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Im Interview

MEDIENISTIK.DE - Innovative Unterrichtsmaterialien fiirs digitale Zeitalter

Tobias Hiibner

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres
Projekts?

MEDIENISTIK.DE ist entstanden als Ab-
schlussprojekt des Zusatzstudiengangs MIE-
BU (Medien und Informationstechnologien
in Erziehung, Bildung und Unterricht) an der
Universitdt Mdinster. Ziel des Angebots war
und ist es, qualitativ hochwertige Unterrichts-
materialien anzubieten. Zusdtzlich werden
in unregelmaBigen Abstinden Blog-Beitrage
zu medienpddagogischen Themen veroffent-
licht. Finanziert wird das Projekt ausschlieB-
lich aus Eigenmitteln. Die Themen werden
nach meinem personlichen Interesse ausge-
wahlt, wodurch sich eine groRe Bandbreite
verschiedener Materialien ergibt. Eines der
erfolgreichsten Produkte auf der Seite hat bei-
spielsweise nur am Rande etwas mit digitalen
Medien zu tun, namlich das Themenheft zum
Jugendbuch Nichts — Was im Leben wichtig ist
(Teller 2010). Das dazugehdrige Lehrerheft
wird sehr hdufig von Kolleginnen und Kollegen
aus Deutschland, Osterreich und der Schweiz
angefordert.

Eine weitere Besonderheit im Gegensatz zu
anderen Lehrerblogs oder OER-Angeboten ist
die starke Fokussierung auf ein ansprechendes
Design. Das Logo der Homepage sowie das Lay-
out der Arbeitsblétter ist 2012 in Kooperation
mit der Agentur dtgb aus Berlin entstanden.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden
mit welchen Methoden verfolgt?

Bei der Beantwortung der folgenden Fragen
beschranke ich mich auf das aktuellste Projekt
der Webseite, ndmlich das Themenheft ,Un-

terrichten mit dem Raspberry Pi", da die darin
behandelte Thematik fir Medienpddagogin-
nen und -pddagogen sicherlich am spannends-
ten ist und auch in der auBerschulischen Arbeit
sehr erfolgreich umgesetzt werden kann.

Das Themenheft Unterrichten mit dem Raspber-
ry Pi verfolgt das Ziel, Kinder und Jugendliche
mit spannenden Projekten flirs Programmieren
zu begeistern und ihnen quasi nebenbei zu er-
klaren, wie Computer funktionieren. Verwen-
det wird hierftir der ca. 30,-€ teure Mini-Com-
puter Raspberry Pi. Die Materialien entstanden
im Rahmen der Arbeit an einer AG am St.-Ge-
org-Gymnasium in Bocholt. Da das Erklaren
der Techniken des Programmierens jedoch viel
Zeitin Anspruch genommen hat, entstand bald
der Gedanke, Lehrvideos flir die Schilerinnen
und Schiiler aufzunehmen. Da mir jedoch die
hierfir notwendige Technik sowie das Know-
how fehlten, kam es zu einer Kooperation mit
dem Verlag Galileo Press. Das Ergebnis ist ein
umfangreiches Video-Training zum Raspber-
ry Pi mit professionellen Studioaufnahmen.
Im Gegensatz zu den anderen Materialien auf
MEDIENISTIK.DE sind diese Videos jedoch nur
zum Teil kostenlos erhdltlich.

Medienkompetenz und
Medienbildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die

Teilnehmerinnen und Teilnehmer?

Die Schilerinnen und Schuler der Jahrgangs-
stufen 6 und 7, die ich im Rahmen einer AG am
St.-Georg-Gymnasium in Bocholt unterrichte,
hatten groRtenteils keinerlei Vorwissen im
Programmieren von Computern, kannten sich
jedoch in der Bedienung von Computern be-
reits recht gut aus. Die von mir erstellten Un-



terrichtsmaterialien richten sich daher in erster
Linie an Kinder, kdnnen jedoch auch problem-
los fur die Arbeit mit (jungen) Erwachsenen
verwendet werden.

Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Es geht vor allem darum, Kinder und Jugend-
liche von Medienkonsumenten zu Medien-
produzenten zu erziehen. Sie sollen Computer
nicht nur zur Unterhaltung nutzen, sondern
durch das Programmieren lernen, Computer
als kreatives Ausdrucksmittel zu verstehen. Das
Projekt soll zudem auf den Wert freier Software
hinweisen, die nach den eigenen Bedurfnissen
verdndert und legal kopiert werden kann.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Schulerinnen und Schiler lernen in der
AG die Programmiersprachen Scratch, Sonic
Pi und Python. Darliber hinaus erfahren sie,
wie Computer aufgebaut sind, was Transisto-
ren sind und wie ein Computer mit Nullen und
Einsen (dem Bindrcode) komplexe Rechenauf-
gaben erledigen kann. Diese Kenntnisse sollen
sie dazu befdhigen, im anbrechenden digitalen
Zeitalter die sie umgebende Technik selbst-
bestimmt nutzen zu kénnen. Auch das Loten
kleinerer Elektronik-Projekte stellt am Ende
der zweijdhrigen AG kein Problem mehr fir die
Schilerinnen und Schiler dar.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder pidagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der
Vorbereitung oder Durchfiihrung des
Projekts? Wie wurden diese Probleme
bewiltigt?

Trotz des geringen Anschaffungspreises war
das groBte Hindernis bei der Durchfiihrung der
Raspberry Pi-AG die Finanzierung. Die Einrich-
tung von zehn Arbeitspldtzen kostet (bei vor-
handenen Monitoren, Mdusen und Tastaturen)
ca. 500,- Euro. Hinzu kommen Kosten fiir wei-
teres Zubehor, Literatur etc. Um das Projekt
wie geplant durchfihren zu kénnen, mussten
diese Kosten von mir privat getragen werden.
Das kann naturlich nicht die Regel bei dhnli-
chen Projekten sein, hat mich jedoch wiede-
rum dazu motiviert, das Video-Training aufzu-
nehmen, denn durch die Einnahmen konnten
die meisten Ausgaben flr die AG im Nachhin-
ein kompensiert werden.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Die technischen Voraussetzungen sind nicht
sehr hoch. Es werden lediglich pro Arbeitsplatz
ein Bildschirm, zwei Steckdosen sowie Maus
und Tastatur benétigt. In den meisten Com-
puterrdumen ist diese Ausstattung ohnehin



vorhanden, dann mussen lediglich die Kabel
umgesteckt werden und es kann losgehen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Es empfiehlt sich, bei Bastelarbeiten den Rasp-
berry Pi auszuschalten und die Verkabelung zu
Uberprifen, da falsch angeschlossene Kabel
den Mini-Computer zerstdren kénnen. AuBer-
dem sollte man darauf achten, dass man ein
Gehduse kauft, bei dem der sogenannte GPIO-
Port, also die beiden Reihen von Pins auf der
Platine, frei liegt.

Motivation

War es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Der im Themenheft beschrieben Theoriepart
war noch nicht sehr motivierend, aber sobald
die Schulerinnen und Schiler den Raspberry
Pi in den Hénden hielten, waren sie sehr ge-
spannt zu sehen, was man damit alles anstel-
len kann. Auch in Raspberry Pi-Workshops mit
Erwachsenen habe ich die Erfahrung gemacht,
dass die Arbeit mit dem Raspberry Pi aufgrund
der vielfdltigen Moglichkeiten sehr motivie-
rend ist und viele dazu animierte, sich sogar
nach den angebotenen Veranstaltungen weiter
mit dem Gerdt zu beschéftigen.

Was hat den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel Spaf8 gemacht?
Das Programmieren der Spielwelt in Minecraft
mit Python. Alle Schiilerinnen und Schiiler der
AG kennen das Spiel und waren fasziniert von
der Méglichkeit, mit wenigen Codezeilen die
Spielumgebung nach ihren Winschen gestal-
ten zu kénnen. Aber auch der Anschluss elek-
tronischer Bauteile sowie deren Programmie-
rung war eine enorm motivierende Erfahrung.

Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Gerade am Anfang stot man bei der Beschaf-
tigung mit dem Raspberry Pi auf kleinere Pro-
bleme, z. B. muss man zundchst ein passendes
Betriebsystem auswdhlen. Doch fir jedes Pro-
blem, das aufgetreten ist, fand ich eine ent-
sprechende Dokumentation im Internet bzw.
habe (ber das offizielle Raspberry Pi-Forum
eine hilfreiche Antwort erhalten. Teil dieser
weltumspannenden Community zu sein, ist
sehr motivierend. Wann sonst hilft einem ein
Kollege aus einem anderen Kontinent bei ei-
nem technischen Problem aus der Patsche?

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Veranderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in
lhrer Einrichtung oder den beteiligten
Einrichtungen, im Stadtteil etc. ergeben?

An meiner Schule, dem St.-Georg-Gymnasium
in Bocholt, wurde ein kleines ,Raspberry Pi-
Labor" (siehe Abbildung oben) eingerichtet,
in dem jetzt die AG stattfindet. Durch die Be-
richterstattung in der Presse (u. a. auf heute.
de) wurden zudem viele Kolleginnen und
Kollegen aus ganz Deutschland auf die Mog-
lichkeiten des Mini-Computers aufmerksam.
Nicht zuletzt haben einige Schuler aus der Ar-
beitsgemeinschaft die Lust am Programmieren
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M26 - Physical Computing mit dem Raspberry Pi IV

Das nichste Projekt besteht darin, eine Ampel zu bauen. Dazu brauchst du alle drei
LEDs, die du wieder so vorbereitest wie beim letzten Projekt. Denke daran, dass der

‘Widerstand am kiirzeren Ende der LED befestigt werden muss.

e

Stecke anschlieBend wieder Kabel an beide Enden der LED an und verbinde die Kabel,
die an den Widerstiinden angeschlossen sind, mit den Pins 14,20 und 25. AnschlieBend
kommt das andere Ende der roten LED auf Pin3, das der gelben auf PinS und das der

griinen auf Pin7. Hier ist zur Sicherheit noch cinmal dic Nummerierung der Pins:
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Das Ergebnis sollte in etwa wie folgt aussehen:

MEDIENISTIK.DE Germanis tik & Neue Medien prtatteccretmerk OO

entdeckt und kénnen sich vorstellen, einmal in
diesem Berufsfeld zu arbeiten.

Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?
Sowohl die Raspberry Pi-AG als auch die Seite
MEDIENISTIK.DE sind fortlaufende Projekte,
an denen ich weiterhin arbeite. Weitere The-
menhefte sind in Planung, etwa zu dem Ro-
man Der Circle von Dave Eggers (2014).

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Das meiste positive Feedback von Kolleginnen
und Kollegen erhalte ich zum Themenheft zum
Roman Nichts — Was im Leben wichtig ist (Tel-
ler 2010). Wahrscheinlich liegt das daran, dass
das hierftr verwendete Format (kopierbare Ar-
beitsbldtter fir Schilerinnen und Schiler so-
wie eine separate Handreichung fur Lehrkraf-
te) hinlanglich bekannt ist. Ein anderes Thema,
wie etwa die Arbeit mit Computerspielen, ist

zwar flr Schilerinnen und Schiler sehr span-
nend, Lehrerinnen und Lehrer scheuen sich
aber aus verschiedensten Grinden davor, die-
ses Thema im Unterricht zu behandeln.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur
sind in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit
besonders aktuell?

Der Raspberry Pi ist Teil des sogenannten
.Maker-Movements". In allen groReren Stad-
ten finden sich mittlerweile ,Makerspaces",
in denen mit Geraten wie dem Raspberry Pi,
3D-Druckern usw. gearbeitet wird. Diese Be-
wegung stoft sowohl bei Kolleginnen und Kol-
legen als auch bei Schulerinnen und Schilern
auf viel Sympathie. Die Notwendigkeit, kreativ
und produktiv mit neuen Medien zu arbeiten,
sehen fast alle, es fehlen jedoch entsprechen-
de Angebote, was einerseits meine eigene
Motivation zur Produktion entsprechender
Materialien starkt, aber andererseits auch den
Wunsch nach strukturellen Anderungen, etwa
in Form von einer Anpassung der Lehrplidne
oder der starkeren Verankerung des Faches In-
formatik im Facherkanon weckt. Andere Léan-
der sind dort erheblich weiter, z. B. England,
wo das Fach ,Computing” bereits ab der 1.
Klasse unterrichtet wird.

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie gehen
Sie evtl. darauf ein?

An erster Stelle steht die Vernetzung mit
Gleichgesinnten Uber soziale Medien bzw. auf
Kongressen und anderen Veranstaltungen. Da-
her ist auch der Versuch, Gehor bei der Presse
zu finden, gestiegen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem
Hintergrund Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit
an lhrer Einrichtung?

Viele Kolleginnen und Kollegen an meiner
Schule sind darauf aufmerksam geworden,



dass neue Medien im Unterricht eine stdrkere
Rolle spielen sollten. Gleichzeitig haben Pro-
jekte wie Der digitale Kanon dabei geholfen,
zu zeigen, wo sich Ankntipfungspunkte fir die
Arbeit mit digitalen Medien im Lehrplan aller
Facher finden lassen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Der Raspberry Pi ist das mit Abstand interes-
santeste medienpddagogische Werkzeug, mit
dem ich je gearbeitet habe. Andere Lehrkrafte
und auch Eltern sehen das dhnlich. Ich denke
daher, dass viele Schulen dhnliche Angebote
machen werden, was letztendlich hoffentlich
auch zu einer Anderung der bildungspoliti-
schen Richtlinien fuhrt.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir
Projektarbeit sind wiinschenswert? Wie
kann man diese schaffen?

Mit dem Raspberry Pi l&sst sich am besten in klei-
nen Gruppen arbeiten. Idealerweise sitzen zwei
bis drei Teilnehmerinnen und Teilnehmer an ei-
nem grolen Tisch, auf dem genug Platz fur einen
Lotkolben, Steckbretter etc. vorhanden ist.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?

Die Schilerinnen und Schiler wiinschen sich
vor allem mehr Anbauteile, die die Moglich-
keiten des Raspberry Pi erweitern. Der Zube-
hormarkt fur den Raspberry Pi ist sehr groB,
u. a. gibt es kleine Bildschirme, Sensoren ver-
schiedenster Art, Motoren etc., die sich fir die
Arbeit in der AG nutzen lassen. Weiterfuhren-
de Ideen fur neue Projekte sind demnach ge-
nug vorhanden.

Ergdnzungen

Was wurde Ihrer Meinung nach im
Fragenkatalog nicht beriicksichtigt? Was
mdchten Sie noch erginzen?

Das Themenheft Unterrichten mit dem Rasp-
berry Pi ist Teil oder OER-Bewegung. OER
steht fir Open Educational Resources und
meint kostenlose sowie beliebig verdnder-
und anpassbare Bildungsmaterialien. Gleich-
zeitig wird in der AG ausschlieBlich mit freier
Software gearbeitet. Sowohl OER als auch
Open-Source-Software sollten in der bildungs-
politischen Debatte vor dem Hintergrund der
Einflussnahme von Verlagen, Elektronikkon-
zernen und IT-Firmen auf Schulen sehr viel
mehr Gewicht erhalten.

Interviewpartner

Tobias Hiibner: Lehrer, Trainer und Autor;
setzt sich daftr ein, dass Kinder Medien nicht
nur konsumieren, sondern verstehen und fur
ihre Zwecke nutzen kénnen. Neben Arbeiten
fur Verlage veroffentlicht er auf MEDIENISTIK.
DE auch Themenhefte unter einer Creative
Commons-Lizenz, d. h. die Materialien dur-
fen kostenlos und legal kopiert und bearbeitet
werden. Er nutzt den Minicomputer Raspberry
Piin der Schule, um mit Minecraft, Scratch, je-
der Menge Kabeln und LEDs die Lust am Pro-
grammieren und Loéten zu wecken.
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