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Ganzjahriger Projektunterricht mit agilem Framework

Ulrich Kiesmiiller!, Petra Kastl?und Ralf Romeike?

Abstract: In diesem Beitrag werden zwei jeweils achtmonatige Unterrichtsprojekte zweier 10. Klas-
sen eines bayerischen Gymnasiums vorgestellt. Uber die gesamte Zeit entwickelten Gruppen von je
fiinf bis neun Schiilerinnen und Schiilern mit der Programmiersprache Java ihr eigenes Software-
projekt und erarbeiteten sich dabei informatische Konzepte der objektorientierten Programmierung
und Modellierung. Zur Unterstiitzung wurden geeignete agile Praktiken ausgewihlt und jeweils zeit-
verzogert durch weitere erginzt. Die vorgenommene Anpassung des agilen Modells an den Kontext,
die praktische Umsetzung und Beobachtungen werden im vorliegenden Beitrag beschrieben. Sie
werden kontrastiert zu den Erfahrungen aus den Vorjahren, in denen nach dem Wasserfallmodell
vorgegangen wurde. Abschliefend werden wesentliche Erkenntnisse und Erfahrungen, die in die
Weiterentwicklung des agilen Modells flieBen, zusammengestellt.

Keywords: Einsatz agiler Methoden der Softwareentwicklung im Informatikunterricht, Projektun-
terricht

1 Objektorientierung und Softwareentwicklung im Unterricht

Grundlagen der objektorientierten Modellierung und Programmierung sind fiir die natur-
wissenschaftlich-technologische Ausbildungsrichtung an bayerischen Gymnasien im Lehr-
plan der 10. Jahrgangsstufe [IS03] verankert. Als Abschluss ist dort ein kleines Softwa-
reprojekt vorgesehen, um den Lernenden zu vermitteln, dass man umfangreiche Aufga-
ben nur mit sorgfiltig geplanter Teamarbeit, strukturiertem Vorgehen und basierend auf
fachlichem Wissen 16sen kann. Hierbei geben der bayerische Lehrplan und die géngigen
Schulbiicher dem Wasserfallmodell den Vorzug. Uber diese vom Lehrplan geforderten
Ziele hinaus sind mir als Lehrkraft auch die Beriicksichtigung von Aspekten wie selbst-
stindiges Arbeiten, Kreativitdt und kritische Reflexion [HNRO7] wichtig. Aulerdem soll
das Projekt Sozialkompetenzen wie Kommunikation und die Féhigkeit zur Entscheidungs-
findung in einer Projektgruppe sowie einen konstruktiven Umgang mit Konflikten [Gu08]
fordern. Uberdies mochte ich den Lernenden mit der Projektarbeit ein modernes, zeit-
gemiBes Bild vom Beruf eines Informatikers vermitteln [GR13].

In der praktischen Umsetzung erlebte ich wiederholt, dass Schiilerinnen und Schiiler am
Ende der 10. Jahrgangsstufe in Projekten zwar sehr motiviert sind, aber in den zehn Un-
terrichtsstunden, die der Lehrplan vorsieht, keine brauchbaren oder gar spannenden Pro-
dukte gemeinsam planen, entwickeln, vorstellen und reflektieren konnen. Dafiir ist die
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Zeit zu knapp bemessen. Deshalb habe ich in den letzten Jahren die Projektphase erheb-
lich ausgedehnt und weitere Lehrplaninhalte integriert. Fiir den dazu notwendigen fachli-
chen Input wurde die Projektarbeit der Schiilerinnen und Schiiler regelmiflig meist zu Be-
ginn jeder Doppelstunde unterbrochen. Problematisch bei diesem Vorgehen war, dass die
Lernenden zu Beginn des Projekts weder iiber die fachlichen, planerischen und sozialen
Fahigkeiten und Fertigkeiten verfiigten, die ein lineares Prozessmodell wie das Wasser-
fallmodell voraussetzt, noch die Schritte einer strukturierten Vorgehensweise in der Soft-
wareentwicklung kannten. Deshalb waren die Jugendlichen immer stark auf Unterstiitzung
angewiesen. Fiir die Lehrkraft bedeutete es einen enormen Betreuungsaufwand, wobei die
Unterstiitzung noch anspruchsvoller wurde, wenn jede Projektgruppe ihr eigenes Thema
wihlen konnten. Entsprechend langsam war der beobachtbare Projektfortschritt. Anderer-
seits erhdhte ein eigenes Thema die Motivation und das Durchhaltevermdgen der Lernen-
den insbesondere in der langen Planungsphase. Und so waren die Riickmeldungen der
Lernenden am Ende des Schuljahres zwar grofteils positiv und sie waren stolz auf ihr
Produkt. Das lange Warten auf Unterstiitzung wurde aber regelmiflig von den meisten
Projektbeteiligten bemingelt.

Im Einsatz agiler Methoden sah ich die Moglichkeit, es den Lernenden durch iteratives
Vorgehen zu ermdglichen, mit vorhandenen fachlichen, sozialen sowie organisatorischen
Fahigkeiten und Fertigkeiten, unterstiitzt durch ausgewéhlte agile Praktiken und Artefakte,
selbstorganisiert loszulegen und ihre Kompetenzen in jeder Iteration auszubauen. Die Rol-
le der Lehrkraft wandelte sich hierbei vom ,,Fragenbeantworter und ,,Fehlersucher” hin
zu 50% Coach und 50% Beobachter (siehe Kapitel 5). Sehr gut konnte ich den fachlichen
Lernfortschritt und die positive Entwicklung sozialer und organisatorischer Fahigkeiten
bei den Schiilerinnen und Schiilern beobachten. Von zu langen Phasen des Wartens auf
Unterstiitzung war nicht mehr die Rede. Obwohl ich kaum noch helfen musste, gaben die
Lernenden in der Riickmeldung an, dass sie sich gut betreut fiihlten.

2 Rahmenbedingungen

In diesem Artikel werden Erfahrungen aus zwei 10. Klassen eines naturwissenschaftlich-
technologischen Gymnasiums (NTG) in Bayern vorgestellt. Die Klassen hatten beide ca.
25 Schiilerinnen und Schiiler und wurden jeweils in Doppelstunden unterrichtet, die im
selben Computerraum mit 20 Einzelrechnern stattfanden. Die Grofie des Raumes bot jeder
Gruppe Platz fiir ihr Project Board sowie die davor stattfindenden Diskussionen und Pla-
nungen, ohne dass sich die Schiilergruppen dabei gegenseitig storten. Die Vorkenntnisse
im Bereich der Objektorientierung aus der 6. Jahrgangsstufe und und der Algorithmik aus
der 7. Jahrgangsstufe waren bei den meisten Schiilerinnen und Schiilern gering. Allerdings
verfiigten beide Klassen iiber einige Projekterfahrung, weil sie in den vorangegangenen
Jahren mehrere Projekte erfolgreich durchgefiihrt hatten. In der 10. Jahrgangsstufe gilt es
wie oben angefiihrt die Grundlagen der objektorientierten Modellierung und Programmie-
rung unter Verwendung von Java zu vermitteln. Als Entwicklungsumgebung wurde dabei
BlueJ [KB09] verwendet. Als weitere Hilfsmittel standen den Lernenden das Buch Java ist
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auch eine Insel [Ul14] zur Verfiigung sowie die Java-Klasse ZEICHENFENSTER®, die es
erlaubt, einfache geometrische Objekte in einigen wenigen Farben graphisch darzustellen.

3 Einsatz und Anpassung eines agilen Frameworks

3.1 Agile Praktiken in der Vorbereitung des Projekts

Vor dem Projektstart werden die grundlegenden Voraussetzungen beziiglich der objektori-
entierten Modellierung und Programmierung sowie des Einsatzes geeigneter Werkzeuge
vermittelt. Parallel dazu werden erste Elemente des agilen Modells fiir Projekte im In-
formatikunterricht (AMoPCE) [RG12] angepasst und in den Unterrichtsverlauf integriert.
In diesem Kapitel beschreibe ich das Vorgehen und dahinter stehende Intentionen exem-
plarisch. Nach einem Theorie-Input zur Erstellung von Klassendiagrammen erhalten die
Schiilerinnen und Schiiler eine Aufgabe, die sie in Kleingruppen kooperativ planen und
modellieren. Da sie spéter im Projekt mit der Klasse ZEICHENFENSTER arbeiten wer-
den, bieten sich Themen wie das Erstellen eines Szenenhintergrunds oder von Figuren fiir
ein Spiel an, die aus einfachen geometrischen Objekten zusammengesetzt sind. Die Pla-
nung erfolgt in einem Stand-Up-Meeting vor dem Project Board der Gruppe, das hier nur
eine freie Planungsfliche ist. Die Lernenden iiben dabei im Stand-Up-Meeting Diskussio-
nen effektiv und konzentriert zu fiihren, Absprachen zu treffen, Probleme zu identifizieren
und sich auf einen gemeinsamen Plan zu einigen. Ihr Project Board ist fiir sie von Beginn
an ein zentraler Arbeits- und Planungsbereich. In der Rolle eines geeignet angelegten Kun-
den, der Kundengespriche mit den einzelnen Gruppen fiihrt, integrierte ich wesentliche
Aspekte einer Anforderungsermittlung in die Planung. Aufgabe der Teams ist es, durch
gezielte Fragen Kundenwiinsche zu prizisieren, dem Kunden ihren geplanten Entwurf zu
-verkaufen” und die Ergebnisse in der Modellierung umzusetzen. Bei der anschlieSenden
arbeitsteilig durchgefiihrten Implementierung wird in das Werkzeug BlueJ eingefiihrt, die
Klasse ZEICHENFENSTER vorgestellt und zum ersten Mal Quelltext zusammengefiihrt.
Im weiteren Verlauf werden Grundlagen der objektorientierten Programmierung und der
algorithmischen Grundstrukturen in mehreren Kleinstprojekten vermittelt. Die Arbeitsauf-
trige werden in Form von User Stories (also Funktionalitidten aus Kundensicht) gestellt.
Zu Beginn sind diese sehr prizise formuliert und durch Teilauftridge in Form von Tasks
(also zu erledigende Aufgaben aus Entwicklersicht) ergéinzt. Gegen Ende werden User
Stories auch gezielt offener formuliert (,,Ich méchte, dass sich ein Ball quer iiber den Bild-
schirm bewegt.”, ,,Jch mochte, dass sich ein Kreis in einem Kreisring auf dem Bildschirm
bewegt.”), um Spielraum fiir eigene Interpretationen zu schaffen und um die Lernenden
die Tasks selbstdndig identifizieren und formulieren zu lassen. So fiihrte ich sie schritt-
weise an den Perspektivwechsel von Kunden- zu Entwicklersicht heran. Die Bearbeitung
der Auftrige erfolgte grofiteils in Gruppen und die Planung fand weiterhin in Stand-Up-
Meetings vor dem Project Board statt. Fiir die Implementierung bilden die Schiilerinnen
und Schiiler Paare und nehmen abwechselnd die Rolle des Drivers® und des Navigators®
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ein. Aus didaktischer Sicht ist dieses Pair-Programming fiir mich interessant, weil Ler-
nende dadurch passiv voneinander lernen und iiben, ihre Codiertitigkeiten in Worte zu
fassen und verschiedene Codierstile zu diskutieren. Themen und Aufgabenstellungen der
Kleinstprojekte wurden so gewdhlt, dass User Stories, Tasks und erstellter Code fiir die
Grofiprojekte angepasst und dort integriert werden konnten. Die in dieser Phase gebilde-
ten Gruppen hatten stets wechselnde Zusammensetzungen, damit sich keine eingespielten
Rollenverteilungen herausbildeten und die Lernenden unterschiedliche Herausforderun-
gen kooperativen Arbeitens zu bewiltigen lernten. Die Schiilerinnen und Schiiler konnten
Kundengesprichstermine mit mir vereinbaren, wenn sie Unterstiitzung benétigten.

3.2 Das Projekt

Um den Lernenden spielerisch eine Idee von agiler Projektarbeit zu vermitteln und ihnen
Mut zu machen, wird vor dem Einstieg ins Projekt ein ,,Warm-Up-Spiel*’ durchgefiihrt.
Hierbei erfahren die Schiilerinnen und Schiiler die Bedeutung von gemeinsamen Abspra-
chen, Vorteile kurzer, iterativer Entwicklungsphasen (flexible Reaktion auf Anderungen,
stete Verbesserung der eigenen Performanz, Sinn einer Reflexion) und die motivierende
Wirkung von Zielsetzungen, die in kurzer Zeit erreichbar sind. Stimmen aus dem Kreis
der Lernenden nach der Durchfiihrung waren unter anderem: ,,Noch nie habe ich mich fiir
etwas so reingehdngt.” , Hitte nicht gedacht, dass wir uns so steigern konnen.” , Schade,
dass wir nicht noch weiter gemacht haben, da wire noch mehr drin gewesen. Fiir die
sich bis zum Schuljahresende erstreckende Projektarbeit diirfen sich die Lernenden eigene
Themen wihlen. Die Gruppen bilden sich dann entsprechend der fachlichen Interessen.

Neues Spiel  Kleiner Gewinn 2 €

Neves aus 8
NeverRasen || * I I
Never Baum |

SOAMARAANN e |
ENDE |

xDmcke einen der Buttons rechts am Rand! _Es regnet!

Abb. 1: Anreize zur Themenwahl: Spielautomat, Arcade-Game, bewegte Grafiken

Durch Prisentation einiger, in der zur Verfiigung stehenden Zeit umsetzbarer, Beispiele
(vgl. Abbildung 1) wird ihnen eine Entscheidungshilfe geboten. Nach der folgenden ge-
heimen Abstimmung der Lernenden beziiglich eines Wunschthemengebiets lieflen sich die

7 http://borisgloger.com/scrum/materialien/tools/
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Klassen jeweils problemlos in drei etwa gleich grofle Interessensgruppen teilen. Die the-
mengebundene Zusammensetzung der Projektgruppen fiihrt dazu, dass in vielen Féllen
nicht nur ,eingespielte Teams™ zusammenarbeiten und sich die Schiilerinnen und Schiiler
mit fiir sie ,,neuen” Gesprichs- und Teampartnern zurechtfinden miissen.

Die Teams treffen sich zu einer ersten Besprechung in einem Stand-Up-Meeting an ihrem
Project Board, das ihnen bis Schuljahresende exklusiv zur Verfiigung steht. Die Lehrkraft
stoBt zu jedem Team, verfolgt die Gespriche einige Zeit, schliipft dann in die Rolle des
Kunden, um die Wiinsche zu kanalisieren und verdeutlicht als Berater erste erreichba-
re Etappenziele. Dieses Vorgehen wiederholt sich im weiteren Projektverlauf, wobei die
Kontrolle iiber das Projekt sobald wie mdoglich vollstindig der Gruppe iiberlassen wird.
AnschlieBend greift die Lehrkraft nur noch dann ein, wenn die Schiilerinnen und Schiiler
sich deutlich zu hohe Anforderungen stellen oder vollig falsche Wege bei der Implemen-
tierung beschreiten wollen. Die Produktfunktionalititen, die Ziel der jeweiligen Etappe
sind, werden als User Stories formuliert und in Reihenfolge ihrer Prioritdt mit den Namen
der Bearbeitenden versehen und an das Project Board (siehe Abbildung 2) geheftet.

Abb. 2: Project Board ,,Flipper* — Klassendiagramm — User Stories/Tasks geplant/in Bearbeitung

Dabei ergibt sich die Prioritéit entweder logisch aus den Funktionalititen oder die Team-
mitglieder einigen sich dariiber, was ihnen wichtiger und was weniger wichtig ist. Das
Project Board ist ab jetzt ein Board im engeren Sinn der Softwareentwicklung, mit drei
Spalten, fiir User Stories und dazu geplanten Tasks links, fiir Tasks in Bearbeitung in der
Mitte und fiir fertige Tasks und abgeschlossene User Stories rechts. Sie bieten allen Be-
teiligten eine stindig aktuelle Ubersicht iiber den Stand des Projektes. Dies gilt sowohl
fiir die Lernenden, die sich bei auftretenden Fragen beziiglich des Verlaufs oder nichster
Schritte gerne auch spontan am Board informieren, als auch fiir die Lehrkraft, die jederzeit
einen Uberblick hat, wo sich die einzelnen Gruppen aktuell im Projekt befinden und so-
gar, was die einzelnen Programming-Pairs gerade implementieren. Die Teams halten diese
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Informationen immer aktuell. In der rechten Spalte unserer Project Boards gab es eine se-
parate Zelle fiir Probleme. Hier heften die Schiilerinnen und Schiiler Zettel mit offenen
Fragen und Problemen an, die sie nach der Iteration selbststindig oder mit dem Lehrer zu-
sammen kldren mochten. Bis zum Ende der Etappe ist der Ablauf nun so, dass die Teams
in einem Stand-Up-Meeting in etwa die ndchsten 20 Minuten planen. Die Teammitglieder
wihlen dazu eine oder mehrere User Stories unter Beachtung der Prioritit aus, mit deren
Umsetzung das Team ca. 20 Minuten beschéftigt ist und formulieren dazu Tasks. Pro Dop-
pelstunde finden so in der Regel zwei Stand-Up-Meetings statt, auf jeden Fall aber eines
zu Stundenbeginn. Die geplanten Tasks werden arbeitsteilig und im Pair-Programming im-
plementiert. Das Project Board halten die Schiilerinnen und Schiiler dabei aktuell. Einen
Task, den ein Pair in Bearbeitung nimmt, versieht es vor dem Umhingen mit Namen, da-
mit die Gruppenmitglieder sich bei Fragen gezielt an das Pair wenden konnen. Auch die
Lehrkraft kann, nach Studieren der in Bearbeitung befindlichen Tasks, die entsprechenden
Schiilerinnen und Schiiler direkt ansprechen und sich den Arbeitsstand zeigen lassen. Tre-
ten withrend der arbeitsteiligen Phase dringend durch das ganze Team zu klidrende Fragen
oder Probleme auf, rufen die Schiilerinnen und Schiiler ein spontanes Stand-Up-Meeting
aus. Gegen Ende der Doppelstunde wird der Code eines Teams zusammengefiihrt, getestet
und falls notig korrigiert. Ziel ist es, nach jeder Doppelstunde eine getestete und lauffahige
Programmversion zu haben. Die nédchste Doppelstunde beginnt dann wieder mit einem
Stand-Up-Meeting, in dem die Teams erledigte Aufgaben der letzten Stunde rekapitulie-
ren, eventuelle Probleme ansprechen und die nichste Arbeitsphase planen.

In diesen Ablauf wurde der Lerninhalt der 10. Jahrgangsstufe integriert. In den bisherigen
Durchlidufen zeigte sich, dass die einzelnen Teams trotz unterschiedlicher Themen und
individuellem Arbeitstempo oft nahezu zeitgleich an bestimmte Problemstellungen gelan-
gen, z. B. ,,wir briauchten etwas, um viele gleichartige Dinge auf einmal anzusprechen®.
In diesen Fillen bietet sich eine zentrale Theorie-Input-Phase durch die Lehrkraft an —
im genannten Fall zum Thema ,,(eindimensionale) Felder. Kommt eine Gruppe deutlich
frither zu einer Problemstellung, wird ihr individuell weiter geholfen, um moglichst ra-
schen Projektfortschritt zu gewihrleisten. Themen, auf welche die Lernenden nicht von
selbst stofen, konnen in Kundengesprichen gezielt angeschnitten werden. Beispielsweise
wird ein Kundenwunsch nach einer GUI, also einfachen Buttons und Labels mit Begeiste-
rung aufgenommen und mit Eifer angegangen. Hierzu vermittelt die Lehrkraft die Theorie
und stellt auch entsprechende Codefragmente zur Verfiigung.

4 Beobachtungen und Erfahrungen

Wie in der Einleitung erwéhnt, verdnderte sich meine Rolle hin zum Coach und Beobach-
ter, da die Schiilerinnen und Schiiler von Anfang an ihre Projektarbeit selbststindig or-
ganisierten. Zu Beginn war dies nur mit Abstrichen ,,zielorientiert und griindlich®, aber
sie behalfen sich, wenn notig, mit selbst einberufenen spontanen Stand-Up-Meetings und
lernten rasch, worauf es bei einer Planung ankommt. Ich griff in der Anfangsphase hdufiger
als Kunde und/oder Berater unterstiitzend ein. Spéter konnte ich als Beobachter durch die
starke Betonung der interaktiven Elemente bei den agilen Methoden beispielsweise auch
soziale Kompetenzen und deren Entwicklung sehen. Defizite im Bereich der Kommuni-
kationsfahigkeit einzelner Lernender hitte ich frither mit groer Wahrscheinlichkeit nicht
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bemerkt, da ich zwar stindig bei einzelnen Teams war, jedoch jeweils nur fiir kurze Zeit
und nur um Fragen zu beantworten. Jetzt konnte ich solche Defizite bemerken und die
Entwicklung der Lernenden verfolgen. Dadurch wird die Bewertung und Einschétzung
der Einzelleistungen auf einer wesentlich solideren Basis moglich und eine Riickmeldung
an die Lernenden iiber die rein fachlichen Kriterien hinaus moglich.

Einige Téatigkeiten und Prinzipien der Softwareentwicklung, die sonst nur mit Miihe ver-
mittelt werden konnen, werden von den Schiilerinnen und Schiilern bei der agilen, ite-
rativen Vorgehensweise als sinnvoll und hilfreich erkannt — denn sie bediirfen keiner zu-
sdtzlichen Motivation durch die Lehrkraft. Klassendiagramme beispielsweise erstellen die
Teams relativ friih freiwillig und erweitern sie, weil sie ihnen bei der Planung spiterer Ite-
rationen, bei der Implementierung sowie beim Testen helfen. Wie wichtig exakte Abspra-
chen im Schnittstellenbereich wie z. B. Namenskonventionen fiir Getter und Setter sind,
erkennen sie durch die arbeitsteilige Vorgehensweise im Team rasch. Sonst treten beim
Testen nach der Zusammenfiihrung Fehler auf oder es muss nachgefragt werden. ,,Wie
heiflt dein Getter* ist zwar schnell durch den Raum gerufen, aber effektiver und ungestorter
arbeiten lédsst es sich mit verbindlichen Absprachen. Mit zunehmender Programmkomple-
xitdt miissen die Lernenden immer héufiger ,.fremden” Code lesen und verstehen, um ihn
erweitern zu kdnnen. Je besser der Code kommentiert ist, umso leichter und schneller geht
das. Auch Codefragmente, die Schiilerinnen und Schiiler sich selbst z. B. mit Hilfe des
Openbooks [Ul14] hart erarbeitet haben und die sie gerne voller Stolz weiter geben, fiihren
bei guter Kommentierung zu weniger Nachfragen. Tests am Ende jeder Doppelstunde wer-
den gerne durchgefiihrt, weil man sehen will, was die anderen Teammitglieder implemen-
tiert haben und weil man wieder ein fehlerfreies, lauffdhiges Produkt haben mochte. An-
dere agile Praktiken werden angenommen, aber bis zu ihrer endgiiltigen Beherrschung
benotigen die Lernenden einige Zeit. Die Erstellung kompakter User Stories, die nur aus
wenigen einzelnen Tasks bestehen, sowie die Formulierung konkreter, innerhalb einer Ar-
beitsphase zu bewiltigender Tasks, gestaltet sich fiir die Schiilerinnen und Schiiler anfangs
extrem schwierig. Allerdings helfen theoretische Erldauterungen und Praxisbeispiele hier
wenig; erfahrungsgemiBwird diese Technik am Besten durch das Sammeln eigener Erfah-
rung erlernt: Als zeitversetzt nach einigen Wochen das Planning Poker als Moglichkeit zur
Aufwandsabschitzung vorgestellt wurde, hatten die Lernenden bereits ein gutes Gespiir
fiir die passende Grofe von User Stories und Tasks entwickelt. Die Technik der Aufwands-
abschitzung hatte fiir sie keinen Mehrwert und wurde deshalb verworfen. Ahnliches zeigt
sich beziiglich des Planens einer Arbeitsphase. Unabhingig davon, dass mit 20 Minuten
ein fiir Neulinge im Bereich des Programmierens iiberschaubares Zeitfenster gewéhlt wur-
de, gelingt vielen Schiilerinnen und Schiilern zunéchst keine saubere Planung. Stattdessen
berufen sie bis zu fiinf weitere Stand-Up-Meetings ein, um noch nicht bedachte Probleme
zu kldren. Nach ein, zwei Doppelstunden jedoch gelingt es den Lernenden problemlo-
ser die Arbeitsphase sauber zu planen. Wenn einzelne Teammitglieder vor anderen ihre
Aufgaben umgesetzt haben, es aber keine weiteren in der verbleibenden Zeit umsetzbaren
Tasks gibt, verbessern die Betroffenen z. B. die Inline-Dokumentation oder testen einzelne
Klassen oder das gesamte Projekt.

Etwas schwierig ist es, einen regelméfiigen Wechsel der Rollen beim Pair-Programming zu
erreichen. In der Regel iibernimmt die besser programmierende Person die Rolle des Dri-
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vers und die schwichere die Rolle des Navigators, obwohl die Lernenden den Sinn eines
Rollenwechsels einsehen. Um den Wechsel zu motivieren, wurde von mir nach etwa sechs
Wochen der Truck Factor eingefiihrt und ausgerufen. In der Softwaretechnik wird vom
Truck Factor gesprochen, wenn es darum geht, dass jeder Mitarbeitende bei spontanem
Ausfall eines Teammitglieds vollstindig iiber dessen Aufgaben und Arbeitsstand infor-
miert ist und somit jederzeit die Bearbeitung iibernehmen kann. Auch bei schulischen Pro-
jekten ist dieser Aspekt nicht von der Hand zu weisen. Immer wieder erkranken Lernende
und ihre jeweiligen Partner konnen dann nicht weiterarbeiten, was zu Verzégerungen in der
Projektentwicklung fiihrt. Um die Anforderung zu priifen, ob sich wirklich jeweils beide
Partner eines Programmierteams auf dem gleichen Informationsstand befinden, kann man
als Lehrkraft zu einem nicht genauer angekiindigten Zeitpunkt den Truck Factor ,aus-
rufen”. Dann wird das angesprochene Paar an zwei verschiedene Rechner gesetzt, die
jeweiligen Dateien werden kopiert und beide Partner miissen getrennt voneinander weiter-
arbeiten. Die Lehrkraft kann sich hierbei von jedem einzelnen erldutern lassen, was seine
aktuell zu bewéltigenden Aufgaben sind. Anfangs standen die Schiilerinnen und Schiiler
dieser Unterrichtsmethode skeptisch gegeniiber, entwickelten aber sehr schnell den Ehr-
geiz zu zeigen, dass auch nach Trennung eines Paars beide Beteiligten ohne Nachfragen
weiterarbeiten konnen.

5 Kritischer Vergleich mit klassischen Methoden

AbschlieBend werden nun die Erfahrungen und Beobachtungen der drei Durchgénge mit
projektbasiertem Unterricht kontrastiert mit denjenigen der Vorjahre, in denen ohne GroB3-
projekt arbeitsgleich oder mit vorgegebenem bzw. individuellem Thema, aber nur in Zwei-
ergruppen gearbeitet wurde.

5.1 Sicht der Lehrkraft

Arbeitsgleiches Vorgehen besitzt fiir die Lehrkraft den Vorteil langfristig moglicher Vor-
planung. Der stindig gleiche Unterrichtsverlauf kann aber zur Abstumpfung hinsichtlich
der Bediirfnisse und Probleme der Lernenden fiihren. Auerdem kénnen permanente Wie-
derholungen demotivierende Effekte hervorrufen. Egal ob diese Methode mit Grof3grup-
pen oder mit Programming Pairs durchgefiihrt wird, ist der Betreuungsaufwand fiir die
Lehrkraft nicht allzu hoch — zumindest ist er kalkulierbar. Individuelle Projekte in Zwei-
ergruppen hingegen fordern die Lehrkraft sowohl in sportlicher als auch informatischer
Sicht. Es ist nicht voraussehbar, welches Team zu welchem Zeitpunkt welche Problem-
stelle erreichen wird. Die Lehrkraft betreibt oft ,,Turnschuhdidaktik, indem sie rastlos von
einer Gruppe zur néchsten eilt und sich in kiirzester Zeit in den jeweiligen Programmcode
einlesen und Problemldsungen mit den Lernenden erarbeiten muss. Zusitzlich muss sie
noch dafiir sorgen, dass alle Theorieinhalte vermittelt werden, was oft dazu fiihrt, dass die
Schiilerinnen und Schiiler ,,auf Vorrat* lernen miissen, da sie zum Zeitpunkt der Bespre-
chung gewisser Inhalte diese in keiner Weise in ihrem Projekt benotigen und einsetzen
konnen. Mit Hilfe agiler Methoden lassen sich diese Probleme vermeiden. Die indivi-
duelle Projektgestaltung fiihrt zu einer interessanten und abwechslungsreichen, aber auf
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Grund der geringen Themenzahl nicht ausufernden Arbeit fiir die Lehrkraft. Rasch sicht-
bare Ergebnisse und Anerkennung der Leistungen iiber die Gruppe hinaus stirken das
Selbstbewusstsein der Lernenden und ihr Vertrauen in die eigenen Fihigkeiten. Sie entwi-
ckeln den Ehrgeiz, selbststindig Losungen fiir ihre Aufgaben zu finden und zeigen dabei
ein wesentlich hoheres Durchhaltevermdgen und deutlich mehr Leistungsbereitschaft als
ohne agile Methoden. Auch der Betreuungsaufwand hilt sich in Grenzen und ist durch
die Verwendung der Project Boards gut planbar. Mit den selbst gewéhlten Projektthemen
erreichen die Lernenden sehr schnell komplexe Fragestellungen wie zum Beispiel: ,,Wie
kann ich eigene Farben definieren?. Erstens ist es fiir die Lehrkraft zeitlich nicht méglich,
all diese Problemstellungen gleich nach deren Auftreten fiir die Teams zu l6sen. Zweitens
wird auch bei Softwareentwicklungs-Grof3projekten nicht jede Codezeile direkt erstellt,
sondern es werden vielmehr bereits bekannte Teillosungen angepasst und integriert. Diese
Technik, mit der die Lernenden bereits im Zusammenhang mit der Java-Klasse ZEICHEN-
FENSTER bei der Erstellung kurzer Programme in Kontakt kamen, wird nun weiter ver-
tieft. Je nach den technischen Gegebenheiten erhalten die Lernenden die Erlaubnis die
Online-Version des Openbooks Java ist auch eine Insel von Christian Ullenboom [Ul14]
zu verwenden oder es wird ihnen die entsprechende Offline-Version zur Verfiigung ge-
stellt. Sie diirfen das Buch nicht nur als Informationsquelle verwenden, sondern sich auch
bei den Code-Beispielen bedienen, die sie fiir ihre eigenen Projekte entsprechend anpassen
miissen. Die Theorieeinheiten sind zwar hinsichtlich ihres Zeitpunktes nicht langfristig zu
terminieren, lassen sich aber gut iiber das Schuljahr verteilen, so dass auch kleine schriftli-
che Leistungserhebungen durchgefiihrt werden kénnen. Die Beurteilung der individuellen
Leistungen gestaltet sich, unterstiitzt durch die Eintragungen an den Project Boards und
den Beobachtungen bei Kundengespriachen oder Stand-Up-Meetings, einfacher als bei den
zu Beginn des Abschnitts beschriebenen Vorgehensweisen.

5.2 Sicht der Schiilerinnen und Schiiler

Bei der Projektarbeit in Zweiergruppen bei ,.klassischem Vorgehen kritisieren die Lernen-
den am meisten die langen Wartezeiten auf Betreuung durch die Lehrkraft. Sie empfinden
einerseits die individuell wihl- und gestaltbaren Projektideen als sehr motivierend und
insgesamt positiv, sind aber andererseits in Bezug auf den aus oben genannten Griinden
sehr langsamen Projektfortschritt unzufrieden. Insbesondere ist es fiir die Schiilerinnen
und Schiiler frustrierend, dass sie haufig nicht nur wochenlang kaum einen Fortschritt bei
ihrer Software sehen konnen, sondern es bis zum Schuljahresende nicht schaffen, ein funk-
tionsfiahiges Produkt erstellt zu haben. Aulerdem entstand bei einigen Lernenden der Ein-
druck, dass ihre individuellen Leistungsbewertung im Verhéltnis zu denen ihrer Teampart-
ner nicht gerechtfertigt sei. Auch aus Sicht der Lernenden fiihrt der Einsatz der agilen Me-
thoden dazu, die oben genannten negativen Aspekte zu vermeiden. Sie fiihlen sich rundum
betreut, sehen selbst an den nach jeder Iteration lauffihigen Programmversionen einen
permanenten Projektfortschritt und empfinden die Bewertung ihrer individuellen Leistung
durchweg als nachvollziehbar und korrekt. Aufferdem meldeten viele Lernende zuriick,
dass sie durch diese Methode auch ,.etwas fiirs Leben gelernt haben.
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6 Fazit und Ausblick

Der Einsatz eines agilen Frameworks bei der Gestaltung des Informatikunterrichts mit-
tels eines ganzjidhrigen Projekts stellt sich aus Sicht aller Beteiligten als positiv dar. So-
wohl die Lehrkraft als auch die Lernenden arbeiteten hochmotiviert, die Schiilerinnen und
Schiiler hatten viel Spa— sicher mitbegriindet durch hiufige Erfolgserlebnisse — und er-
lernten vieles, was in den letzten Jahren unerreichbar schien oder gar nicht in Erwiigung
gezogen wurde. So erschlossen sich fast alle Beteiligten, wie man selbst Farben mit Hilfe
der Hexadezimalcodierung definieren kann, einige lernten, wie man mehrere geometrische
Grundbausteine zu grafischen Gesamtobjekten kombinieren kann, die dann zum Beispiel
mit Farbverldaufen gefiillt werden konnen. Es entstanden Stadtgrafikprojekte, bei denen
sich die Sonne auf einer bogenférmigen Bahn iiber den Himmel bewegt und nachts dann
die Lichter in den Fenstern der Hiuser angehen. Die Spielautomatenprogramme wurden
soweit ausgebaut, dass wirklich ein Hebel wie bei den ,,One-Arm-Bandits* betitigt werden
musste, um die Walzen zu starten, die wahrend ihres Laufs wechselnde Symbole (verschie-
dene Friichte und nicht lediglich Kreise) zeigten. Bei Gewinn fielen dann auch Miinzen aus
dem Geldauswurfschacht. Fiir eine authentische Darstellung der Arcade-Games wurde fiir
die Punkteanzeige eine 4x8-Punkt-Matrix eingesetzt.

Die Gestaltung des agilen Frameworks wird in weiteren Durchgiingen weiter ausgebaut.
Die Hilfsprogramme und Materialien fiir die Theorieeinheiten werden gesammelt und in
den nichsten Jahren Informatiklehrkriften als ,,Werkzeugkasten™ zugédnglich gemacht.
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