Unterrichtsgegenstanden ausgefuhrten Arbeiten wur-
den noch mehr als 50 Stunden Freizeit an Samstagen bzw. Sonntagen in das Gelin-
gen des Projekts investiert!

Beim Wettbewerb (25. November 2006) konnte die Schule sodann mit einem 7. Ge-
samtrang unter 19 teilnehmenden Schulen wiederum einen beachtlichen Erfolg ver-
buchen.

Von Bedeutung fiir das Gelingen eines derartigen Projektes scheint vor allem die
Mdoglichkeit zu sein, je nach Bedarf eine groRere Zahl von Unterrichtseinheiten the-
menbezogen zusammen zu fassen. Erleichtert wird dies unter anderem durch die
Tatsache, dass ich als verantwortlicher Lehrer im Elektrotechnik — Bereich neben der
Informatik auch die Elektrotechnik — Werkstatte, das Hardware — Labor, sowie den
Gegenstand ,Grundlagen der Elektrotechnik® unterrichte. Alles in allem 14 Wochen-
stunden mit Schilern des Fachbereichs Elektrotechnik — IKT!
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Wurde in den ersten Wochen in Folge der FLL 2006 vorwiegend mit der Program-
miersprache ,RoboLAB* gearbeitet, so erfolgte nach Abschluss des Bewerbs ein
vorsichtiger Uberstieg hin zur Programmiersprache LOGO.

Gleichzeitig konnte im Hardware — Bereich durch die anstehende Neuausstattung
des Informatikraumes mit modernsten Computern ein starker personlicher Bezug zur
Computertechnik geschaffen werden. Im Zuge eines Projekts wurden 16 Gerate von
der IKT — Gruppe selbst gebaut und anschlielend mit dem Betriebssystem LINUX
konfiguriert.

Die Entscheidung fir LINUX war finanzieller Natur bedingt, denn wegen fiur die
Hardware anfallen Kosten von ca. 11.000 € konnten nétige Lizenzen fur Windows
Vista oder Office 2007 kaum angeschafft werden.

Als Nebeneffekt dieser Mallnahme stellte sich nun nattrlich die Notwendigkeit per-
manenter Adaptierungen von Software bzw. Hardware (Sensoren) auf das neue Sys-
tem ein - ein Umstand der Schiler/innen und Lehrer/innen bislang ziemlich fordert.

Kann man bis auf die Tatsache des gednderten Betriebssystems von einem ,norma-
len* Projektverlauf sprechen, so wurden nun einige Unterrichtseinheiten mit externen
Fachleuten erforderlich. Um die Plattformunabhangigkeit des verwendeten Systems
von LEGO zu unterstreichen, war der Einsatz von Programmiersprachen wie Java
oder C++ geplant. Hierbei musste in Einfihrungssequenzen in die jeweilige Pro-
grammiersprache die Unterstitzung von Fachleuten (Dipl.-ing. Andreas Gabriel,
Manfred Wallner usw.) gesucht werden.

Der finanzielle Rahmen zur Bedeckung der anfallenden Kosten war gegeben, da bis-
lang im Rahmen des Projekts neben diversen Sensoren und Software — Lizenzen
noch keine besonderen Unkosten anfielen.

Im Public Relations — Bereich wird das Projektgeschehen in diversen lokalen Print-
medien begleitet, Berichten zur FLL 2006, sowie dem Hardware — Projekt (Compu-
terbau) folgte im 2. Halbjahr eine offentliche Projektprasentation im Kultursaal der
Marktgemeinde Wildon .

Das zweite Unterrichtshalbjahr brachte nach praktischer Arbeit in Roboter-
Entwicklung, nach einer grundlegenden Einfiihrung in Aufbau und Funktionsweise
diverser Sensoren sowie nach den Basiseinheiten in den Programmiersprachen Ro-
boLAB und LOGO vor allem die Begegnung mit ,modernen“ Programmiersprachen
(Java, C++), im praktischen IT-Unterricht.

Wie sehr solche Inhalte Schiler/innen in den Bann zu ziehen vermdgen, lasst sich
leicht an der Tatsache erkennen, dass ,Crash-Kurs“ und ,Programmieriibungen® in
Java fiur jeden Schiler auch in der unterrichtsfreien Zeit erstrebenswert und damit
problemlos moglich waren!

Manfred Wallner, SCJP (Sun Certified Java Programmer), schon wahrend der FLL —
Phase als externer Berater und Mentor des Schulteams im Einsatz, hatte hierbei die
schwierige Aufgabe zu bewaltigen, die Schiler an Hand einiger ausgewahlter Aufga-
benstellungen aus der FIRST LEGO League an die Grundstrukturen der Programm-
entwicklung in Java heranzufiihren. Wegen zu geringer Zeitressourcen im Regelun-
terricht wurde es notwendig, den gesamten an externe Experten ausgelagerten Pro-
jektbereich — Einfuhrungskurs in Java (Crash-Kurs) und daran anschlieRende Pro-
grammieribungen an Nachmittagen und damit in der eigentlichen ,Freizeit* der
Schuler durchzufihren.
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Besondere Faszination entstand bei allen Beteiligten, sobald sie die offensichtlichen
Vorziige von Java gegenuber den anderen Programmiersprachen erkannten. Als
Beispiel méchte ich an dieser Stelle nur die wesentlich groRere Genauigkeit und da-
mit verbunden natirlich auch héhere Leistungsfahigkeit samtlicher verwendeter Sen-
soren in Kombination mit Java-Programmen nennen!

Kurze Einfihrungssequenzen in C++ verliefen hingegen wenig erfolgreich, kaum je-
mand in der Projektgruppe wusste nach ersten Ubungen tber wirkliche Erfolgserleb-
nisse im Umgang mit C++ zu berichten. Hierbei zeigte sich vor allem in der Komple-
xitat der Syntax ein nur schwer zu Uberwindendes Hindernis.

Zeitraum

Inhalte / Tatigkeiten

September 2006

Orientierungsphase, Konstituierung der Fach-
bereichsgruppen

Basisinformation — FLL 2006

Oktober 2006

FLL 2006

Arbeit am Projektwettbewerb

Entwurf und Bau funktioneller Roboter
Programmentwicklung mit RoboLAB

November 2006

Programmentwicklung mit RoboLAB (siehe
Anhang Abb. 1: Programmsequenz in Robo-
LAB)

FLL 2006

Osterreich Challenge (Siehe Anhang Abb. 6:
FIRST LEGO League 2007 — Konzentrierte
Teamarbeit bei der Osterreich — Challenge)

Dezember 2006

Inbetriebnahme der neuen EDV-Anlage
Einschulung in Linux

Grundkurs in LOGO (siehe Anhang Abb. 2:
LOGO - Programmiersprache der ersten
Stunde.)

Janner 2007

Programmierpraktika in LOGO und RoboLAB

Februar 2007

Konstruktion verschiedener Robotermodelle

Méarz - Mai 2007

Crash — Kurs, Einfuhrung in Java (siehe An-
hang Abb. 3: ,Crash-Kurs* in Java mit Manfred
Wallner und Abb. 5: Einstiegstibung in Java)

Programmiertibungen (siehe Anhang Abb. 4:
Programmiertibungen in Java)

Juni 2007

RoboLAB — LOGO
Java

Kurzeinfuhrung in C++
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6 REFLEXION UND AUSBLICK

Die erfolgreiche Teilnahme des Projektteams am Roboter-Programmierwettbewerb
FLL 2006 kann bereits als erster Schritt in Hinblick auf die Gesamtreflexion des Vor-
habens verstanden werden. Auch soll die Umsetzung konkret erzielter Ergebnisse im
Rahmen der FLL 2006 mit anderen Programmierwerkzeugen (LOGO, Java, eventu-
ell auch C++) auf Realisierbarkeit Uberprift werden.

War zu Beginn des Projektes dieser gesamte Fragenkomplex fir mich mit dem Beg-
riff ,Neugierde* zu umschreiben, so kann ich nunmehr nach ersten positiven Erfah-
rungen im Laufe dieses Schuljahres durchaus konkreter werden. Derzeit habe ich
den Eindruck, dass Schuler/innen verschiedenen Leistungsniveaus in den bislang
verwendeten Sprachen (LOGO, RoboLAB, Java) wirklich erfolgreiche Problemltse-
strategien entwickeln und daraus auch zuséatzliche Motivation erzielen kdnnen.

Zu meiner ersten Untersuchungsfrage ob Programmentwicklung in LOGO oder auch
Java fur Schuiler/innen motivationsférdernd und damit auch von Bedeutung fir einen
zeitgemalRen Informatikunterricht sein kann, lasst sich meiner Meinung nach eigent-
lich nur ein ziemlich eindeutiges ,Ja“ zuordnen. Vor allem die Erwartung der mégli-
chen personlichen ,kleinen* Erfolge fir jede/n Schiler/in wurde im Verlaufe des Pro-
jektes ziemlich offensichtlich bestatigt. Daraus entstehende Motivationsgewinne zeig-
ten sich unter anderem in der Tatsache, dass die Projektteilnehmer einerseits zahl-
reiche Stunden personlicher Freizeit in dieses Unterrichtsvorhaben investierten, an-
dererseits war auch das Bestreben bereits fertig gestellte Programmstrukturen immer
mehr zu Uberarbeiten und damit zu ,vervollkommnen* vor allem im Bereich grafischer
Programmierumgebungen (LOGO, RoboLAB) klar erkennbar.

Fur Schuiler die in Mathematik die 3. Leistungsgruppe besuchen, zeigte sich im Pro-
jektverlauf, dass komplexere Anforderungen zwar mittels grafisch dominierter Pro-
grammierumgebungen in gewisser Hinsicht losbar, in Sprachen wie Java jedoch
nicht erfolgsversprechend abzuhandeln waren. In RoboLAB oder LOGO erwiesen
sich die Losungen dieser Schilergruppe den Ergebnissen der héher eingestuften
Schiler jedoch als durchaus ebenburtig! Hierbei dirfte vor allem der starke Bezug
der Programmentwicklung in Hinblick auf praktische, unmittelbare Ubertragbarkeit
auf Robotersteuerungen einen sehr positiven Beitrag austben, hatten die einzelnen
Arbeitsgruppen doch jederzeit Gelegenheit alle auch noch so kleinen Programmse-
guenzen sofort mittels Roboter permanent zu kontrollieren. Grafische Programmier-
umgebungen scheinen hierbei allen Schiler/innen leichtere Zugange zu komplexen
Strukturen wie etwa der Programmierung von Schleifen, rekursiven Aufrufen und
dergleichen zu ermdglichen.

Wie weit der vermehrte Umgang mit strukturorientierten Programmiersprachen auch
positive Auswirkung auf die Problemlésekompetenz in Mathematik hatte, lasst sich
meiner Meinung nach schwer sagen, - Schuler der 1. Leistungsgruppe zeigten im
Laufe des Schuljahres sicherlich eine gréfl3ere Problemldsekompetenz, in den Ubri-
gen Leistungsgruppen ist wahrscheinlich durch den Kontakt mit verschiedenen Pro-
grammierumgebungen keine signifikante Steigerung der Kompetenz bezogen auf
den Unterrichtsgegenstand Mathematik feststellbar.

Sehr wohl ist im Vergleich der Gesamtleistung der Projektgruppe zu Fachbereichs-
gruppe in vergangenen Schuljahren eine insgesamt hohere Motivation und bessere
Arbeitshaltung bei diversen Unterrichtsprojekten und Wettbewerben erkennbar, so
gelang es beispielsweise der Projektgruppe die sich in gleicher Zusammensetzung
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auch an diversen Wettbewerben beteiligte unter anderem in diesem Schuljahr einen
Sonderpreis beim 9. Osterreichweiten Chemiewettbewerb des VCO (Vereins der
Chemielehrer Osterreichs) zu erringen und der Sieg im diesjahrigen Landeswettbe-
werb fur Elektrotechnik ging mit Matthias Planinsec auch an einen Schiler der Poly-
technischen Schule Wildon.

Hinsichtlich der Relevanz der Projektergebnisse auf zukinftige Unterrichtsvorhaben
im IT-Bereich an der Polytechnischen Schule ware fir mich festzuhalten:

» Der Umgang mit Programmgesteuerten Roboter-Modellen bringt fir Schu-
ler/innen technischer Fachbereiche, hier wahrscheinlich vor allem flr die E-
lektrotechniker bzw. Informations- und Kommunikationstechniker zuséatzliche
Motivation.

» Programmiersprachen und die zielgerichtete Anwendung derselben zur LO6-
sung vorgegebener Arbeitsauftrage kénnen dem Informatikunterricht erhdhtes
Motivationspotential verleihen!

» Schiler/innen niedriger Leistungsgruppen konnen durch grafische Program-
mierumgebungen bessere Leistungen erzielen.

» Textbasierte Programmiersprachen wie Java sind im Informatikunterricht
durchaus einsetzbar, sollten jedoch vorwiegend Schiler/innen des héchsten
Leistungsniveaus vorbehalten bleiben.

Unmittelbare Konsequenz meiner im Laufe dieses Schuljahres nun doch sehr inten-
siven und vielseitigen Auseinandersetzung mit diversen Mdglichkeiten des Einsatzes
von Programmiersprachen im Unterrichtsalltag einer Polytechnischen Schule wird die
ins Auge gefasste teilweise Umgestaltung bzw. Adaptierung des Lehrplanes im Au-
tonomen Fachbereich ,Informations- und Kommunikationstechnik* sein, welcher
ausgehend von Erfahrungen der FLL vor allem in den Gegenstanden Laboratoriums-
Ubungen und Grundlagen der Elektrotechnik mit Inhalten wie Konstruktion funktiona-
ler Roboter, Programmentwicklung und Programmieriibungen erweitert werden soll.

Als Programmierumgebung werden vor allem grafisch basierte Systeme Verwendung
finden, interessierten Schuler/innen sollte jedoch auch fallweise Gelegenheit zur Ar-
beit mit Java gegeben werden.

C++ durfte auf Grund seiner Struktur und komplexen Syntax fur Schuiler einer 9.
Schulstufe als nutzbare Programmierumgebung kaum sinnvolle Anwendung finden,
eher schon die von Dave Baum entworfene und etwas entscharfte Programmierum-
gebung ,Not quite C* (NQC).
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Abb. 1: Programmsequenz in RoboLAB
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Abb. 2: LOGO - Programmiersprache der ersten Stunde, fur Schiler/innen auf
Grund klarer logischer Strukturen relativ leicht zu erlernen.
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Abb. 4: Programmieribungen in Java
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Datei Bearbeiten Ansicht  Einfiigen Format 7

Ded & #

B

|pu.blic class CErstesBeispiel |
public static void main(3tring[] args
int ersteiZahl;
int zweiteiZahl:
int ergebnis;

ersteZahl = 5754;
zweiteZahl = 395;

System.out.printlni(™ 1. Zahl =
System.out.printlni(™ Z. Zahl =

System.out.println(™ 8754 - 393

[

ergebnis = ersteiahl - zweiteZahl;

" + ersteZahl):
" + zweiteZahl):

= " + ergehnis):

JOrlicken Sie F1, um die Hife aufzurufen.

Abb. 5: Einstiegstbung in Java

Abb. 6: FIRST LEGO League
2007 — Konzentrierte Team-
arbeit bei der Osterreich -
Challenge
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