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Abstract: Zur Unterstiitzung von Studierenden in der Studieneingangsphase
wurde an der RWTH Aachen ein neuartiger und motivierender Einstieg in den
Vorkurs Informatik entwickelt und zum Wintersemester 2011/12 erprobt. Dabei
wurde die grafische Programmierung mittels App Inventor eingefiihrt, die zur
Umsetzung anwendungsbezogener Projekte genutzt wurde. In diesem Beitrag
werden die Motivation fiir die Neugestaltung, das Konzept und die Evaluation des
Testlaufs beschrieben. Diese dienen als Grundlage flir eine vollstindige
Neukonzeption des Vorkurses flir das Wintersemester 2012/2013.

1 Einleitung

Im Wintersemester 2011/2012 wurde an der RWTH Aachen im Rahmen des
interdiszipliniren Projekts ,,JGaDtools4MINT”' der Informatik-Vorkurs fiir Studierende
durch das Lehr- und Forschungsgebiet Informatik 9 in Kooperation mit dem Lehr- und
Forschungsgebiet Informatik 3 teilweise neu gestaltet. Darauf aufbauend erfolgt aktuell
eine umfassende Neukonzeption des Vorkurses flir das Wintersemester 2012/2013.

Der Vorkurs Informatik bietet Platz fiir 250 Teilnehmer/innen, wobei die Nachfrage
noch dariiber hinausgeht. Die Gruppe setzte sich 2011 heterogen aus Studierenden der
Informatik (circa 50 %), Wirtschaftsingenieurwesen, Elektrotechnik, Mathematik, Bio-
logie und vereinzelten weiteren Studiengidngen zusammen. In seiner bisherigen Form
umfasste der Vorkurs fiinf Tage und findet Ende September statt. Am ersten Vormit-
tag wurden zunidchst organisatorische und infrastrukturelle Grundlagen geklart. An-
schlieBend erfolgte eine Einfiihrung in Betriebssystem- und Shell-Bedienung. In den
verbleibenden vier Tagen wurden in einem Wechsel aus Vorlesungs- und Ubungs-
stunden die Grundlagen der Java-Programmierung vermittelt.

! Das Projekt IGaDtools4MINT wird vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung und dem Europii-
schen Sozialfonds fiir Deutschland gefordert. Informationen unter http.//www.igadtools4mint.de/ (08/2012).
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Aufbauend auf dem bestehenden Vorkurs wurden, anschlieBend an die organisatorischen
Grundlagen, zwei halbe Tage testweise neu gestaltet. Danach wurde zum regulédren Java-
Teil des urspriinglichen Vorkurses gewechselt.

2 Hintergrund

Vor dem Hintergrund hoher Studienabbruchzahlen in der Informatik, die vor allem auf
Probleme in den ersten Semestern zuriickzufiihren sind, gilt es insbesondere die Studien-
eingangsphase zu betrachten und Studierende in dieser Zeit gezielt zu unterstiitzen
[Wel0, Hel0, Knl1]. Zu diesem Zweck wird im Rahmen des Projekts IGaDtools4dMINT
ein mehrstufiges Forderkonzept zur Unterstiitzung des Ubergangs von Schule zu Hoch-
schule und der Studieneingangsphase in der Informatik entwickelt und umgesetzt
[Ap12]. Im Folgenden wird das Vorkurs-Konzept, welches einen Briickenschlag von der
Schule zur Universitdt darstellt [Sc03], detailliert beschrieben.

2.1 Ziele

Der Vorkurs verfolgt das Ziel, Erfahrungsliicken bei den zukiinftigen Studierenden zu
schlieen und sie auf den anstehenden Studienbeginn fachlich und methodisch vor-
zubereiten [BH10, PMOOQ09]. Dazu sollen neben konkreten informatischen Inhalten vor
allem grundlegende fachliche Konzepte und Arbeitsweisen erarbeitet werden [Sc93].
Um im Rahmen der Veranstaltung méoglichst alle Studierenden zu erreichen, wurden bei
der Konzeption speziell Gender- und Diversity-Aspekte beriicksichtigt. Dies umfasst
unter anderem das didaktische Konzept, die Wahl der Beispiele und die Formulierungen
fur die Arbeitsmaterialien. Dabei ist es das Ziel, die Studienmotivation der Teilnehmer-
innen und Teilnehmer zu fordern, indem durchgingig Anwendungs- und Alltagsbeziige
hergestellt werden. So wird der motivierende Schritt von der Nutzung zur Gestaltung
von Informatikinhalten vollzogen, der das Interesse am Fach mitbestimmt [SK10]. Um
das aktive und selbstgesteuerte Lernen zu unterstiitzen, wird in einem Grofteil der Ver-
anstaltung Peer-Teaching in Kleingruppen eingesetzt.

2.2 Wahl der Werkzeuge

Da ein Fokus des Vorkurses auf dem Verstindnis von informatischen Konzepten und
Arbeitsweisen liegt, sollen fachinhaltliche Barrieren, wie beispielsweise Syntaxprobleme
bei der Programmierung, moglichst vermieden werden. Als Werkzeug fiir den Einstieg
wird daher eine grafische Programmiersprache einer textuellen vorgezogen. Hierzu sind
bereits Lernumgebungen wie Scratch? und Alice® bekannt und erprobt [Mal0, MLC04].
Diese haben als abgeschlossene Mikrowelten jedoch den Nachteil, dass anstelle eines
echten Anwendungs- und Alltagsbezugs eine simulierte und nicht-altersgerechte Spiel-
welt im Zentrum steht. Es bietet sich daher an, stattdessen die aktuelle Entwicklungs-

2 http:/fwww.scratch.mit.edu/ (08/2012)
3 http:/fwww.alice.org/ (08/2012)
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umgebung App Inventor® einzusetzen, die es Programmieranfingern ermdglicht, in kur-
zer Zeit reale Produkte in Form einsetzbarer Applikationen fiir Android Smartphones zu
gestalten [Mo11, Woll]. Dadurch werden schnell erste praxisnahe Gestaltungserfolge in
einem sozialen Kontext erreicht [MLCO04]. Der Einsatz aktueller Technologien wirkt
dabei zusitzlich motivierend fiir die zukiinftigen Studierenden [De02]. Zu dem Einsatz
der Smartphone-Programmierung in einer gender-gerechten Lernumgebung gibt es be-
reits Vorarbeiten fiir die gymnasiale Oberstufe, die hier fortgesetzt werden [HLS11].

2.3 Kurzvorstellung des App Inventors

Der App Inventor wurde seit Dezember 2010 von Google o6ffentlich als grafische
Entwicklungsumgebung fiir Android Apps zur Verfiigung gestellt. Ein Jahr spéter, im
Dezember 2011, wurde das Angebot bei Google eingestellt, vom neu gegriindeten MIT
Center for Mobile Learning iibernommen und ist dort seit Mérz 2012 wieder 6ffentlich
verfiligbar.

Der App Inventor teilt sich in zwei Editoren: Den ,,Design Editor” (Abbildung 1) fiir die
Gestaltung der GUI sowie den ,,Blocks Editor (Abbildung 2), in dem die eigentlich
Programmierung iiber grafische Bausteine erfolgt.

My Welcome to the App Inventor beta preview release. Be
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Abbildung 1: Screenshot des ,,Design Editor* mit dem ersten eigenen Programm ,,Hello Bark!*

4 http://www.appinventor.mit.edu/ (08/2012)
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In beiden Editoren erfolgt das Hinzufiigen und Entfernen von Komponenten durch ein-
fache Drag’n’Drop-Aktionen. Im Design Editor konnen Elemente frei kombiniert, ange-
ordnet und konfiguriert werden. Bei der Programmierung im Blocks Editor werden syn-
taktische Fehler vermieden, indem sich nur sinnvoll kombinierbare Bausteine miteinan-
der verbinden lassen. Dabei lassen sich die Kombinationsmdglichkeiten durch Form und
Farbe der Bausteine erkennen.
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Undo New emulator E Zoom
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Sound1

My Blocks | Advanced

Pi
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| ——
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e 1
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Er—
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Abbildung 2: Screenshot des ,,Blocks Editor” mit dem ersten eigenen Programm ,,Hello Bark!*

3 Prototypisch

e Neugestaltung

Die testweise Neugestaltung des Vorkurses erstreckte sich iiber zwei Tage. Dabei ent-
stand folgender Ablaufplan:

Tag 1: Zeiten Inhalt Sozialform

09:00 —10:15 BegriiBung und Organisatorisches Prisentation

10:15 -10:45 Vorstellung des App Inventors Prisentation

10:45 —11:45 Infrastruktur einrichten und Arbeitsblatt “Hello Kleingruppen,
Bark* (Einfithrung in den App Inventor) Peer Teaching

11:45-12:45 Mittagspause

12:45 — 14:15 Arbeitsblatter ,,Hello Bark!*“ und ,,Paint Pot* Kleingruppen,
(Variablen und Fallunterscheidungen) Peer Teaching

14:15 - 14:45 Pause

14:45 -17:00 Arbeitsblatt ,,Paint Pot* und Ergebnissicherung Kleingruppen,

Peer Teaching

Tabelle 1: Ablauf des ersten Tages im Vorkurs Informatik
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Tag 2: Zeiten Inhalt Sozialform

09:00 — 09:30 Vorstellung der Ergebnisse von Tag 1 Présentation

09:30 — 11:00 Arbeitsblitter ,,Collect Androids I und ,,Collect Kleingruppen,
Androids II* (Prozeduren und Schleifen) Peer Teaching

11:00 — 11:15 Pause

11:15-12:00 Arbeitsblatt ,,Collect Androids I1%, Kleingruppen,
Ergebnissicherung und Evaluation Peer Teaching

12:00 — 13:00 Mittagspause

13:00 — ... Ubergang zum gekiirzten Programm des alten Vorlesungen
Informatik-Vorkurses und Ubungen

Tabelle 2: Ablauf des zweiten Tages im Vorkurs Informatik

Wie dem Ablaufplan zu entnehmen ist, enthélt der Vorkurs nur noch kurze frontale Pha-
sen mit einflihrenden oder zusammenfassenden Prisentationen im Horsaal. Schwer-
punktmiBig finden ausfiihrliche Gruppenarbeitsphasen in den Seminarrdumen statt. Fiir
diese wurde die Gruppe der 250 Teilnehmer/innen zunichst in 9 Kleingruppen mit
jeweils einem betreuenden Tutor oder einer betreuenden Tutorin pro 20 Teilnehmenden
unterteilt. Innerhalb dieser Gruppe wurden Zweier- bis Dreier-Teams gebildet, die ge-
meinsam die Aufgabenstellungen bearbeiteten. Die Tutoren nahmen dabei keine Lehrer-
oder Dozentenrolle ein, sondern leiteten die Gruppen zum selbststindigen Arbeiten im
Team und Peer Teaching an. Zudem standen die Tutoren natiirlich fiir alle Fragen und
Probleme zur Verfiigung, die die Teilnehmer/innen nicht selbst kldren oder 16sen
konnten.

3.1 Materialien

Im Folgenden werden die erstellten und verwendeten Materialien zur graphischen Pro-
grammierung vorgestellt:

- Informationsblatt: ,, App Inventor — Grundlagen
- Arbeitsblatt ,, Hello Bark!*:

Hello World Programm unter Verwendung von Bild und Ton
- Arbeitsblatt ,, Paint Pot

Paint-Programm, um mit den Fingern auf dem Bildschirm zu zeichnen
- Arbeitsblatt ,, Collect Androids [

Reaktionsspiel bei dem Objekte durch Antippen eingesammelt werden
- Arbeitsblatt ,, Collect Androids I1°:

Erweiterung des Reaktionsspiel um zusitzliche Funktionen

Die Aufgaben basieren inhaltlich auf dem Buch ,,App Inventor von David Wolber
[Wo10], welches sich zum guten Teil mit den offiziell online verfiigbaren Tutorials zum
App Inventor deckt. Auf Grundlage dieser Materialien wurden eigene Varianten der
Apps entwickelt, die jeweils bestimmte informatische Konzepte in den Mittelpunkt stel-
len, und in Arbeitsbléttern neu aufbereitet.
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Mit der App ,,Hello Bark!“ wird als Einstieg ein einfaches ,,Hello World“-Programm
umgesetzt, bei dem durch das Driicken eines Buttons, welcher das Bild eines Hundes
zeigt, eine mp3-Datei mit Hundegebell abgespielt wird. Im zweiten Projekt wurde eine
einfache Paint-App entwickelt, bei der in verschiedenen Farben und Strichstirken mit
den Fingern auf dem Bildschirm gezeichnet werden kann. Als letztes Projekt wurde in
zwei Arbeitsbléttern ein Reaktionsspiel erstellt, bei dem verschiedene Grafiken zeitlich
begrenzt auf dem Bildschirm erscheinen und durch Antippen fiir Plus- oder Minus-
Punkte sorgen. In der Erweiterung des Spiels kdnnen eine Punkteanzeige, eine Sieger-
ehrung und ein Geschwindigkeitsregler ergéinzt werden.

Insgesamt werden mit den Arbeitsbléttern folgende Lerninhalte abgedeckt:

- Variablen

- Fallunterscheidungen
- Schleifen

- Prozeduren

Die Vermittlung dieser Inhalte erfolgt im Rahmen der konkreten Produktentwicklung,
sodass die Notwendigkeit der Konzepte unmittelbar erkannt werden kann. Zudem wer-
den zentrale Aspekte in Ubersichtsboxen zusammengefasst (Abbildung 3).

Exkurs — i £-Anweisungen:

Eine if-Anweisung ist eine Regel nach dem Wenn-Dann-(Sonst)-Prinzip. Hier gibt es zwei mdgliche

h
wahr Q yvah Q falsch
[2=a-3 ] | falsen

o P
it bt I
" O gt e [ inise [ __rJT §
a 3 | a
e e =
- sal bl — |':.I — N thishge sat ghobal n I-d
H - " a | - by a 1

Strukturen:

—ed vl
e Egm'

“ rfrf sl

— —

Abbildung 3: Ausschnitt aus dem Arbeitsblatt ,,Paint Pot* — Beispiel fiir eine Ubersichtsbox zu
einem Programmierkonstrukt

Wihrend die ersten Arbeitsblatter noch sehr konkrete Schritt-fiir-Schritt-Anweisungen
zur Umsetzung der Projekte enthalten, sind die weiteren Arbeitsbldtter offener gestaltet,
sodass die Studierenden selbststédndig auf bereits gelernte Inhalte zuriickgreifen und die
Freiheit haben, eigene Vorstellungen umsetzen. Insgesamt wurden die Arbeitsblétter
zum App Inventor nach einem einheitlichen Schema aufgebaut:
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Motivation
Jedes Arbeitsblatt beginnt mit einer kurzen, motivierenden Ubersicht iiber den
Sinn und Inhalt der Aufgabe:

o Was wird mit diesem Arbeitsblatt erarbeitet?

o  Welches Produkt mit welchen Funktionen wird am Ende erreicht?

o Was sind die Lernziele?

,Das Layout — das Aussehen der App “
Schrittweise werden die bendtigten GUI-Komponenten eingefiihrt und im
Editor zusammengesetzt.

,,»Der Blocks Editor — die Funktionen der App

Unterteilt in mehrere Schritte werden die einzelnen Komponenten der GUI mit
den entsprechenden Funktionen versehen. Dabei werden die jeweils bendtigten
Programmierkonstrukte (Fallunterscheidungen, Schleifen, ...) eingefiihrt. Die
verschiedenen Komponenten werden durch unterschiedliche Textformatierun-
gen hervorgehoben (Abbildung 4).

Fiir diese Inhalte wurde mit Hilfe des App Inventors ein erstes grundlegendes Verstind-
nis geschaffen, das im anschlieBenden Java-Teil des Vorkurses weiter vertieft und
gefestigt wurde. Dazu wurden die bestehenden Materialien des alten Vorkurses um
Querverweise auf die Lerninhalte des App-Inventor-Teils ergénzt.

1)

Schritt 2 - Aufruf der Prozedur BewegeAndroid
MNun soll die selbst definierte Prozedur auch zum Einsatz kommen. Da die App zu Beginn das
Mannchen zufillig positionieren soll, st es sinnwvoll, die vordefinierte  Funktion

zu benutzen.

Wir ziehen den Block unter My
Blocks in Screenl auf die Flache. Beim Initialisieren soll when Screent.Initialize

eine zufillige Position bestimmt werden. Also wihlen wir

unter My Blocks in My Definition unsere eigens
kreierte Funktion aus und setzen
sie in die Funktion.

Damit sich die Position unseres Mannchens jede Sekunde
. o ) when Clock1.Timer
andert, benutzen wir Clock Komponente. Dazu erstellen wir

nun das bereits oben erwahnte Event, in der < BewegeAndroid

wir unsere Funktion aufrufen. i

Abbildung 4: Ausschnitt aus dem Arbeitsblatt ,,Collect Androids I — Beispiel fiir einen

Arbeitsschritt im Blocks Editor

3.2 Einschrinkungen

Durch die GroBe des Vorkurses ergibt sich zundchst der Nachteil, dass die Teilnehmen-
den nicht, wie in den kleineren Workshops unseres Informatik Schiilerlabors Info-
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Sphere®, von uns mit Smartphones ausgestattet werden konnen, sondern auf einen Emu-
lator zuriickgegriffen werden muss. Durch die zunehmende Verbreitung geeigneter
Smartphones in der Zielgruppe konnen viele Teilnehmer jedoch auf ein eigenes Gerit
zuriickgreifen [jill]. Da zu erwarten ist, dass sich dieser Trend fiir Smartphones und
auch Tablets fortsetzen wird, besteht die Moglichkeit, den Emulator in Zukunft als Er-
satzlosung zu betrachten, da zudem Geréte fiir bis zu 40 Arbeitsgruppen zur Verfliigung
gestellt werden konnen. Dadurch wird sich das Spektrum moglicher Aufgaben erweitern,
da Finschrinkungen des Emulators (beispielweise bei der Nutzung von Sensoren) weg-
fallen.

4 Evaluation

Der neugestaltete Teil des Vorkurses wurde vor dem Ubergang zum reguliren Vorkurs
durch einen Online-Fragebogen evaluiert, bei dem den Studierenden Gelegenheit fiir
Feedback geboten wurde. Die Erstellung des Fragebogens erfolgte in Kooperation mit
dem Lehr- und Forschungsgebiet ,,Gender und Diversity in den Ingenieurwissenschaf-
ten“ der RWTH Aachen. Der Fragebogen wurde von 152 Studierenden vollstindig aus-
gefiillt (198 aktive Teilnehmer, Riicklaufquote 77 %). Innerhalb des Vorkurses lag die
Frauenquote mit 29 %. Im Vergleich dazu liegt die Frauenquote im Studiengang Infor-
matik dieses Jahrgangs bei 11 % [rwl1].

Die Einschétzung des Vorkurses durch die Teilnehmer/innen ist in Tabelle 3 zusammen-
gefasst.

méannlich weiblich

Kursniveau angemessen 75% 50%
Inhaltliche Verbindung zu anderen Féchern erkennbar 3% 9%

Anwendungsbezug fiir die Praxis ersichtlich 51% 36%
Unterrichtssprache auch ohne Fachvokabular versténdlich 84% 75%
Auf Riickfragen wurde eingegangen 91% 80%
Einfiihrung App Inventor als gute Vorbereitung empfunden 71% 61%
Frontale Lerneinheiten zu gering 14% 14%

Tabelle 3: Einschéitzung des Vorkurses

Die inhaltliche Verbindung zu anderen Fachern wurde als sehr schwach angesehen und
wird in der aktuellen Konzeption des nédchsten Vorkurses stark ausgebaut. Ebenso soll
durch stirker miteinander verkniipfte Projektaufgaben der Anwendungsbezug innerhalb
des Vorkurses noch weiter gestiarkt werden. Das Lehr-Lern-Konzept mit der zuvor be-
schriebenen Aufteilung in frontale Phasen und Gruppenarbeitsphasen wird nach dem
positiven Ergebnis der Evaluation beibehalten. Insgesamt wurde der neue Teil des Vor-
kurses von 72 % der Teilnehmer/innen mit ,,sehr gut* oder ,,gut* bewertet (Abb. 5):

3 http://www.schuelerlabor-informatik.de/ (08/2012)
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Abbildung 5: Benotung des neugestalteten Vorkurs-Teils (Angaben in Prozent)

Insbesondere von Interesse waren Freitext-Antworten zur zusammenfassenden Ein-
schitzung des neuen Vorkurs-Teils. Hierbei wurde deutlich, dass der Zugang iiber den
App Inventor vor allem von Studierenden mit wenigen Vorkenntnissen positiv auf-
genommen wurde:

,, Angenehmer Lernfortschritt, bei dem selbst ohne jegliche Vorkenntnisse gutes
Mitarbeiten moglich ist. Bisher behandelte Themen und Arbeitsmethoden wecken
weiteres Interesse. Sehr angenehmes Arbeitsklima

,,Die Aufgaben machen Spaf3 und sind zwar teilweise schwer aber trotzdem zu meistern.
Durch die Erfolge im Vorkurs fiihle ich mich fiir das Studium ermutigt.

., Erste Beriihrungsdngste mit der Programmierung wurden abgebaut.

,Der Vorkurs bietet einen seichten Einstieg, ohne dabei zu verheimlichen, dass
kommende Aufgaben dennoch anspruchsvoll werden. Man hat jedoch schon jetzt die
Gelegenheit, eine erfolgreiche Lern- und Ubungsstrategie zu entwickeln.

Studierende mit mehr Vorkenntnissen hatten zwar Spal3 an der App-Entwicklung, woll-
ten aber schneller zur textuellen Programmierung wechseln:

., Weniger App Inventor, schneller zur "Sprache".

,, Auf App Inventor verzichten und direkt eine "richtige" Programmiersprache wie Java,
C, Ada, Basic etc. einfiihren.
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Somit wurde jedoch die eigentliche Zielgruppe, Studierende mit fehlenden Vorkenntnis-
sen, durch den neu gestalteten Teil des Vorkurses erreicht.

Nach der vollstindigen Umgestaltung wird im Wintersemester 2012/2013 eine ausfiihr-
liche Evaluation des komplett iiberarbeiteten Vorkurses erfolgen.

5 Ausblick

Auf Basis der gewonnen Erkenntnisse wird eine vollstindige Neukonzeption des Infor-
matik-Vorkurses fiir das Wintersemester 2012/2013 vorgenommen. Der Vorkurs wird
dabei von fiinf auf acht Tage erweitert, um selbststindiges, selbstbestimmtes und aktives
Erarbeiten der Inhalte in Kleingruppen noch stirker zu ermdglichen.

Es sollen weiterhin der App Inventor und Java eingesetzt werden, wobei die Einfiihrung
zunéchst liber den App Inventor erfolgt. Bei der Gestaltung der Arbeitsblitter werden
nach den bisherigen Erfahrungen die jeweiligen Lernziele klarer herausgestellt. Zudem
wird zukiinftig deutlicher durch gezielte Fragestellungen auf eine abschlieBende Ergeb-
nissicherung hingearbeitet. Des Weiteren werden fiir die Neukonzeption die Inhalte von
grafischer und textueller Programmierung stirker miteinander verbunden, indem bei-
spielsweise Bausteine des App Inventors direkt zu Java Code in Bezug gesetzt werden.

Inhaltlich wird sich der neue Kurs vor allem auf Konzepte, Denk- und Arbeitsweisen der
Informatik stiitzten, die anhand von interdisziplindr anwendungsbezogenen und gender-
und diversity-gerechten Programmierprojekten zur Vorbereitung auf das erste Semester
vermittelt werden.
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