Merkmale eines motivierenden, kreativen Informatikunterrichts

Es soll Ziel dieses Beitrags sein, Merkmale eines motivierenden und Kreativitit
fordernden Informatikunterrichts herauszustellen und somit Kriterien zu
erhalten, nach denen Unterrichtsideen lernforderlich gestaltet werden konnen.
Kreativitat wurde als Forschungsbereich innerhalb der Didaktik der Informatik
erst vor wenigen Jahren aufgegriffen. Aus Romeikes Dissertation gehen wichtige
Erkenntnisse hervor, die eindeutig dafiir pladieren, Kreativitit im
Informatikunterricht zu fordern und auf diesem Gebiet tiefergehend zu forschen.
(vgl. Romeike, 2008) Demnach wirke sich Kreativitat unter anderem positiv auf
Schiilerleistungen aus:

,Die Evaluation der Unterrichtssequenz zeigte erhohte Motivation, Interesse,

Leistungen und ein verbessertes Informatikbild der Schiiler nach der

kreativen Unterrichtssequenz im Pre-Post-Vergleich sowie im Vergleich mit
dem Kontrollkurs.” (Romeike 2011, 373)

Zudem konne kreatives arbeiten Menschen begeistern und an Aufgaben
ofesseln“. (Romeike, 2008, S. 82) Intrinsische Motivation wird als eine der
Grundvoraussetzungen fiir kreatives Handeln angesehen. (Romeike, 2008, S. 13)
Genau das beschreibt das Ziel eines jeden Unterrichts: es ist die Aufgabe der
Lehrkraft, seine Schiiler fiir Themen zu begeistern, um ihnen durch intrinsische
Motivation erfolgreiches Lernen zu erméglichen. Stangl (2012) schreibt dazu:
,Die Auspragung der Lernmotivation eines Lernenden ist abhangig von der
wechselnden  Beziehung  zwischen den  Personlichkeitsmerkmalen

(Fahigkeiten, Motivationsauspragung) des Lernenden und den Anreizen der
Situation selbst, die durch den Lehrenden beeinfluft [sic] werden kénnen.”

Bedeutsam ist hierbei also auch die Rolle der Lehrperson: sie soll eine Situation
schaffen, die den Lernenden Anreize gibt, sich mit dem Unterrichtsstoff zu
befassen.

Die Ergebnisse aus Romeikes Dissertation zum Thema ,Kreativitit im
Informatikunterricht” werden in diesem Kapitel kurz zusammengefasst und mit
den Erkenntnissen von Ryan und Deci zur Selbstbestimmungstheorie in der
Motivation und Stangl zur Lernmotivation, sowie mit der Lerntheorie von
Papert, dem Konstruktionismus, verkniipft. Die Lerntheorie soll zuerst erldautert
werden, da sie fiir alle weiteren Gedanken grundlegend ist.

1 Konstruktionismus

Die pddagogische Idee in der Lerntheorie des Konstruktionismus, die von
Seymour Papert verfolgt wird, ist grundlegend fiir den Einsatz von Mikrowelten
im Informatikunterricht und kann dariiber hinaus insbesondere auf interaktive
Installationen im Informatikunterricht angewandt werden. Sie besagt in
Anlehnung an den Konstruktivismus, dass Lernen die Bildung von aufeinander



aufbauenden Wissensstrukturen bedeutet, bzw. dass das aktuelle Wissen einer
Person eine Konstruktion aus ihrem personlichen Vorwissen und neuen
Eindriicken der realen Umgebung ist. In Abgrenzung zum Konstruktivismus
gehen Papert & Harel (1991) davon aus, dass Lernen genau dann am effektivsten
vonstattengeht, wenn der Lerner bewusst damit beschaftigt ist, ein 6ffentlich
wahrnehmbares Gebilde zu konstruieren, sei es eine Sandburg am Strand oder
eine Theorie des Universums. (S. 1). Resnick (1996) fiigt hinzu: ,What’s
important is that they are actively engaged in creating something that is
meaningful to themselves or to others around them”. (S. 281) Von besonderer
Bedeutung im Lernprozess ist laut Papert & Harel (1991) die zur Verfiigung
stehende Zeit, denn diese wird vielseitig genutzt: zum Denken, Traumen, Ahnen,
Verwerfen oder Beibehalten, Unterhalten, Austauschen und vielem mehr. Je
mehr Zeit zur Verfligung steht, desto ndaher kann sich Wissenschaft in der Schule
an tatsachliches Forschen in der realen Wissenschaft annahern. (vgl. S. 5) Fiir
den Unterricht impliziert diese Lerntheorie, dass es gerade bei abstrakten
Themen wichtig ist, Probleme aus dem Interessenbereich der Schiiler zu wahlen.
Ebenso scheint es von elementarer Bedeutung zu sein, den Schiilern
verschiedene Denkweisen zu ermoéglichen und auch andere als die eigene
Denkweise zuzulassen.

Papert (1980) kontrastiert Konstruktionismus mit Instruktionismus. Seiner
Ansicht nach ist instruktionistisches Lernen nichts anderes, als Erklarungen
zuzuhoren, wahrend konstruktionistisches Lernen bedeutet, dass Wissen aus
eigener Initiative und auf Grund eines personlich relevanten Zwecks erlangt
wird. (vgl. S. 20f.) Diese Sichtweise impliziert, dass konstruktionistisches Lernen
nur dann moglich ist, wenn der Lernende intrinsisch motiviert ist. Auferdem
lassen sich daraus die Merkmale der Lehrerrolle ableiten, wie sie von
Baumgartner & Payr (1997) beschrieben wurde:
,Der Lehrer nimmt die Rolle eines , Coaches” oder Moderators ein und verliert
damit auch viel von seiner scheinbaren Unfehlbarkeit. So wie z.B. ein
Spielertrainer im Fufdball auch oft danebenschiefdt, ja nicht einmal der beste
Spieler seiner Mannschaft sein muf3, so wird auch die Lehrkraft einer Kritik
der praktischen Situation ausgesetzt. Ihre lehrende Funktion nimmt sie
einerseits aufgrund ihrer groflen Erfahrung wahr, andererseits aber durch
ihre Fahigkeit, andere beim Bewadltigen von komplexen Situationen
unterstiitzen zu kénnen.” (S. 6)

2 Motivation

Aus der konstruktionistischen Denkweise lasst sich ableiten, dass intrinsische
Motivation eine Grundvoraussetzung fiir nachhaltiges Lernen ist. Wer intrinsisch
motiviert ist, der beschiftigt sich mit einer Thematik aus eigenem Interesse, weil
die Losung des Problems einen fiir den Motivierten personlich relevanten Zweck



erfillt. Im Informatikunterricht - so wie vermutlich in allen MINT-Fachern?® -
fehlt einigen Schiilern diese Art der Motivation, da ihnen der aktuelle Lehrstoff
zu diesem Zeitpunkt realititsfern und bedeutungslos erscheint und einen
niedrigen Stellenwert besitzt. (vgl. Knobelsdorf, 2011, 131) Daher sollten in der
Schule Situationen geschaffen werden, die den Bezug zu den Interessen der
Schiiler auch im Unterricht herstellen und ihnen somit die Moglichkeit geben, die
Relevanz der jeweils aktuellen Problematik zu erkennen. Ryan und Deci (2000)
fiihren aus, dass Wahlmoglichkeiten und die Moglichkeit zur Selbststeuerung des
Lernens intrinsische Motivation verstirken, da sie eine grofiere
Lernerautonomie erfordern. (S. 59) Fiir die Schule bedeutet dies, dass Lehrkrafte
den Schiilern moglichst viele Freirdume zugestehen sollten, um sie nicht einem
standigen Gefiihl der Kontrolle auszusetzen. Es ware jedoch vermessen zu
vermuten, es sei moglich ein Projekt oder einen Kursplan zu entwerfen, der alle
Schiiler gleichermafden zu intrinsischer Motivation veranlasst, zumal die
Umgebung der Schule es nicht hergibt, entsprechende Rahmenbedingungen zu
schaffen. Ryan & Deci (2000) haben aus verschiedenen Feldstudien und
Experimenten? zusammengetragen, dass nahezu jede greifbare Belohnung, aber
ebenso Bedrohung (wie beispielsweise schlechte Noten), Abgabetermine,
Anweisungen oder Wettbewerbsdruck, dazu fiihren, dass intrinsische Motivation
unterdriickt wird. Intrinsische Motivation kann zudem nur dann auftreten, wenn
eine Aktivitit die Schiiler an sich intrinsisch interessiert. Dennoch kann
vorhandene intrinsische Motivation durch geschicktes Handeln der Lehrkraft
beibehalten und moglicherweise verstarkt werden. Ryan & Deci (2000) sprechen
in diesem Zusammenhang vom ,Internal Perceived Locus Of Causality“ (IPLOC).
Dies bedeutet, dass die Lerner sich ihrer Selbstbestimmung bewusst sind und
somit den Grund fiir den Erfolg oder auch das Scheitern ihres Handelns sich
selbst zuschreiben. So konnen Lob, Kommunikation und Feedback derart
gestaltet werden, dass sie bei den Schiilern zu einem Gefiihl der Kompetenz
fihren. (vgl. S. 58f.) Daraus lasst sich schlussfolgern, dass Herausforderungen fiir
die Schiiler optimal gestaltet sein sollten, also weder von zu geringem Anspruch,
noch zu anspruchsvoll. Feedback sollte Kompetenzen unterstreichen und
Bewertungen in keinem Fall erniedrigend sein. Weiterhin sollten Lehrkrafte bei
den Schiillern ein Gefithl der Lernerautonomie etablieren, beziehungsweise
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starken. Dies kann beispielsweise geschehen, indem den Schiilern ermdéglicht
wird, Lerninhalte mitzugestalten, indem ansprechende und originelle
Arbeitsmaterialien bereitgestellt werden und dadurch dass die Lernenden aktiv
in den Unterricht einbezogen werden.

3 Kreativitat

Eine weitere Moglichkeit, intrinsische Motivation von Schiilern beizubehalten, ist
laut Romeike (2011), kreatives Arbeiten in der Schule zu ermdéglichen. (vgl. S.
373) Im Sinne einer ,Creative Society” hangt Erfolg im Berufsleben - gerade in
der Informatik - auch von der Kreativitit des Einzelnen ab, weswegen es die
Aufgabe der Schule sein sollte, kreative Denker hervorzubringen. (vgl. Resnick
2007, 18, Romeike 2008, 1) Die Wissenschaft ist sich weitgehend einig, dass
Motivation eine der Grundvoraussetzungen von Kreativitat ist3. Somit bedingen
sich Motivation und Kreativitdt gegenseitig. Romeike (2008) zeigt, dass sich
gerade der Informatikunterricht anbietet, Kreativitit zu fordern, da
beispielsweise in Modellierungstatigkeiten Kreativitit immanent sei. (S. 1) Er
definiert eine Leistung im schulischen Kontext als kreativ,

,wenn sie durch eine oder mehrere der folgenden Bedingungen

charakterisiert ist:

* Die Leistung ist fiir das Individuum neu und niitzlich bzw. sinnhaft.

* Die Leistung geht iiber bekannte Verfahren und Ideen hinaus, z. B. durch
Erweiterung, Kombination, Variation oder Spezialisierung bekannten
Wissens und bekannter Verfahren.

* Die Leistung basiert auf hoher Motivation, Ausdauer und
Arbeitsintensitat.

* Das urspriingliche Problem war unklar definiert bzw. wurde durch die
Person im Fokus selbst gestellt/aufgeworfen. Die Prazisierung der
Aufgabe ist damit Teil des Prozesses.” (Romeike, 2008, S. 16)

Im Umkehrschluss lassen sich daraus folgende notwendige Voraussetzungen fiir
einen kreativitatsfordernden Unterricht ablesen: Eine zu l6sende Aufgabe muss
fiir den Lernenden relevant und von Nutzen sein, ihr Sinn muss sich dem Lerner
erschlieffen. Der Unterricht erlaubt den Schiilern zu experimentieren, gibt
Losungswege nicht konkret vor und motiviert die Schiiler, sich mit Ausdauer
intensiv mit einer Aufgabe auseinanderzusetzen. Auch Probleme werden nicht
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konkret vorgegeben, das Finden des eigentlichen Problems ist Teil des
Problemldseprozesses.

Zusatzlich  erlauterten  Apiola, Lattu & Pasanen (2010), dass
kreativitatsforderliche Lernumgebungen Risikobereitschaft und selbstinitiierte
Projekte der Schiiler unterstiitzen miissen, Hilfe und Zeit fiir die Entwicklung
von Ideen und individuellem Arbeitsaufwand anbieten und kreativitatsfordernde
Methoden des Problemlésens anbieten, wie beispielsweise Mindmapping und
Brainstorming. (S. 200)

4 Zusammenfassung: Motivierender, kreativitatsfordernder
Informatikunterricht

Fasst man zusammen, welche Voraussetzungen jeweils gegeben sein miissen, um
motivierenden, kreativen Unterricht auf Grundlage des Konstruktionismus zu
gestalten, so ergibt sich ein recht umfangreicher Kriterienkatalog. Die
Anforderungen, die sich daraus fiir den Informatikunterricht ergeben, lassen sich
wie folgt auflisten:

Um nach der konstruktionistischen Lerntheorie die besten Voraussetzungen fiir
die Lernenden zu schaffen, sollen im Unterricht greifbare, bedeutsame Objekte
der realen Welt geschaffen werden. Den Schiilern soll geniligend Zeit zur
Verfiigung stehen, damit sie ausgiebig denken, Ideen entwickeln, sich
austauschen, Ideen moglicherweise verwerfen und neu entwickeln kdénnen, etc.
Es soll neues Wissen mit bereits Bekanntem verkniipft werden kdénnen, was
gewisse fachliche oder auch fachfremde Grundlagen voraussetzt. Die Schiiler
sollen im Unterricht mit der Umgebung interagieren und spontan neue Probleme
finden und l6sen konnen. Die Interessenbereiche der Schiiler sollen einbezogen
werden, so dass der aktuelle Unterrichtsstoff fiir die Lernenden relevant ist.
Dariiber hinaus muss den Schiilern zu jeder Zeit der Sinn und Zweck des
aktuellen Themas bewusst sein. Die Schiiler sollen zu kreativen Handlungen
bewogen werden. Auch hierfiir ist erforderlich, dass ihnen Relevanz, Nutzen und
Sinn einer Aufgabe immer bewusst ist. Damit die Schiiler ihre Kreativitit
entfalten konnen, diirfen sie so wenig wie moéglich Vorgaben bekommen. Das
bedeutet, dass im Idealfall keine Losungswege vorgegeben werden und
experimentelles Vorgehen bestirkt wird. Die Risikobereitschaft der Schiiler,
auch Fehlversuche in Kauf zu nehmen, sollte explizit unterstiitzt werden. Auch
die Probleme selbst sollten nicht konkret benannt, sondern hdéchstens grob
umrissen werden, denn die Problemfindung ist in kreativen Prozessen Teil des
Problemlosens. Sollten die Schiiler Hilfe suchen, so darf sie ihnen nicht
verweigert, sondern sollte im erforderlichen Umfang gewahrt werden. Jeder
Schiiler soll nach Méglichkeit geniligend Zeit bekommen, um Ideen zu entwickeln
und mit seinem individuellen Arbeitsaufwand zurecht zu kommen. Die Lehrkraft
hat die Aufgabe, kreative Problemlosemethoden wie Brainstorming oder



Mindmapping anzuregen. Eigeninitiative von Schiilern sollte unterstiitzt werden.
Die wohl wichtigste Voraussetzung zur Kreativitit ist, dass die Schiiler
intrinsisch motiviert sind. Um auch hierfiir die besten Voraussetzungen zu
schaffen ist es wichtig, Freirdume zuzulassen. Es ist von grofser Bedeutung, dass
die Schiiller keine vordefinierten = Aufgaben bekommen, sondern
Wahlmoglichkeiten haben und zum selbstgesteuerten Lernen animiert werden.
Sie sollten weder eine Belohnung erwarten, noch einem Leistungsdruck in Form
von Abgabeterminen, drohenden Noten, oder dhnlichem ausgesetzt sein. Das
Klima in der Lerngruppe sollte angenehm sein, die Schiiler sollen das Gefiihl
vermittelt bekommen, auf ihrem Gebiet kompetent zu sein. Hierfliir miissen
zundchst fachliche Grundlagen geschaffen werden. Lob und konstruktives
Feedback sollen dazu dienen, diesen Eindruck bei den Lernenden zu bestidrken.
Erniedrigendes Feedback ist hingegen in einer motivationsférdernden
Lernumgebung ein absolutes Tabu. Aufgaben miissen auf die Fahigkeiten der
Schiiler angepasst ausgearbeitet werden und die Lernerautonomie der Einzelnen
soll geachtet und unterstiitzt werden. Schiiler sollen selbstbestimmt lernen und
Erfolge wie Misserfolge als IPLOC attribuieren. Die iiblichen Abldufe in der
Schule widersprechen diesen Kriterien haufig. So finden beispielsweise
Projektarbeitsphasen, in denen den Schiilern viel Zeit fiir die Bearbeitung
einzelner Themen zur Verfiigung steht, nur selten statt. Es ware daher
winschenswert, solche Phasen viel starker in den Schulalltag einzubinden, um
somit die Lernumgebung Schule so zu gestalten, dass sie sich in allen Bereichen
an die Idealvorstellung annadhert. Abbildung 1 zeigt, wie die einzelnen Merkmale
von intrinsischer Motivation, Kreativitat und Konstruktionismus
zusammenspielen und als Einheit die grundlegenden Merkmale erfolgreichen
Lernens bilden und stellt die lerntheoretische Grundlage fiir diese Arbeit dar.

Abbildung 1: Merkmale erfolgreichen Lernens
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Konstruktionismus Bt Kreativitat
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Keine Belohnung, kein Druck (Abgabetermine,
Noten, Anweisungen, Wettbewerbsdruck) Keine Lésungswege vorgeben,
experimentelles Vorgehen ist
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Angenehme Beziehungen schaffen
3 3 Problem finden als Teil des
Greifbare, bedeutsame Objekte Lernerautonomie achten und unterstitzen Problemldseprozesses
B e Welt schaifon (IPLOC) - selbstbestimmtes Lernen
3 Risikobereitschaft unterstitzen
Interaktion mit der Umgebung, Gefiihl von Kompetenz: Lob, Feedback
Spontaneitat
k. i Selbstinitiierte Projekte starken
Keine erniedrigenden Bewertungen
Interessenbereiche der Schiiler
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Angemessene Aufgaben Arbeitsaufwand

Relevanz, Nutzen und Sinn einer kreative Problemlésemethoden
Ausreichend Zeit fir Ideen

Neues Wissen mit bereits
Bekanntem verkniipfen

Quelle: Eigene Darstellung.



Bei ndherer Betrachtung wird deutlich, dass es innerhalb dieser Grafik einige
Merkmale gibt, die als Ergebnis des Zusammenwirkens einzelner anderer
Merkmale gesehen werden kénnen. So wird Lernerautonomie unter anderem
dadurch geachtet und gestiitzt, dass die Schiiler Wahlméglichkeiten beziiglich
der Probleme und Losungswege erhalten, selbstinitiierte Projekte durchfiihren
konnen, keinem Leistungsdruck ausgesetzt sind und in ihrem Vorgehen ein
gewisses Mafd an Risikobereitschaft aufbringen. Ein Kompetenzempfinden
driickt sich unter anderem aus, wenn die Bewertungen der geleisteten Arbeit
durch die Lehrkraft nicht in erniedrigender Art und Weise stattfindet, die
Aufgaben dem Individuum entsprechend angepasst sind und geniigend Zeit und
Hilfestellung gewahrt wird. Greifbare und bedeutsame Objekte der realen Welt
werden vor allem dann geschaffen, wenn sie aus der Interaktion mit der
Umgebung heraus entstehen und der Erfahrungswelt der Schiiler entstammen.
Dies ist auch fiir das Erkennen der Relevanz eines Lerngegenstandes hilfreich.
Auf diesen Annahmen beruhend lassen sich nun aus den Hauptmerkmalen die
Komponenten einer guten Lernumgebung erstellen. (vgl. Abbildung 2)

Abbildung 2: Hauptmerkmale erfolgreichen Lernens
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Um erfolgreich lernen zu kénnen, miissen die Lernenden
1.) sich kompetent fiihlen,
2.) autonom handeln kénnen,
3.) den Sinn des Lerngegenstandes erkennen,
4.) Uiber domdnenspezifisches Wissen verfiigen,
5.) kreative Prozesse und Arbeitsweisen kennen und beherrschen und
6.) greifbare Objekte der realen Welt schaffen.
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