Bibliotheken ubernehmen imedias-Bestand

Die Beratungsstelle imedias der Pad-
agogischen Hochschule FHNW lost
ihren Bestand an Audio-, Video- und
Robotik-Equipment auf und {ibergibt
diesen an die FHNW Bibliothek in
Brugg-Windisch. Die Bibliothek der
PH in Solothurn iibernimmt Material
aus dem Bereich Robotik.
Studierende und Lehrende haben
damit weiterhin Zugriff auf das hoch-
wertige Equipment, um es fiir Bil-

tungen und praktische Medienarbei-
ten einzusetzen.

Das Sortiment in Brugg-Windisch
umfasst neu Kameras, Mikrofone, und
diverses Zubehor, das fiir den Einsatz
in der mediengestiitzten Bildung von
grossem Wert ist. In Solothurn kon-
nen nach der Bestandsiibergabe nun
je zwei Sets mit BlueBots und Thymi-
os ausgeliehen werden.

Das Material fiir praxisnahe Lern-
szenarien unterstiitzt die Entwick-

lung digitaler Kompetenzen. Die
Auslagerung des Equipments in die
Bibliotheken erméglicht den weite-
ren Zugang fiir die Nutzung dieser
Ressourcen.

‘ URS GROSSENBACHER

dungsprojekte, Unterrichtsvorberei-

Bibliothek FHNW, Brugg-Windisch

Digitale Kreativitat im Unterricht

Die PH FHNW stellt ab sofort die webbasierte Lernplattform
RULER.game allen Schweizer Schulen zur Verfligung.

Viele Lehrpersonen stehen vor der Herausforderung, den
Unterricht iiber die reine Anwendung von Office-Pro-
grammen hinaus zu gestalten. Besonders bei offenen Pro-
jekten, etwa beim Programmieren eigener Spiele, stossen
sowohl Schiilerinnen und Schiiler als auch Lehrpersonen
schnell an ihre Grenzen.

Als Antwort auf diese Herausforderungen wurde
RULER.game an der PH FHNW entwickelt. Diese Platt-
form unterstiitzt den kreativen Entwicklungsprozess
durch «Prebugging» - eine proaktive Herangehensweise,
die Fehler bereits im Vorfeld verhindert und das Verstind-
nis fiir die Programmierung fordert. Mit der Plattform
RULER koénnen bereits Erstklidsslerinnen und Erstkldssler
durch visuelle Programmierung und KI-Unterstiitzung ei-
gene Spiele entwickeln, um den im Lehrplan 21 geforder-
ten Informatikunterricht kreativ und ficheriibergreifend
zu gestalten. Zentrale Eigenschaften sind:
 Niederschwelliger Zugang: Dank visueller und auditiver

Schnittstellen bereits ab der 1. Klasse nutzbar
« Kollaboratives Lernen: Ermdglicht gemeinsames Ge-

stalten von Spielen und Entwicklung von Mehrspieler-

projekten
« Technische Flexibilitit: Lauft auf allen browserfihigen

Geriten wie Tablets, Laptops und Smartphones
« Kreative Integration: Verbindet sich mit dem Bildneri-

schen Gestalten durch das Einscannen handgezeichneter

Elemente
o Ficheriibergreifend: Verkniipft Informatik, Medien, Bild-

nerisches Gestalten, BNE sowie Schreiben und Lesen
o KI-Integration: Bietet Zugang zu kiinstlicher Intelli-

genz im Unterricht

Einstieg und Anwendung

Der ideale Einstieg auf https://RULER.game erfolgt {iber
die integrierten Kodetu-Aufgaben, die sich besonders fiir
Kinder eignen, die bereits Erfahrungen mit Bee-Bots ge-

L ‘ e v |
Schilerinnen und Schiiler der 1.-4. Klasse der Primarschule Stet-
ten AG, beim Entwickeln eines Pac-Man-Spiels mit Kl-Funktionen.

sammelt haben. Durch das Prebugging-Konzept werden
diese Aufgaben spielerisch l6sbar. Anschliessend kénnen
die Schiilerinnen und Schiiler eigene Spiele wie Whack-
a-Mole oder Pac-Man entwickeln, beginnend mit Papier-
Zeichnungen, die sie dann beispielsweise auf iPads pro-
grammieren.

Kontakt und Unterstiitzung

Haben Sie Ideen zur Verbindung
von Informatik mit weiteren Schul-
fachern? Wir freuen uns tber lhre
Rickmeldungen und Anregungen
unter alexander.repenning@fhnw.ch

ALEXANDER REPENNING
Institut Primarstufe, PH FHNW
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