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Alexander Repenning ist beseelt 
von einem ansteckenden Enthu­
siasmus. Wenn er spricht, schlägt 
gelegentlich ein leicht amerikani­
scher «twang» durch, ein Echo der 
gut zwei Dekaden, die er an der 
University of Colorado in Boulder 
zugebracht hat. In dieser Zeit hat 
er die preisgekrönte Programmier­
sprachen entwickelt, mit der selbst 
Laien Videospiele programmieren 
können. Bereits Mitte der 1990er-
Jahre war er zusammen mit dem 
renommierten Massachusetts In­
stitute of Technology (MIT) in Bo­
ston an der Entwicklung der ers­
ten visuellen Programmiersprache 
Lego-Sheets beteiligt, aus der spä­
ter die erfolgreiche Lego-Mind­
storms-Serie hervor ging.

Seit über einem Jahr leitet der 
gebürtige Schweizer die informa­
tische Bildung an der Pädagogi­
schen Hochschule der Fachhoch­
schule Nordwestschweiz (FHNW) 
in Brugg-Windisch AG und möch­
te den Primarschülerinnen und 
-schülern das Programmieren bei­
bringen. 

Warum? – «Wir müssen von 
einem Schulsystem, das Auswen­
diglernen lehrt, zu einem kommen, 
das Denken vermittelt», sagt der 
Informatikprofessor, der mehr an 
einen Marathonläufer erinnert. 
«Kreativität ist der Rohstoff der 
Schweiz, nicht die Reproduktion 
von Wissen.»

Die Kinder sollen keine Memo­
rysticks sein, fügt Alexander Re­
penning eine Metapher aus seiner 
Domäne an. Mit der fortschreiten­
den Digitalisierung und der fast 
überall verfügbaren Information, 
die auf dem Internet zum Abruf 
rund um die Uhr bereit steht, soll­
te sich auch das schulische Lernen 
verändern. Etwas, das mit dem 
Lehrplan 21 (LP21) in mancher 
Hinsicht angegangen wurde, aber 
sich in der Umsetzung als äusserst 
tückisch erweist. 

Repenning mag nicht warten, 
bis die föderalistischen Mühlen ge­
mahlen haben. Der Berater der US-
amerikanischen National Acade­
my of Science befürchtet, dass die 
Schweiz international den An­
schluss verpasst, und weiss aus 
Erfahrung, wie hartnäckig sich 
Vorurteile halten. «Als wir vor gut 
20 Jahren ein Mädchen in den USA 
fragten, was sie von Informatik 
halte, sagte sie: ‹Programmieren 
ist schwierig und langweilig.›»

Repräsentation einer Lösung 
nach dem Wenn-dann-Ansatz

Diese nicht zu unterschätzende 
Hürde zu überwinden, hat sich 
Alexander Repenning zum Ziel ge­
setzt. Er avisiert mit seinem zu­
gänglichen Programmiersystem 
«Scalable Game Design» in erster 
Linie Lehrpersonen, die kein In­
formatikwissen mitbringen – also 
die Mehrheit: «In einem Workshop 
zeigen wir Lehrpersonen, wie sie 
selber ein Videospiel entwerfen 
und umsetzen können», erklärt der 
Informatiker. Mithilfe der eben­
falls von ihm entwickelten Pro­
gramme Agentsheets und Agent­
cubes können Laien tatsächlich 
binnen weniger Stunden Program­
mieren lernen*, indem sie ein 
simples Videospiel nach dem 
Modell des Klassikers «Frogger» 
kreieren. 

Entscheidend dabei ist, dass sie 
ihre eigenen Figuren entwerfen 

und selbst dreidimensional dar­
stellen können: «Solche Erfahrun­
gen sind ungeheuer motivierend. 
Ein entsprechend hoher Prozent­
satz ist am Ende überzeugt und 
möchte weitermachen.» Weiterma­
chen bedeutet, das Gelernte an die 
Schülerinnen und Schüler weiter­
zugeben.

Doch wie so oft ist der erste 
Schritt der schwierigste: die Leute 
dazu zu bringen, etwas Neues zu 
wagen und ihre Ängste abzulegen. 
Denn wie eine Umfrage von 
Google kürzlich zeigte, wird Pro­
grammieren auch heute noch für 
«schwierig» und «langweilig» ge­
halten. Kommen dann noch Aus­
drücke wie «computational thin­
king» oder Simulation hinzu, dann 
winken Skeptiker erst recht ab.

Doch was hat es damit auf sich? 
Was bringt es, die Simulation einer 
Schlammlawine zu programmie­
ren statt einfach eine solche zu be­
schreiben? – Beim «computational 
thinking» müsse man als Erstes das 
Problem formulieren, sagt Repen­
ning. Dann folgt die Repräsenta­
tion einer Lösung nach dem Wenn-
dann-Ansatz. Man stellt eine sim­
ple Regel auf oder anders gesagt, 
bricht das Problem auf das Ver­
ständnis eines Computers herun­
ter, der dann ein Modell erstellt. 
«Diese Visualisierung zeigt, ob 

man die Problemstellung richtig 
erfasst hat», sagt Repenning.

Und was passiert, wenn zum 
Beispiel die Schwerkraft als Faktor 
vergessen wurde? Dann schweben 
die Schlammteile in der Luft, statt 
den Hang hinunterzurutschen, 
und man muss in einem nächsten 
Schritt die Simulation verbessern 
und nähert sich so der richtigen 
Lösung. Der Computer helfe ei­
nem dabei, die eigenen Gedanken 
und damit Ideen umzusetzen, sagt 
Repenning und vor allem: «Er 
nimmt einem nichts weg.»

Eine Gitarre aus Karton und 
Folie an den PC angeschlossen

Viele Lehrpersonen befürchten, 
dass das Programmierenlernen 
und damit verbunden das «com­
putational thinking», beispiels­
weise das Herunterbrechen einer 
Problemstellung auf einfache 
Wenn-dann-Regeln, auf Kosten 
anderer Fächer gehe. 

«Am einfachsten ist der Trans­
fer in naturwissenschaftlichen Fä­
chern, aber auch beim Werken ist 
die Verbindung zum Computer 
möglich«, sagt Repenning und 
zeigt das Beispiel eines Schülers, 
der aus Karton und etwas Alufolie 
eine Gitarre gebastelt hat, die er 
über eine simple Schnittstelle mit 
dem PC verbunden hat. «Wenn 

man Regeln für ein Computerspiel 
aufstellt, so kann dies Teil des 
Sprachunterrichts sein», findet der 
Hasler Professor für Informatische 
Bildung an der Pädagogischen 
Hochschule der FHNW. 

Auf der Primarstufe gibt es 
praktisch keine Fachlehrer, was 
dem fachübergreifenden Konzept 
des «computational thinking» ent­
spricht. Denn dabei geht es prin­
zipiell um analytisches Denken 
und Lösungsfindung mithilfe des 
Computers, was in allen Fächern 
einsetzbar ist. 

Im vergangenen Dezember 
konnten Repenning und sein Team 
im Rahmen der weltweiten Com­
puter Science Education Week mit 
der ersten Swiss Computer Science 
Education Week über 10 000 Schü­
lerinnen und Schüler in 168 Ge­
meinden sowie deren Lehrperso­
nen für gemeinsames Programmie­
ren begeistern. Auch in diesem De­
zember wird es wieder so weit sein, 
doch bis dahin wird Alexander Re­
penning weitere Skeptiker für die 
Sache gewinnen, denn er weiss, 
ohne Informatik läuft nichts.

*  Mit der von Alexander 
Repenning entwickelten Soft- 
ware Agentcubes kann jeder selbst 
3-D-Videospiele programmieren: 
www.agentcubesonline.com

Programmieren als 
dritte Fremdsprache

Lehrpläne sollen die Bedeutung der digitalen Welt berücksichtigen, fordert Repenning

Repenning beim Programmierunterricht: Ein Problem auf das Verständnis des Computers hinunterbrechen

Mit Infinit kann man Fotos und Videos mit anderen 
teilen oder Daten zwischen Handy, PC oder Mac 
austauschen. Das soll 30-mal schneller gehen als mit 

Dropbox oder Apples Air Drop, ver-
spricht der Hersteller. Allerdings 
muss auch der Empfänger Infinit 
installiert haben. Gratis für iOS  
(neu auch fürs iPad), Android, PC, 
Mac, Windows, Linux.

Geteilte Freude

Apps der Woche

Plötzlich wollen alle grossen Techfirmen Ordnung 
in unsere chaotischen, lebenslangen Fotosamm
lungen bringen. Nachdem Apple kürzlich iPhoto 
gegen seine neue Fotos-App eingetauscht hat, stell-
te Google diese Woche an der Entwicklerkonferenz 
I/O seine eigene «Fotos»-App (origineller Namen!) vor. 
Und stellt Apples Angebot deutlich in den Schatten – 
mit unbegrenztem Gratis-Speicherplatz und ein paar 
angenehmen Funktionen.

Die Fotos-App gibt es seit der Präsentationsnacht 
auf Freitag für Android und Apple-Geräte, zudem 
kann man sie über den Browser nutzen. Installiert auf 
einem iPhone, greift sie auf die Fotogalerie und 
iCloud zu, so wie Apples eigene Fotos-App. Und sie 
ermöglicht es wie jene, dass wir auf allen Geräten 
dieselben Aufnahmen vorfinden. Während es bei 
Apple aber lausige fünf Gigabyte Gratisspeicher gibt, 
verspricht Google unbegrenzten Speicherplatz, aller-
dings mit einem Haken: Wenn die Fotos grösser als 
16 Megapixel sind, werden sie in komprimiertem For-
mat, aber «hoher Qualität» gespeichert. Diese Ein-
stellung empfiehlt Google für Smartphones oder 
Kompaktkameras; sie dürfte dem durchschnittlichen 
Nutzer über weite Strecken reichen. Wer mit höherer 
Auflösung fotografiert, etwa mit einer Spiegelreflex-
kamera, und jeden Pixel der Originaldateien behalten 
will, wählt die «Speicherung in Originalgrösse». Hier 
ist der kostenlose Speicherplatz auf die 15  Gigabyte 
des Google-Drive-Speichers begrenzt. Dazukaufen 
ist möglich, ein Terabyte kostet im Monat 10 Fran-
ken, Apple verlangt das Doppelte.

Auch die neuen Such- und Sortierfunktionen sind 
bemerkenswert. So fasst die App selbstständig 
Fotos unter Stichworten zusammen. Gibt man 
«Baum» ein, zeigt sie Bilder von Blumen, einzelnen 
Bäumen oder Wald, ohne – und das ist verblüffend – 
dass zuvor Schlagworte vergeben wurden. Die App 
erkennt auch «Wahrzeichen» wie den Eiffelturm, 
Notre-Dame oder Mona Lisa. Mühsames Erstellen 
von Alben entfällt. Wie gründlich die Sortierung aus-
fällt, konnten wir im frühen Test indes nicht eruieren, 
ebenso wenig, wie viele Stichworte zu Resultaten 
führen. Fotos wartet auch mit ein paar netten 
Funktionen auf wie dem Assistenten, der selbst
ständig Animationen oder Collagen erstellt. Und 
schon nach kurzem nicht mehr missen möchte man 
die Möglichkeit, durch Klicken und Ziehen mit den 
Fingern mehrere Bilder auszuwählen. 

Fazit: Alles in allem ein gelungene Überarbeitung. 
Aber auch Google Fotos kann man nur nutzen, 
wenn man bereit ist, seine Bilder bei Google zu lagern. 
Dort werden sie analysiert und ausgewertet – zielge-
richtete Werbung dürfte folgen. � Simone Luchetta

Google Fotos-App, gratis, Android, iOS, Web 

Google bietet das  
bessere iPhoto an

Mensch & Maschine

Buchhalters Liebling
Abacus, Herstellerin von Software für KMU, hat mit 
Abaclik eine App für Smartphone-Nutzer entwickelt, 
die hilft, Belege zu sammeln und zu organisieren. Sie 

kann auch Zeiten erfassen und er-
möglicht es, unterwegs auf seine 
Personaldaten zuzugreifen. Neu 
lassen sich die erfassten Daten mit 
der Abacus-Betriebssoftware syn-
chronisieren. Gratis für Android, iOS.


