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Wird grüne Fahne angeklickt?
ja nein

Gehe 10-er Schritt
Warte 0,2 Sekunden
Nächstes Kostüm

Wird Rand berührt?

ja nein

Drehe um 180 Grad ∅

∅
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Aufgabe 1: Kompaktes, effizientes Programmieren

a← 3
e ← a + 2
a← e

2 + 1

m← 5 · 8
x ← m · 2
m← m + e

e ← e − 1
m← m + e

e ← e − 1
m← m + e

e ← e − 1
t ← x + 3

Gib aus: m

Optimale Lösung

a← 3
e ← a + 2

m← 5 · 8
e ≥ 3

m← m + e

e ← e − 1

Gib aus: m

Fiktiver Algorithmus ohne Kontext
Aufgabe: Algorithmus kompakt aufbereiten
Nutzbarmachung von Strukturelementen
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Aufgabe 2: Korrektur logischer Fehler

a← 0
b ← 10
ε← 0, 001

c ← a+b
2

d ← c2

| d − 2 |≥ ε

2 > d
wahr falsch

a← c b ← c
c ← a+b

2

d ← c2

Gib aus: c

Kontext: Algorithmus soll
Näherungswert für

√
2

ausgeben
Aufgabe: Fehlersuche

Pretest : Fehler in
Schleifeneintrittsbedingung
Posttest: Fehler in der
Selektionsbedingung
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Testergebnisse: Programmierungskompetenzen

Kategorie 1 Kategorie 2 Kategorie 3 Kategorie 4 Kategorie 5

Pretest
Posttest

Testergebnisse zu Aufgabe 1: Kompaktes, effizientes Programmieren

Art der Lösung

P
ro

ze
nt

0
10

20
30

40

Wilcox-Test: Signifikanter Kompetenzzuwachs (p = 0, 3%)

Nicht bearbeitet: Pretest: 5,7 % Posttest: 0%
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Testergebnisse zu Aufgabe 2: Korrektur logischer Fehler

Art der Lösung
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Wilcox-Test: Signifikanter Kompetenzzuwachs (p = 0, 03%)

Nicht bearbeitet: Pretest: 31,8 % Posttest: 21,6%

D. Walter Scratch-Studie



Was ist Scratch?
Empirische Studie

Schlussfolgerungen

Begründung und Ziel des empirischen Vorhabens
Forschungsdesign
Methoden der Datenerhebung- und Auswertung
Darstellung und Interpretation der Daten

Einstellung: PC-Einsatz in der Schule

Pretest Posttest

Positiv
Neutral
Negativ

Einstellung zum schulischen PC−Einsatz

P
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nt

0

10

20

30

40

50

60

Beobachtung: Etwas negativere Einstellung im Posttest
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Pretest Posttest

Positiv
Neutral
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Einstellung zur Programmierung

P
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Einstellungsänderung zugunsten der Programmierung
Signifikanter Einstellungswandel (Wilcox-Test: p = 2 · 10−5)
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Item: Die Programmierung ist für die Grundschule ein zu komplexes Themenfeld
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Meinung: Programmierung ist zu komplex für die Grundschule
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Item−Batterie: Scratch ist für die Grundschule geeignet
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Meinung: Scratch ist für die Grundschule geeignet
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pro
neutral
contra

Item: Scratch ist für meinen Werdegang als Lehrkraft bedeutsam (Grundschule)

P
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Meinung: Grundschullehrer halten Scratch nicht für ihren
Werdegang bedeutsam.
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Einstellung zur Programmierung
Einstellungswandel zugunsten der Programmierung allgemein
Aber: Fachlicher Anspruch nicht mit Grundschule vereinbar

Einstellung zu Scratch
Eignung für die Grundschule wird ausgesprochen
Aber: Studierende sehen keine Bedeutung für ihren weiteren
Werdegang
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Zu beachten:
Kritischer Umgang ist unerlässlich
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Zusammenfassung

1 Scratch eignet sich für die Vermittlung von
Programmierungskompetenzen.

2 Scratch baut negative Haltungen gegenüber der
Programmierung ab.

Ausblick - Forschung
Können Programmierungskompetenzen bereits in der
Grundschule entwickelt werden?
Unterstützen Programmierungskompetenzen notwendige
mathematische Kompetenzen der Grundschule?
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Diskussion

Wie kann eine unterrichtliche Aufbereitung von
Programmierungsaspekten in der Grundschulpraxis (mittels
Scratch) gelingen?
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