Sitzung vom 02. November 2017

Beschl. Nr.  85/17

S1.R1.A Behorden, Gremien, RPK
Interpellation betreffend Programmierunterricht an der Schule Adliswil von M.
Bulrgi, M. Senn und D. Frei

Ausgangslage

Die Gemeinderate M. Blrgi, M. Senn und D. Frei haben am 4. Oktober mittels einer Interpel-
lation den Stadtrat und die Schulpfleg zur Beantwortung von Fragen betreffend Program-
mierunterricht an der Schule Adliswil gebeten.

Beantwortung der Fragen

1. Wie beurteilen der Stadtrat und die Schulpflege die Bedeutung von Program-
mierunterricht an der Schule Adliswil?

Der Lehrplan 21 sieht im Bereich Medien und Informatik drei Ubergeordnete Kompetenzen
vor. Dabei handelt es sich um die Anwendungs-, die Medien- und die Informatikkompetenz.
Alle drei Kompetenzen sind im Zusammenhang mit der Digitalisierung wichtig.

In der Frage wird mit ,Programmierunterricht” ein Teil der Informatikkompetenz isoliert auf-
gegriffen. Diese Isolierung des Programmierens ist padagogisch gesehen zu wenig nachhal-
tig. Um in der digitalisierten Welt zu bestehen, missen die Schilerinnen und Schiiler in allen
drei Kompetenzen des Bereichs Medien und Informatik ausgebildet werden. Dagstuhl (2016)
erklart dies in ,Bildung in der digitalen vernetzten Welt* wie folgt:

,Die digitale vernetzte Welt beeinflusst mit ihren Phanomenen, Artefakten, Systemen und
Situationen die Lebenswelt der Schulerinnen und Schilern und direkt oder indirekt den Un-
terricht.”

Um den Bildungsauftrag zu erfllen und eine nachhaltige und strukturell verankerte Bildung
fur die digitale vernetzte Welt zu gewahrleisten, missen in der Schule daher die Erschei-
nungsformen der Digitalisierung unter verschiedenen Perspektiven betrachtet werden. Jede
Erscheinungsform hat sowohl technologische, gesellschaftlich-kulturelle als auch anwen-
dungsbezogene Aspekte, die sich gegenseitig beeinflussen. Daher kann nur deren gemein-
same didaktische Bearbeitung zu einer fundierten und nachhaltigen Bildung in der digitalen
vernetzten Welt fuhren.

Diese umfassende Betrachtungsweise geht Uber die bisher oftmals praktizierte, isolierte Be-
trachtung einzelner Aspekte hinaus. Schilerinnen und Schiiler sollen dazu befahigt werden,
selbstbestimmt mit digitalen Systemen umzugehen. Dies erfordert, sie zu verstehen, zu er-
klaren, im Hinblick auf Wechselwirkungen mit dem Individuum und der Gesellschaft zu be-
werten sowie ihre Einflussmdglichkeiten zu sehen und nicht nur ihre Nutzungsmadglichkeiten
zu kennen.

Um diese Aspekte im Unterricht in den Blick zu nehmen, missen die Erscheinungsformen
unter der jeweiligen Perspektive wie folgt betrachtet und hinterfragt werden:

« Die technologische Perspektive hinterfragt und bewertet die Funktionsweise der
Systeme, die die digitale vernetzte Welt ausmachen. Sie gibt Antworten auf die Frage
nach den Wirkprinzipien von Systemen, auf Fragen nach deren Erweiterungs- und
Gestaltungsmdglichkeiten. Sie erklart verschiedene Phanomene mit immer wieder-
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kehrenden Konzepten. Dabei werden grundlegende Problemldsestrategien und -
methoden vermittelt. Sie schafft damit die technologischen Grundlagen und Hinter-
grundwissen fir die Mitgestaltung der digitalen vernetzten Welt.

« Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive untersucht die Wechselwirkungen der
digitalen vernetzten Welt mit Individuen und der Gesellschaft. Sie geht z. B. den Fra-
gen nach: Wie wirken digitale Medien auf Individuen und die Gesellschaft, wie kann
man Informationen beurteilen, eigene Standpunkte entwickeln und Einfluss auf ge-
sellschaftliche und technologische Entwicklungen nehmen? Wie kénnen Gesellschaft
und Individuen digitale Kultur und Kultivierung mitgestalten?

« Die anwendungsbezogene Perspektive fokussiert auf die zielgerichtete Auswahl
von Systemen und deren effektive und effiziente Nutzung zur Umsetzung individueller
und kooperativer Vorhaben. Sie geht Fragen nach, wie und warum Werkzeuge aus-
gewahlt und genutzt werden. Dies erfordert eine Orientierung hinsichtlich der vorhan-
denen Moglichkeiten und Funktionsumfange gangiger Werkzeuge in der jeweiligen
Anwendungsdomane und deren sichere Handhabung.*

(vgl. Dagstuhl, 2016, Bildung in der Digitalen Welt)

Aufgrund der oben genannten Ausflihrungen erachten der Stadtrat und die Schulpflege Adli-
swil das ganzheitliche Erlernen der drei Ubergeordneten Kompetenzen im Bereich Medien
und Informatik als wichtig. Das Programmieren ist ein Teil davon.

2. Wird Programmierunterricht an der Schule Adliswil bereits angeboten?

Falls ja,

a. auf welchen Schulstufen?
Ja, an der Schule Adliswil werden bereits heute Informatikkompetenzen vermittelt. Wie be-
reits oben erwahnt ist ein Teil davon das Programmieren. Dieses wird im ersten, zweiten und
dritten Zyklus angeboten.

b. als freiwilliges oder als obligatorisches Angebot?
Im Rahmen des obligatorischen Unterrichts finden eingebettet in Gbergeordnete Settings
immer wieder einzelne Projekte statt, bei welchen programmiert wird. Dies beinhaltet Projekt-
tage im ersten und zweiten Zyklus, welche durch die padagogischen ICT-Supporter der ein-
zelnen Schulen begleitet werden. Weiter nehmen zahlreiche Schulen an der internationalen
»Hour of Code“-Woche teil (https://hourofcode.com/de). Im zweiten Zyklus wird zudem an
Ateliertagen mit x-Logo, Swift Playgrounds oder Scratch programmiert. Auch im dritten Zyk-
lus finden Unterrichtsprojekte statt, in welchen programmiert wird. Dies geschieht im obliga-
torischen Unterricht oder im Wahlfach Informatik.
Die Schule Adliswil setzt in den verschiedenen Zyklen auf unterschiedliche Programmierum-
gebungen.
Im ersten Zyklus wird vor allem mit sogenannten ,enaktiven programmierbaren physischen
Systemen® gearbeitet. Hierbei wird die Lernumgebung (Hardware) von Schilerinnen und
Schilern direkt am Gerat programmiert. Dies geschieht durch Kndpfe oder Tasten. Die ein-
gegebenen Befehle werden dann direkt in Bewegungsaktionen in der physischen Welt tber-
setzt. Die Schule Adliswil setzt hier vor allem auf BeeBots und ProBots.
Im zweiten und dritten Zyklus wird meist mit einem ,simulierten System mit Programmierung
am Computer” gearbeitet. Dabei wird die Lernumgebung ausschliesslich am Bildschirm eines
Computers dargestellt und programmiert. Die Programmierung erfolgt mit bildhaften oder
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textuellen Sprachen. Die Ausfihrung des Programms erfolgt ebenfalls in der simulierten
Umgebung am Bildschirm. Wie bereits vorher ausgefiihrt arbeitet die Schule Adliswil hier vor
allem mit Scratch junior, Scratch, x-Logo, Swift Playgrounds und Agent Cubes.

Auf freiwilliger Basis wird im Rahmen des Begabungs- und Begabtenférderungsprogramm
Pfiffik A auch ein Angebot im Bereich Informatik gemacht, welches ebenfalls mit einzelnen
Programmierumgebungen arbeitet

Falls nein, ist die Schule Adliswil bereit, die Einflihrung eines Programmierun-
terrichts, ahnlich wie derjenige der Schule Zumikon, zu priifen?
Soweit den Pressemiteilungen entnehmbar, wurde der Programmierunterricht in Zumikon im
Rahmen einer Projektwoche angeboten.
In Adliswil werden vergleichbare Angebote gemacht. Gearbeitet wird zum Teil ebenfalls mit
demselben Programm x-Logo. Um den unterschiedlichen Lernniveaus der Schilerinnen und
Schiler gerecht zu werden hat die Fachgruppe Medien und ICT ein Skript mit Arbeitsblattern
zusammen gestellt, welches es den Lehrpersonen erlaubt, auf verschiedenen Niveaus
individualisiert mit x-Logo zu unterrichten.

3. Wie hoch ist der Anteil der Lehrpersonen an der Schule Adliswil, welche uiber
die praktischen Fahigkeiten verfiigen, Programmierunterricht auf ihrer jeweili-
gen Schulstufe zu erteilen?

An der Schule Adliswil findet einmal jahrlich ein Weiterbildungstag zu Medien und ICT statt.
Beim letzten Weiterbildungstag wurde der Fokus auf die Informatikkompetenzen gelegt und
mehrere Workshops zum Thema ,Programmierumgebungen® angeboten. Die Lehrpersonen
haben dabei spezifisch fir ihren Zyklus Programmierumgebungen kennengelernt und wur-
den darin geschult diese ihren Schilerinnen und Schilern zu vermitteln. Die Anzahl Lehrper-
sonen, welche solche Workshops besucht haben, kénnen der unten abgebildeten Tabelle
entnommen werden.

Zyklus Anzahl Lehrpersonen Inhalte der Workshops
Erster Zyklus 56 BeeBots
ProBots
Scratch junior
Zweiter Zyklus 36 Scratch junior
Scratch
x-Logo
Dritter Zyklus 13 Agent Cubes

Swift Playgrounds

Es ist jedoch grundsatzlich zu unterscheiden zwischen Fahigkeit und Lehrbefahigung. Die
Schule Adliswil hat das Maximum der kontingentiert angebotenen Ausbildungsplatze im
Grundlagenkurs Medien und Informatik an der Padagogischen Hochschule Zirich belegt. So
kann sichergestellt werden, dass ab dem ersten Tag der Einfihrung des neuen Faches Me-
dien und Informatik in Adliswil nur Lehrpersonen mit einer anerkannten Lehrbefahigung den
Unterricht erteilen.



Sitzung vom 02. November 2017 Seite 4 Beschl. Nr. 85/17

In jedem Schulhaus ist eine zustandige Lehrperson mit einer Ausbildung als Padagogische
ICT-Supporter angestellt, die neben dem Durchflihren von ICT-Projekten mit Schilerinnen
und Schilern auch Lehrpersonen berat beim Umsetzen von ICT-Inhalten in allen Fachern
gemass Dagstuhl.

4. Teilen der Stadtrat und die Schulpflege die Ansicht, dass der ICT-Unterricht in
der gegenwartigen Form lediglich auf die Entwicklungen der letzten Jahre rea-
giert und dahingehend vor allem defensiv formuliert ist sowie die Digitalisierung
in erster Linie als Bedrohung sieht, vor der man die Schiiler schiutzen muss?
Ware es nicht angebracht, einen progressiven Fokus zu setzen und den Schii-
lern insbesondere die Vorteile und Chancen der Digitalisierung zu vermitteln?

Der Stadtrat und die Schulpflege Adliswil sind der Meinung, dass die Schule Adliswil einen
sehr progressiven Fokus in Bezug auf Unterricht und Ausstattung im Bereich Medien und
ICT hat. Bis Marz 2014 hatte eine Arbeitsgruppe ein umfassendes Medien- und ICT-Konzept
entwickelt, das zwischenzeitlich umgesetzt ist. Als letzer Umsetzungsschritt 7 wurde im
Konzept bereits bei dessen Erstellung geplant, bis Juli 2018 die Erfahrungen auszuwerten
und Massnahmen abzuleiten. Die Schule Adliswil wird in Bezug auf Unterricht und
Ausstattung im Bereich Medien und ICT als beispielhaft fir andere Gemeinden erwahnt und
von anderen Schulen anlasslich von Weiterbildungen besucht oder zu ihren Erfahrungen
befragt.

Die Schule Adliswil sieht es als eine ihrer zentralen Aufgaben allen Schilerinnen und
Schilern die Vorteile und Chancen der Digitalisierung zu vermitteln und ihnen die
Werkzeuge zu geben, erfolgreich in der digitalisierten Welt zu bestehen. Es ist aber auch
elementar, sie Uber Gefahren und Risiken der digitalen Medien und von Informatiksystemen
aufzuklaren und sie zu starken verantwortungsvoll damit umzugehen. Diese Ziele sind auch
bereits im Medien- und ICT-Konzept der Schule Adliswil festgehalten.

Die Volksschule im Allgemeinen vermittelt grundlegende Kenntnisse und Fertigkeiten; sie
fihrt zum Erkennen von Zusammenhangen. Sie férdert die Achtung vor Mitmenschen und
Umwelt und strebt die ganzheitliche Entwicklung der Schilerinnen und Schiler zu selbst-
standigen und gemeinschaftsfahigen Menschen an. Die Volksschule ist bestrebt, die Freude
am Lernen und an der Leistung zu wecken und zu erhalten. Sie fordert insbesondere Ver-
antwortungswillen, Leistungsbereitschaft, Urteils- und Kritikvermdgen sowie Dialogfahigkeit.
Der Unterricht berticksichtigt die individuellen Begabungen und Neigungen der Schiilerinnen
und Schiiler und schafft die Grundlage zu lebenslangem Lernen.

Datenschutz

Dieser Beschluss ist aufgrund tiberwiegenden offentlichen Interesses (Beeintrachtigung Mei-
nungsbildungsprozess, § 23 Abs. 2 lit b IDG) vorlaufig nicht 6ffentlich.

Die Schulpflege fasst folgenden

Beschluss:

1 Dem Stadtrat wird beantragt, die Interpellation vom 04.10.2017 von M. Buirgi, M.
Senn und D. Frei gemass obigen Ausflihnrungen zu beantworten.
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2 Dieser Beschluss ist bis zur Beschlussfassung im Stadtrat noch nicht éffentlich.

3 Mitteilung an:
3.1 Stadtrat

Schule Adliswil
Schulpflege

Raphael Egli Marc Dahinden
Schulprasident Geschéftsleitung Schule



