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Hinfiihrung zum Thema 4

1 Hinfiihrung zum Thema

Im Jahre 2009 titelt die ZEIT ,,Ein bisschen Word. An vielen Schulen fristet der Infor-
matikunterricht ein Schattendasein.“' und fordert einen langst tiberfdlligen Neustart. Fiir
besonders beklagenswert hilt die Autorin das Fehlen curricularer Bestimmungen sowie
einheitlicher Bildungsstandards der Kultusminister-Konferenz. Diese sind fiir eine
Gleichstellung des Fachs mit den anderen Naturwissenschaften notwendig. Sie fehlen

bis heute.

Problematisch ist dies vor allem, da die fachlichen Inhalte nicht eindeutig definiert sind
und es somit keinen Konsens tiber die Frage gibt, was die Schiiler® innerhalb des Infor-
matikunterrichts erlernen sollen beziehungsweise welche Inhalte unverzichtbar sind.
Neben diesen fehlenden Konkretisierungen kommt der Mangel an guten Lehrmitteln er-

schwerend hinzu:

Zwar existieren Lehrmittel zur Nutzung von ICT (Anwendungswissen), produktorientier-
te Informatikanwendungen oder Einfiihrungen oder aber eher abstrakte, nicht der Lebens-
welt von Kindern und Jugendlichen angepasste Informatiklehrmittel fiir Studierende.’

Dabei erreicht der Informatikunterricht eine immer grofere Bedeutung, wenn man be-
denkt, wie viel Schiiler mit Computer, zum Beispiel durch Internet oder Mobiltelefone,
in Beriihrung kommen. Fothe/ Friedrich (2011) kommentieren dies damit, dass die
Schiiler die Konzepte nur verstehen, wenn sie ,,hinter die Kulissen schauen* und sich in
den neuen Informations- und Kommunikationssystemen die Chancen und Risiken sowie

Moglichkeiten und Grenzen bewusst machen.* Weiterhin stellen sie fest, dass die Vor-

' Hanselmann, Uta: »Ein bisschen Word«. In: Die Zeit. Nr.9. (19/02/2009).
http://www.zeit.de/2009/09/C-Informatik (Stand: 27.7.2011).

Innerhalb dieser Arbeit werden unter der Zusammenfassung "Schiiler" selbstversténdlich Schiilerinnen
und Schiiler gefasst.

Dobeli Honegger, Beat/ Frey, André/ Braxmeier, Philipp: Mit iLearnIT.ch spielerisch das Interesse an
Informatik wecken. In: Zukunft braucht Herkunft. Hrsg. von Bernhard Koerber. Bonn: K61len2009,
S.305.

4 Vgl. Fothe, Michael/ Friedrich, Steffen: Informatik in die Schule! - ein erneutes Plidoyer. (05/2011).
http://www.gi.de/fileadmin/redaktion/Vorstandsglossen/GI-Vorstandsmitglied-Fothe110523.pdf
(Stand: 27.07.2011).
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aussetzung fiir eine erfolgreiche Berufsausbildung oder ein Studium nur durch einen gu-

ten und anspruchsvollen Informatikunterricht sichergestellt werden kann.’

Auch wenn der Informatikunterricht es den Schiilern erleichtert, im Umgang mit Informa-
tiksystemen kreativ zu sein, ist das Anwenden von kreativen Lehrmethoden im Unterricht
notwendig.’

Nach Romeike (2007) ist es sinnvoll, ein Thema zu wihlen, welches sich aus der Le-
benswelt der Schiiler ergibt. Nur so kann der Schiiler einen personlichen Bezug und so-

mit eine Relevanz fiir sein eigenes Leben herstellen.’

Es gilt insbesondere den Schiilern plausibel zu machen, welche starken Auswirkungen
die Informatik auf die Gesellschaft hat, einer Gesellschaft, die von Informationen und

Informationsfliissen geprégt ist.®

1.1 Fragestellung der Arbeit

Die Arbeit widmet sich der Erarbeitung eines Unterrichtskonzepts fiir den Bereich "In-

formatik im Kontext".

Nachdem zunédchst die informatischen Grundlagen in Form von drei ausgewéhlten Kon-
zepten Informatik im Kontext, Objektorientierung und Informatiksysteme gelegt wer-

den, wird ein Bezug zu dem Sachzusammenhang Haussteuerung hergestellt.

Vor allem miissen hierfiir verschiedene Umsetzungsmoglichkeiten vorgestellt und be-
wertet werden, so dass daraus begriindete Entscheidungen fiir die Wahl einer Lernumge-

bung fiir die Unterrichtsreihe getroffen werden konnen.

SchlieBlich wird im weiteren Verlauf der Arbeit die Unterrichtsreihe entwickelt und hin-

sichtlich theoretisch-fachlicher sowie methodisch-didaktischer Gesichtspunkte beurteilt.

> Vgl. Fothe / Friedrich (2011).

Romeike, Ralf: Kriterien kreativen Informatikunterrichts. In: Didaktik der Informatik in Theorie und
Praxis. Hrsg. von Sigrid Schubert. Bonn: K61len2007, S.59.

" Vgl. Romeike 2007, S.59.

¥ Vgl. Schubert, Sigrid/Schwill, Andreas: Didaktik der Informatik. 2. Auflage. Heidelberg:
Spektrum2011, S.6.



Informatische Konzepte 6
2 Informatische Konzepte

Hier sollen nun zunéchst einige didaktische Konzepte vorgestellt werden, die im Sach-
zusammenhang des Themas Haussteuerung eingeflochten und in der spéteren Unter-
richtsreihe berlicksichtigt werden. Im Hinblick auf die erfolgreiche Vermittlung der

Lerninhalte haben diese ihren jeweiligen Nutzen.

2.1 Informatik im Kontext

Unter ,,Informatik im Kontext" werden Unterrichtsinhalte im Fach Informatik verstan-
den, die sich an alltagsbezogenen Lebenssituationen der Schiiler orientieren. Zu diesem
Thema hat sich eine Arbeitsgruppe’ zusammengefunden, die Materialien entwirft und
auf ithren Nutzen fiir den Unterricht hin untersucht. Durch den Kontext werden die
Schiiler motiviert und der Sinnzusammenhang der zugehorigen fachlichen Inhalte wird

ihnen bewusst.'°

Nach Krapp (1998) handeln Schiiler nach dem Modell der Interessengenese. Das heif3t,
wenn Schiiler einem konkreten Handlungsablauf besondere Aufmerksamkeit schenken,
kann sich daraus ein dauerhaftes Interesse herausbilden, sich ndher und intensiver damit
zu beschiftigen.!" Somit konnen informatische Inhalte fiir Schiiler iiber einen lidngeren

Zeitraum hinweg attraktiv gemacht und es kann dafiir das Interesse geweckt werden.

Die Konzepte sollten den Kriterien der Mehrdimensionalitdt, Breite, Tiefe, Lebenswelt
und Stabilitit standhalten.'” Zum einen werden dann zu einem Thema sowohl informati-
sche als auch zum Beispiel 6kologische, 6konomische, rechtliche oder ethische Aspekte
mit eingebracht. Hierbei ist dann besonders zu beachten, ob der Kontext wirklich gesell-

schaftlich relevant ist oder nur kiinstlich aufgesetzt worden ist. Auch in anderen natur-

Homepage Informatik im Kontext. http://www.informatik-im-kontext.de/ (Stand: 27.07.2011).

1 Vgl. Weigend, Michael: Algorithmik in der Grundschule. In: Zukunft braucht Herkunft. Hrsg. von
Bernhard Koerber. Bonn: K61len2009, S.106.

Vgl. Krapp, A.: Entwicklung und Férderung von Interessen im Unterricht. In: Psychologie in
Erziehung und Unterricht, Ernst Reinhardt Verlag Miinchen Basel1998, S.185-201.

Vgl. Homepage Informatik im Kontext. http://medienwissenschaft.uni-bayreuth.de/inik/konzepte.html
(Stand: 27.07.2011).
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wissenschaftlichen Fachern findet eine Kontextorientierung statt. In der Biologie wird

der Kontextgedanke so gesehen:

Den Lernenden werden Ankniipfungspunkte an ihr Vorwissen und ihre Alltagserfahrun-
gen geboten sowie wissenschaftliche Anwendungsfelder vermittelt."

Fiir die Informatik bedeutet das die Moglichkeit, genuine Inhalte, die oftmals nur sehr
abstrakt zu erfassen sind und keinen wirklichen Lebensweltbezug haben, durch einen
motivierenden Kontext, der auf Vorerfahrungen der Schiiler fu3t, den Schiilern ndher zu

bringen.'*

Des Weiteren miissen die Kompetenzen aus den Bildungsstandards'® verankert sein, um
fachlichen Kriterien gerecht zu werden.'® Natiirlich sollte man nicht versuchen, allen
Kriterien zur gleichen Zeit gerecht zu werden, da dies einerseits kaum moglich ist, an-

dererseits zur Uberforderung fiihren kann.

Das padagogische Gegenstromprinzip der Orientierung sowohl an Ereignissen an der Le-
benswelt (bottom-up) als auch an Fachprinzipien und Kompetenzen (top-down) zeichnet
den kontextorientierten Unterricht aus.'’

Im weiteren Verlauf des Unterrichts ist es jedoch ratsam, eine Thematik von verschiede-

nen Seiten zu betrachten, damit die in den Bildungsstandards verankerten Kriterien ein-

gehalten werden konnen.

Der Kontext soll also ganz konkret die Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler beriih-
ren und somit potentiell erlebbar sein, um den Unterricht fiir die Schiiler anregend zu

gestalten. Hier miissen Genderaspekte beriicksichtigt werden.'®

" Homepage Biologie im Kontext. http://bik.ipn.uni-kiel.de/typo3/index.php?id=30 (Stand: 27.07.2011).
4 Vgl. Weigend 2009, S.106.

Auf die Bildungsstandards wird im Verlauf dieser Arbeit noch naher eingegangen.
Vgl. Kapitel 4.3.4.2 dieser Arbeit.

' Homepage Biologie im Kontext. http://bik.ipn.uni-kiel.de/typo3/index.php?id=30 (Stand: 27.07.2011).

7" Koubek, Jochen/ Schulte, Carsten/ Schulze, Peter/ Witten, Helmut: Informatik im Kontext (IniK). Ein
integratives Unterrichtskonzept fiir den Informatikunterricht. In: Zukunft braucht Herkunft. Hrsg. von
Bernhard Koerber Bonn: K61len2009, S. 275.

Fiir den Bereich "Informatik im Kontext" lassen sich verstarkt Aspekte finde, welche sich positiv auf
die Motivation von Madchen beziiglich des Unterrichtsfachs Informatik auswirken. Hierzu zdhlen die
Orientierung an der Lebenswelt sowie kommunikative Aspekte.

Néhere Aufiihrungen hierzu sind zu finden bei Crutzen, Cecile K. M.: Dekonstruktion, Konstruktion
und Inspiration. Gender in der Informatik. In: Dokumentation wissenschaftlicher Kolloquien 1999-
2002. Band 2. Hrsg. von Ursula Paravicini und Maren Zempel-Gino. Hannover: NFFG2003.
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SchlieBlich muss der Kontext auch zeitlich stabil sein und Relevanz fiir einen ldngeren

Zeitraum besitzen."

2.2 Objektorientierter Ansatz

Die Softwareentwicklung im objektorientierten Ansatz gliedert sich in Analyse, Entwurf

und Implementierung.

In der Analyse werden die Anspriiche an das Informatiksystem im Groben erortert. Auf
der Basis der Beschreibungen der Analyse wird dann im Entwurf eine Konkretisierung
der Komponenten des Informatiksystems® vorgenommen. Der Entwurf stellt somit die
Uberlegungen auf einem "hoheren Abstraktionsniveau" dar.?! SchlieBlich wird mittels

der Implementierung der Entwurf in einer Programmiersprache realisiert.
In allen Phasen stehen die Objekte im Fokus.
Unter Objekten werden Personen, Dinge oder Begriffe gefasst.

Jedes Objekt der Realitét, das Informationen aufnimmt, speichert, verarbeitet und abgibt,
kann man als Informationsobjekt beschreiben. Objekte der Realitit konnen untereinander
interagieren, diese Interaktion kann man als Kommunikation zwischen Informationsob-
jekten beschreiben. Ein Informationssystem ist die Realisierung einer Anzahl von Infor-
mationsobjekten — und damit ein Objekt der Realitét, dass man (hier schlief3t sich ein
Kreis) wiederum als Informationsobjekt beschreiben kann.*

Das bedeutet, man ordnet jedem Objekt, welches in der Realitdt existiert, Zustdnde und
Verhaltensweisen zu, analysiert deren Interaktionen, wodurch sich diese in einem Mo-

dell beschreiben lassen.?*

Vgl. Homepage Informatik im Kontext. http://www.informatik-im-kontext.de/ (Stand: 27.07.2011).

20

Alle Objekte innerhalb des Informatiksystems.

2! Vgl. Balzert, Heide: Lehrbuch der Objektmodellierung. Analyse und Entwurf. Berlin/Heidelberg:
Sprektrum1999, S. 538.

2 Vgl. Balzert 1999, S.18.

3 Crutzen, Cecile K. M./ Hein, Hans-Werner: Objektorientiertes Denken als didaktische Basis der

Informatik. In: Innovative Konzepte fiir die Ausbildung. Hrsg. von Sigrid Schubert.
Berlin/Heidelberg: Springer1995, S.150.

# Vgl. Crutzen 1995, S.150f.
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Interaktionen lassen sich in zeitlich begrenzte oder zeitlich unbegrenzte gliedern®, folg-
lich konnen zwei Objekte eine unterschiedliche Interaktionsdauer aufweisen, was zur

126

Folge hat, dass ebendiese Dauer genau bestimmt und im Modell™ beriicksichtigt werden

muss.

Weiterhin werden den Objekten Attribute und Methoden zugeordnet. Attribute sind be-
stimmte Eigenschaften von Objekten, Methoden hingegen bezeichnen Operationen.”
Beispielsweise hdtte das Objekt 'Student' die Attribute Matrikelnummer, Alter, Name
und die Methode belegeVorlesung().

Zur Implementierung eines Informatiksystems konnen ausschlieSlich solche Objekte
einbezogen werden, die zum unmittelbaren Nutzen sind. Das bedeutet, aus dem Aus-
schnitt der Realitdt werden lediglich die relevanten Objekte betrachtet, alle anderen wer-

den ausgeblendet.?®

Ein wichtiges Objekt der Realitét sind die kiinftigen Benutzer des Informatiksystems.
Deshalb kommt der Interaktion zwischen System und Benutzer ein besonderer Stellen-
wert zu, da ein Informatiksystem nicht selbstreferentiell ist. Vielmehr ist es auf eine

Nutzung ausgerichtet.”’

2.2.1 Objektorientierung als Einstieg in die Informatik

Da die Objektorientierung im Moment das vorherrschende Programmierparadigma ist,
scheint es durchaus angemessen, die grundlegenden Konzepte, wie Objekte und Klas-
sen, moglichst frith im Unterricht zu behandeln, damit diese intensiv betrachtet und so-

mit auch ausreichend eingeiibt beziechungsweise vertieft werden konnen.*

¥ Vgl. Crutzen 1995, S.150.

% Auf die unterschiedlichen Modelle und deren speziellen Nutzen fiir die Modellierung wird im Verlauf

der Arbeit noch Bezug genommen.
27 Vgl. Balzert 1999, S.544.
% Vgl. Crutzen 1995, S.150.
¥ Vgl. Crutzen 1995, S.150f.

3 Vgl. Bostler, Jiirgen: Objektorientiertes Programmieren — Machen wir irgendwas falsch? In: Didaktik

der Informatik in Theorie und Praxis. Hrsg. von Sigrid Schubert. Bonn: K6llen2007, S.11.
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Schon friih stellt Schwill (1995) drei Griinde vor, die nahelegen, objektorientierte Pro-
grammierung gerade im Anfangsunterricht einzufiihren. Zunichst erfiillt es die Forde-
rung nach einem ,,zeitgeméaBen Unterricht mit méchtigen Konzepten, wie Erweiterbar-

' sowie eine stirkere

keit, AnpaBbarkeit, Rekonfiguration, Vererbbarkeit, Kapselung*
Anwenderorientierung durch die Benutzung des Computers beziehungsweise einer Soft-

ware.

Weiterhin ldsst dieser Ansatz ein didaktisches Prinzip der Fortsetzbarkeit zu, das bedeu-
tet, dass im schulischen Kontext stets auf die Inhalte zuriickgegriffen werden kann und

€32

diese in einer Art ,,Spirale*” stets, den kognitiven Leistungen eines Schiilers entspre-

chend, vertieft werden konnen.*

Als letzten Grund nennt Schwill (1995) die Moglichkeiten, die objektorientierte Orien-
tierung beziiglich kognitiver Verarbeitung bietet. Folglich nutzt der objektorientierte An-
satz gezielt vorteilhaft die menschliche Kognition aus, da elementare kognitive Prozesse

des Denkens, Erkennens und Problemlosens dhnlich ablaufen.*

Obwohl Informatik nicht mit Programmieren gleichzusetzen ist, wird zur Vermittlung von
informatischen Grundkonzepten auch eine Programmiersprache benotigt.”

Programmieren ist, so Borstler (2007), ist eine komplexe Fertigkeit, welche sehr

schwierig zu erlernen ist. Daher muss insbesondere im Anfangsunterricht des Fachs In-

formatik eine intensive Befassung mit Programmierung vorgenommen werden.

Eine besondere Herausforderung fiir Anfénger ist die Programmierung auch deshalb,
weil sie ein vollstindig abstraktes Gebiet ist, zu welchem sie kein Vorwissen haben be-

ziehungsweise ein schliissiges Erkldrungsmodell aufbauen kénnen.*

' Schwill, Andreas: Programmierstile im Anfangsunterricht. In: Innovative Konzepte fiir die

Ausbildung. Hrsg. von Sigrid Schubert. Berlin/Heidelberg: Springer1995, S.183.
Hier wird auf das Spiralkurrikulum nach Skinner eingegangen. Nach diesem finden Themen stets
erneut Einzug in den Unterrichtsalltag und werden immer stirker vertieft bezichungsweise abstrahiert.

» Vgl. Schwill 1995, S.183.

* Vgl. Schwill 1995, S.183f.

% Dabeli/Frey/Braxmeier 2009, S.310.
% Vgl. Bostler 2007, S.14.

32
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Beziiglich der ErschlieBung von Programmieren im Informatikunterricht, vor allem im
Anfangsunterricht, erscheint die Nutzung von Lernumgebungen, seien es Kara, Puma
oder Scratch?’, als sehr hilfreich. Schiiler konnen so einfache Probleme 1sen, ohne iiber

das Wissen von vielen ,,Programmierpldnen‘ zu verfiigen.

Anfiangerlnnen konnen ihre Pliane nicht so leicht generalisieren wie Expertlnnen. (...)
Das Hauptproblem von AnféngerInnen liegt jedoch nicht in der Anzahl der bekannten
Pléane. sondern in ihren begrenzten Féhigkeiten diese zu komplexen Programme zusam-
menzusetzen.”®

Geeignete Lernumgebungen konnen gerade diese Probleme aussetzen, indem sie den
Schiilern eine moglichst einfache und iiberschaubare Sammlung an Operatoren zur Ver-
fligung stellt, mit welchen sie einfache Baupline intuitiv beziehungsweise experimentell

herstellen konnen. Es wird so ein einfacher Zugang zu der Materie ermdoglicht.

2.3 Informatiksysteme

Eine Leitlinie der Schulinformatik sind die Wirkprinzipien von Informatiksystemen.*
Daran sollen die Schiiler die Funktionen der Systemkomponenten nachvollziechen. Um
dies im Unterricht angemessen durchfiihren zu kdnnen, sind Systeme vonndten, die eine
geeignete Komplexitit aufweisen und dabei aber nicht die Wirkungsweisen der Kompo-

nenten verfilschen.*

Dabei handelt es sich nicht um eine Programmierung von Gerdten wie DVD-Player
oder das Einschalten von Fernsehern sowie das Steuern von Autos, sondern um das Er-

lernen der Organisation geistiger Tatigkeiten.*

Als Informatiksystem bezeichnet man die spezifische Zusammenstellung von Hardware,
Software und Netzverbindungen zur Losung eines Anwendungsproblems. Eingeschlossen
sind alle durch die Einbettung des Systems in den Anwendungsbereich beabsichtigten

37 Auf diese Lernumgebungen wird im Verlauf der Arbeit unter 3.2 eingegangen.

38 Bostler 2007, S.14.

¥ Vgl. GI: Grundsitze und Standards fiir die Informatik in Schulen. Bildungsstandards Informatik fiir

die Sekundarstufe I. Empfehlungen der GI erarbeitet vom Arbeitskreis ,Informatik®. In: LOG IN. Heft
150/151. Beilage zur LOG IN. Berlin: LOG IN Verlag2008, S.12-14.
4 Vgl. Herper, Henry/Hinz, Volkmar: Analyse eines Informatiksystems durch unterschiedliche
Modellierungsansétze. In: Unterrichtskonzepte fiir informatische Bildung. Hrsg. von Steffen Friedrich
Bonn: K61len2005, S.253.

1 Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.213.
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oder verursachten nichttechnischen Fragestellungen und ihre Losungen, also Fragen der
Gestaltung des Systems, der Qualifizierung der Nutzer, der Sicherheit sowie der Auswir-
kungen und Folgen des Einsatzes. Informatik ist dann die Wissenschaft von Entwurf und
Gestaltung von Informatiksystemen.*

Dieses Produkt der Informatik wird von Syrbe als soziotechnisches System bezeichnet

und fiir die Informatik nutzbar gemacht.*

Das Informatiksystem ist hierbei nicht nur beziiglich seines technologischen Sachsys-
tems zu analysieren, sondern auch in Bezug auf soziale Dimensionen. Das bedeutet,
dass innerhalb des Informatiksystems zwischen der Reprisentationsebene, der Kommu-
nikationsebene und der Wissensebene unterschieden wird, also die Bereiche Maschine,

Interaktion in der Gruppe und der individuelle Wissensstand zu differenzieren sind.*

3 Haussteuerung

As a very basic definition of home automation you could consider it to be anything that is
able to be controlled in your home. If you have a remote or you have automatic control
over the function within your home, you have home automation.*

Der Gebrauch von unterschiedlichen Sensoren und Aktoren, deren Werte und Zustinde
stindig gepriift werden miissen, da sie davon abhidngige Aktionen auslosen, macht eine
moderne Haussteuerung aus. Als Sensoren wéren zum Beispiel Temperatur-, Luftfeuch-
te-, Einstrahlungs- oder Bewegungssensoren zu bezeichnen. In den Bereich der Aktoren
fallen Heizungsventile, Motoren zum Offnen der Fenster oder die Steuerung von Was-

serleitungen iiber Magnetventile.*®

42

Claus, Volker/ Schwill, Andreas (Hrsg.): Duden Informatik. Ein Fachlexikon fiir Studium und Praxis.-
Mannheim: Duden Verlag 2001, S. 301.

4 Syrbe steht hier in Beziehung zu Ropohl, der das soziotechnische System als eines von vier Modellen

ansieht.

Zitiert nach Magenheim, Johann S.: Informatiksystem und Dekonstruktion als didaktische Kategorien
— Theoretische Aspekte und unterrichtspraktische Implikationen einer systemorientierten Didaktik der
Informatik. Universitdt Paderborn 2000, S. 3.

4 Vgl. Magenheim (2000), S. 3.

4 Lindsay, Stephen: Home Automation 101. Discover How To Create Or Transform Your Current Home

Today, S.5. http://books.google.de/books?id=1-
WIhgLOH6EC&printsec=frontcover&dg=home+automation+101&hl=de&ei=GyUsTtCKHsPn-
gam2IDtDQ&sa=X&o0i=book_result&ct=book-

thumbnail&resnum=2&ved=0CD0Q6WEwWA Q#v=onepage&q&f=false (Stand: 27.07.2011).

46

Vgl. Lerch, Reinhard: Elektrische Messtechnik. Analoge, digitale und computergestiitzte Verfahren.
5.Auflage. Heidelberg/ Dordrecht/ London/ New York: Springer-Verlagh2010, S.638.
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Die Steuerung iibernimmt eine speicherprogrammierbare Steuerung (SPS), die in einer
geeigneten Sprache programmiert werden muss. Dabei ist zu bedenken, dass Messwerte
der Sensoren und Parameter der Aktoren eingelesen und moglicherweise angepasst wer-
den miissen. Die Verarbeitung erfolgt in kleinen Modulen, deren Ergebnisse dann Aktio-
nen in Form von Aktorensteuerung nach sich ziehen. Die Steuerung sollte auch kommu-
nikationsfdhig sein, indem ein Benutzer durch Angaben von Parametern innerhalb eines
Bedienprogramms mit ihr interagieren kann. Womdglich gibt es auch noch weitere

Steuerungen, die dann auch untereinander interagieren miissen.*’

3.1 Didaktische Konzepte zur Haussteuerung

Beleuchtet man den Gegenstand Haussteuerung niher, so erkennt man, dass es sich
hierbei um ein Informatiksystem nach Schwill® handelt. Dabei ist die Hardware die
speicherprogrammierbare Steuerung sowie deren Peripheriegerite und die Software die
Programmierung. Haussteuerung ist ein Anwenderproblem, zu dem man im Speziellen
auch die Qualifizierung der Nutzer, die Gestaltung des Systems, Sicherheitsaspekte so-

wie Folgen des Einsatzes diskutieren sollte.

Es ist also zu fragen, was alles zu beachten ist, wenn man dieses System umsetzen

mochte, und wo Schwierigkeiten auftreten konnten.

Soziale Aspekte der Haussteuerung im Sinne eines soziotechnischen Systems zu benen-
nen fallt schwer, da keine Nutzerinteraktion stattfindet. Dennoch dndert sich das Verhal-
ten der Nutzer insofern, dass sie konkrete Handlungen, wie etwa Anderungen in der

Heizungssteuerung, dem System {iberlassen.

Auch die Objektorientierung lésst sich gut auf den Gegenstand Haussteuerung anwen-
den, indem man die Sensoren und Aktoren jeweils als Objekte ansieht, die Informatio-
nen austauschen und mit Hilfe der Steuerung miteinander kommunizieren. Es handelt
sich um in der Realitdt vorhandene Objekte, die verschiedene Zustinde und Verhaltens-
weisen einnehmen. Man kann ihnen Attribute wie Laufzeiten und Richtwerte, beispiels-

weise die Lichtintensitit eines Lichtsensors, oder Methoden wie messen() und drehe-

47 Vgl. Lerch 2010, S.638.
4% Vgl. Claus/Schwill 2001, S. 301.
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Motor() zuweisen. SchlieBlich ist bei der Implementierung auch der Nutzer zu beachten.
Da die Haussteuerung auch manuell bedienbar sein soll, miissen hier Kommunikations-

moglichkeiten zwischen Nutzer und System geschaffen werden.

Gerade wenn man an Konzepte fiir den Anfangsunterricht nach Schwill mit Erweiter-
barkeit, AnpafBibarkeit, Rekonfiguration, Vererbbarkeit, Kapselung® denkt, ldsst sich in
Bezug auf die Haussteuerung einiges benennen. In der hduslichen Umgebung liegen im-
mer bauliche Unterschiede, so dass kein Installationsort dem anderen gleicht. Aulerdem
soll die Moglichkeit bestehen eine vorhandene Haussteuerung durch weitere Funktionen

erweitern zu konnen oder aber das System teilweise neu zu konfigurieren.

Weiterhin ist Haussteuerung ein Thema zur alltagsbezogenen Lebenssituation der Schii-

t° eine Unterrichtseinheit zu

ler, das sich eignet, im Sinne von Informatik im Kontex
werden. Dabei ist einerseits darauf zu achten, dass informatische Inhalte aus den Bil-
dungsstandards sowie aullerinformatische Inhalte ihren Platz haben und damit eine ge-

wisse Mehrdimensionalidt geschaffen wird.

Zum Bereich der informatischen Inhalte empfiehlt es sich, zum Gebiet der einfachen Al-
gorithmen Einfilhrungen in Schleifen und If-Anweisungen zu geben, da diese fiir die
Behandlung und Umsetzung der Sensorwerte und die Ansteuerung der Aktoren essenzi-
ell sind. Die Nutzung beziehungsweise Einflihrung in eine Programmiersprache oder
Programmierumgebung, um damit Problemldsungen innerhalb des Systems zu realisie-
ren, scheint fiir die Kompetenzen im Bereich ,,Sprachen und Automaten" sinnvoll. Des
Weiteren ist der Umgang mit dem Informatiksystem Haussteuerung zu nennen und da-
bei zwischen der Soft- und Hardwareebene zu trennen. Zum Bereich ,,Informatik,
Mensch und Gesellschaft" kdnnen Auswirkungen des Systems Haussteuerung benannt
und diskutiert werden. Hier ldsst sich auch sehr gut der Bogen zu den auBlerinformati-
schen Inhalten, schlagen um die von der Arbeitsgruppe Informatik-im-Kontext gefor-

derte Breite’! zu realisieren.>?

# Vgl. Schwill 1995, S.183.
3 Vgl. Homepage Informatik im Kontext. http://www.informatik-im-kontext.de/ (Stand: 27.07.2011).

' Vgl. Homepage Informatik im Kontext. http://www.informatik-im-kontext.de/ (Stand: 27.07.2011).
2 Vel. GI 2008.
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Insgesamt lassen sich also einige didaktische Konzepte mit dem Themenkomplex Haus-

steuerung verankern. Zur genauen Umsetzung erfolgen nun einige Umsetzungsvorschli-

ge.

3.2 Zugang iiber eine Entwicklungsumgebung (Lernumgebung)

Gerade im Anfangsunterricht empfiehlt sich der Zugang iiber eine Entwicklungsumge-
bung. Ein besonderer Vorteil hier ist, dass Schiiler schon mit geringen Programmier-
kenntnissen leistungsfahige Produkte erstellen kénnen.”® Durch eine meist objektorien-
tierte Herangehensweise ldsst sich die Problemstellung leicht auf Objekte und deren
Operationen iibertragen. Vorgegebene Konstrukte erlauben es dem Programmierer, sich
auf das Zusammenstellen der einzelnen Bausteine zu beschrinken, und es dhnelt dem
Finden einer Konfiguration. Einfaches Bedienen und Erlernen der Umgebung befdhigen
die Schiiler schon nach wenigen Unterrichtsstunden komplexe Aufgabenstellungen zu

bearbeiten.>*

Eine Entwicklungsumgebung bietet die Gelegenheit, das Erlernen von Programmierung
stufenweise zu strukturieren und womdglich Eingrenzungen vorzunehmen, wenn wei-
terfilhrende Programmierungserfahrungen nicht nétig sind.” Die Vorgehensweise folgt
einem modernen Vorgehen, da in ihr mehrere Faktoren wie Multimedia und Objektori-

entiertheit verankert sind.>®

Ein weiteres Merkmal ist der grof3e Kreativitédtsfaktor, der sich fiir die Schiilerinnen und

Schiiler ergibt. Kreativitdt meint nicht

irgendeine besondere Fahigkeit, sondern grofleres Wissen (in der Form praktisch ange-
wandter Kenntnisse) und der Wille, sich dieses anzueignen und zu benutzen.”’

> Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.294.

¥ Vgl. Kiesmiiller, Ulrich: Prozessbgleitende, automatisierte Identifizierung der Problemldsestrategien

von Lernenden beim Losen algorithmischer Probleme In: Zukunft braucht Herkunft. Hrsg. von
Bernhard Koerber. Bonn: K6llen2009, S.170.

> Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.294.
% Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.294.

7 Boden, M. A.: Die Fliigel des Geistes: Kreativitéit und kiinstliche Intelligenz. Miinchen: DTV 1995,
S.39.
Vgl. Romeike 2007, S. 85.
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Als Beispiel fiir eine kreative Entwicklungsumgebung nennt R. Romeike "Scratch".

Scratch ermdglicht das intuitive Erstellen von interaktiven Programmen und Animationen
durch Exploration und Experimentieren, eine visuelle Darstellung der Strukturen und
Programmierbausteine, Inspiration, schrittweises Entwickeln und das problemlose Verof-
fentlichen und Prisentieren der Ergebnisse auf einer Plattform im Internet [...].*

Auf Scratch soll im weiteren Verlauf der Arbeit noch besondere Aufmerksamkeit gelegt

werden.

AbschlieBend muss noch erwédhnt werden, dass eine ebensolche Entwicklungsumge-
bung eine "vollwertige" Programmiersprache nicht ersetzen kann, da in ihr nicht alle
unterrichtsrelevanten Konzepte einspielen. Das heilit Datenstrukturen wie Bdume, Lis-
ten oder das Deklarieren von Variablen finden in diesem Umfang keine Relevanz. Um
diesem gerecht zu werden, ist ein spéterer Schwenk zu einer "richtigen" Programmier-

sprache unausweichlich.”

3.2.1 Lego Mindstorms

Eine Moglichkeit der Umsetzung bietet der Baukasten von Lego Mindstorms NXT
2.0, Hiermit kénnen Roboter und andere autonome, interaktive Systeme selbst gebaut
und programmiert werden. Es gibt eine zentrale Steuereinheit, NXT genannt, die mit
dem Computer verbunden werden kann, um Programme darauf zu laden. Die Verbin-
dung kann iiber Bluetooth sowie USB erfolgen. An dieser Steuereinheit befinden sich
vier Eingénge fiir Sensoren und drei Ausginge fiir Motoren, mit denen die Komponen-
ten iiber Kabel verbunden werden kdnnen. AuBlerdem besitzt der NXT eine LCD-Anzei-
ge aus 100 mal 64 Pixeln, die auch iiber ein Programm angesteuert und verandert wer-

den kann.®

8 Schubert/Schwill 2011, S.371.
¥ Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.294.

60

Vgl. Homepage Lego Mindstorms. http://mindstorms.lego.com/en-us/Default.aspx (Stand:
27.07.2011).

1 Vgl. Valk, Laurens: LEGO® - ROBOTER. Bauen und programmieren mit LEGO® MINDSTORMS®
NXT 2.0. Heidelberg dpunkt.Verlag2011, S.38.
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Der Baukasten enthélt eine groBe Anzahl an Technic-Bausteinen, aus denen der Roboter
gebaut werden kann. Diese lassen sich direkt an den NXT anbauen, da dieser iiber Lo-

cher fiir Steckverbindungen verfiigt.*

Des Weiteren enthilt der Baukasten eine Software "NXT-G", mit der die Programme ge-
schrieben werden kdnnen. Hierbei handelt es sich um eine grafische Programmierumge-
bung, in der der Programmierer ein Programm erstellt, indem er vorgegebene Program-
mierblocke hintereinander reiht und anschlieend der Steuereinheit {ibergibt. Es gibt
Blocke fiir Bewegungen (Ansteuern von Motoren), Tonausgabe, Anzeigen auf der
Steuereinheit, Warten, Wiederholen und Entscheidungen. Auch besteht die Moglichkeit
eigene Blocke zu entwerfen. Die Blocke konnen auch parallel angeordnet werden, wenn

der Roboter Anweisungen gleichzeitig ausfiihren soll.**

Zwischen den einzelnen Blocken konnen logische, numerische oder textliche Datenlei-
tungen gesetzt werden, mit denen Daten weitergegeben werden kénnen. Jeder Block be-

sitzt ein Datenhub, so dass auch mehrere Datenleitungen parallel laufen konnen.*

Man kann auch andere Programmiersprachen nutzen wie zum Beispiel NXC, was fiir
Not eXactly C steht. Wie der Name schon sagt, ist diese Programmiersprache der Spra-
che C sehr dhnlich, aber wesentlich einfacher.® Diese Sprache ist noch sehr jung® und
wurde genauso wie die Entwicklungsumgebung BricxCC von John Hansons erfunden.
Ein Vorteil hierbei ist, dass die Sprache, dhnlich wie bei NXT-G, auf die Hardware aus-

gerichtet wurde und somit keine weitere Firmware benétigt wird.®’

Entscheidend fiir das autonome Verhalten des Roboters sind die zugehorigen Sensoren,
die von der zentralen Steuereinheit {iber ein geladenes Programm angesteuert werden
konnen. Es gibt Beriihrungs-, Farb-, Ultraschall- und Rotationssensoren, wobei die Ro-

tationssensoren direkt im Motor integriert sind, um die Anzahl der Umdrehungen mes-

2 Vgl. Valk 2011 S.3.
% Vegl. Valk 2011, S.31-66.

8 Vgl. Valk 2011, S.158ff.
% Vgl. Braun, Daniel: Roboter programmieren mit NXC fiir LEGO® MINDSTORMS® NXT.
Heidelberg/Miinchen/Landsberg/Frechen/Hamburg mitp2009, S.16.

% Vgl. Braun 2011 , S.16.
NXC wurde 2007 von Hansons entwicklt.

7 Vgl. Braun 2011, S.17.
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sen zu konnen. Mittels dieser konnen die Roboter auf die Aulenwelt reagieren. Es las-
sen sich auch noch weitere Sensoren einbeziehen wie Gerdusch- oder Temperatursenso-
ren, die aber nicht standardméBig enthalten sind. AuBBerdem gibt es noch HiTechnic-
Sensoren wie, Kompass-, Beschleunigungs-, Infrarot-, Gyrosensoren, zur genausten Er-

mittlung von Drehungen, sowie einen Sensor zur Infrarotkommunikation.®®

Wie lésst sich dieses System fiir eine Haussteuerung nutzen?

3.2.1.1 Simulation einer Haussteuerung mit Lego Mindstorms

Wichtig fiir eine Hausteuerung ist die Verwendung von Sensoren und Aktoren, sowie
eine geeignete Programmierumgebung. Dabei sollen die Sensoren einzeln angesprochen
werden konnen, deren Informationen verarbeitet werden und im Anschluss Befehle an
die Aktoren gegeben werden konnen. Hierbei sollte das Verarbeiten von Text, Zahlen

und Wahrheitswerten moglich sein.

Im Grof3en und Ganzen erfiillt Lego Mindstorms diese Voraussetzungen, doch es lassen
sich noch einige Schwichen feststellen. Im Bereich der Aktoren kann nur auf Motoren
zuriickgegriften werden. Lampen, Summer unter anderem werden nicht mitgeliefert.
Das heiflt, man kann nur motorgesteuerte Gerdte im Haus ansprechen, keine Lichter

oder Klingeln bedienen.

Des Weiteren fehlt eine Umgebung, in der Komponenten zum Einsatz kommen. Hier
briuchte man zusitzlich ein Miniaturhaus oder Ahnliches, in dem die Sensoren und Ak-
toren installiert werden konnen. Die Progammierumgebung NXT-G eignet sich sehr gut,
da mit ihr die wichtigsten Programmstrukturen wie einfache Anweisungen, Schleifen
und Verzweigungen umgesetzt werden konnen. Auch kénnen Variablen und Konstanten

benutzt werden, um Sensorwerte festzulegen, zu verindern oder zu vergleichen.®

Alles in allem besteht die Moglichkeit, eine Haussteuerung mit kleinen Einschrankun-

gen zu simulieren. Doch wie sieht es mit einer Umsetzung in der Schule aus?

% Vgl. Homepage Lego Mindstorms Education. http://www.nxt-in-der-schule.de/lego-mindstorms-
education-nxt-system/nxt-hardware/sensoren/hitechnic-sensoren (Stand: 27.07.2011).

% Vgl. Braun 2011 S.491f.
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3.2.1.2 Beurteilung fiir den schulischen Kontext

Zuerst einmal ist zu sagen, dass Lego Mindstorms bereits an vielen Schulen eingesetzt

wird.

Das mittlerweile zum Kultstatus avancierte System LEGO MINDSTORMS fiir Schulen
und ROBOLAB wurden 1998 erstmals lanciert und hilft seitdem unzahligen Schiilern
Naturwissenschaften, Technik, Konstruktion und Mathematik durch selbstindiges Arbei-

ten, motivierende Baukésten, Programmiersoftware und Lernkonzepte besser zu begrei-
fen.”

Die Schiiler erhalten beim Bauen und Programmieren der Roboter kontinuierlich neue
Kenntnisse, wenden diese sofort in der Praxis an und entwickeln eigene neue Ideen.
Hierbei wird das Problemldsen zur zentralen Kompetenz, welche von den Kompetenzen
"Wissen erwerben", "Kooperationsfahigkeit", "Kommunikationsfédhigkeit" und "Kreati-

ves Denken" gespeist werden.”!

Die Planungen zum Unterricht mit LEGO Mindstorms beziehen sich auf den Informatik-
unterricht der Sekundarstufe I und II. In vielen Bundesldndern wird in den Lehrpldanen
das Thema "Messen, Steuern, Regeln" empfohlen, es bestehen insofern direkte Beziige
zur unterrichtlichen Auseinandersetzung mit Computern.”

Damit ist das Arbeiten mit dem System an sich legitimiert. Jetzt muss man sich fragen,

ob dies auch fiir eine Simulation einer Haussteuerung gilt.

Da bei einer Haussteuerung genauso wie beim Programmieren der Roboter das Behan-
deln technischer Systeme mit Ein- und Ausgabe sowie Verarbeitung im Vordergrund ste-

hen, lassen sich hier deutliche Parallelen erkennen.

Allerdings muss man sich fragen, ob die Anschaffung des Systems fiir die Simulation
einer Haussteuerung von Schulen zu tragen ist, wenn man bedenkt, dass die Technic-
Bausteine gar nicht zum Einsatz kommen. Preislich liegt ein Satz, an dem maximal drei

Schiiler arbeiten konnen, bei circa 300 Euro.” Hinzu kommt dann noch die Schullizenz

" Homepage Lego Mindstorms Education. http://www.nxt-in-der-schule.de/(Stand: 27.07.2011).

71

Vgl. Homepage Lego Mindstorms Education. http://www.nxt-in-der-schule.de/lego-mindstorms-
education-nxt-system (Stand 27.07.2011).

2 Winkel, Jens:Gedankenstiirme — LEGO-Mindstorms im Unterricht. Informationen iiber die

Einsatzmdglichkeiten von LEGO Mindstorms im Unterricht und Erfahrungen aus der Praxis.
(28/05/2003). http://www.lehrer-online.de/mindstorms.php (Stand: 27.07.2011).

 Vgl. Homepage Lego Mindstorms Education. http://shop.lego-in-der-schule.de/ (Stand: 27.07.2011).
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fiir die Software NXT-G, die bei 330 Euro liegt. So miissen mindestens 3500 Euro fiir

einen Klassensatz bezahlt werden.

Es scheint also nur sinnvoll, eine Haussteuerung mit Lego Mindstorms umzusetzen,

wenn dieses System bereits an der Schule vorhanden ist.

3.2.2 Das PUMA-System

Zum Kontext Haussteuerung hat Strecker (2009) eine in ein Puppenhaus der Firma
playmobil® integrierte Steuerung entwickelt. Das PuMa-System’* steht hierbei fiir Pup-
penhaus-Hausautomation. Dabei sind Sensoren und Aktoren der Firma Conrad verwen-
det worden. Die Sensoren beinhalten Schalter, Licht- und Temperatursensoren sowie
Druck- und Beriihrsensoren. Als Aktoren fungieren Summer, Glithbirnen, LEDs und So-
larmotoren. Mittels eines velleman-K8055Board kénnen die Sensoren und Aktoren iiber
einen Computer durch USB angesprochen werden. An dieser Platine befinden sich zwei
analoge und fiinf digitale Eingénge beziehungsweise acht digitale und zwei analoge

Ausginge.”

Mit Hilfe einer dynamischen Bibliothek, die in Form einer DLL-Datei etwa durch die
Programmiersprache Delphi eingebunden werden kann, konnen Ausgangsdaten gesetzt,

geloscht und Eingangsdaten abgefragt werden.”

Des Weiteren verfiigt das System iiber zwei Platinen mit mehreren Anschlussmoglich-

keiten fiir Sensoren und Aktoren. Die Platinen sind so konzipiert, dass Spannungsver-

™ Vgl. Strecker, Kerstin Maike: Informatik fiir Alle — Wie viel Programmierung braucht der Mensch.

Dissertation zur Erlangung des mathematisch-naturwissenschaftlichen Doktorgrades. Gottingen: 2009,
S.851t.

> Vagl. Strecker 2009, S.86f.

% Vgl. Strecker 2009. S.87.
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stairkungen fiir kréftigere Motoren integriert sind. Auch werden die Sensorwerte unter

Verwendung eines Potentiometers’’ in einheitliche digitale Signale umgewandelt.”

Die Konfiguration kann iiber verschiedene Oberfliachen erreicht werden, von denen aber
zur zwei konkret von Strecker umgesetzt wurden. Zu den Vorschldgen zéhlen Schaltnet-
ze und Schaltwerke, eine Mealy-Maschine, eine graphische imperative Programmier-

sprache, UML-Aktivititsdiagramm sowie die Angabe von Delphi-Code.”

In den in Delphi programmierten Hardwaresimulator "HASI" von Eckart Modrow wurde
die velleman-DLL integriert, mit deren Hilfe die Eingaben und Anzeigen der Schaltnetze
und Schaltwerke auch von auBen kommen konnen und nach auBlen gehen.*

Die zweite Umsetzung wurde mit Delphi realisiert, indem ein lauffdhiges Delphi-Pro-
gramm mit integrierter DLL-Datei sowie einer Verbindung zur Platine besteht. Hier
konnen Konfigurationen durch Angabe von Alternativen und Zuweisungen von Varia-

blen vorgenommen werden. Integriert wurde aulerdem, dass alle 100 ms die Werte der

Eingdnge automatisch in Variablen gespeichert wurden.®

3.2.2.1 Beurteilung fiir den schulischen Kontext

Die Lernumgebung PUMA stellt bezogen auf den Sachzusammenhang Haussteuerung
eine gelungene Umsetzung dar. Strecker(2009) hat eine Unterrichtsreihe mit PUMA in

einer achten Klasse durchgefiihrt und diese auch von den Schiilern evaluieren lassen.

Dabei ist herausgekommen, dass die Unterrichtsreihe durchweg ,,gut* angekommen ist
und den Schiilern Spal} bereitet hat. Auch wurde ermittelt, welche Teilbereiche der Ein-

heit am besten gefallen haben. Hier stellte sich heraus, dass gerade die Bastelarbeiten an

7" "Ein Potentiometer besteht aus einem speziellen Widerstand, an dem ein sogenannter Schleifer

angebracht ist, der sich durch die Drehung entland der leitenden Oberfliche bewegt. Dadurch
vergroBert oder verkleinert er auch den Widerstandswert und somit die Spannung, die am
Potentiometer anliegt."

Aus: Odendahl, Manuel/ Finn, Julian/ Wenger, Alex: Arduino. Physical Computing fiir Bastler,
Designer & Geeks. 2. Auflage. Koln: O'Reilly Verlag2010. S.52.

" Vagl. Strecker 2009, S. 87f.
" Vgl. Strecker 2009 , S. 99f.

8 Strecker nimmt hier Bezug auf Modrow, Eckart: Technische Informatik mit Delphi. Norderstedt: emu-

online Verlag2004.
Vgl. Strecker 2009, S.100.

81 Vgl. Strecker 2009, S. 100.
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dem Puppenhaus am haufigsten (knapp zwei Drittel der Schiiler) angegeben wurden.
Die anderen Kategorien Hardware, Erfolgserlebnisse haben und Programmierung wur-
den ungefihr gleich oft genannt, nahmen aber insgesamt nur ein Drittel der Schiilerstim-

men ein.*

An dieser Einheit ldsst sich festhalten, dass Schiiler der Sekundarstufe I ein gro3es In-
teresse am Erstellen eigener Produkte haben, die einen haptischen Charakter aufweisen.
Es ist dann eben nicht nur eine Bildschirmausgabe, die dem Schiiler einen erfolgreichen
Algorithmus bestitigt, sondern das Ergebnis ist fassbar und real. Auch das Priasentieren
der eigenen Leistung gegeniiber den Mitschiilern ist als groler Motivationsfaktor zu se-

hen.*

Zur Umsetzung dieser Reihe sind einige Anschaffungen zu titigen, die einen nicht zu
vernachlédssigen Kostenfaktor bilden. Das verwendete Playmobil-Haus kostet Stiick 100
Euro®, wobei eines nur fiir eine kleine Gruppe von Schiilern zu nutzen ist. Hier konnte
man vielleicht auch eine kostengiinstigere Variante finden. Auflerdem miissen die Plati-
nen, Sensoren und Aktoren vorhanden sein, um die man aber bei einer Haussteuerung

nicht herumkommt.

Ein weiterer Punkt ist die noch nicht eingesetzte grafische Programmierumgebung®,
welche den Schiilern einen gewissen Halt beziechungsweise Struktur gibt. Darauf soll in

weiteren Vorschldgen eingegangen werden.

3.2.3 Scratch

Scratch ist eine Programmierumgebung, in der {iber eine graphische Oberfldche pro-
grammiert werden kann. Scratch wurde am MIT Media Laboratory*® innerhalb einer
kleinen Forschungsgruppe, der Lifelong Kindergarten Group, entwickelt und ist im

Friihjahr 2007 gestartet. Im Folgenden beziehe ich mich auf die Version 1.4.%

8 Vgl. Strecker 2009, S.92.
8 Vgl. Strecker 2009, S.92.

¥ Vgl. Homepage mytoys. http://www.mytoys.de/PLAYMOBIL-PLAYMOBIL-4279-Neues-
Wohnhaus/Bausteine/Kleinkindspielzeug/KID/de-mt.to.ca02.29.08/1722332 (Stand: 27.07.11).

8 Vgl. Strecker (2009) setzte diese in weiterfiihrenden Einheiten ein, etwa S.98ff.
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¥ Vgl. Homepage Scratch. http:/info.scratch.mit.edu/Scratch_1.4_Download (Stand: 27.07.2011).
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Die Programmoberfldche ist in drei Teile unterteilt. Auf der linken Seite befinden sich
vorgegebene Programmstrukturen, die von Steuerungsstrukturen wie Anweisung oder
Schleife, mathematische Operatoren, Variablen, Fiihloperationen wie Maustaste ge-
driickt, iber Bewegungsoperationen, grafische Animationen sowie Gerdusche reichen.
Die Grafiken und Gerédusche konnen aus einer mitgelieferten Bibliothek entnommen
werden oder aber selbst gezeichnet beziehungsweise aufgenommen werden. Natiirlich

konnen auch importierte Medien genutzt werden.

Im mittleren Teil kann der Programmierer per ,,drag & drop-Verfahren* die Programm-
strukturen der linken Seite zu einem Script zusammenfiigen. Scratch folgt dem objekt-
orientierten Ansatz, da ein Script immer zu einem Objekt gehort, welches dann zur
Laufzeit die im Script beschriebenen Operationen durchfiihrt. Mehrere Objekte konnen
miteinander agieren, indem Nachrichten zwischen ihnen hin und her gesendet werden.
Ein Objekt kann hier eine beliebige Grafik sein, die aus der Bibliothek entnommen oder

selbst gezeichnet worden ist.

Die graphische Umsetzung des Scripts wird auf der "Biihne", die dem rechten Teil der
Programmieroberfldche entspricht, visualisiert. Die "Biihne" ist zundchst eine weille
Flache, die aber mit einem Hintergrund versehen werden kann. Hinter ihr befindet sich
ein nicht sichtbares Koordinatensystem, so dass jeder beliebige Pixel angesprochen wer-
den kann. Fahrt man mit der Maus iiber die Fliache, werden die Koordinaten des Maus-

zeigers in der unteren rechten Ecke des Bildschirms angezeigt.

Es zielt, im Gegensatz zu herkdmmlichen Programmiersprachen, darauf ab, das techni-
sche Know-How in den Hintergrund zu stellen. In Scratch konnen Programmierbaustei-
ne durch einfaches Klicken zusammengestellt werden. Dies funktioniert &hnlich wie bei
einem Baukasten, wobei nur Bausteine zusammengefiigt werden konnen, die einen syn-
taktischen Sinn ergeben. Somit kénnen Syntaxfehler ausgeschlossen werden, und der

Programmierer kann sich auf die Semantik konzentrieren.

Weiterhin werden die einzelnen Datentypen durch unterschiedliche Formen reprédsen-
tiert, so dass auch hier moglichen Fehlanpassungen vorgebeugt wird. Mit Grafiken, So-
unds, Musik und Animationen steht ein weites Feld der Moglichkeiten offen, in dem ex-

perimentiert werden kann. Ein weiterer Vorteil dieser Programmierumgebung ist eine
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groBe Menge von vorhandenen Projekten, die online zum Austausch bereit stehen. Der
Nutzer kann diese Projekte herunterladen und mit ihnen weiterarbeiten oder auch nur
Teile herausgreifen und in einem eigenen Projekt umsetzen. AuBlerdem kann er selbst

auch sein fertiges Projekt fiir die Allgemeinheit zur Verfiigung stellen.

3.2.3.1 Simulation einer Haussteuerung mit Scratch
Wie kann man mit Scratch eine Haussteuerung simulieren?

Dazu bietet der Einzelhandel fiir Elektroartikel "SparkFun Electronics" das sogenannte
Picoboard® an. Hierbei handelt es sich um eine Platine, die iiber ein MiniUSB Kabel
mit dem Rechner verbunden werden kann. Diese Platine beinhaltet einen Licht- und Ge-
rduschsensor sowie einen Knopf und einen Regler. AuBBerdem sind vier Eingédnge einge-
baut, die mit weiteren Kabeln elektrische Widersténde messen konnen. Allerdings kann
man mit dem Picoboard keine Ausgaben in Form von Motorensteuerung produzieren.
Ausgaben konnen entweder mit Hilfe einer grafischen Ausgabe simuliert werden oder

mittels des LEGO Education WeDo Robotics Kit* realisiert werden.

Eine weitere Moglichkeit zur Ausgabe bietet das Arduino, ein Microcontroller Board,
welches auch iiber USB mit dem PC verbunden werden kann. Es beinhaltet 14 digitale
Ein- und Ausgangspins sowie sechs analoge Eingénge. Mit diesem Board lassen sich
dann Motoren ansteuern. Auch konnen Picoboard und Arduino mit Scratch kombiniert
werden, so dass eine Haussteuerung in einer geeigneten Miniwelt” installiert werden

kann.

3.2.3.2 Beurteilung fiir den schulischen Kontext

Losgeldst von dem Gedanken der Haussteuerung bietet die Arbeit mit Scratch innerhalb

des Informatikunterrichts noch weitere Vorteile:

% Vgl. Homepage sparkfun. http://www.sparkfun.com/products/10311 (Stand: 27.07.2011).
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Vgl. Homepage Lego Education.
http://www.legoeducation.us/eng/product/lego education wedo robotics construction set/2096
(Stand: 27.07.2011).

% Eine in diesem Zusammenhang als geeignet geachtete Miniwelt stellt beispielsweise Strecker (2009)

VOr.
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Scratch offers a low floor (easy to get started), high ceiling (ability to create complex pro-
jects), and wide walls (support for a wide diversity of projects). In developing Scratch,
we put high priority on simplicity, sometimes even sacrificing functionality for understan-
dability.”!
Gerade der hohe Wert, den die Entwickler auf die Einfachheit legen, rechtfertigt Scratch
als Einstiegsprogrammierumgebung fiir die Schule. Aufbauend darauf ermdglicht
Scratch facettenreiche Moglichkeiten fiir Projekte, den Schiilern sind kaum Grenzen in
der Kreativitdt bei der Umsetzung von Problemlosungen gesetzt. Fiir den Mittelstufen-
bereich ist die Komplexitidt angemessen, da sich einerseits die Bildungsstandards der GI

abdecken lassen und andererseits die kognitiven Voraussetzungen der Schiiler in der 9.

Klasse zur Nutzung des Programms ausreichen.

Romeike (2010) betont die positiven Aspekte der Nutzung von Scratch gerade im An-
fangsunterricht. Insbesondere stellt er die "Intuitivitdt, Verstdndlichkeit, Ideen-Anre-

gung und Vielfalt" als forderliche Wirkung heraus.”

Die Programmierumgebung Scratch unterscheidet sich von anderen Programmierspra-

chen vor allem durch folgende Punkte:

1. Early programming languages were too difficult to use, and many children simply
couldn’t master the syntax of programming;

2. Programming was often introduced with activities (such as generating lists of prime
numbers and making simple line drawings) that were not connected to young people’s in-
terests or experiences;

3. Programming was often introduced in contexts where no one could provide guidance
when things went wrong — or encourage deeper explorations when things went right*

Besonders hervorzuheben ist sicherlich die Vermeidung von kontextlosen mathemati-
schen Problemstellungen, die selten motivationale Anregungen bei den Schiilern hervor-
rufen. Durch die direkte visuelle Darstellung der Programme kann man sich daher eher
Problemen zuwenden, die die Schiiler mehr interessieren, etwa kontextbezogene Frage-

stellungen mithilfe von Scratch realisieren.
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Homepage Scratch. http://info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/docs/Programming-
with-Scratch.pdf (Stand: 27.07.2011).

2 Romeike, Ralf: "Das bessere Werkzeug" - Anmerkungen zur Diskussion Etoys vs. Scratch. In: LOG

IN Zeitschrift fiir informatische Bildung und Computer in der Schule. 163/164. Berlin: Log-In-
Verlag2010 S.43-45.

Resnick, Mitchel (u.a.): Scratch: Programming for all.
http://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf (Stand: 27.07.2011).

93




Haussteuerung 26

As Scratchers program and share interactive projects, they learn important mathematical
and computational concepts, as well as how to think creatively, reason systematically, and
work collaboratively: all essential skills for the 21st century®

Insgesamt lassen sich Scratch mit seinem Bastelcharakter, dem hohen Bedeutungsgehalt

fiir Schiiler und mit sozialen Aspekten drei positive Attribute zuweisen.

Der Bastelcharakter geht aus der Arbeitsfldche hervor, die dhnlich wie ein Desktop auf-
gebaut ist. Hier konnen Programmelemente beliebig zusammengesteckt werden oder
auch einfach nur inaktiv und ungenutzt auf der Arbeitsfliche liegen und vielleicht spater
noch verwendet werden. Die Entwickler von Scratch vergleichen dies mit einem Lego-
baukasten. Durch das Zusammensetzen der Bausteine und das anschlieBende Testen des

Programmteils kommen dem Schiiler neue Ideen, die erst nicht bedacht worden sind.

Der hohe Bedeutungsgehalt fiir Schiiler liegt in der Vielfiltigkeit und der Personalisie-
rung. Mit Scratch konnen Geschichten, Spiele, Animation oder Simulationen durchge-
fithrt werden. Die starke Personalisierung ist vor allem durch den Import von eigenen

Bildern oder Audiodateien sichergestellt.

Auch soziale Aspekte werden beriicksichtigt, sobald die Projekte auf die Scratch Websi-
te hochgeladen werden beziehungsweise andere Projekte dort betrachtet werden. Die
Schiiler konnen so miteinander in Kontakt treten, sich andere Arbeiten/Programme an-

sehen und sich gegenseitig ein Feedback geben.

I like Scratch better than blogs or social networking sites like facebook because we're
creating interesting games and projects that are fun to play, watch, and download. I don't
like to just talk to other peaple online, I like to talk about something creative and new.”

Die Projekte konnen mit einem javagestiitzen Player direkt abgespielt werden. Kom-
mentierungen und Bewertungen kdnnen vorgenommen werden und die Programme las-
sen sich auch als Scratchdatei herunterladen. Diese daraus entstehende Community
agiert weltweit und die Scratchsoftware ist bereits in 40 Sprachen iibersetzt. Die Priasen-
tation der eigenen Programme in die ganze Welt gibt einen zusdtzlichen Anreiz, der

Wettbewerbscharakter bietet eine zusitzliche Motivation. Das Weiterverwenden von

% Resnick, Mitchel (u.a.): Scratch: Programming for all.

http://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf (Stand: 27.07.2011).

Aussage eines 13-jahrigen Médchen aus Kalifornien. Gefunden auf:
http://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf (Stand: 27.07.2011).
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Programmstrukturen wird vom Verfasser eher mit Stolz gesehen, als dass es Verirge-

rung aufgrund von Ideeniibernahme auslosen wiirde.”

4 Entwurf einer Unterrichtsreihe

Klafki (1970) geht davon aus, dass didaktische Uberlegungen nicht bloB die Methoden,
sondern auch die sachlichen Inhalte betreffen sollten. Somit muss zuniichst ein Uber-
blick iiber die fachlichen Inhalte gegeben werden, damit daran anschlieBend die metho-

dischen Uberlegungen folgen kénnen.”’

Im Folgenden wird eine Unterrichtsreihe aus dem Bereich ,,Informatik im Kontext* vor-
gestellt; Thematisch widmet sich diese schwerpunktmiBig der Haussteuerung.”®

Nach einer kurzen Vorbemerkung zu den Rahmenbedingungen soll zunichst eine fachli-
che Analyse oder auch Sachanalyse, wie Klaftki (1970) diese nennt, erfolgen, in welcher
die wesentlichen fachlichen Inhalte wissenschaftlich fundiert dargestellt werden. Daran
anschliefend erfolgt die methodische Analyse, hier didaktische Analyse genannt, in der
die didaktische Reduktion, die Stundeniibersichten sowie Methoden-, Lern- und Moti-

vationsziele abgesteckt werden.

4.1 Bedingungsanalyse

Die Unterrichtsreihe ist fiir eine neunte Klasse eines Gymnasiums konzipiert und auf
acht Doppelstunden ausgelegt. Die Unterrichtsreihe kann als Einfithrung in die Informa-
tik genutzt werden oder aber auch im Anschluss an vorangegangene Reihen, da gerade

das erforderliche Vorwissen im Bereich der Informatik sehr begrenzt gehalten wurde.

Die Schiiler sollten vor Beginn der Unterrichtsreihe in der Lage sein, die Computer zu
nutzen, das hei3t mit den installierten Systemen vertraut zu sein. Dies beinhaltet auch,
eine sinnvolle Recherche mittels des Internets durchfiihren zu kénnen. Die Lernumge-
bung Scratch muss den Schiilern nicht bekannt sein, es schadet aber auch nicht, wenn
der eine oder andere bereits auf Vorerfahrungen mit der Lernumgebung zuriickgreifen

kann. Im Bereich der Methodenkompetenz sollten die Schiiler schon Erfahrungen mit

% Vgl. http://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf (Stand: 27.07.2011).
97 Vgl. Klafki, Wolfgang: Studien zur Bildungstheorie und Didaktik. Weinheim: Beltz1970, S.126ff.

% Materialien zur Unterrichtsreihe befinden sich im Anhang dieser Arbeit.
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Gruppenarbeiten gemacht haben. Ebenso sollten die Schiiler iber Wissen beziiglich von

Prisentationen sowie Feedback verfiigen.

Der Kurs sollte eine Schiilerstirke von 20 Schiilern nicht iiberschreiten, da die Unter-
richtseinheit sehr stark auf Gruppen- beziehungsweise Projektarbeit ausgerichtet ist, de-
ren Ergebnisse dann im Plenum besprochen werden sollen. Dieses Vorstellen der Ergeb-
nisse ist zeitlich umfangreich, aber sinnvoll, da den Schiilern hier die Moglichkeit gege-
ben wird, ihre Prisentationskompetenz auszubauen; vor allem wird ihnen ein breiteres
Spektrum von Losungsmoglichkeiten vorgefiihrt, was die Variabilitdt der Losungszu-
gange deutlich macht. Somit konnen die Schiiler lernen, dass es zu einer Problemstel-
lung unterschiedliche Herangehensweisen gibt, sie konnen weiterhin die Vor- und Nach-

teile abwégen.

Diesbeziiglich ist es leicht einzusehen, dass die Schiiler hochstens zu zweit an einem
Computer arbeiten konnen. Die Unterrichtsreihe soll insbesondere die Eigenaktivitét der
Schiiler férdern und deren Kreativitidt ausnutzen, anregen und dadurch auch Méglich-
keiten zu variablen Losungszugingen erOffnen. Das Arbeiten mit dem Programm
Scratch sollte daher zunéchst fiir jeden Schiiler einzeln ermdglicht werden. Unter der
Voraussetzung einer groflen Lerngruppe und der Kapazitét eines schulischen Computer-
raums ist jedoch auch eine Verteilung von zwei Schiilern auf einen Rechner denkbar.
Diese konnen sich in einem zeitlich angemessenen Rahmen mit der Programmierarbeit

abwechseln.

Die Computer miissen alle iiber einen Internetzugang verfiigen und die Lernumgebung
Scratch muss vorinstalliert und betriebsbereit sein, sodass hierfiir kein Zeitverlust ent-
steht, etwa durch Probleme des Aufrufens des Programms. Das Gleiche gilt fiir die Trei-

ber fiir Adruino und das Picoboard.

Fiir die weitere Arbeit in den Projekten miissen mindestens fiinf Miniwelten, sowie je
fiinf Adruino- und Picoboards vorhanden sein, sodass die Schiiler in Vierergruppen ar-
beiten konnen. Es empfiehlt sich, im Vorfeld einen Testlauf mit den verschiedenen Ein-

heiten durchzufiihren, um einen reibungslosen Ablauf besser abzusichern.
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Welche Miniwelt man wihlt, ist relativ frei zu entscheiden. Empfehlenswert ist der Ge-
brauch einer Miniwelt, die sich eignet, ein echtes Haus moglichst nah zu modellieren. In
anderen Arbeitsgruppen hat sich das Puppenhaus von der Firma playmobil bewihrt.”
Weitere Hardwarekomponenten wie eine Auswahl an Motoren, Summer oder Lampen
sowie zu nutzende Sensoren stehen jedem Schiiler zur Verfiigung. Ebenso wie auch in

dem Bereich der Software muss die Lehrperson die Hardwarekomponenten priifen, um

den Schiilern ein effizientes Arbeiten ermoglichen zu konnen.

4.2 Sachanalyse

Innerhalb der Sachanalyse werden nun die fachlichen Inhalte erldutert, welche der vor-
gestellten Unterrichtsreihe zugrunde liegen. Hierbei wird zunéchst die informatische
Perspektive sowie die technischen Sichtweisen auf die Inhalte erldutert, welche dann
mit Hilfe geeigneter didaktischer Reduktion fiir den Unterricht handhabbar gemacht

werden.

4.2.1 Systemsteuerung

Fiir den fachlichen Inhalt der Unterrichtsreihe ist vor allem die Betrachtung von Steue-
rungssystemen relevant, da der Schwerpunkt der Sequenz auf der Erstellung einer Haus-
steuerung liegt, welche eine spezielle Form von Steuerungssystemen, eine Speicherpro-

grammierbare Steuerung, ist.

Zunichst sind die Begriffe System und Steuerung von Prozessen néher zu definieren.
Unter einem System wird nach Wedekind (1998) allgemein folgende Definition verstan-
den:

(a) eine Menge von Elementen (Systembestandteilen), die

(b) durch bestimmte Ordnungsbezichungen miteinander verbunden und
(¢) durch klar definierte Grenzen von ihrer Umwelt geschieden sind.'”

% Vgl. Strecker 2009, S.86.

19 Zitiert nach Hubwieser, Peter: Didaktik der Informatik. 3. Auflage. Berlin / Heidelberg: Springer2007,
S.86.
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Exemplarisch kann das System einer Haussteuerung genannt werden, zu welchem die
Steuerung und die Peripheriegerite, also Sensoren und Aktoren, gehdren. Die Steuerung

von Prozessen ist nach der Deutschen Industrienorm definiert.

Nach DIN 19226 versteht man unter der Steuerung eines Prozesses den Vorgang, bei dem
durch Messung der Prozesszustdnde {liber bestimmte GesetzméaBigkeiten Stellwerte zur
Beeinflussung des Prozesses erzeugt werden. Die GesetzmaBigkeiten werden in einem
Programm formuliert, das im Steuerungsrechner, d.h. im Allgemeinen in einer Speicher-
programmierbaren Steuerung (SPS), ablduft.'”

Es gibt verschiedene Steuerungsarten. Pritschow (2006) nennt hier mit der Verkniip-

fungssteuerung und der Ablaufsteuerung zwei verschiedene Formen von Steuerungen.'®?

Bei der Verkniipfungssteuerung werden Ausgangssignale einer Verkniipfung von Ein-
gangssignalen zugeordnet. Die Eingangssignale werden iiber Grundfunktionsglieder wie

logische Funktionen, Zeit- und Speicherglieder sowie Zihler verarbeitet.'”

Die Ablaufsteuerung beinhaltet eine Kette von hintereinander auszufiihrenden Prozes-

sen, die entweder eine zeitlich- oder prozessbedingte Reihenfolge einnehmen.'*

Diese beiden Steuerungsarten konnen innerhalb einer Speicherprogrammierbaren Steue-
rung, einem digital arbeitenden elektronischen System, eingesetzt werden. Sie beschrei-
ben die spezifischen Funktionen, die durch digitale oder analoge Eingangs- beziehungs-
weise Ausgangssignale Maschinen oder Prozesse steuern. Der interne Speicher der SPS
enthélt die anwenderorientierten Steuerungshinweise. Die SPS mit den angeschlossenen

Peripheriegeriten bilden das SPS-System.'®

Die Systemsteuerung agiert nach dem EVA-Prinzip, was den Prozess in Signaleingabe,

Signalverarbeitung und Signalausgabe gliedert.'” Wie konnen wir die Signaleingabe

' Seitz, Matthias: Speicherprogrammierbare Steuerungen. System- und Programmentwurf fiir die

Fabrik- und Prozessautomatisierung, vertikale Integration. 2. Auflage. Miinchen: Hanser2008, S.13.
192 Vgl. Pritschow, Giinter: Einfiihrung in die Steuerungstechnik. Miinchen/Wien: Hanser2006, S.43.
1% Vgl. Pritschow 2006, S.43f.

1% Vgl Pritschow 2006, S.44.
1% Vg, Grotsch, Eberhard: SPS. Speicherprogrammierbare Steuerungen als Bausteine verteilter

Automatisierung. 5.Auflage. Miinchen: Oldenbourg Industrieverlag2004, S.18.
1% Vgl. Pritschow 2006, S.41.
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und Signalausgabe nédher beschreiben? Dazu gehen wir auf die Funktionsweise von Sen-

soren und Aktoren ein und beschreiben sie exemplarisch detailliert.

4.2.2 Sensoren und Aktoren

,.Sensoren nehmen Informationen tiber einen Zustand eines technischen Prozesses durch
Messung einer physikalischen GroBe auf.“'”” Beziiglich der Haussteuerung kénnen sol-
che relevanten Groflen beispielsweise Temperatur, Zeit, Licht, Warme, Klang, Bewe-
gung und Druck betreffen. So gibt es zur Erfassung jeder physikalischen Grof3e einen

entsprechenden Sensor.

Wie funktioniert beispielsweise ein Lichtsensor? Ein Lichtsensor kann Helligkeitswerte
etwa durch eine Fotodiode messen. Hier wird der fotoelektrische Effekt genutzt, der
Lichtintensitdt durch verschieden geladenes Material in eine elektrische Spannung
transformiert. Das Licht, welches aus Photonen besteht, 16st durch die Bestrahlung die
Elektronen. Durch das Zusammentreffen der verschieden geladenen Atomschichten
entsteht eine Ladungsverschiebung. Diese kann gemessen werden und ergibt das Ein-

gangssignal.'®®

Wie wird das Eingangssignal bei einem Klangsensor gewonnen? Bei einem Klangsen-
sor handelt es sich um ein kleines Mikrofon, welches unterschiedliche Lautstarken be-
ziechungsweise Tonhdhen erkennt. Hierbei werden die Schallwellen in entsprechende

Spannungsinderungen umgewandelt, die dann das Eingangssignal bilden.'?”

SchlieBlich soll noch kurz die Funktionsweise eines Temperatursensors erldutert wer-
den. Es gibt zwei verschiedene Arten von thermischen Mikrosensoren, beriihrende so-
wie beriihrungslose Sensoren. Temperaturverdnderungen fithren zu Polarisierungsénde-
rungen, das hei3it der elektrische Widerstand, welcher im Sensor gemessen wird, dndert

sich mit der Temperatur.'"”

17 Werner, Dieter: Taschenbuch der Informatik. Miinchen: Hanser Verlag2007, S.650.

1% Vgl. Berns, Karsten/Schmidt, Daniel: Programmierung mit Lego®™ Mindstorms® NXT.
Heidelberg/London/New York: Springer Verlag2010, S.53.

19 Albrecht, Frank-Werner: Beschallungstechnik. Theorie und Praxis. 3. Auflage. Renningen-Malmsheim
expert Verlagl995, S.21.
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Aktoren ermdglichen eine aktive Beeinflussung des technischen Prozesses.'"" Dies kon-
nen beispielsweise Motoren, Lampen oder Summer sein. Im Kontext der Haussteuerung
konnen Motoren beispielsweise dazu eingesetzt werden, Jalousien oder Markisen zu be-

wegen.

4.2.3 Struktogramme

Struktogramme dienen der Modellierung von Programmabldufen, insbesondere der Ver-

anschaulichung von Abldufen durch Graphen.'"

Ihr Zweck besteht darin, algorithmische Ablaufstrukturen graphisch in einer Weise darzu-
stellen, die anders als Programmablaufpléne zu gedanklicher Planung und strukturierter
Programmierung zwingt.'"

Die durch die Deutsche Industrienorm (DIN66261) festgelegte Vereinheitlichung von

Struktogrammen besteht aus vier Grundelementen der Darstellung von Sequenzen, If-

Anweisungen, Fallunterscheidungen und Schleifen.'*

Mittels Struktogrammen werden Probleme in Teilschritte aufgeschliisselt und kénnen so
mittels der Grundelemente gelost werden. Insgesamt entspricht die Vorgehensweise ei-
nes Struktogramms einem Top-Down Verfahren, also der Auflésung von groflen und

komplexen Strukturen und deren Zerlegungen in kleinere, einfacher beschaffene.'

4.2.4 Kontrollstrukturen

Kontrollstrukturen ermdglichen das Formulieren von flexiblen Programmen mit soge-
nannten bedingten Verzweigungen sowie Laufschleifen. Es sind folgende Anweisungs-

typen zu unterscheiden: Ausdrucksanweisungen, Verbundanweisungen, leere Anweisun-

% Vgl. Volklein, Friedemann/Zetterer, Thomas: Praxiswissen Mikrotechnik. Grundlagen Technologien

Anwendungen. 2. Auflage. Wiesbaden. Vieweg & Sohn Verlag2006, S.203.
" Vel Werner 2007, S.650.
2 Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.259.
' Schubert/Schwill 2011, S.259.

" Vgl. Schubert/Schwill 2011, S.259.
15 Vgl. Hering, Ekbert/Gutekunst, Jiirgen/Dyllong, Ulrich: Handbuch der praktischen und technischen
Informatik. 2. Auflage. Berlin/Heidelberg: Springer2000, S.210.
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gen, if-Anweisungen, switch-Anweisungen, while-Anweisungen, do while-Anweisun-

gen und for-Anweisungen.''®

Fiir die Darstellung der fiir die Unterrichtsreihe notwendigen Inhalte werden im Folgen-
den die if-Anweisung sowie die while-Anweisung ndher ausgefiihrt, da diese konkret im

Unterricht benannt beziehungsweise behandelt werden.

Die if-Anweisung oder auch bedingte Verzweigung bietet sich immer dann an, wenn es
zwei Moglichkeiten (Anweisungen) gibt, ein Programm fortzufiihren. Welche Fortset-
zung gewahlt wird, hdngt von einer Bedingung ab. Dabei wird die Bedingung zunéchst
ausgewertet und als Wahrheitswert interpretiert. Kommt wahr heraus, wird mit Bedin-

gung eins ansonsten mit Bedingung zwei fortgesetzt.'"’

Eine while-Anweisung (while-Schleife) gliedert sich in einen Ausdruck und eine An-
weisung. Bei dem Ausdruck handelt es sich um eine Bedingung, welche auch als Wahr-
heitswert interpretiert wird und zuerst gepriift wird. Solange die Bedingung wabhr ist,
wird der Schleifendurchlauf wiederholt. Ist der Ausdruck schon zu Beginn falsch, wird

die Anweisung gar nicht ausgefiihrt.

4.3 Didaktische Analyse

Im Folgenden werden der Verlauf sowie die didaktischen Perspektiven der Unterrichts-
reihe erdrtert. Der Fokus liegt hier einerseits auf der Darstellung der Reihe in der Ma-
kro-/Mikroebene, andererseits auf den zugrundeliegenden Lernzielen und Bildungsstan-

dards.

4.3.1 Didaktische Reduktion

Ein wichtiger Bestandteil der Unterrichtsplanung ist die didaktische Reduktion, welche

die fachlich-komplexen Inhalte der Sachanalyse in schiilergerechte Lerninhalte formt.

Die Behauptung Jerome S. Brunners, man konne die Grundstruktur jedes Gegenstandsbe-
reichs prinzipiell jedem Kind auf jeder Altersstufe vermitteln, scheint den Gedanken einer

116 Vgl. Béttcher, Axel/KneiBel, Franz: Informatik fiir Ingenieure. Grundlagen und Programmierung in C.
2. Auflage. Miinchen: Oldenbourg Wissenscahftverlag2002, S.117.

17 Vel. Béttcher 2002, S. 118.
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didaktischen Transformation zu stiirzen, in der ein Inhalt durch altersbezogene Darstel-
lung faBbar wird."®

Gemil dieser Forderung muss die Erfassung des fachlichen Inhalts bedingt durch die

kognitiven Mdglichkeiten der Schiiler erreichbar sein. Allerdings gilt hier, wie auch

Memmert (1995) bemerkt, dass keine simplen Vereinfachungen an die Schiiler herange-

tragen werden, welche einen fachlich falschen Eindruck hinterlassen, sondern Inhalte

iiber eine didaktische Entscheidung so reduziert werden, dass die wissenschaftlichen

Grundsitze stets erhalten bleiben.'"”’

Nach Aschersleben (1993) unterliegt die didaktische Transformation sechs verschiede-
nen Prinzipien: Eingrenzung, Vereinfachung, Verdichtung, Straffung, Veranschauli-
chung sowie Isolierung.' Diese sollen nun auf die Inhalte der Unterrichtsreihe ange-

wendet werden.

Unter Eingrenzung wird die Reduktion des Umfangs des Unterrichtsgegenstandes ge-
fasst, welche dann die Bearbeitung des fachlichen Inhalts in der zur Verfligung stehen-

den Zeit ermédglicht.'!

Die hier vorgestellte Unterrichtsreihe ist generell sehr experimentell und schiilerorien-
tiert ausgerichtet, sodass die Reduktion des Umfangs des Unterrichtsgegenstands unum-
ginglich ist, da den Schiilern viel Zeit flir selbstorganisiertes Lernen eingerdumt wird.
Somit konnen sich die Schiiler beispielsweise die Lernumgebung Scratch selbst er-
schlieen, allerdings wird ihnen durch den Lehrer eine kurze Einfiihrung die Basisfunk-
tionen von Scratch gegeben, was den Schiilern den Einstieg in die eigenstéindige Arbeit

erleichtert und somit auch Zeit erspart.

" Memmert, Wolfgang: Didaktik in Grafiken und Tabellen. 5. Auflage. Bad Heilbrunn: Klinkhardt1995,
S.41.

9 Memmert (1995) nennt hier das Beispiel des Sonnensystems, welches von grundschiilern iiber den

Eindruck von kreisrunden Umlaufbahnen der Planete zunachst fachlich falsch erlernt wird und sich
somit ein falscher Eindruck aufgenommen wird, der spater unbedingt korrigiert werden muss. Bei
diesem Vorgang handelt es sich, so Memmert (1995) nicht um didaktische Reduktion.

Vgl. Memmert 1995, S.40f.

Aschersleben, Karl: Welche Bildung brauchen Schiiler? Vom Umgang mit dem Unterrichtsstoff. Bad
Heilbrunn: Klinkhardt1993, S.91-106.

121" Aschersleben 1993, S.84.
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Die Vereinfachung des Unterrichtsgegenstandes meint, dessen Schwierigkeiten zu um-
gehen, indem diese reduziert werden.'” In der Unterrichtsreihe finden sich vielerlei sol-

che Vereinfachungen beziiglich des Unterrichtsgegenstands.

Das Einfilhren in das Programmieren wird den Schiilern {iber die Lernumgebung
Scratch ermoglicht. Wie schon Romeike (2008) bemerkt, ist der Einstieg in die
Programmierung fiir Schiiler sehr schwierig, weil komplex, und bedarf deswegen einer
geeigneten didaktischen Reduktion, welche in diesem Fall mittels Scratch realisiert
wird.'” Dies hat den Vorteil, dass sich die Schiiler, losgeldst von informatischen Grund-
gedanken, intuitiv mit Programmierung auseinandersetzen. Den Schiilern werden tiber
das Programm zentrale Programmier-/Kontrollstrukturen zur Verfligung gestellt, ohne

dass diese im Vorhinein besprochen werden miissen.

Des Weiteren nutzen die Schiiler Sensoren und Aktoren innerhalb der Projektarbeit,
ohne in Génze iiber den Aufbau und die informatisch-technischen Grundlagen derselben
informiert zu sein. Dies ist jedoch filir die Lernziele der Unterrichtsreihe nicht notwen-
dig und ist deswegen zunichst gemiB3 der Vereinfachung zu vernachléssigen. Dies ist
vor allem dadurch moglich, da die Nutzung des Picoboards sowie Adruinos, ebenso wie
auch der Umgang mit Scratch, intuitiv'** sind und die Schiiler nach einer kurzen Einfiih-

rungsphase experimentell mit diesen Elementen arbeiten konnen.

Mittels der Verdichtung wird die Komplexitdt eines Unterrichtsgegenstandes herabge-
setzt und so die Konzentration auf die wesentlichen Aspekte ermdglicht.'” Beziiglich
der Haussteuerung soll den Schiilern das Prinzip des Programmierens deutlich werden.
Uber die Bausteine in Scratch konnen sie mit einfachen Mitteln ein Programm erstellen,
welches einen komplexen informatischen Vorgang simuliert. Die Komplexitit des Un-
terrichtsgegenstands ist somit deutlich vereinfacht worden. Der Fokus liegt auf der Er-
stellung eines funktionstiichtigen, leistungsfdhigen Programms, nicht jedoch auf der

wissenschaftlich-informatischen Realitit.

12 Aschersleben 1993, S.148f.

'3 Vgl. Romeike, Ralf: Kreativitit im Informatikunterricht. Dissertation. Universitit Potsdam. 2008,
S.113.

124 Romeike (2008) bezeichnet die Nutzung gar als ,,spielerisch®.
Vgl. Romeike 2008, S.115.

15 Aschersleben 1993, S.49f.
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Mit der Straffung wird der Gehalt eines Unterrichtsgegenstandes herausgefiltert und so
die Uniibersichtlichkeit aufgehoben.'*® Eine Straffung wird innerhalb der Unterrichtsrei-
he iiber die Einschiibe der verschiedenen Arbeitsblétter zu informatischen Themen er-
reicht. Die Arbeitsblétter ,,Picoboard®, ,,Adruino®, ,,Kontrollstrukturen®, ,,Struktogram-
me* sowie ,,Struktogramme I1* stellen eine Informationsmoglichkeit dar, welche kom-
plexe informatische Inhalte darstellt, um so die im Unterricht behandelten Inhalte und
Vorgehensweise fachlich zu fundieren. Dem Schiiler wird auf diese Weise eine weitere

Ebene der fachlichen Tiefe aufgezeigt.

Uber Beispiele und geeignete Methoden wird die Veranschaulichung realisiert, das heiBt
die Milderung der Abstraktion.'?” Insbesondere die Projektarbeit fuBlt mittels des vorge-
gebenen Themas der Erstellung einer Haussteuerung auf einem schiilernahen Beispiel.
Somit wird das geforderte Abstraktionsniveau deutlich gesenkt und eine Basis fiir An-
schaulichkeit geliefert. Der Aspekt der Veranschaulichung zeigt sich auch darin, dass
Schiiler wihrend der Programmierung immer direkte Ergebnisse in Form von Verdnde-

rungen in ihrer Umwelt, sei es durch Bewegungen oder Gerdusche, erhalten.

Uber die Isolierung kann ein Unterrichtsgegenstand aus komplexen Zusammenhingen
herausgeldst betrachtet und fassbar gemacht werden.'*® Im Kontext der Unterrichtsreihe
,Haussteuerung mit Scratch* setzt die Isolierung an der Stelle an, an welcher das Pro-
grammieren von der allgemeinen Ebene auf eine Konkrete gehoben wird, da lediglich
eine Haussteuerung programmiert wird. Folglich ist die Unterrichtsreihe tendenziell
produktorientiert ausgerichtet und das Erlernen des Programmierens in einem allgemein

informatischen Sinn diesem zunéchst eher untergeordnet.

4.3.2 Sequenzierung auf Makroebene

In dieser Unterrichtsreihe sollen die Schuler einen Einblick in die Funktionsweise einer
Haussteuerung bekommen. Das meint, erst einmal im Groben ein Verstidndnis dafiir zu

erlangen, wie eine Haussteuerung aufgebaut ist und inwiefern man unterschiedliche

126 Vgl. Aschersleben 1993, S.1371f.
127 Vgl. Aschersleben 1993, S.22.
2 Vgl. Aschersleben 1993, S.159
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Komponenten klassifizieren kann. Im Anschluss daran sollen die Schiiler eine eigene
Haussteuerung mit Hilfe der grafischen Programmierumgebung Scratch entwickeln.
Dies benoétigt eine kurze Einfithrung in des Programm, welche in zwei Doppelstunden
vor der eigentlichen Reihe zu behandeln ist. Da das Programm sehr intuitiv aufgebaut
ist und syntaktische Fehler wegen der vorgegebenen Programmierbausteine, die nur in
syntaktisch richtiger Weise zusammengefiigt werden konnen, nicht begangen werden
konnen, bietet das Programm eine hohe Kreativitdt. Auch die Motivation ist sehr hoch
einzustufen, da die Schiiler durch nicht auffindbare syntaktische Fehler nicht demoti-
viert werden konnen und sich durch die sofortige grafische Umsetzung schnell Erfolgs-

erlebnisse einstellen.

Im Bereich der Haussteuerung wird ein besonderer Akzent auf dem Kontextgedanken
liegen. Das bedeutet fiir die Schiiler, sich nicht nur mit der informatischen Sichtweise zu
beschiftigen, sondern auch andere Sichtweisen wie zum Beispiel Sicherheitsaspekte
oder Kostenfaktoren mit einflieBen zu lassen. Der Kontextgedanke orientiert sich hier
an den Unterrichtsentwiirfen zu Informatik-im-Kontext'?’, einer Initiative von Bildungs-
verantwortlichen aus Berlin und Brandenburg, die mittlerweile bundesweit durchgefiihrt
wird. Wichtig hierbei ist, dass der Unterrichtsgegenstand einen Bezug zur Lebenswelt

der Schiiler bietet, was das Thema Haussteuerung zweifelsohne mitbringt.

Die genaue Umsetzung der Haussteuerung erfolgt mittels des Picoboards, iiber welches
Sensoren angesteuert werden konnen. Dieses Board kann {iber USB mit einem PC ver-
bunden werden und ldsst sich mit Scratch ansteuern. Des Weiteren werden Motoren
iiber das Adruinoboard angesprochen. Auch hier besteht eine USB-Verbindung mit dem

PC.

Nachdem sich die Schiiler erfolgreich mit der zugrundeliegenden Software beziehungs-
weise Hardware beschéftigt haben, werden sie in eine kleine Projektarbeit von zwei
Doppelstunden geschickt, in der sie anhand einer Miniwelt in Form von einem Minia-
turhaus, eine eigene Automation installieren und programmieren. Im Anschluss werden

die Ergebnisse der Klasse préisentiert, wobei die Kleingruppen jeweils ihre Vorgehens-

1% Vgl. Homepage Informatik im Kontext. www.informatik-im-kontext.de (Stand: 27.07.2011).
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weise genau erldutern. SchlieBlich wird im Anschluss noch einmal die informatische

Sicht beleuchtet, in dem auf kennengelernte Programmierstrukturen eingegangen wird.

Insgesamt besteht die Unterrichtsreihe aus 8 Doppelstunden. Diese werden im Folgen-

den nidher ausgefiihrt.

4.3.3 Sequenzierung auf Mikroebene

In der ersten Doppelstunde bekommen die Schiiler eine Einfithrung in Scratch. Dabei
stellt der Lehrer zunéchst ein fertiges Scratchprodukt vor, um den Schiilern zu verdeutli-
chen, wie vielfaltig die Moglichkeiten in Scratch sind. Hierbei wird zunidchst nur das

Ergebnis présentiert.

Im Anschluss sollen die Schiiler die Programmierumgebung Scratch kennen lernen. Der
Lehrer erldutert den Aufbau des Programms und geht auf den Begriff des Ereignisses
sowie die Programmierstrukturen Wiederholung und Fallunterscheidung ein. Es soll
herausgestellt werden, dass es sich um Aktionen von Objekten handelt, die jeweils ihr
eigenes Script haben. Hierzu filihrt er eine kurze Présentation vor. Beendet wird die Ein-
fiihrung durch ein einfaches Programm, welches {iber einen Beamer den Schiilern vor-

gefiihrt wird.

Nun sollen die Schiiler aktiv werden und in Partnerarbeit ein eigenes Scratchprogramm
entwerfen, welches als einzige Auflage eine Interaktion von Objekten beinhalten soll.
Dabei wird den Schiilern bewusst ein groer Freiraum gelassen, um mit dem Programm
zu experimentieren. Den Schiilern wird bis zur néchsten Doppelstunde die Vervollstéin-
digung ihrer Programme aufgegeben, so dass zu Beginn der zweiten Doppelstunde die

Ergebnisse priasentiert werden konnen.

In der zweiten Doppelstunde werden zundchst die Programme der Schiiler exemplarisch
vorgestellt. Hierbei wird darauf geachtet, dass die Schiiler zu ihren Programmen genaue
Erklarungen abgeben und detailliert erldutern, wie sie vorgegangen sind. Die Mitschiiler
sind an dieser Stelle dazu aufgefordert, sich kritisch zu den vorgestellten Programmen

zu duflern, um so das gesamte Plenum in den Vortrag einzubeziehen.
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Nach der Auswertungsphase widmet sich die Lerngruppe nun dem Thema ,,Haussteue-
rung®. Zu dieser Thematik soll jeder Schiiler zunichst eine Mindmap erstellen. Die
Schiiler gehen hier assoziativ vor und beschrinken sich allein auf Informationen des
Vorwissens. Erst im Anschluss sind die Schiiler dazu aufgefordert, die vom Lehrer mit-
gebrachten Fachbiicher beziehungsweise das Internet als Informationsquelle zu nutzen,
um die Mindmap zu ergénzen. Im Anschluss wird im Plenum eine gemeinsame Mind-

map mit Hilfe einer Software erstellt, die dann jedem Schiiler zuginglich ist.

SchlieBlich soll der Fokus auf technische Systeme gelegt werden, zu denen auch die
Haussteuerung gehort. Dabei erklért der Lehrer besonders die Dreiteilung von Sensoren,
Aktoren und der Programmierung. Des Weiteren teilt der Lehrer ein Arbeitsblatt aus, in
dem das technische System einer Waschmaschine niher betrachtet wird. Als Input be-
kommen die Schiiler einen Informationstext sowie einen Link zu einem Lehrvideo im
Internet. Hierbei soll die Funktionsweise der Sensoren und Aktoren von den Schiilern

erarbeitet und bis zur ndchsten Stunde zu Hause fertiggestellt werden.

Zu Beginn der dritten Doppelstunde wird das Arbeitsblatt zu Sensoren und Aktoren be-
sprochen. Im Anschluss daran beschéftigen sich die Schiiler verstirkt mit dem Kontext-
gedanken der Haussteuerung. Die Schiilergruppe wird in vier gleichgrof3e Gruppen un-
terteilt und widmet sich einer Gruppenarbeit zur Installation einer Haussteuerung, wobei
zwei Gruppen moglichst viele Argumente fiir eine Installation und die anderen beiden
moglichst viele Gegenargumente finden sollen. Der Arbeitsauftrag weist darauf hin,
dass neben Sicherheitsaspekten, Nutzen, Aufwand auch Kostenfaktoren eine Rolle spie-
len. Zur Erweiterung der Argumente diirfen die Schiiler auch das Internet verwenden.
Die Argumentation wird mit Hilfe eines Plakats unterstiitzt, um den Gedankengang der
Gruppe besser zu verdeutlichen. Auflerdem bestimmt jede Gruppe einen Sprecher, damit
im Anschluss eine Pro-und Contra-Diskussion vollzogen werden kann. Die iibrigen
Gruppenmitglieder diirfen sich auf Wortmeldung hin auch einschalten. Am Ende der
Stunde werden greifende Argumente an der Tafel festgehalten und von den Schiilern ins

Heft notiert. Die Plakate konnen im Klassenraum aufgehéngt werden.

Das Thema der vierten Doppelstunde beinhaltet nun die Einfiihrung in die konkrete

Umsetzung einer Haussteuerung mit Scratch. Dazu stellt der Lehrer zunichst die Kom-
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ponenten Picoboard und Adruino vor und fiihrt deren Funktionsweise an einem Bei-
spielprogramm vor. Eine geeignete Miniwelt, an der die Haussteuerung durchgefiihrt

0

werden kann, kann entweder ein umgebautes Puppenhaus'® oder ein selbstgebautes

Modell sein. Hier sind Kostenfaktoren abzuwégen.

Im Anschluss bekommen die Schiiler die Moglichkeit, in Partnerarbeit die neue Hard-
ware zu erkunden und sie an Beispielprogrammen auszuprobieren. Diese kdnnen von
den Schiilern zunéchst leicht abgewandelt werden, bevor sie sich eigene Programme
iiberlegen. Haben sich die Schiiler hinreichend mit dem neuen System auseinanderge-
setzt, geht der Lehrer noch einmal auf den Aufbau solcher technischen Systeme ein und
erldutert das EVA-Prinzip. Hier sollte ein kleines Tafelbild den Zusammenhang erldu-

tern, welches von den Schiilern anschliefSend ins Heft notiert wird.

In der flinften und sechsten Doppelstunde wird ein kleines Projekt durchgefiihrt. Das
heif3t, die Schiiler werden dazu aufgefordert, Vierergruppen zu bilden und jeweils zu ei-
ner Miniwelt eine Haussteuerung zu bauen und zu programmieren. Hierbei werden den

Schiilern die bendtigten Sensoren und Motoren zur Verfiigung gestellt.

In jeder Gruppe bekommt jedes Mitglied eine besondere Aufgabe zugewiesen und wird
somit zu einem Experten auf diesem Gebiet. Einer sollte fiir die Hardwareinstallationn
zustindig sein, einer flir die Scratchprogrammierung; daneben braucht man einen Ideen-
sammler sowie ein Mitglied, das die Arbeit der Gruppe in einem Lerntagebuch festhilt.
Dabei iibernehmen der Ideensammler und der Lerntagebuchschreiber die Kontrolle der
Gruppenarbeit. Insbesondere stirken sie den Fortschrittsgedanken der Gruppe, sodass
diese in threm Arbeitsprozess stetig voranschreitet. Am Ende der Gruppenarbeit sollen
die Gruppen in der Lage sein, in einem Kurzvortrag von flinf bis zehn Minuten ihr Pro-
jekt der Klasse vorzustellen. Die Arbeitsauftrige werden den Schiilern per Aufgaben-

blatter ausgehéndigt.

In der siebten Doppelstunde werden die Gruppenarbeiten prasentiert. Im Vorhinein wer-
den die Schiiler dariiber unterrichtet, dass sie zu jeder Arbeit begriindete Kritik dulern
sollen. Hier erkldrt der Lehrer, wie diese im Detail aussehen kénnte. Zu der miindlichen

Evaluation wird gleichzeitig eine schriftliche Einschédtzung der Gruppenarbeiten vorge-

B0 vgl. Strecker 2009, S.86.
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nommen. Dies geschieht dadurch, dass die Schiiler jeweils zu verschiedenen Bereichen
auf einer Zahlenskala von sehr gut bis unzureichend die Gruppenarbeiten bewerten. Der
Lehrer teilt diese zu Beginn der Pridsentation aus und sammelt die Ergebnisse, die an-
onym abgegeben werden, am Ende wieder ein und kann sie als zusétzliches Indiz fiir die

Notengebung mit einflieBen lassen.

In der achten Doppelstunde wird das Augenmerk auf die Modellierung von Pro-
grammentwiirfen gelegt, um strukturierte Programmierung zu verdeutlichen. Hierbei
handelt es sich um einen Exkurs, der nicht direkt fiir diese Unterrichtsreihe existenziell
ist, aber fiir zukiinftige Einheiten strukturierte Programmablidufe und Modellierungsfa-
higkeiten schult. Uber Informationsblitter lernen die Schiiler Struktogramme und Pro-
grammescripte aus Scratch in Beziehung zu setzen. Im weiteren Verlauf der Stunde sol-
len die Schiiler zu den Programmen ihres Haussteuerungsprojekts Struktogramme ent-
wickeln, die dann exemplarisch von den Schiilern vorgefiihrt werden. Gegen Ende der
Stunde bekommen die Schiiler ein weiteres Struktogramm ausgeteilt, welches sie be-
ziiglich seiner Funktion beurteilen sollen. Falls sie eine weitere Hilfestellung benotigen,

konnen sie das zugehorige Scratchprogramm aufrufen.

Zum Abschluss der Unterrichtsreihe soll ein Resiimee vorgenommen werden. Dazu
wird im Unterrichtsgesprach eine Mindmap entwickelt, in der alles aufgenommen wird,
was in der Reihe besprochen wurde. Bevor die Stunde zu Ende geht, bittet der Lehrer
die Schiiler, die Reihe zu evaluieren, indem er Bogen austeilt, auf denen zu verschiede-
nen Items Bewertungen vorgenommen werden sollen. Auch sollen, wenn moglich,
Kommentare abgegeben werden, um die Reihe fiir die Zukunft noch weiter zu verbes-

sern.

SchlieBlich gibt es noch weitere Materialien unter der Uberschrift , Uberpriife dich
selbst“"!. Diese umfassen die fachlichen Schwerpunkte der Unterrichtsreihe ,,Haus-
steuerung®, ,,Kontrollstrukturen®, ,,if-Anweisungen®, ,,while-Schleifen, ,,Sensoren®,
,Aktoren™ sowie ,,Struktogramme*. Die Arbeitsblitter sollen den Schiilern eine eigen-
stindige Uberpriifung ihres Wissens ermdglichen und Gelerntes festigen. Das Einrei-

chen der Materialien am Ende der Unterrichtsreihe kann auch als Vorbereitung auf einen

B Siehe Anhang S.100-107.
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Test oder eine Klassenarbeit verstanden werden. Ebenso ist es denkbar die Materialien
zusitzlich innerhalb der laufenden Unterrichtsreihe einzubinden und als zusétzliche Ar-
beitsblétter an die Schiiler auszuteilen. Die Materialien konnen also variabel und je nach

Bedarf eingesetzt werden.

4.3.4 Lernziele

Im Informatikunterricht werden Konzept- und Produktwissen bis hin zu Fertigkeiten ver-
mittelt. Fiir die Lernenden ist oft unklar, was die wesentlichen Ziele des Unterrichts sind;
sie laufen Gefahr, sich in Details zu verlieren.'*

Eindeutige und klar verstdndliche Zielsetzung sind ein wesentlicher Bestandteil von gu-
tem Unterricht. Sowohl fiir Lehrer als auch fiir Schiiler miissen diese daher eindeutig
formuliert werden. Dies gilt insbesondere fiir die Lernziele im Informatikunterricht, da
die Schiiler sich hier mit grundlegenden Konzepten, produktspezifischen Umsetzungen
dieser Konzepte auseinandersetzen und Fertigkeiten im Umgang mit betreffenden Com-
puterwerkzeugen einiliben. In diesem komplexen Umfeld erméglichen die Lernziele

einen Uberblick.'??

4.3.4.1 Inhaltliche Lernziele

Inhaltlich lernen die Schiiler den Umgang mit Scratch sowie die Nutzung der Hardware-
komponenten Picoboard und Adruino. Des Weiteren erhalten sie Wissen iiber algorith-
mische Grundbausteine wie If-Anweisungen und Schleifen und machen sich mit der

Grundidee von Algorithmen vertraut.

Im Bereich der technischen Systeme lernen sie das EVA-Prinzip kennen und machen
dariiber hinaus Erfahrungen mit dem Aufbau solcher Systeme. Sie konnen Sensoren und
Aktoren identifizieren, innerhalb der Haussteuerung ansteuern und eine datenbezogene
Programmierung vornehmen. SchlieBlich erlangen sie ein fundiertes Wissen iiber den
Gebrauch von Haussteuerungen und reflektieren diese auf Basis gesellschaftlicher

Aspekte.

132" Hartmann, Werner/ Nif, Michael/ Reichert, Raimond: Informatikunterricht planen und durchfiihren.
Berlin/Heidelberg: Springer-Verlagh2006, S.51.

3 Vgl. Hartmann,/ N4f/ Reicher 2006, S.51.
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4.3.4.1.1 Didaktische Auswahlkriterien fiir die Lerninhalte

Auf Basis der didaktischen Auswahlkriterien fiir Lerninhalte nach Hubwieser (2007),
welcher sich an den fundamentalen Ideen Bruners (1960) orientiert, sollen die Lernin-
halte den vier Kategorien allgemeine Bedeutung, Lebensdauer, Vermittelbarkeit sowie

exemplarische Auswahl und Einflechtungen zugeordnet werden.'**

Das Kriterium der allgemeinen Bedeutung bezieht sich auf die in der Unterrichtsreihe
angesprochenen Informatiksysteme, die in Form der programmierbaren Haussteuerung
sowie der Lernumgebung Scratch betrachtet werden. Dabei lernen die Schiiler Problem-
16sungsstrategien kennen, machen sich mit dem Ldsen von Algorithmen vertraut und
treffen Uberlegungen zu sinnvollen Systemkonfigurationen. Diese Lerninhalte werden
nach Hubwieser der Klasse eins zugeordnet, was der groflten Anwendungsbreite ent-

spricht, und sind damit gut fiir die Schulinformatik geeignet.

Das Kriterium der Lebensdauer korreliert eng mit dem der allgemeinen Bedeutung und
macht eine Aussage liber die Zukunftsbedeutung. Durch die groBe Anwendungsbreite ist

somit auch die Lebensdauer als hoch einzuschitzen.

Die gute Vermittelbarkeit der Lerninhalte ist gegeben, da es sich hier um Inhalte han-
delt, die auch von der Gesellschaft fiir Informatik als Bildungsstandards proklamiert
worden sind."”’ Des Weiteren wird in der Unterrichtsreihe groBer Wert auf die intuitive
ErschlieBung beziehungsweise auf geleitetes Experimentieren gelegt, was diesen Aspekt

noch einmal unterstreicht.

Im Bereich der Haussteuerungssysteme wird hier eine exemplarische Auswahl fiir Haus-

steuerung an sich und fiir die Betrachtung von technischen Systemen getroffen. Bei der

schrittweisen ErschlieBung wird bewusst darauf verzichtet, die Schiiler durch lehrerzen-

trierten Unterricht einer enormen Stofffiille auszusetzen, sondern eine Reduktion der In-
136 5

formationsflut durch Einflechtung von Inputs'*° in die Gruppen- beziehungsweise Pro-

jektarbeit vorzunehmen.

¥ Vgl Hubwieser 2007, S. 82-85.
135 Vgl. GI 2008.

% Diese Inputs finden sich in den Arbeitszetteln zu If-Anweisungen, Schleifen und Struktogrammen.
Siehe Arbeitsblétter ,,Infoblatt®, ,,Struktogramme** im Anhang.
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4.3.4.2 Bildungsstandards

Es existieren keine Bildungsstandards fiir den Bereich der Sekundarstufe I, von der Kul-
tusminister Konferenz (KMK) wurden lediglich fiir die Sekundarstufe II solche Stan-
dards definiert."’

Im Bereich der Sekundarstufe I kann man sich an den Forderungen der Gesellschaft fiir
Informatik (GI) orientieren, welche im Gegensatz zur KMK keine Regelstandards'® fiir
die Schiiler festlegen, in denen sie ein mittleres Anforderungsniveau erreichen. Viel-
mehr legt die GI Mindeststandards'*’ fest, die ein Minimum der Kompetenzen festma-

chen, welches jeder Schiiler erreichen soll.

Die GI gliedert die Bildungsstandards in Inhalts- und Prozessbereiche, die miteinander
in Beziehung zu setzen sind.'* Diese Aufteilung folgt dem Muster der NCTM-Stan-
dards'' und umfasst nach der GI wesentliche Inhalte der informatischen Bildung fiir die

Sekundarstufe 1.

Zu den Inhaltsbereichen zihlt die GI "Informationen und Daten", "Algorithmen", "Spra-
chen und Automaten", "Informatiksysteme" und "Informatik, Mensch und
Gesellschaft". Dazu passend werden die Prozessbereiche "Modellieren und Implemen-
tieren", "Begriinden und Bewerten", "Strukturieren und Vernetzen", "Kommunizieren
und Kooperieren" sowie "Darstellen und Interpretieren" formuliert.'** Insgesamt diffe-
renziert die GI zwischen den Kompetenzstufen der Bildungsstandards fiir die Klassen 5-

7 und 8-10.

Das tlibergeordnete Ziel informatischer Bildung in Schulen ist es, Schiilerinnen und Schii-
ler bestmdglich auf ein Leben in einer Informationsgesellschaft vorzubereiten, das maf-

57 Vgl. KMK. Einheitliche Priifungsanforderungen fiir das Abitur (Informatik).

http://www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichungen beschluesse/1989/1989 12 01-EPA-
Informatik.pdf (Stand: 27.07.2011).

1% Vgl. Die KMK stellt lediglich Standards fiir die Oberstufe auf.

Vgl. http://www.kmk.org/dokumentation/veroeffentlichungen-beschluesse/bildung-schule/allgemeine-
bildung.html#c7540 (Stand: 27.07.2011).

¥ Vel. GI 2008, S.2.
% Vgl. G1 2008, S.11.

1" Vgl. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM). http://www.nctm.org/ (Stand:
27.07.2011).

> Vel. GI 2008, S.12-14.




Entwurf einer Unterrichtsreihe 45

geblich durch den verbreiteten Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnolo-
gie sowohl im privaten als auch im beruflichen Bereich gepragt ist.'*

Die GI legt besonderen Wert darauf, dass die Inhalts- und Prozessbereiche nicht sequen-
tiell abgehandelt werden, da durch das isolierte Betrachten der Inhalte/Prozesse nur
oberflachliches Wissen bei den Schiilern evoziert wird. Besser ist es, nach der GI, die
Bereiche zu kombinieren und diese in einen Kontext zu stellen. Insbesondere liegt hier
das Augenmerk auf dem Lebensweltbezug und daraus resultierend auch auf dem Inter-

esse von Schiilerinnen und Schiilern.'*

Somit werden im Folgenden die Bildungsstandards der GI fiir die Jahrgangsstufen 8 bis
10 im Fokus der Betrachtung stehen.

4.3.4.2.1 Bildungsstandards fiir das Fach Informatik

Gemal der Unterteilung in Inhalts- und Prozessbereiche werden diese nun néher ausdif-
ferenziert. Zu beriicksichtigen gilt hierbei, dass viele der Bildungsstandards der Inhalts-
und Prozessbereiche innerhalb der Unterrichtsreihe zwar angesprochen werden, diese
sich jedoch nur iiber einen ldngeren Zeitraum realisieren lassen, das heif3t, sie miissen
auch iiber die Unterrichtsreihe hinaus geschult werden, um vollends realisiert werden zu
kénnen. In der Ubersicht der Makroebene'* werden zunichst alle relevanten Bildungs-
standards aufgelistet, die innerhalb der jeweiligen Stunden angesprochen werden. Es gilt
jedoch nicht, dass alle aufgelisteten Standards in den jeweiligen Stunden erfiillt werden,
vielmehr werden beziiglich einiger Standards lediglich Grundsteine gelegt, damit diese
im Verlauf des Informatikunterrichts weiter ausgebaut, verfestigt und schlieBlich reali-
siert werden konnen.'* Innerhalb der Unterrichtsreihe werden vier der fiinf Inhaltsberei-

che abgedeckt.
1 GI2008, S.11.

' Vel. GI1 2008, S.12.

% Makroebene der Unterrichtsreihe ,,Haussteuerung mit Scratch® im Anhang S. 77-89.

1% Die Uberlegungen zu den Bildungsstandards orientieren sich an dem Grundkonzept des
Spiralcurriculums nach Bruner: ,,Bruner schliagt weiter vor, diese Grundelemente den Stadien der
intellektuellen Entwicklung folgend vertiefend und verfeinernd immer wieder aufzunehmen, d.h. eine
spiralférmige Curriculumorganisation zu Grunde zu legen, die dann zugleich der entwicklungsbedingt
unterschiedlichen Akzentuierungen der verschiedenen Représentationsweisen des Wissens gerecht
werden kdnnte.*

Vgl. Straka, Gerald/ Macke, Gerd: Lern-Lehr-Theoretische Didaktik. 4. Auflage. Miinster: Waxmann
Verlag2006, S.117.
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Aus dem Bereich Algorithmen werden tiber die Unterrichtsreihe folgende Bildungsstan-

dards angesprochen:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10
,,uberpriifen die wesentlichen Eigenschaften von Algorithmen*
,»lesen formale Darstellungen und setzen sie in Programmen um*™
»stellen die algorithmischen Grundbausteine formal dar*
,,verwenden Variablen und Wertzuweisungen*

»entwerfen, implementieren und beurteilen Algorithmen®

,,modifizieren und ergéinzen Quelltexte von Programmen nach Vorgaben“'*

Uber die Nutzung von Scratch wird der Inhaltsbereich ,,Algorithmen* automatisch an-
gesprochen, da mittels der Lernumgebung algorithmische Grundbausteine genutzt wer-
den, um Losungen zu formulieren. Somit werden zentrale Aspekte wie Schleifen und
Verzweigungen den Schiilern niher gebracht, so dass diese zur Problembewiéltigung ge-
nutzt werden konnen. Durch Arbeitsformen wie Partnerarbeit beziechungsweise Grup-
penarbeit sowie durch das Vorstellen von Programmstrukturen im Plenum werden diese

von den Schiilern reflektiert und adaptiert.
Zum Bereich ,,Sprachen und Automaten* lassen sich folgende Kompetenzen benennen:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10

,.geben Problemldsungen in einer (...) Programmiersprache an“

iinterpretieren Fehlermeldungen bei der Arbeit mit Informatiksystemen und nutzen sie
produktive'*®

In der Unterrichtsreihe wird die Programmierumgebung Scratch mit ihrer eigenen Pro-
grammiersprache eingefiihrt und dient im Folgenden zur Analyse, Darstellung und L6-
sung von Problemstellungen. Durch seine dynamische Struktur und die direkte Ausfiihr-
barkeit der Programmelemente erhalten die Schiiler direkt Riickmeldungen zu ihren Lo6-
sungsansitzen. Mogliche Fehlermeldungen beschrinken sich somit auf die Semantik

und werden direkt erkannt.

Ein wichtiger Bestandteil der Reihe ist die Bedeutung von Informatiksystemen. Es wer-

den folgende Standards abgedeckt:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10
,.klassifizieren Hardware und Software*

47 GI 2008, S.15f.
%G1 2008, S.16.
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»erweitern bestehende Informatiksysteme mit Soft- und Hardwarekomponenten
,erschlieBen sich selbststindig neue Anwendungen und Informatiksysteme*'*’

Insgesamt ist die Reihe experimentell angelegt. Das heil3t, die Schiiler sollen sich nach
kurzen Einfiihrungsphasen durch den Lehrer eigenstindig Informatiksysteme erschlie-
Ben. Informatiksysteme treten iiber die Software Scratch sowie die Hardwarekomponen-
ten Picoboard sowie Adruino auf. Insbesondere bei der Entwicklung der Haussteuerung

interagieren die Schiiler mit dem System.

Dem Bereich Informatik, Mensch und Gesellschaft widmet sich vor allem der Kontext-

gedanke. Zentrale Aspekte sind hier:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10
,kommentieren automatisierte Vorginge und beurteilen deren Umsetzung*

,bewerten die Auswirkungen der Automatisierung in der Arbeitswelt [Haushalt]*'*°

In der Doppelstunde zur Haussteuerung im Kontext werden gesellschaftliche Aspekte
beziiglich der Haussteuerung von den Schiilern benannt, bewertet und diskutiert. Der
Lebensweltbezug der Thematik zu den Schiilern legitimiert die Haussteuerung als Kon-
textgedanken. Die rein informatische Sichtweise wird hier durchbrochen und durch ge-

sellschaftliche Aspekte erginzt.

AuBlerdem lassen sich die folgenden Prozessbereiche in der Unterrichtsreihe festma-
chen. Beziiglich des Prozessbereiches Modellieren und Implementieren lédsst sich der

folgende Standard finden:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10

,,verwenden bei der Implementierung die algorithmischen Grundbausteine*'*!

Die algorithmischen Grundbausteine stehen den Schiilern durch die Lernumgebung zur

Verfiigung und konnen dariiber zusammengesetzt und getestet werden.

Im Bereich Begriinden und Bewerten soll folgende Kompetenz erreicht werden:

4 G12008, S.17.
%G1 2008, S.18.
51 GI 2008, S.19.
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Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10
,stellen Vermutungen iiber Zusammenhénge und Losungsmoglichkeiten im informati-
schen Kontext dar*'**

Dies ldsst sich an der ErschlieBung der Haussteuerung im kontextuellen Sinn festma-
chen, da sie hier nicht lehrergeleitet sondern eigenstindig den Sachzusammenhang er-

schlieBen.

Zum Aspekt Strukturieren und Vernetzen werden folgende Standards angebracht:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10

»planen Arbeitsabldaufe und Handlungsfolgen*

»erstellen netzartige Strukturen®

,,nutzen Analogien zwischen informatischen Inhalten oder Vorgehensweisen, um Neues
mit Bekanntem zu verkniipfen‘'>®

Hier sind vor allem die Projektarbeit und die Zusammenfassung der gelernten Inhalte zu
nennen, die auch in Mindmaps strukturiert werden. Analogien finden sich insbesondere
zu den Lehrerbeispielen, an denen sich die Schiiler orientieren sollen und mit deren Hil-

fe sich eigene Programme entwickeln.
Der Prozessbereich Kommunizieren und Kooperieren findet sich in:

Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10

,.Jkommunizieren miindlich strukturiert iiber informatische Sachverhalte*
,»kooperieren in Projektarbeit bei der Bearbeitung eines informatischen Problems*
,,dokumentieren Ablauf und Ergebnisse der Projektarbeit™

,reflektieren gemeinsam Ansatz, Ablauf und Ergebnis des Projekts*'>*

Durch die weitgehende Vermeidung von Einzelarbeit kommt dieser Bereich besonders
zum Tragen. Die Schiiler miissen sich innerhalb der Gruppe arrangieren, das heif}t sie
sind permanent in einem Interaktionsprozess. Besonders innerhalb der Projektarbeit ler-
nen die Schiiler sich zu organisieren und arbeitsteilig vorzugehen. Selbstorganisation
meint hier auch Selbstdokumentation, also die Sicherung von Wissen und Ergebnissen

innerhalb der Gruppe.

SchlieBlich findet sich der Punkt Darstellen und Interpretieren in den Présentationspha-

sen der Arbeitsauftrige.

32 G12008, S.19.
'3 G12008, S.21.
'3 G12008, S.21.
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Schiilerinnen und Schiiler der Jahrgangsstufen 8 bis 10
,.wihlen eine Darstellungsform auf der Basis allgemein akzeptierter und zweckdienlicher
Kriterien aus*'>

Dabei wird vom Lehrer darauf hingewiesen, was flir eine gute Présentation beachtet

werden muss und wie sich die librigen Mitschiiler einschalten konnen.

4.3.4.3 Methodische Lernziele

Nach der Erorterung der inhaltlichen Lernziele, stellt sich nun noch die Frage nach der

Auswahl geeigneter Methoden fiir die konkrete Unterrichtsplanung.

Die Unterschiede bei den Lernenden, beim zu vermittelnden Stoff und die unterschiedli-
chen Charaktere der Lehrerinnen und Lehrer legen fiir den Unterricht eine Methodenviel-
falt nahe.'

Insbesondere der Informatikunterricht bietet eine grole Moglichkeit fiir den Einsatz ver-
schiedener Methoden, eine gezielte Auswahl der Methode ist daher zwingend erforder-
lich. Dies gilt vor allem, da man im Informatikunterricht oftmals heterogene Gruppen
unterrichtet, das heiflt die Schiiler haben unterschiedliche Eingangsvoraussetzungen
durch Vorwissen, Féhigkeiten sowie Interesse. Deshalb ist auf Individualisierung zu
achten, der Unterricht sollte moglichst schiilerorientiert gestaltet werden, um Uberforde-

rung oder Langeweile entgegenzuwirken."’

Die eigenstindige Erfassung der Lernumgebung Scratch sowie die Verwendung der

8

Hardwarekomponenten der Haussteuerung'® erfolgt, nach einer kurzen Einfithrungs-

phase durch den Lehrer, in Partner- beziechungsweise Gruppenarbeit.
Sowohl das grundsétzliche Design als auch die spezifische Auspragung fachdidaktischer

Methoden muss die weitgefdcherte Dimension zwischen der Stringenz der Fachwissen-
schaft und der Individualitit des Schiilers beriicksichtigen.'”

155 GI12008, S.22.
156 Hartmann/Naf/Reichert 2006, S.63.

57 Vgl. Hartmann/Néf/Reichert 2006, S.64.
158

Picoboard, Adruino, Sensoren, Aktoren

' Timmerhaus, Winfried: Fachdidaktik als konstitutives Element universitirer Lehrerbildung.

Bestandsaufnahmen, Analysen und Konzeptionen aus erziechungswissenschaftlicher Perspektive.
Marburg: Tectum-Verlag2001, S.222.
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Hier wird der Umstand beachtet, dass in der Informatik eine groB3e Detailvielfalt, gerade
im Bereich von Programmiersprachen, herrscht. Es ist nicht moglich alle diese Details
mit den Schiilern zu behandeln. Daher sollte der Informatikunterricht die Schiiler dazu
befdhigen, sich nétiges Wissen mittels geeigneter Methoden ,,just in time* anzueignen.
Eigenstindiges Arbeiten ist hierzu der Schliissel.'® In der hier vorgestellten Unterrichts-
reihe finden sich die Methoden Gruppenarbeit, Projektarbeit sowie entdeckenden Ler-
nen, besonders in den Arbeitsauftrigen zu Scratch, dem Picoboard und Adruino sowie

in der Projektarbeit zur Haussteuerung.

Die Schiiler werden iiber Partner-, Gruppen und Projektarbeit an eigenstindiges Lernen
gewoOhnt und konnen dariiber hinaus nach der ErschlieBung des Lernprogramms sowie
der Hardwarekomponenten sich weitere Software- und Hardwarekomponenten erschlie-

Ben und mit ihnen arbeiten.

Ein weiterer Aspekt beziiglich des eigenstdndigen Lernens ist das ErschlieBen von Sach-
verhalten und Sachinformationen. Somit sind die Schiiler iiber Rechercheaufgaben, bei-
spielsweise in der 3. Doppelstunde zum Thema Hausteuerung im Kontext, ebenso zu ei-
genstindigem Arbeiten angehalten. Innerhalb der Projektarbeit wird die Schiilergruppe
in Vierergruppen eingeteilt, wobei jede Vierergruppe aus vier Experten besteht, die je-
weils unterschiedliche Arbeitsschwerpunkte haben. Das vermittelt den Schiilern den Be-
standteil der vorgegebenen Binnendifferenzierung einer Gruppenarbeit, bei der die Auf-
gabenschwerpunkte aber noch selbst erarbeitet werden miissen. Das methodische Lern-
ziel liegt hier in der Kommunikation innerhalb der Gruppe und in der Koordinierung der
unterschiedlichen Bereiche, neben der Arbeitsteilung in Gruppenarbeiten ist also die

Kooperation ein wichtiges methodisches Lernziel.

Ein weiteres methodisches Lernziel liegt in der Vorbereitung einer argumentgestiitzten
Diskussion und deren anschlieBender Durchfiihrung. Das Herauskristallisieren von Ar-

gumenten aus Informationsquellen und das Festhalten in aussagekréftigen Thesen auf

19 Vgl. Hartmann/Nif/Reichert (2006), S.64.
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einem Plakat wird geschult.'”' Die Schiiler gehen hier planvoll, strukturiert und logisch

VOr.

Die Diskussionsmethode ist im Bereich der Informatik eher selten anzutreffen, da sie
meist nur in den sprach- oder gesellschaftswissenschaftlichen Féchern und weniger in
den Naturwissenschaften eingesetzt wird.'* Da aber die Haussteuerung auch im gesell-

schaftlichen Kontext betrachtet wird, bietet sich hier diese Methode an.

Diskussionen innerhalb von Gruppen oder ganzen Klassen sind bei Jugendlichen oft recht
beliebt, und zweifellos handelt es sich dabei um ein auf die Schiilerinnen und Schiiler
zentriertes Verfahren.'®

Ein zentraler Bestandteil in der Methodenvielfalt der Unterrichtsreihe ist das Mind-
Mapping. Diese Methode spiegelt die Gedankenstruktur im Gehirn wider und ist gut ge-

eignet, einen Uberblick iiber einen Sachzusammenhang zu erhalten.'*

4.3.5 Motivationale Aspekte

Die Beziehung zwischen Motivation und Lernen ist immer wechselseitig: Motivation ist
Voraussetzung, aber auch Ergebnis von Lernprozessen.'®

Wie viele andere, betont auch Hubwieser (2007) in seiner Didaktik der Informatik den
positiven Einfluss motivationaler Aspekte auf erfolgreiches Lernen. Er formuliert, dass
ohne eine angemessene Motivierung der Versuch, den Lernwillen des Schiilers anzure-
gen, sinnlos ist.'® Motivierung steht somit im Zentrum jeglichen didaktischen Handelns
und ist folglich auch zentral fiir die hier vorgestellte Unterrichtsreihe. Vor allem bedingt
durch den Umstand, dass sich die Sequenz auf den Grundgedanken der Informatik im

Kontext stiitzt, ist einzusehen, dass die Reihe auf einem motivationalen Fundament fuf3t.

1! Fiir die Gestaltung von Plakaten und auch fiir die Durchfiihrung der Diskussionen lassen sich viele

verschiedene Methoden finden.
Siehe hierzu Gugel, Giinther: 2000 Methoden fiir Schule und Lehrerbildung. 1. iiberarbeitete Auflage.
Weinheim/ Basel: Beltz Verlag2011, S.36ff.

192 Vgl. Klauer, Karl Josef/ Leutner, Detlef: Lehren und Lernen. Einfiihrung in die
Instruktionspsychologie, Weinheim/ Basel: Beltz Verlag2007, S. 173.

163 Klauer /Leutner 2007, S. 173.
% Vel. Gugel 2011, S.80.

1 Hubwieser 2007, S.16.

1% Vgl. Hubwieser 2007, S.15.
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Die Schiilerorienierung durch das Zentrieren auf Lebensweltbeziige, hier die Haussteue-

rung, macht die Besonderheit der Unterrichtseinheit aus.

Im Allgemeinen versteht man unter dem Terminus Motivation ,,einen kurz andauernden
Zustand des Angetriebenseins“'?’. Das bedeutet, der Fokus des Lernenden liegt fiir einen
begrenzten Moment auf einem Gegenstand und eventuell dem Verstehen oder Befassen
mit ebendiesem. Dieser Vorgang'®® ist jedoch eher spontaner Natur und schwer zu steu-
ern. Hingegen wird unter dem Begriff Motivierung das aktive Bemiihen um das Errei-
chen eines Motivationszustandes gefasst.'® Der Schiiler befasst sich mit einem Gegen-

stand oder einer Thematik angetrieben von dem eigenen Lernwillen.

Die Faktoren, welche in ebendiesem Lernwillen miinden, konnen als Initiierungs- und
Lenkungsfaktoren bezeichnet werden. Hierunter fasst man Momente wie beispielsweise
Funktionslust, Schaffensfreude, Erfolg, Ehrgeiz und dhnliche. Diese werden als Motive
bezeichnet.'”

Insbesondere wichtig fiir das Erlangen von Motivierung des Schiilers, also das Errei-
chen eines finalen Zustandes von Motivation, sind drei verschiedene Ebenen: Lernmoti-
vation/Leistungsmotivation, intristische/extrinsische Motivation sowie Eingangs-/Ver-
laufsmotivierung.'”" Diese drei Aspekte sollen im Folgenden néher erldutert sowie be-

ziiglich der ausgearbeiteten Unterrichtsreihe beurteilt werden.

4.3.5.1 Lernmotivation/ Leistungsmotivation

Die Lernmotivation wird entscheidend durch die Auseinandersetzung mit der Umwelt
beeinflusst. Anreize aus der Realitit werden verarbeitet und werfen Fragen auf, die dazu
anregen, sich detailliert mit ihnen auseinanderzusetzen.
Lernmotivation bezeichnet nach Knorzer die

momentane Bereitschaft eines Individuums, sensorische, kognitive und motorische Funk-

tionen in einer durch schulische Anforderungen vorstrukturierten Lernsituation darauf zu
richten und derart zu koordinieren, dass ein vorgegebenes Lernziel erreicht wird.'”

17 Hubwieser 2007, S.15.

1% Vgl. Hubwieser 2007, S.15.
¢ Vgl. Hubwieser 2007, S.15.
" Vgl. Hubwieser 2007, S.15.

I Diese drei Paare werden von Hubwieser unterschieden. Vgl. Hubwieser 2007, S.16.
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Fiir den Unterricht im Allgemeinen ist es folglich wichtig, in der Aufarbeitung des In-
halts zu variieren, mit anderen Worten auf verschiedene Methoden und Herangehens-

weisen zuriickzugreifen.

Beziiglich der hier vorgestellten Unterrichtsreihe zeigt sich eine Basis fiir die Anregung
von Lernmotivation einerseits in dem gewéhlten Unterrichtsgegenstand der Haussteue-
rung. Das Phidnomen einer Haussteuerung ist den Schiilern aus ihrem Alltag bekannt
und liefert so einen Lebensweltbezug. Andererseits ermoglichen die unterschiedlichen
Methoden, wie beispielsweise die Partner- und Gruppenarbeit zu verschiedenen Pro-
grammieraufgaben in der 1. sowie 5./6. Doppelstunde, die Gruppendiskussion zum
Kontext in der 3. Doppelstunde und die diversen Vortragssituationen, den Schiilern viel-
faltige Herangehensweisen an das Thema. Die Schiiler befassen sich nicht eindimensio-
nal mit der Thematik Haussteuerung, sondern erfassen diese auf kritisch-reflexiver Ebe-
ne durch die Diskussion sowie auf informatischer Ebene durch die Programmierung ei-

ner eigenen Haussteuerung.

Im Gegensatz zur Lernmotivation beschreibt die Leistungsmotivation eine Art Person-
lichkeitsmerkmal. In der Leistungsmotivation biindeln sich einerseits Erfolgsorientie-

rung und andererseits Anstrengungsbereitschaft.'”
Murray (1938) beschreibt Leistungsmotivation als

Die Tendenz, etwas so schnell und gut zu machen, wie moglich.

Die Tendenz, physikalische Objekte, Menschen und Ideen zu beherrschen.
Hindernisse zu iiberwinden.

Hohe Standards zu erreichen.

Sich selbst auszureichen.

Mit anderen konkurrieren und sie zu {iberwinden versuchen.

Durch geschickten Einsatz eigener Begabungen den Eigennutz zu erhéhen.'™

Dies zeigt, dass Leistungsmotivation nur schwer vom Lehrer beeinflusst werden kann,

da diese Bereitschaft vom Schiiler ausgehen muss.

172 Knérzer 1976, S.139.
' Vgl. Edelmann, Walter: Lernpsychologie. 6.Auflage. Weinheim: Beltz2000, S.256.
7 Edelmann 2000, S.252. Vgl. Murray 1938, S.164.
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Ubertragen auf die Unterrichtsreihe lassen sich die Freirdume fiir Prisentationen der Er-
gebnisse anfiithren, in welchen den Schiilern die Mdoglichkeit geben, ihre Ergebnisse vor
dem Plenum darzustellen. Insbesondere die offenen Aufgabenstellungen'” erméglichen
den Schiilern eine individuelle Herangehensweise an die Thematik, sodass sich eine
Vielzahl unterschiedlicher Losungszugénge ergeben wird. Die Schiiler konnen also aus
threm eigenen Potential schopfen und gemédB3 der Definition von Murray (1938) ihre

Leistungsmotivation optimal ausnutzen.

SchlieBlich kommt sowohl der Lern- wie auch der Leistungsmotivation die didaktische
Reduktion zugute, da die Schiiler so nicht mit zu komplexen informatischen Inhalten
iiberfordert werden, sondern sich gemal ihres Leistungsniveaus mit den Inhalten aus-

einandersetzen konnen.!”®

4.3.5.2 intrinsische/extrinsische Motivation

Ein weiterer wichtiger Aspekt der Motivation ist die intrinsische, beziehungsweise ex-

trinsische Motivation.

Unter intrinsischer Motivation versteht man eine Tatigkeit, die nur wegen ihrer Hand-
lung durchgefiihrt wird und nicht aufgrund von Folgen der Handlung. Das Hauptaugen-

merk liegt somit auf der Handlung selbst und nicht auf deren Ergebnissen.'”’

Die Schiiler sind in der vorgestellten Unterrichtsreihe dazu aufgerufen sich in Partner-
beziehungsweise Gruppenarbeit ein Programm, Scratch, in Eigentétigkeit zu erschlie-
Ben. Idealerweise empfinden die Schiiler es als Herausforderung mit Scratch umgehen
zu konnen und damit ein ,,schones, sinnvolles, anspruchsvolles® Programm erstellen zu

konnen. Die Aufgabenstellung ,,Erstelle nun ein eigenes Programm in Scratch und ver-

175 Zu denken ist hier an die Projektarbeit in der 5./6. Doppelstunde in welcher die Schiiler eine
Haussteuerung simulieren sollen. Hierbei wurde auf genaue Vorgaben verzichtet, damit die Schiiler ihr
kreatives Potential ausnutzen konnen und zu moglichst vielen unterschiedlichen Ergebnissen
gelangen, was im Sinne eines gegenseitigen Lernens (Lernen von Schiilern durch Schiiler) forderlich
ist.

176 Vgl Seibert, N./Serve, H.J. (Hrsg.): Prinzipien guten Unterrichts. Kriterien einer zeitgemifBen
Unterrichtsgestaltung. Miinchen PimS-Verlagl1992, S.175f.

77 Vgl. Geyer, Christoph: Intrinsisch motiviertes Streben nach sozialer Anerkennung. Eine Analyse der
Ursachen und Wirkung Norderstedt: GRIN Verlag2008, S.3.
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suche dabei die Objekte in Interaktion treten zu lassen*'”™

ist bewusst offen gewihlt, da-
mit die Schiiler sich nicht eingeschrénkt fiihlen und somit ihren personlichen Ansprii-
chen an die Aufgabenlosung folgen konnen. Dies schafft eine motivationale Basis fiir
einen personlichen Lernschritt, der durch die geschaffenen Grundvoraussetzungen der

Aufgabe idealer Weise intrinsisch ist.

Im Gegensatz dazu steht die extrinsische Motivation, die nur die Ergebnisse und Folgen
der Handlung im Fokus sieht. Der Lernende handelt hier zweckorientiert, um beispiels-

weise eine Priifung zu bestehen oder eine gute Note zu bekommen.'”

Im schulischen Kontext sollte die intrinsische Motivation iiberwiegen, da das aus eige-
nem Antrieb bedingte Interesse einen hoheren Stellenwert einnimmt. Dennoch ldsst sich
auch innerhalb der vorgestellten Unterrichtsreihe ein gewisses Mall an extrinsischer
Motivation nicht vermeiden, da die Ergebnisse der Schiiler zu einem Teil die Notenge-
bung beeinflussen. Vor allem wird die extrinsische Motivation durch den Druck des
Vorstellens der Projektarbeit, das damit einhergehende Bewerten durch das Plenum so-
wie die Ergebnissicherung durch den Experten fiir das Lerntagebuch' gefordert. Aller-
dings ist nicht auszuschlieen, dass sich innerhalb der Erarbeitung des Projekts auch int-

rinsische Motivation einstellt.

Bemerkenswert ist, dass intrinsische und extrinsische Motivation sich tiberlagern kon-
nen und es zu Interferenzeffekten kommen kann.'®' Das heiBt, der Lernende ist nicht
mehr dazu in der Lage zwischen beiden zugehdrigen Motiven zu unterscheiden und ver-
bindet beispielsweise direkt eine Priifung mit einem Unterrichtsgegenstand statt den Ge-

genstand selbst.

Die negative Kopplung gilt es stets zu vermeiden. Beziiglich der geplanten Sequenz soll
dies iiber das Fiihren eines Lerntagebuchs umgangen werden. Hier wird der Lernverlauf
insgesamt festgehalten und kann in der Benotung beriicksichtigt werden, so dass es kei-

ne einseitige Note nach der Beurteilung einer Momentaufnahme, der Prisentation, ge-

'8 Aufgabenstellung aus der 1. Doppelstunde.
Vgl. Anhang S.96.

% Vel. Geyer 2008, S.3.
1% Vgl. Seibert/Serve 1992 S.177.
181 Vgl. Hubwieser 2007, S.16.
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ben wird. Dies kann Schiilern Sicherheit geben, da sie iiber die gesamte Zeitspanne des

Projekts sich ihre Note erarbeiten.

4.3.5.3 Eingangs-/ Verlaufsmotivation

Der Eingangsmotivation kommt eine besondere Bedeutung zu. Hier muss das Interesse
der Schiiler an einem Thema geweckt werden. Dabei kann auf bekanntes Vorwissen zu-
rickgegriffen und damit durch vorhandene Vorkenntnisse Interesse hervorrufen oder
durch einen vollig neuen Unterrichtsgegenstand Neugier erweckt werden. Die Neugier
bildet den entscheidenden Faktor beim Lernen. Dabei ist wichtig, dass den Schiilern zu
einem Thema ein Lebensweltbezug verdeutlicht wird und Zusammenhinge zu ihrem
jetzigen oder zukiinftigen Leben hergestellt werden.'®* Gelingt es dem Lehrer nicht, die-
sen grofleren Zusammenhang bewusst zu machen und so dem Unterrichtsgegenstand
einen Sinn zu geben, ist es schwer, die Aufmerksamkeit und die engagierte Arbeit der
Schiiler zu erlangen. Die Eingangsmotivation sollte einen klaren inhaltlichen Bezug
zum zu losenden Problem haben, welches von den Schiilern, wenn mdglich, so einge-
schitzt wird, dass sie es entweder aus eigener Kraft oder in der Gruppe 16sen kdnnen.
Auf ein ,,Vorkauen“ des Lehrers'® soll verzichtet werden. Verfehlt die Eingangsmotiva-
tion ihr Ziel, so hat der Lehrer im weiteren Verlauf es schwer, die Schiiler zu erreichen.
Dennoch reicht eine Anfangsmotivation nicht aus, um die Schiiler dauerhaft fiir ein The-
ma zu begeistern. Vielmehr hat der Lehrer die Aufgabe die gesamte Unterrichtsstunde

motivierend anzulegen.'®

Die Anfangsmotivation wird, bezogen auf die Unterrichtsreihe, liber das Einfiihren ei-
nes neuen, unbekannten Programms sowie den offenen Arbeitsauftrag gefordert. Die
Schiiler befassen sich individuell mit einem neuartigen Komplex und kdnnen so experi-

mentell vorgehen.

Um iiber den Verlauf der Unterrichtsstunde hinweg eine Motivation aufrecht zu erhal-

ten, ist es sinnvoll, dass der Lehrer im Vorhinein, also bei der Planung der Unterrichts-

' Vgl. Serve, Helmut J.: Das Unterrichtsprinzip der Motivierung. In:Prinzipien guten Unterrichts. Hrsg.
von Seibert und Serve. Miinchen: PimS1992, S.186

18 Serve 1992, S.187
18 Vgl. Serve 1992, S.187
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stunde, motivationale Aspekte zur Verlaufsmotivation bereithélt, die er bei Bedarf oder
vorbeugend einsetzt. Ein Bedarf konnte sich andeuten, wenn die Schiiler sichtlich die
Motivation verlieren, beispielsweise die Beteiligung nachldsst. Hierbei sollte, wenn
moglich, auf extrinsische Motivation verzichtet werden, da der Fokus auf dem Problem

und nicht zum Beispiel auf das Erreichen einer bestimmten Note liegt.'®

Fiir die Unterrichtsreihe kann die Verlaufsmotivation iiber die stets neuen Aufgabenbe-
reiche gesteigert werden. Die Schiiler miissen sich in nahezu jeder neuen Doppelstunde,
mit Ausnahme der Projektarbeit, einer neuen Problematik stellen. Die Variation der Me-
thoden sowie die individuelle Herangehensweise fordert die Verlaufsmotivation zusétz-

lich.

Obwohl die Notengebung in der Schule stets gegenwértig und somit aus den Kopfen der
Schiiler nicht wegzudenken ist, kann innerhalb der hier vorgestellten Unterrichtsreihe
der Fokus eher auf den Unterrichtsgegenstand gelegt werden, da die Schiiler permanent

beurteilt werden und nicht ein einzelnes Ergebnis nahezu die gesamte Note ausmacht.

Insgesamt muss der Lehrer auf eine gute Balance des Motivierungsniveaus achten, da
eine Uberdosierung eher kontraproduktiv ausfallen konnte. Die Schiiler miissen sich

ernst genommen fiihlen.

Die Forderung der Lernmotivation bedeutet kein trickreiches Verhétscheln und Kédern

der Schiiler, sondern eine Unterstiitzung auf ihrem Wege zum miindigen Erwachsenen. '*
SchlieBlich ist zu sagen, dass der Unterricht so aufgebaut sein sollte, dass die Interessen
der Schiiler geweckt und tiber die Stunde hinweg gehalten werden sollten. Die Motivati-
on darf nicht zur Manipulation der Problemstellung werden und somit das Problem an

sich und dessen Sinn verdecken.

5 Ausblick

Informatik im Kontext verspricht damit, ein spannendes Projekt zu werden, bei dem das
Bildungspotenzial des Informatikunterrichts stérker als bislang zur Geltung kommt. Es
liegt an uns, dieses Versprechen zu erfiillen.'"’

% Vgl. Serve 1992, S.190.
18 Serve 1992, S.191
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Vor allem in der heutigen Zeit ist ein selbstbestimmter, verantwortungsvoller und siche-
rer Umgang mit Informatiksystemen notwendig. Dieser fordert einerseits den techni-
schen Sachverstand und andererseits die Kenntnisse iiber gesellschaftliche Rahmenbe-
dingungen.'®®

Wiéhrend niemand im offenen Diskurs die Bedeutung der gesellschaftlichen Dimension
anzweifelt, werden sie in der Ausbildung allzu oft vernachlissigt.'®’

Ebenso wie Dobli Honegger/Frey/Braxmayer (2009)'° finden auch Koubek/Kunz
(2007) konkrete Griinde fiir diesen Mangel an Einbindung des Kontextgedankens im In-
formatikunterricht: den Mangel an Unterrichtsmaterialien.”' Auch die von ihnen erstell-
ten Unterrichtsentwiirfe im Rahmen der von ihnen gegriindeten AG ,Informatik —
Mensch — Gesellschaft*“'** sind nach eigener Aussage mangelhaft beziiglich einer geeig-
neten Sachanalyse, die es Lehrkriften ermoglichen wiirde, sich in die Thematik so ein-

zuarbeiten, dass sie die Unterrichtseinheiten durchfiihren konnen.'*

Auch wenn der Informatikunterricht es den Schiilern erleichtert, im Umgang mit Informa-
tiksystemen kreativ zu sein, ist das Anwenden von kreativen Lehrmethoden im Unterricht
notwendig.'”*
Weiterhin hat sich gezeigt, dass sich mittels geeigneter Methoden und ausgewaihlten
Beispielen eine gute Basis fiir motivierenden und kreativititsfordernden Informatikun-
terricht herstellen ldsst. In diesem Zusammenhang wird auch von Romeike (2007)
betont, dass kreative Lehrmethoden absolut notwendig sind, um Kreativitdt, aber auch

Motivation seitens der Schiiler zu fordern.

87 Homepage Informatik im Kontext. http://www.informatik-im-kontext.de/ (Stand: 27.07.2011).

'8 Vgl. Koubek, Jochen/Kurz, Constanze: Informatik — Mensch — Gesellschaft im Schulunterricht.. In:

Didaktik der Informatik in Theorie und Praxis. Hrsg. von Sigrid Schubert. Bonn: K61len2007, S.126.
18 Koubek/Kurz 2007, S.126.

19 Zur Férderung des Informatikwissens von Kinder und Jugendlichen sind gute Lehrmittel rar.

Vgl. D6bli Honegger/Frey/Braxmeier 2009, S.305.
1 Vel. Koubek/Kunz 2007, S.126.

2 Homepage der AG ,,Informati — Mensche — Gesellschaft* http://waste.informatik.hu-

berlin.de/Lehre/informatik-ag/index.html (Stand: 27.07.2011).
1% Vgl. Koubek/Kurz 2007, S.132.
1% Romeike 2007, S.59.
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An diese Aussage anschlieBend ergibt sich die Forderung nach ebensolchen brauchbaren
Lehrmethoden. Folglich muss hinsichtlich der gezielten und begriindeten Methodenaus-
wahl noch weiter geforscht werden und die Methoden miissen in der praktischen Umset-

zung im Informatikunterricht weiter entwickelt werden.

Des Weiteren fehlen neben einem niitzlichen Methodenpool die Lehrmittel, etwa ausge-
arbeitete Unterrichtseinheiten und hierzu umfassende Lehrwerke, mit welchen kreativi-

tits- und motivationsférdernder Unterricht konzeptionell umgesetzt werden konnte.

Der in dieser Arbeit entwickelte Unterrichtsentwurf soll dazu einen Beitrag leisten und
stellt eine mogliche Herangehensweise fiir das Erfassen und Erlernen informatisch-fach-

licher Inhalte im Hinblick auf Kreativitits- und Motivationsentwicklung dar.
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Makroebene der Unterrichtsreihe zum Thema ,Haussteuereung mit Scratch”

Stunden

Makrostruktur

Bildungsstandards (allg.)

Bildungsstandards 8.-10. Klasse

1. Doppelstunde

EinfUhrung in
Scratch

SuS
- entwerfen und realisieren Algorithmen mit
den algorithmischen Grundbausteinen

Informatiksystemen und deren
Funktionsweisen

- wenden Informatiksysteme zielgerichtet an
- kommunizieren fachgerecht tber
informatische Sachverhalte

- kooperieren bei Losungen informatischer
Probleme

- veranschaulichen informatischer Sachverh
- wahlen geeignete Darstellungsformen aus

- verstehen die Grundlagen des Aufbaus vonan

SusS
- verwenden Variablen und Wertzuweisungen
- geben Problemlésungen in einer (...) Programmierspra

- interpretieren Fehlermeldungen bei der Arbeit mit
Informatiksystemen und nutzen sie produktiv

- erschliel3en sich selbststandig neue Anwendungen und
Informatiksysteme

- verwenden bei der Implementierung algorithmische
Grundbausteine

- kommunizieren mindlich strukturiert Gber informatische
Smchverhalte

- wahlen eine Darstellungsform auf der Basis allgemein
akzeptierter und zweckdienlicher Kriterien aus

2. Doppelstunde

Haussteuerung
(Zielbestimmung
der UR)

)ISUS

- entwerfen und realisieren Algorithmen mit
den algorithmischen Grundbausteinen und
stellen diese geeignet dar

- verstehen die Grundlagen des Aufbaus vor
Informatiksystemen und deren
Funktionsweisen

- stellen Fragen und auf3ern Vermutungen u
informatische Sachverhalte

- erkennen und nutzen Verbindungen innerh
und aul3erhalb der Informatik

- kommunizieren fachgerecht tber

SuS
- Uberprifen die wesentlichen Eigenschaften von Algorith
- stellen die algorithmischen Grundbausteine formal dar
- interpretieren Fehlermeldungen bei der Arbeit mit
ninformatiksystemen und nutzen sie produktiv

- verknupfen informatische Inhalte und Vorgehensweisen
solchen aul3erhalb der Informatik

bekommunizieren mindliche strukturiert Gber informatisch
Sachverhalte

alb

informatische Sachverhalte

che

men

mit




3. Doppelstunde

HaussteuerungSuS

(Kontext)

- verstehen die Grundlagen des Aufbaus vor
Informatiksystemen und deren
Funktionsweisen

- benennen Wechselwirkungen zwischen
Informatiksystemen und ihrer
gesellschaftlichen Einbettung

mit Informatiksystemen wahr und handeln in
Ubereinstimmung mit gesellschaftlichen
Normen

- reagieren auf Risiken bei der Nutzung von
Informatiksystemen

- stellen Fragen und AuRRern Vermutungen (i
informatische Sachverhalte

- erkennen und nutzen Verbindungen innerh
und aul3erhalb der Informatik

- kommunizieren fachgerecht tber
informatische Sachverhalte

- hutzen geeignete Werkzeuge zur
Kommunikation und Kooperation

SuS

1+ stellen die Verédnderungen des eigenen Handelns in Sct
und Freizeit dar

- kommentieren automatisierte Vorgange und beurteilen ¢
Umsetzung

- bewerten die Auswirkungen der Automatisierung in der
Arbeitswelt

- nehmen Entscheidungsfreiheiten im Umgangstellen Vermutungen tGber Zusammenhénge und

L6ésungsmadglichkeiten im informatischen Kontext dar

- sttzen ihre Argumente auf erworbenes Fachwissen

- formulieren angemessene Bewertungskriterien und wer
diese an

- gewichten verschiedene Kriterien und bewerten deren
lEBnauchbarkeit fur das eigene Handeln

- kommunizieren mindlich strukturiert Gber informatische
&achverhalte

- wahlen eine Darstellungsform auf der Basis allgemein
akzeptierter und zweckdienlicher Kriterien aus

4. Doppelstunde

HaussteuerungSuS

(mit Scratch)

- kennen Algorithmen zum L&sen von
Aufgaben und Problemen aus verschiedene
Anwendungsgebieten und lesen und
interpretieren gegebene Algorithmen

- entwerfen und realisieren Algorithmen mit
algorithmischen Grundbausteinen

- verstehen die Grundlagen des Aufbaus vor
Informatiksystemen und deren

SuS

- kennen und verwenden die Datentypen Text, Zahl und
Wahrheitswert

- kennen und verwenden arithmetische und logische
Operationen

- verwenden Variablen und Wertzuweisungen

- entwerfen, implementieren und beurteilen Algorithmen
1t interpretieren Fehlermeldungen bei der Arbeit mit
Informatiksystemen und nutzen sie produktiv

ule

jeren

1den



Funktionsweisen
- wenden Informatiksysteme zielgerichtet an

- erschlief3en sich weitere InformatiksystemeHardwarekomponenten

- erstellen informatische Modelle zu gegebe
Sachverhalten

- stellen Fragen und auf3ern Vermutungen u
informatische Sachverhalte

- kommunizieren fachgerecht tber
informatische Sachverhalte

- kooperieren bei der Lésung informatischer
Probleme

- klassifizieren Hardware und Software
Erweitern bestehende Informatiksysteme mit Soft- und

nerschliel3en sich selbststandig neue Anwendungen und
Informatiksysteme

beverwenden bei der Implementierung die algorithmischer
Grundbausteine
- kommunizieren mindlich strukturiert Gber informatische
Sachverhalte

5. Doppelstunde
6.Doppelstunde

Haussteuerung
(Projekt)

SuS
- kennen Algorithmen zum L&sen von

Aufgaben und Problemen aus verschiedenerOperationen

Anwendungsgebieten und lesen und
interpretieren gegebene Algorithmen

- entwerfen und realisieren Algorithmen mit
den algorithmischen Grundbausteinen

- verstehen die Grundlagen des Aufbaus vor
Informatiksystemen und deren
Funktionsweisen

- wenden Informatiksysteme zielgerichtet an
- stellen Fragen und auf3ern Vermutungen u
informatische Sachverhalte

- begriinden Entscheidungen bei der Nutzun
von Informatiksystemen

- kommunizieren fachgerecht tber
informatische Sachverhalte

- kooperieren bei der Losung informatischer
Probleme

SuS
- kennen und verwenden arithmetische und logische

- entwerfen, implementieren und beurteilen Algorithmen
- interpretieren Fehlermeldungen bei der Arbeit mit
Informatiksystemen und nutzen sie produktiv

nGrundbausteine

- wahlen begrindet aus Alternativen aus

- planen Handlungsablaufe und Handlungsfolgen

- nutzen Analogien zwischen informatischen Inhalten ode
béorgehensweisen, um Neues mit Bekanntem zu verknip
- kommunizieren mundlich strukturiert Gber informatische
1@achverhalte

- stellen informatische Sachverhalte unter Benutzung der
Fachsprache schriftlich sachgerecht dar

- kooperieren in Projektarbeit bei der Bearbeitung eines
informatischen Problems

- dokumentieren Ablauf und Ergebnisse der Projektarbeit

- verwenden bei der Implementierung die algorithmischen

-

fen



- wahlen geeignete Darstellungsformen aus

- veranschaulichen informatische Sachverhakeeflektieren gemeinsam Ansatz, Ablauf und Ergebnis de

"

Projekts
- wahlen eine Darstellungsform auf der Basis allgemein
akzeptierter und zweckdienlicher Kriterien aus

7. Doppelstunde

Prasentation d
Projekte

eBuS

- kommunizieren fachgerecht tiber
informatische Sachverhalte

- kooperieren bei der Losung informatischer
Probleme

- nutzen geeignete Werkzeuge zur
Kommunikation und Kooperation

- interpretieren unterschiedliche Darstellung
von Sachverhalten

- veranschaulichen informatische Sachverhalte

SuS

- kommunizieren mindlich strukturiert Gber informatische
Sachverhalte

- reflektieren gemeinsam Ansatz, Ablauf und Ergebnis de
Projekts

n

en

8. Doppelstunde

StruktogrammeSuS

Fazit

- verstehen Grundlagen des Aufbaus von
Informatiksystemen und deren
Funktionsweisen

- stellen Fragen und auf3ern Vermutungen u
informatische Sachverhalte

- erstellen informatische Modelle zu gegebe
Sachverhalten

- Reflektieren Modelle und deren
Implementierung

- kommunizieren fachgerecht tber
informatische Sachverhalte

SusS

- analysieren Sachverhalte und
- erstellen netzartige Strukturen
- nutzen Analogien zwischen informatischen Inhalten ode
Péorgehensweisen, um Neues mit Bekanntem zu verknip
- begriinden Vorgehensweisen bei der Modellierung
naformatischer Sachverhalte

- kommunizieren mindlich strukturiert Gber informatische
Sachverhalte
- interpretieren Diagramme, Grafiken sowie Ergebnisdate
- gestalten Diagramme und Grafiken, um informatische
Sachverhalte zu beschreiben und mit andern dartber zu
kommunizieren

=

fen




1. Doppelstunde: Einfihrung in Scratch

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen

Einstiegsphase  Lernbereitschaft wecken Filmvortrag (fertiges | Prasentation Beamer

5min Scratchprodukt)

ErarbeitungsphaseUber den bevorstehenden SuS verstehen die kurzer Uberblick tiber Lehrervortrag/ Beamer, Arbeitsplatze

|
20-25min

Lernprozess informieren,

Handhabung des

Lernprogramms erklaren

Grundlagen des
Aufbaus von
Informatiksystemen
und deren
Funktionsweise

die Moglichkeiten in
Scratch

Beamerprasentation

mit installiertem
Scratch

PPT ,Kurze Einfuhrun
in Scratch”

ErarbeitungsphaseAktive Auseinandersetzun

]
60-65min

mit dem Gelernten,
Hilfestellung anbieten,

J SuS entwerfen und
realisieren Algorithmen
mit den
algorithmischen
Grundbausteinen und
stellen diese geeignet
dar

- SuS kooperieren bei
der L6sung
informatischer

- SuS nutzen formale
Sprachen zur
Interaktion mit
Informatiksystemen

und zum Problemldsen

SusS erarbeiten
eigenstandig in
Partnerarbeit ein
Scratchprogramm zum
Thema "Mein erstes
Scratchprogramm”
Experimentieren
eindeutig erwinscht!

Partnerarbeit/
Lehrer gibt
Hilfestellungen

Arbeitsplatze mit
installiertem Scratch

AB ,Kannst du das
auch?*

Hausaufgabevervollstandigen des Lernprogramms. (Hinweise zur Installation von Scratch flr Zuhause werden gegeben)




2. Doppelstunde: Haussteuerung

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen
Einstiegsphase Aufbau der Programme
5min
Auswertungsphase Sammeln von SuS kommunizieren SuS erklaren den Schilerprasentation Beamer
Lernergebnissen fachgerecht tber Mitschilern ihr
15min informatische Programm und
Sachverhalte beschrieben ihre
\Vorgehensweise
Erarbeitungsphase lldeen sammeln fir SuS erkennen und Erstellen einer Mind  Einzelarbeit Internetzugang,
weiteres Vorgehen, nutzen Verbindungen Map zum Thema Fachbiicher
30min Nutzung kognitiver innerhalb und Haussteuerung AB ,Arbeitsauftrag”
Werkzeuge erméglichen, aul3erhalb der
Informatik
Auswertungsphase ISammeln der SusS stellen Fragen undAnlegen einer Plenum Beamer
Lernergebnisse, aul3ern Vermutungen gemeinsamen Mind Mind Map Manager
30min Uber informatische Map

Sachverhalte

Einfuhrungsphase

10min

Ausgangssituation
darstellen

SusS verstehen die
Grundlagen des
Aufbaus von
Informatiksystemen
und deren
Funktionsweise

Einfuhrung in Sensore
und Aktoren

rehrervortrag, Plenum
Schilerfragen

AB ,Hausaufgabe“

HausaufgabeArbeitsblatt zu Sensoren und Aktoren




3. Doppelstunde: Hausteuerung im Kontext

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen
Einstiegsphase Kontrolle und SuS verstehen die Besprechung der Plenum
Beurteilung des Grundlagen des Hausaufgabe Sensoren
15min Lernerfolgs, Aufbaus von und Aktoren
Informatiksystemen
und deren
Funktionsweise
Tafelbild, Heft
Erarbeitungsphase  Vorwissen aktivieren, SuS benennen Gruppenarbeit zur Gruppenarbeit Internetzugang,
Ideen sammeln fir ~ Wechselwirkungen Haussteuerung Plakat,
45min weiteres Vorgehen,  zwischen AB ,Haussteuerung —
Abstrakte Informatiksystemen eine sinnvolle
Informationen und ihrer Investition*®
veranschaulichen gesellschaftlichen
Einbettung
Auswertungsphase | Sammeln von Sus bewerten die Pro- und Contra Diskussion der beiden
Lernergebnissen, Auswirkungen der Diskussion mit Wortfuhrer (Wortstreit)
30 min Festigung des Automatisierung in derUnterstiitzung des

Gelernten,

Arbeitswelt (Haushalt)
SuS kommentieren
automatisierte
Vorgange und
beurteilen deren
Umsetzung

Plakats

Plakate, Tafelbild, Heft




4. Doppelstunde: Hausteuerung mit Scratch (Picoboard/Adruino)

Hardware und Softwar

e

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen
Einfuhrungsphase Lernbereitschaft SusS erschlieRen sich Haussteuerung mit  Lehrervortrag Picoboard,
wecken, weitere Scratch, Vorstellen der Adruino,
30min Ausgangssituation Informatiksysteme, Komponenten Miniwelt,
darstellen SusS klassifizieren Sensoren und Aktoren

Systeme:

Erarbeitungsphase  Erkundendes VerhalterSuS kennen SusS sollen sich mit derPartnerarbeit Picoboard,
und Ausprobieren von Algorithmen zum neuen Hardware Adruino,
35min Hypothesen Lésen von Aufgaben auseinandersetzen. Zur Miniwelt,
ermoglichen und Problemen aus | Erleichterung kdnnen Sensoren und Aktoren
verschiedenen Beispielprogramme AB ,Picoboard"
Anwendungsgebieten abgerufen werden. AB ,Adruino”
und lesen und Beispielprogramme zu
interpretieren gegebene Haussteuerung
Algorithmen
Auswertungsphase | Vernetzung der Inhalte, Klarung von Fragen, Plenum
Festigung des Lehrer gibt Anregungen
25min Gelernten
Aufbau technischer  Frontalunterricht Tafel, Heft,

EVA-Prinzip




5. Doppelstunde: Projektarbeit "Haussteuerung mit Scratch”

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen

Projektarbeit Erkundendes VerhalterSusS realisieren Projektarbeit zum Projektarbeit in 4er  Picoboard,
und Ausprobieren von Algorithmen mit den Thema: Haussteuerungsruppen, Beratung  Adruino,

90min Hypothesen algorithmischen durch den Lehrer Miniwelt,
ermdoglichen, Grundbausteinen und Bildung von 4 Experten Sensoren und Aktoren
Nutzung kognitiver stellen diese geeignet pro Gruppe:
Werkzeuge dar, Lerntagebuch, Scratch, AB ,Projekt:
ermoglichen, SusS erschlielR3en sich | Adruino/Picoboard, Haussteuerung*

Transfer vorbereiten

weitere
Informatiksysteme,
SuS kommunizieren
fachgerecht Gber
informatische Inhalte,
SuS kooperieren bei d
Lésung informatischer

Ideensammler

er

Probleme,

AB ,Gruppenarbeit*

HausaufgabeAbstimmen der Arbeitsschritte mit der Gruppe (Aufgabenverteilung)! Vorbereiten der Prasentation zur 7. Doppelstund

el



6. Doppelstunde: Projektarbeit "Haussteuerung mit Scratch”

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen

Projektarbeit Erkundendes VerhalterSusS realisieren Projektarbeit zum Projektarbeit in 4er  Picoboard,
und Ausprobieren von Algorithmen mit den Thema: Haussteuerundgsruppen, Beratung | Adruino,

90min Hypothesen algorithmischen durch den Lehrer Miniwelt,
ermdoglichen, Grundbausteinen und Bildung von 4 Experten Sensoren und Aktoren
Nutzung kognitiver stellen diese geeignet pro Gruppe:
Werkzeuge dar, Lerntagebuch, Scratch, AB ,Projekt:
ermoglichen, SusS erschlief3en sich  Adruino/Picoboard, Haussteuerung®

Transfer vorbereiten

weitere
Informatiksysteme,
SuS kommunizieren
fachgerecht tber
informatische Inhalte,
SuS kooperieren bei d
Losung informatischer
Probleme,

I[deensammler

er

AB ,Gruppenarbeit*

Input: AB
,Kontrollstrukturen*

Hausaufgaberertigstellen der Arbeitsauftrage! Zur nachsten Stunde prasentationsbereit sein!




7. Doppelstunde: Vorstellen der Ergebnisse der Projektarbeit

Zeit/ Phase Didaktische Funktion Lernziele (Standards)  Inhalt Sozialform Material
Kompetenzen
Eingangsphase Ausgangssituation Klarung von Normen Lehrervortrag AB ,Normen fir die
darstellen zur mundlichen

15min

Stellungnahme

mundliche
Stellungnahme*

Prasentationsphase
75min

Sammeln von
Lernergebnissen,
Kontrolle und
Beurteilung des
Lernerfolgs

SuS wahlen geeignete
Darstellungsformen
aus,

SuS veranschaulichen
informatische

Schiler prasentieren
ihre Haussteuerungen,
Evaluation durch SuS
(Mundlich/Schriftlich)

Sachverhalte

PC, Beamer,

AB ,Evaluation der
Projekte”

HausaufgabdNochmaliges Lesen der Inputblatter!




8. Doppelstunde: Struktogramme

Zeit/ Phase Didaktische Lernziele (Standards) Inhalt Sozialform Material
Funktion Kompetenzen
Erarbeitungsphasesphasernetzung der SuS erkennen und Klaren von Plenum AB ,Struktogramme*
Inhalte, nutzen Verbindungen Programmierstrukturen, AB ,Struktogramme II°
50min Festigung des innerhalb und Analogiebildung zu AB ,Bit's Programm®
Gelernten, aul3erhalb der Scratch,
Weiterlernen Informatik,
ermdglichen, SuS nutzen Analogien
zwischen
informatischen Inhalten
oder Vorgehensweisen,
um Neues mit
Bekanntem zu
verknupfen,
SusS stellen Fragen und
auf3ern Vermutungen
Uber informatische
Sachverhalte,
Reslimee Sammeln von Ruckblick auf die Einzel/Partnerarbeit | Heft
Lernergebnissen Inhalte der (MindMap)
20min Unterrichtsreihe Plenumsdiskussion  Tafelbild
(Zusammenfassung)
Abschluss Transparenz schaffen Evaluation der Schilerbeitrage AB
Unterrichtsreihe aus  (Mundlich/Schriftlich) ,Evaluationsbogen*®
20min Schulersicht




Haussteuerung mit
Scratch




Kannst du das auch? ﬁ@

Bewege ein Objekt auf der Biihne!
Lasse das Objekt ein Viereck abschreiten!

Nutze hierzu die vorgegeben
Programmierstrukturen.

Erstelle mit einem Partner eine lustige
oder spannende Animation.
Prasentiert diese der Klasse!

N

Du kannst auch mehrere
Bewegungen hintereinander
schalten —

das sieht dann

aus wie ein Tanz!

\_ /




Arbeitsauftrag @@

Was ist eine Haussteuerung?

Fertige zunachst eine Mind-Map zum
Thema an, arbeite hierzu rein
assoziativ.

Suche dann nach Informationen
zum Thema ,,Haussteuerung* -
nutze Lexika, Fachbiicher oder
das Internet!

Notiere diese stichpunktartig unter die
Mind-Map!

Haussteuerung, was soll denn
das sein Byte? Meinst du eine
Haussteuerung oder eine

Ist das vielleicht dasselbe? Hausautomation?

\_ /




In einer Haussteuerung nehmen Sensoren und Aktoren
einen besonderen Stellenwert ein.
Sensoren (z.B. Temperaturmesser) erzeugen dabei
immer die Eingabedaten und Aktoren (z.B. Motor)
werden durch Ausgabedaten gesteuert.

Lies dir den Text zu der Funktionsweise von
Waschmaschinen durch.

Beschreibe die Funktionsweisen von Sensoren und
Aktoren in einer Waschmaschine!

Nutze die Materialien dazu!

Welche verschiedenen Sensoren und Aktoren
gibt es? Wozu sind sie gut und wie werden sie
eingesetzt

~N

Du kannst auch mal
im Internet nach
Lehrvideos suchen.

/




Verteilt euch gleichmaBig auf 2 Gruppen und erarbeitet
folgenden Sachzusammenhang:

Gruppe I: Findet moglichst viele Argumente fiir die
Installation einer Haussteuerung. Denkt dabei an
Sicherheitsaspekte, Gefahren, Kosten, Nutzen, Aufwand.
Informiert euch hierzu auch im Internet. Fertigt dazu ein
Plakat an!

Gruppe II: Findet moglichst viele Argumente gegen die
Installation einer Haussteuerung. Denkt dabei an
Sicherheitsaspekte, Gefahren, Kosten, Nutzen, Aufwand.
Informiert euch hierzu auch im Internet. Fertigt dazu ein
Plakat an!

Findet jeweils einen Sprecher in eurer Gruppe. Am Ende
wollen wir eine Pro- und Kontradiskussion fithren!

4 Hey Byte! Also ich finde eine ™
©  Haussteuerung toll! Ach ja? Also ich nicht!
Wieso denn das? Sie macht Fiir alles brauchen
3* doch alles leichter und Menschen Computer! Wenn du

\_ sicherer! mich fragst werden die ziemlich bequem... .




Mit diesen Bausteinen _ —
. VWert won Sensor Regletr
kannst du das Picoboard

in Scratch nutzen!

Sensor Schaltflache gedrickt |2

In Scratch werden die Sensoren des Picoboards tiber diese
Module angesteuert.

Achte auf die Passform der Module.

Bei einer runden Passform gibt der Sensor einen
Zahlenwert zwischen 0 und 100 zuruck. Der Lichtsensor

beispielsweise gibt die Intensitat des Lichtes an. (0 =
dunkel, 100 = hell)

Die sechseckige Passform enthalt eine Booleanvariable. Bei
dem Drucksensor beispielsweise gibt es nur die
Moglichkeiten gedriickt oder nicht gedriickt. (wahr,

falsch)
\

Drucksensor
Gerauschsensor
Lichtsensor
Widerstand
Regler




N\

["Jber diese Bausteine
catre Moborraft auf kannst du Adruino in
Scratch ansprechen!
'

setze Motorichtung auf in diese Richtung

Menuiileiste.

Uber das Adruinoboard werden die Motoren angesteuert.

Die Motorenbausteine miissen zunachst zugeschaltet
werden. Das machst du iiber Bearbeiten in der

a

So sieht das
Adruinoboard |

aus!




Findet euch in Gruppen von 4 Personen zusammen.

Ihr arbeitet die niachsten 4 Stunden gemeinsam an
dem Projekt.

Gemeinsam sollt ihr eine Haussteuerung mit Hilfe
von Scratch simulieren.

Nutzt dabei eure Kenntnisse iiber das Programm
sowie die Informationen iiber Haussteuerungen
aus.

Was muss innerhalb eines Hauses gesteuert
werden? Was ist wichtig/unwichtig fiir eine
Steuerung? Welche Sensoren/Aktoren
braucht man?

Nutzt das Picoboard bzw. Adruino!

4R

Um zum Ziel zu kommen habt ihr

alle unterschiedliche Aufgaben,

die alle zum Erfolg des Projekts beitragen!
Seht euch dazu die Einteilung

der Gruppen an!




Jede Gruppe besteht aus 4 Experten fiir...
...Lerntagebuch

halt alles fest, was in der Gruppe erarbeitet wurde
...Experten fiir Scratch

ist fiir die Umsetzung in Scratch verantwortlich
...Experte fiir Picoboard/Adruino

ist mit der Hardware vertraut

...IJdeensammler

tiberwacht die Gruppenarbeit und gibt neue
Denkanstofe

Am Ende soll das Projekt der Klasse
prasentiert werden! Findet eine geeignete
Form fiir euren Kurzvortrag — er sollte
moglichst eindeutig, klar und prazise sein,
so dass euch alle verstehen!

Fiir die Prasentation habt ihr 5-10 Minuten
Zeit, versucht diese Vorgabe einzuhalten!

Viel Spal3 beim
Tifteln!




-
L/ ' C
@

Wichtige Programmierstrukturen sind
Anweisungen und Schleifen. Hier

findest du if-Anweisungen und while-
Schleifen.

(e N
FE= In der ,falls“-

- . 1 @
Anweisung musst du "‘""
einen Wahrheitswert
i angeben. (wahr, falsch) ™

\_ /

Interessieren dich diese if-Anweisungen und while-
Schleifen? Gut, dann lies dir doch mal den Text dazu
durch, vielleicht findest du dann noch andere
interessante Fakten heraus!



Struktogramme i @

In der Informatik werden Programmablaufe unter
anderem mit Struktogrammen dargestellt.

Hier die wichtigsten im Vergleich zu Scratch:

a = b setze 3 |auf [§
4 )
gehe ller Schritte e -er Schritt
gehe 1ller Schritte gehe -er Schritt
gehe 10er Schritte gehe £l -er Schritt
\_
7
Y LT T
"I 1t kleiner als V' "% 12t grofer als T
\_

Miederhole falls Maustaste gedruckt
gehe 10er Schritte




Struktogramme 11 @@

-

Struktogramme lassen sich beliebig \

verschachteln.
wihile (a=0 and b>0)
ja a*b"__—Tain
a.=a-b b=hb-a
ja b=07 nein

Ausgabe a | Ausgabe b

Erkennst du was dieses Programm macht?
Probiere doch mal was passiert wenn a = 6

und b = 3 ist.

4 )

Ich habe auch ein Programm
dazu geschrieben.
Du kannst es nutzen, wenn du willst!

\_ /




Bit's Programm

setze a3 |auf 3

setze b | auf

wiederhole bis

sage a fir Selk.

\
Toll oder? Aber verstehst du das auch?

Schreib doch einfach neben das Programm,
was es an der Stelle tut —
das macht es leichter! )




Kurze Einfuhrung in Scratch




Die Welt von Nibble, Bit und Byte

T T [ =21t
tlichen!  Hilfe. _ Buhne

nibble

Newes Kostiim: (%3 e

nibble-eeek

(bearbeiten I Kopieren JS

nibble-normal

[oearbeiten J Kopiaren J

nibble-back

[oearbeiten I kopieren J2

Meues Dbjekt:

nibble-think-rig

| Bearbeiten Jl Kopieren JUJ

byte nibble

nibble-think-lef
o
ble

(e arboiten ) Kopieren JC3

Bithne

nibble-left

(bearbeiten Jf Kopieren

nibble-think




Das Objektscript

— D) | In diesem Script werden die
- el 8 e Aktionen vom Objekt Nibble

DOperatoren

T (e s festgehalten.
oy Die Programmbausteine
s = sind links zu finden.

zeige Richtung m

zeige auf

gehe zu x: BB v:

gehe zu

gleite Sek. zux: ) v: m

andere x um
setze x auf ()
andere y um

setze y auf m

pralle vom Rand ab

=-Position
y-Position
Richtung




Objekte sollen Aktionen ausfuhren

A A N T S A T A e T A e T R R T R e g S T

nibble

andere x um

= A L e

| Wenn Taste | Pfeil nach cben | gedrackt

andere ¥ um

Ereignisse losen
Aktionen aus.
Ereignisse konnen

. sein:

- Taste gedruckt

- Objekt angeklickt

- Nachricht empfangen

- die grune Fahne wird
angeklickt




Fallunterscheidungen

Nibble soll auf Pfeil nach rechts 10 Schritte gehen, es sei denn er hat den Rand
erreicht. Dann soll er sagen: ,Ich bin am Rand angelangt.”

- —
I Wenn Taste FPfeil nach rechts gedrickt

falls® wird Rand |berihrt?

LN Ich bin am Rand angelangh S8 2 B2 08

sonst

andere x um

T T e T



Wiederholungen

Soll Nibble direkt bis zum Rand laufen, nutzt man eine Wiederholung.

Wenn angeklickt

waderhule fortlaufend, falls = nicht wird FRand |berihrt?

gehe -er Schritt




Arbeitsauftrag

Erstelle nun ein eigenes Programm in Scratch
und versuche dabel die Objekte in Interaktion
treten zu lassen!

Viel Spald beim Ausprobieren!



Normen fur die mindliche Stellungnahme

Dieses Merkblatt soll euch helfen Leitungen innerhalb eurer Schilergruppe zu
bewerten.

Mit einer fairen und kompetenten Bewertung leistet ihr einen Beitrag zur
Qualitatssteigerung.

Wichtige Regeln fir die mindliche Bewertung:

Kritik: Erst positive Aspekte benennen, dann negative Aspekte benennen!
Negative Aspekte immer als Verbesserungsmaglichkeiten formulieren!
Die Kritik klar und deutlich begriinden!
Nicht die Person/Gruppe beurteilen, sondern das Ergebnis!
Nicht personlich, herablassend oder verletzend sprechen!

Punkte die euch helfen kdnnen einen mindlichen Beitrag zur Bewertung zu leisten:

... hat Sachverhalte gut / sachkompetent und verstandlich
dargestellt und graphisch aufbereitet.

... hat das Thema gut analysiert und wichtige

Punkte herausgearbeitet.

... hat sich treffende aktuelle Informationen

besorgt.

... hat Informationen systematisch ausgewertet

und zusammengefasst.

... hat einen kreativen Weg des Umgangs mit der Aufgabe gefunden.
... hat die Aufgabe treffend geldst.

... hat Materialien und Gerate zur Prasentation
systematisch vorbereitet.

Gebt eure Beitrage immer in einer Form ab, in der ihr selbst beurteilt werden
wolltet.




Evaluation der Projekte

Gruppe:

Benote die Vortrage der Projekte durch deine Mitschtler nach den folgenden Punkten:

Prasentationsform
(Angemessene Wahl des Mediums)

Art der Prasentation
(Lautstarke/Geschwindigkeit/Wortwahl)

Struktur des Vortrag
(Verstandnis/Kann ich dem Vortagenden folgen?)

Inhalt des Vortrags
(Anzahl der Umsetzungsmaglichkeiten/ Fachliche Richtigkeit

Kreativitat der Umsetzungsform
(Besonderheiten/Kreativer Umgang mit der Aufgabe)

Weitere Bemerkungen zu dem Vortrag:




Evaluationsbogen

Benote die Unterrichtsreihe zu den verschiedenen Aspekten von 1 (trifft voll zu) bis 6 (trifft gar
nicht zu).

Das Unterrichtsthema "Haussteuerung" hat mir sehr
gefallen

Die Inhalte waren durchgéngig gut verstindlich

Die Arbeit in Gruppen sagte mir zu

Ich arbeite gerne in Projekten

Die handwerklichen Arbeiten machten mir Spal3

Die Programmierung mit Scratch hat mir gefallen

Ich hitte gerne mehr mit Scratch gearbeitet

Ich hitte gerne mehr zum Kontext Haussteuerung
erfahren

Das Prisentieren der Inhalte hat mir nichts ausgemacht

Ich habe methodisch viel gelernt

Ich habe inhaltlich viel gelernt

Das Recherchieren von Informationen ist mir leicht
gefallen

Ich hatte mir mehr Hilfestellungen vom Lehrer
gewiinscht

Am besten hat mir gefallen:

An dieser Stelle habe ich mich iiberfordert gefiihlt:

An dieser Stelle habe ich mich unterfordert gefiihlt:

Verbesserungsvorschlidge/Lob/Kritik:




Uberpriife dich selbst

MIT DIESER ZUSAMMENFASSUNG
KANNST DU DEIN WISSEN
NOCHMALS UBERPRUFEN UND
FESTIGEN!

NUTZE DIE ARBEITSBLATTER
ALS WIEDERHOLUNG!



Was ist eine Haussteuerung? )
a2

Heizung an/aus

Haustiir zugeschlossen/
aufgeschlossen

Markise hoch/runter

Einfahrtstor auf/zu

Bild: io-homecontrole. www.hausgarten.net

Welche Komponenten lassen sich in einem Haus steuern? \
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Kontrollstrukturen ermoglichen dem Programmierer, in
Abhangigkeit von Bedingungen, den Programmablauf zu
beeinflussen. Zu Kontrollstrukturen, die in allen hoheren
Programmiersprachen verfiigbar sind, zahlt insbesondere
die bedingte Verarbeitung von Kommandos (if-
Anweisung) sowie die wiederholte Bearbeitung von
Kommandos in Programmschleifen (z.B. while-
Anweisungen). Fast alle Kontrollstrukturen arbeiten in
Abhangigkeit von Bedingungen. Eine Bedingung ist ein
Ausdruck wie z.B. 5 < 7, der als Resultat einen Booleschen
Wert liefert, also TRUE oder FALSE sein kann.

Aus: Krienke, Rainer: Programmieren in Perl. 2.Auflage. Miinchen/Wien:

HanserVerlag2002, S.59.

-
~ -
-------

/ | Erklare mit deinen eigenen Worten, was Kontrollstrukturen sind!

’

’
e

-
.
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4




/ Erklare den Aufbau einer if—Anweisung!\

%

\_ _/

Die Mehrzahl der Kontrollstrukturen enthalt als
wesentlichen Bestandteil eine Bedingung, die
tiber de weitere Verarbeitung der in der
Kontrollstruktur enthaltene Anweisungen
entscheidet.

In einer if-Anweisung entscheidet z.B. eine
Bedingung dartiiber, welche der beiden Gruppen
von Anweisungen ausgefiihrt wird.

Aus: Krienke, Rainer: Programmieren in Perl. 2.Auflage. Miinchen/Wien:
HanserVerlag2002, S.59




/Zuerst wird die Bedingung ausgewertet. Sollte diese wahr sein, \
wird die Anweisung, auch Rumpf der Schleife genannt,
ausgefiihrt, an den Anfang der Schleife zuriickgegangen und auf
dieselbe Weise verfahren. Anderenfalls ist die Ausfithrung der
while-Schleife abgeschlossen und es wird mit der ersten
Anweisung nach der while-Schleife fortgefahren.

Aus: Miiller, Heinrich/Weichert, Frank: Vorkurs Informatik: Der Einstieg ins Informatikstudium.
Wiesbaden: Teubner2005, S.68.

while Schleife

logizche

Was macht eine while-Schleife?




/ Ein- und Ausgabe iiber Sensoren und Aktoren I

Sensoren nehmen Informationen iiber den Zustand eines
technischen Prozesses durch Messung einer
physikalischen GroBe auf und leiten diese iiber die
Messperipherie zum Computer.

K Werner, Dieter: Taschenbuch der Informatik. Miinchen: Hanser Verlag2007, S.650. J

ﬁ elche Sensoren kennst du? \

Welche Sensoren sind fiir eine Haussteuerung niitzlich?




a Ein- und Ausgabe iiber Sensoren und Aktoren

Will der Computer den technischen Prozess aktiv
beeinflussen, so gibt er Informationen an die

eingreift.

K Werner, Dieter: Taschenbuch der Informatik. Miinchen: Hanser Verlag2007, S.650.

Stellperipherie aus, welche tiber Aktoren in den Prozess

N

/

m elche Aktoren kennst du? \

Welche Aktoren sind fiir eine Haussteuerung niitzlich?

=

-/




Entwirf ein Struktogramm fiir den Vorgang
des Anmeldens bei deiner Email-Adresse.

Unter welchen Umstanden klappt es und wann nicht?!
Welche Unterscheidung (wahr/falsch) ist zu machen?
Was sind die Konsequenzen? /
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