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Hintergrund

Programmierunterricht findet längst nicht mehr nur in Hörsälen statt. Schon in den 1980er Jahren
wurden Kinder mit der Programmiersprache LOGO an das Programmieren herangeführt. Heute
existiert eine Vielzahl an Tools, um bereits Kindern im Vorschulalter grundlegendes
Programmierwissen zu vermitteln. Dabei werden Kinder nicht nur auf eine zunehmend digitalisierte
Welt und zukünftige Berufe vorbereitet, sondern vor allem auch in Fähigkeiten wie Kreativität und
Computational Thinking gefördert. Ausschlaggebend für das erfolgreiche Erlernen von
Programmierkonzepten im Kindesalter ist eine zielgruppengerechte Umsetzung der Anwendung.

Zielsetzung der Arbeit

In dieser Arbeit soll der Einsatz Visueller Programmiersprachen in Coding-Tools für Kinder untersucht
werden. Gegenstand der Usability-Studie ist die mobile Anwendung und gleichnamige
Programmiersprache „ScratchJr“, welche für Kinder von 5 bis 7 Jahren entwickelt wurde und mittels
visueller Blockprogrammierung grundlegende Programmierprinzipien lehrt. Unterschiedliche
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Bestandteile der App sollen mit Methoden des Usability Engineering analysiert und evaluiert werden.
Auf Basis der Ergebnisse sollen allgemeine Empfehlungen und konkrete Verbesserungsvorschläge für
ein potentielles Redesign abgeleitet werden.

Konkrete Aufgaben

Literaturrecherche zu den Themen Visuelle Programmiersprachen in Coding-Tools für Kinder
und Usability mit Kindern
Zielgruppenspezifische Usability-Evaluation der mobilen Anwendung „ScratchJr“
Formulierung von Handlungsempfehlungen, Redesign

Erwartete Vorkenntnisse

Methoden des Usability Engineering
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