WESTFALISCHE
WILHELMS-UNIVERSITAT
MUNSTER

Unterrichtsskizzen zur Informatik im
Kontext Web 2.0

Concepts for the context Web 2.0 in

informatics education

Masterarbeit

im Fachgebiet Informatik Didaktik

vorgelegt von: Jan-Felix Wattenberg
Studienbereich: Mathematik und Informatik
Matrikelnummer: 341466
Erstgutachter: Prof. Dr. Marco Thomas

Zweitgutachter: Prof. Dr. Jan Vahrenhold

© 2012



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung

2 Informatik im Kontext
2.1 Das Konzept . . . . . . . . . .
2.2 Vorlaufer und Entstehung . . . . ... ... o000
2.3 Qualitatskriterien . . . . . . ... Lo L o
2.3.1 Auswahl des Kontextes . . .. ... ... ... ........
2.3.2  Erstellung der Unterrichtsentwiirfe . . . . . . ... ... ...
2.3.3 Strukturvorschlag . . . .. ... ... oL oL
2.4 Diskussion . . . ...
2.4.1 Literaturkritik . . ... ... ... oo
2.4.2 Fazit fir die Unterrichtsskizzen . . . . . . . . .. .. .. ...

3 Web 2.0
3.1 Der Begriff . . . . ..
3.1.1 Entstehung und Diskussion . . . .. ... ... ... .....
3.1.2 Beschreibung fiir die Schule . . . . . .. ... ... ... ...
3.1.3 Zugehorige Anwendungen . . . . . ... ...
3.2 Studien iiber das Nutzerverhalten von Schiilern und Schiilerinnen . .
3.2.1 Nutzung des Internets . . . . . ... ... ... ... ...
3.2.2 Nutzung von Web 2.0 Angeboten . . . . . . . ... ... ...
3.2.3 Aktive und passive Nutzung des Web 2.0 . . . . . ... ...
3.2.4 Nutzertypen . . .. . .. ... ...
3.2.5 Zusammenfassung . . . . ... ...
3.3 Fragebogen iiber das Nutzerverhalten und das Interesse von Schiilern
und Schiilerinnen . . . . . .. .. Lo
3.3.1 Vorbemerkungen . . . .. .. ... ...
3.3.2 Ergebnisse. . . . . ...
3.3.3 Zusammenfassung . . .. ... ..o
3.4 Gegenstand im Informatikunterricht . . . . .. ... ... ... ...
3.4.1 Bisherige Unterrichtsreihen und mogliche Ankniipfungen . . .
3.4.2 Eignung des Kontextes . . . . . . .. ... ... ... ... ..

S Ot s W W

0

10

11
11
11
14
15
16
17
17
18
19
20

21
21
23
25
26
26
31



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

Inhaltsverzeichnis

3.4.3 Zusammenfassung . . .. .. ..o 33
4 Unterrichtsskizzen 34
4.1 Entstehung, Begriindung und Inhalte . . . . . . .. .. ... ... .. 34
4.2 Gestaltung der Unterrichtsreihe . . . . . . . .. .. .00 35
4.2.1 Begegnungs- und Planungsphase . . . ... .. ... ... .. 37

4.2.2 Modul 1: Was ist das Web 2.0 und wofiir kann ich es nutzen?
(Information und Daten) . . ... ... ... ......... 37

4.2.3 Modul 2: Planspiel Web 2.0 - Was passiert mit meinen Daten
im Netz? (Umgang mit dem Web 2.0, Datenschutz) . . . . . 41

4.2.4 Modul 3: Wie werden meine Daten im Internet gespeichert?
(Datenbanken) . . . .. ... ..o 42

4.2.5 Modul 4: Welcher Nutzen und welche Gefahren entstehen durch
personliche Daten im Web 2.0? (Diskussion) . . . . . . . ... 47
4.2.6 Modul 5: Datenbank-Projekt . . . . ... ... ... ... .. 48
4.3 Gestaltung des Unterrichtsmaterials . . . . .. . ... ... ... .. 50
4.3.1 Datenbank . . . ... ... o 50
4.3.2 Arbeitsblatter . . . . . ... 51
4.4 Bewertung . . . . . . . ... 54
4.4.1 Bezug zu Bildungsstandards . . . . . ... ... .. ... 54
4.4.2 Qualitatskriterien . . . . . . .. .. oL 55
4.4.3 Riickmeldung von Lehrern und Lehrerinnen . . . . . . . . .. 56
4.4.4 Zusammenfassung . . . . ... oL 62
4.5 Ausblick . . . . .. 63
5 Fazit 65
Literaturverzeichnis 69
Abbildungsverzeichnis 75
Tabellenverzeichnis 76
Eidesstattliche Erklarung 77
A Anhang i
Al Fragebogen . . . . . . . . . . ... ii
A.2 Lehrerbewertung 1 . . . . . . . . . . ... vi
A.3 Lehrerbewertung 2 . . . . . . . . ... ... viii
A.4 Bewertung eines Fachseminars Informatik . . .. ... ... ... .. ix

II



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

Inhaltsverzeichnis

A.5 Vorstellung der Unterrichtsskizzen . . . . .. . ... ... ... ..
A.6 Datenmodelle Planspiel . . . . ... ... ... ... ... ... .
A.7 Arbeitsblitter Modul 2. . . . . .. ...
A.8 Arbeitsblatter Modul 3. . . . . . . . . ...

111



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

1 Finleitung

1 Einleitung

Motivation Ich habe das kontextorientierte Unterrichtskonzept Informatik im
Kontext (kurz: IniK) im Rahmen meines Studiums kennen gelernt. Die zugehd-
rige Internetseite! enthiilt im Wesentlichen eine Sammlung von Unterrichtsskizzen
und Kriterien zur Erstellung von Unterrichtseinheiten nach diesem Konzept. Im
Seminar 'Didaktik der Informatik’ habe ich vertiefend an einer Simulation der Un-
terrichtsskizze ,, Planspiel Datenschutz 2.0“" teilgenommen und diese analysiert. Sie
beschéftigt sich mit Risiken bei der Verwendung von Internetangeboten, wie z.B.
Chats, Foren, Video-/Bildportalen, sozialen Netzwerken und Webshops, die unter
dem Stichwort Web 2.0 zusammengefasst werden. Dieses Schlagwort ist in den
Medien weit verbreitet und deren Dienste sind im Alltag der Schiiler und Schiilerin-
nen’ prisent. Sie twittern, chatten, skypen, laden Medien hoch und nehmen aktiv
an sozialen Netzwerken teil.

Im Rahmen eines Informatik Didaktik Workshops, in dem Teile der obigen Unter-
richtsreihe verwendet wurden, entstand die Idee, neben den Schwerpunkten aus dem
Bereich des Umgangs mit Informatiksystemen, Unterrichtsskizzen im Kontext
Web 2.0 zu entwickeln, die den SuS Prinzipien und Kompetenzen, insbesondere
aus der Kerninformatik, vermitteln. Weitergehend sollen die SuS das Wissen unter
anderem einsetzen, um die Funktionsweise des Web 2.0 zu verstehen und dadurch

Handlungskompetenz zu erlangen.

Struktur Die Unterrichtsskizzen werden nach dem Unterrichtskonzept 'Informatik
im Kontext’ erstellt, welches im Kapitel 2 vorgestellt wird. Dazu wird das Konzept
zundchst kurz beschrieben und die historische Entstehung skizziert. Anschlieffend
werden die geforderten Qualitdtskriterien dargelegt, bevor das Konzept diskutiert
und ein Restimee fiir den Unterrichtsentwurf gezogen wird.

Im Kapitel 3 "Web 2.0’ wird zunéchst dieser Begriff erldutert, bevor die Relevanz
des Begriffs im Alltag der SuS, anhand verschiedener Studien und eines eigens ent-
wickelten Fragebogens, analysiert wird. Danach wird das Web 2.0 als Gegenstand

im Informatikunterricht untersucht und seine Eignung als Kontext diskutiert.

Yttp://www.informatik-im-kontext.de/ Abruf: 20.10.2012
?Im Folgenden SuS
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1 Finleitung

Diese Kapitel liefern die Grundlage fiir die Erstellung von Unterrichtsskizzen zur
Informatik im Kontext Web 2.0, die in Kapitel 4 vorgestellt werden. Nach der
Skizzierung der Entstehung, der Begriindung ihrer Erstellung und der behandel-
ten Inhalte werden die Skizzen zu den einzelnen, entwickelten Modulen sowie das
erstellte Unterrichtsmaterial vorgestellt. Anschliefend wird die Unterrichtsreihe an-
hand der Bildungsstandards Informatik, den Qualitétskriterien aus Kapitel 2.3 und
einigen Riickmeldungen von Lehrerinnen und Lehrern® bewertet und ein Ausblick
gegeben. Abschlieffend werden die Ergebnisse im Fazit zusammengefasst sowie per-

sonlich Stellung genommen.

3Im Folgenden wird aufgrund der besseren Lesbarkeit die ménnliche Form fiir Lehrerinnen und
Lehrer verwendet
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2 Informatik im Kontext

2 Informatik im Kontext

In diesem Kapitel wird das Unterrichtskonzept ,,Informatik im Kontext“ (kurz: IniK)
vorgestellt und diskutiert. Dazu wird im Kapitel 2.1 dieser kontextorientierte Ansatz
zundchst erldutert, um anschlieBend in Kapitel 2.2 die Urspriinge darzulegen. Da-
nach werden in Kapitel 2.3 die zugehorigen Qualitatskriterien fiir die Auswahl von
schiilerorientierten Kontexten und die Gestaltung von Unterrichtsreihen genannt,
um in Kapitel 2.4 Begriindungen fiir und Aspekte gegen den Ansatz gegeniiber zu

stellen. Anschlieflend wird ein Fazit fiir die Unterrichtsskizzen gezogen.

2.1 Das Konzept

wInformatik im Kontext ist ein Konzept zur Planung, Durchfiihrung und Auswertung
von Informatikunterricht, der an der Lebenswelt der SuS ausgerichtet ist* [Koubek
u.a. 2011, S. 97]. So beschreiben die Initiatoren der gleichnamigen Internetseite? in
dem Artikel "IniK - Informatik im Kontext, Entwicklungen, Merkmale und Perspek-
tiven’ [ebd.] das kontextorientierte Unterrichtskonzept. Sie sehen eine Notwendig-
keit dieses Konzepts, da informationstechnische Fahigkeiten nicht ausreichen, um
die Wechselwirkung von Informatiksystemen und dem Einsatzumfeld im Alltag der
SuS zu verstehen sowie Handlungskompetenzen im Umgang mit ihnen zu erlangen.
Bei IniK geht es, ,,um die Bewdltigung lebensweltlicher Herausforderungen in Ver-
bindung mit Informatiksystemen® [Koubek u.a. 2011, S. 97].

Um notwendige Kompetenzen dafiir zu erlangen, orientieren sich die Unterrichtsent-
wiirfe nach dem IniK-Konzept an lebensweltlichen Kontexten der SuS, sowie an den
' Bildungsstandards Informatik’ und fordern dabei eine Vielfalt in den Unterrichts-
methoden.

Wie auch in anderen kontextorientierten Anséitzen (vgl. Kapitel 2.4) wird im IniK-
Konzept die Lebenswelt der SuS als Ausgangspunkt gewéhlt und somit eine -an
der Fachsystematik orientierte- Didaktik abgelehnt [vgl. Pasternak 2011, S.1f]. Die

*http://www.informatik-im-kontext.de Abruf: 20.07.2012
Shttp://www.informatikstandards.de/ Abruf: 20.07.2012


http://www.informatik-im-kontext.de
http://www.informatikstandards.de/
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Kontexte, die aus der Alltagswelt der SuS stammen, sollen das Interesse und die Mo-
tivation wecken. Der gewédhlte Kontext ist dabei nicht nur ein Einstiegsthema, um
schliefllich wieder in der Tiefe der Fachsystematik zu versinken, sondern soll wéh-
rend der Unterrichtsreihen die ganze Zeit prasent sein. Fragen zum Kontext sind der
Ausgangspunkt und die Begriindung zur Beschéftigung mit theoretisch, technischen
Aspekten der Informatik. Ergebnisse und Methoden aus der Wissenschaft werden

anschliefend wieder auf den Kontext bezogen.

2.2 Vorldaufer und Entstehung

Um die Hintergriinde und die Grundsétze von IniK zu verstehen, werde ich in die-
sem Kapitel zundchst die Vorldufer und anschliefflend die Entstehung des Ansatzes

darstellen.

Vorldaufer Der Vorldaufer von Inik ist der anwendungsorientierte Informatikunter-
richt, der in den 70er-Jahren entwickelt wurde. Dieser betont, wie der kontextorien-
tierte Ansatz, die Ndhe zu den SuS und stellt die Betroffenheit durch Informatik-
Anwendungen in das Zentrum.

Kritiker des Ansatzes, wie beispielsweise BAUMANN beméngeln, dass die Inhalte eher
der Gesellschaftskunde zugeschrieben wiirden. ENGBRING UND PASTERNAK halten
diesen Ansatz unter anderem fiir gescheitert, da keine ausreichenden formalen Krite-
rien formuliert wurden [vgl. Baumann 1996]; [Engbring und Pasternak 2010]. Kou-
BEK U. A. widersprechen zwar dem Scheitern des Ansatzes, iibernehmen den Begriff
’Anwendungsorientierung’ jedoch aus einem anderen Grund nicht fiir IniK. Der Be-
griff ’Anwendung’ hat im Rahmen der informationstechnischen Grundbildung (ITG)
in den 80er Jahren eine neue Bedeutung bekommen. Sie steht seither fiir Program-
me der Textverarbeitung, Tabellenkalkulation und Datenbanken [vgl. Koubek u.a.
2009, S. 270f.]. Die doppelte Bedeutung kénnte ihrer Ansicht nach zu Irritationen
fiithren.

Ein weiterer verkniipfter Ansatz ergibt sich aus der verédnderten Rolle der Informa-
tik. Informatiksysteme betreffen in der heutigen Zeit nahezu jeden Biirger und die
Phénomene, die von diesen ausgehen, sind gewichtiger als die Informatiksysteme
selbst. Daher empfiehlt HUMBERT den Ansatz der ,Phdnomenorientierung® [vgl.
Humbert 2006, S. 56]. Dieser wéhlt die Phdnomene als Ausgangspunkt und liefert
dariiber einen Zugang zu wichtigen informatischen Inhalten. Wird ein Alltagskon-
text aus der Welt der SuS mit seinen auftretenden Phédnomenen zu Grunde gelegt,

gelingt der Briickenschlag von der Phédnomenorientierung zur Kontextorientierung.
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2 Informatik im Kontext

Die Dimensionen, die damit aufgespannt werden, zeigen sich durch die moglichen
Fragen der SuS an den Kontext bzw. den zugehorigen Phénomenen und begriinden

die moglichen informatischen Inhalte [vgl. Diethelm u.a. 2010].

Entstehung Der Begriff ’Informatik im Kontext’ lehnt sich an das Konzept der
"Chemie im Kontext (ChiK) an. Dieses gilt als das erste kontextorientierte Konzept.
Inspiriert davon formulierte SEIFFERT erstmals die Ubertragung auf die Informatik
[vgl. Seiffert 2003, S. 10f.].

Zur Entwicklung von IniK trugen unter anderem zwei Werke bei. Zum einen erlédu-
tern KOERBER UND WITTEN in ihrer Fachliteratur ,,Grundsétze eines guten Infor-
matikunterrichts“ das zeitgeméfie Konzept ChiK und deren Anwendung in der Infor-
matik, um den SuS Fertigkeiten zu vermitteln, die ihnen auch im Alltag helfen sollen
[vgl. Koerber und Witten 2005, S. 18]. Zum anderen formuliert KOUBEK den Begriff
der ,vieldimensionalen informatischen Allgemeinbildung“ in seinem Werk [Koubek
2005, S. 61]. Dieses umfasst neben technischen auch soziale, ethische, rechtliche, 6ko-
logische und 6konomische Bereiche und betrachtet die informatischen Artefakte in
seinem KEinsatzkontext. Die vorgestellten Unterrichtsentwiirfe stellten diese Dimen-
sionen ins Zentrum, vernachlissigten jedoch die Kerninformatik [vgl. Koubek u.a.
2011, S. 99].

Helmut Witten kombiniert schliellich die beiden Ansétze und griindete die Initia-
tive "Informatik im Kontext’ mit der zugehorigen Internetpriasenz®. Auf der DDI-
Fachtagung *Informatik und Schule (INFOS) 2009’7 wurde das Konzept erstmals
publiziert [vgl. Koubek u.a. 2009, S. 271 ff.].

2.3 Qualitatskriterien

Eine Beschreibung, was eine Unterrichtsreihe nach dem IniK-Konzept ausmacht, ist
aufgrund seiner Ndhe zu anderen Konzepten wichtig (Vgl. Kapitel 2.4). Wéhrend
der *fachdidaktischen Gespriche zur Informatik in Konigstein 2011°° wurden daher
Kriterien festgelegt, die eine Einordnung erméglichen und Hilfen bei der Planung
von Unterrichtsstunden bereitstellen. Die Kriterien fiir die Auswahl von Kontexten
sowie fiir die Erstellung von Unterrichtsentwiirfen und eine mégliche Struktur einer
IniK-Reihe werden in diesem Kapitel vorgestellt. Die entwickelte Unterrichtsreihe

aus Kapitel 4 wird spéter unter anderem mit Hilfe dieser Kriterien bewertet.

Shttp://www.informatik-im-kontext.de Abruf: 20.07.2012

"http://www.ewi-psy.fu-berlin.de/einrichtungen/serviceeinrichtungen/gedib/
infos2009/index.html Abruf: 15.08.2012

8http://koenigstein.inf.tu-dresden.de/11/ Abruf: 20.07.2012
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2 Informatik im Kontext

2.3.1 Auswahl des Kontextes

Die Kriterien zur Auswahl eines Kontextes und einer zugehorigen Leitfrage werden
in [Diethelm und Dérge 2011] und [Engbring und Pasternak 2010] beschrieben:

¢ Mehrdimensional:
Ein Kontext beriihrt immer mehrere Dimensionen wie z. B. Recht, Okologie,
Okonomie, Ethik, Informatik. Diese werden durch die Fragen, die die SuS an

einen Kontext haben, deutlich.

o Breite:
Die beriihrten Dimensionen sollen eine breite gesellschaftliche Relevanz haben

und nicht nur z. B. technisch-mathematische Fragestellungen aufwerfen.

o Tiefe:
Der Kontext soll Fragen aufwerfen, deren Losung informatisches Hintergrund-
wissen erfordert, um die Phidnomene zu verstehen. Weitergehend soll er mog-
lichst viele Kompetenzen der Bildungsstandards férdern und Fragestellungen

in verschiedenen Klassenstufen ermoglichen?.

o Lebenswelt:
Fragen der SuS an den Kontext sollen einen Handlungsrahmen fiir sie haben.
Sie sollen die Betroffenheit der SuS ermoglichen und zu weiteren Gespréachen
z. B. in Pausen anregen. Wichtig ist weiterhin, dass der Kontext nicht nur Jun-
gen, sondern insbesondere auch Médchen anspricht, die hdufig ein geringeres

Interesse an Informatik haben (vgl. Kapitel 3.3).

o Stabilitat:
Der Kontext und die informatischen Prinzipien, die er beinhaltet, sowie die

Kompetenzen, die er vermittelt, sollen iiber einen langeren Zeitraum Relevanz
haben.

2.3.2 Erstellung der Unterrichtsentwiirfe

Auch fiir die Erstellung der Unterrichtsentwiirfe werden Kriterien genannt [vgl. Kou-
bek u.a. 2011, S. 103]:

o erfassbare Komplexitit:
Die Entwiirfe konnen nicht alle betreffenden Dimensionen behandeln, aber

sollen neben den informatischen auch andere Bereiche beriicksichtigen.

9Vgl. auch Spiralcurriculum in [Bruner 1977
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e Angabe der fachlichen Tiefen:
Eine ausfiithrliche Dokumentation der Unterrichtsreihe stellt die voraussichtlich

vermittelten Kompetenzen und informatischen Prinzipien bzw. Begriffe dar.

e Angabe eines klaren Handlungsrahmens:
Die Aktivitdaten der SuS und deren Bezug zum Handeln im Alltag sollen klar

formuliert sein.

e begrenzte Linge:
Ein IniK-Entwurf gibt keine genauen Stunden an, soll sich jedoch iiber we-
nige Wochen erstrecken. Eine Verkettung mehrerer verwandter Kontexte ist

moglich, sollte dann jedoch in klar erkennbare Module unterteilt werden.

2.3.3 Strukturvorschlag

Die Struktur einer ChiK-Unterrichtsreihe enthielt urspriinglich vier Phasen und wur-
de als Empfehlung fiir die Struktur von IniK-Unterrichtsreihen iibernommen [vgl.
Koubek u.a. 2011, S. 103].

o 1) Begegnungsphase
Die SuS werden mit dem Kontext vertraut gemacht. Sie dient der Motivation,

dem Ankniipfen an Vorwissen und dem Sammeln von Fragen.

e 2) Neugierde- und Planungsphase
Die Fragen der SuS werden strukturiert und bieten die Grundlage eines Ar-

beitsplans.

o 3) Erarbeitungsphase
Mit Hilfe von Experimenten, Recherchen und bereitgestelltem Fachwissen wer-

den die Fragen bearbeitet.

e 4) Vernetzungsphase
Die Fachinhalte kénnen vertieft und in Bezug zu dem Kontext gesetzt werden.

Die Erkenntnisse fithren zu Basiskonzepten aus der Informatik.

Die Einhaltung dieser Phasen ist keine Pflicht. Eine Beriicksichtigung der Inhalte der
Phasen empfiehlt sich jedoch, wenn die formulierten Kriterien aus diesem Kapitel
erfiilllt werden sollen. [vgl. Koubek u.a. 2011, S. 103].

KOUBEK U. A. empfehlen weitergehend eine fiinfte Phase:
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« 5) Rekontextualisierung
Die Unterrichtsreihe wird reflektiert und bewertet, um schliellich im letzten

Schritt das Gelernte auf andere Kontexte zu {ibertragen.

Erst dieser Schritt ermoglicht es, von tatsédchlich erlernten Kompetenzen sprechen

zu konnen [ebd.].

2.4 Diskussion

In diesem Kapitel mochte ich zundchst die Bewertungen des IniK-Ansatzes in der
Literatur vorstellen, um anschlieffend zu einer persénlichen Einschitzung zu kommen

und Folgen fiir die Unterrichtsskizzen darzulegen.

2.4.1 Literaturkritik

Das IniK-Konzept wird in der Literatur unterschiedlich bewertet und kann aus
verschiedenen Perspektiven betrachtet werden. WEINERT schreibt in seinem Werk
"Anspriiche an das Lernen in der heutigen Zeit’ die These: , Fachliches und tiber-
fachliches Lernen sind zwei notwendige Transferformen dafiir, dass sowohl kognitiv-
systematisch als auch situiert-lebenspraktisch gelernt wird“ [Weinert 1997]. Dieses
entspricht dem Anspruch des IniK-Konzeptes.

Auch die ’ Gesellschaft fiir Informatik (GI)''° formuliert in einem Artikel Argumente,

die fiir den IniK-Ansatz sprechen:

,Mit der Verbreitung des Computers hat sich die Informatik aber auch
zu einer Querschnittsdisziplin entwickelt, die heute in alle Lebens- und
Wissenschaftsbereiche wirkt. [...] Informatik verdndert nachhaltig unse-
re Lebens- und Arbeitswelt und damit unsere Kultur. Sie bewirkt gesell-
schaftspolitischen Wandel und darf sich daher nicht auferhalb eines brei-
ten gesellschaftlichen Diskurses entfalten® [Gesellschaft fiir Informatik
2006, S. 4]

Die Lehrer miissen also neben der informatisch-technischen Dimension die Auswir-
kungen, Chancen und Risiken der Informatiksysteme in der Alltagswelt der SuS
berticksichtigen und den Heranwachsenden eine Teilnahme an Diskursen iiber In-
formatiksysteme ermdoglichen. Der IniK-Ansatz ist durch seine Orientierung an der

Welt der SuS ein Konzept, das diesem Anspruch gerecht werden kann.

Ohttp://www.gi.de Abruf: 20.07.2012
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An anderer Stellte wird der vieldimensionale Charakter von IniK kritisiert. Die meis-
ten Lehrer haben nicht die Qualifikation, um kompetenten Umgang mit allen Fragen
aus den verschiedenen Disziplinen zu gewéhrleisten. Ein moglicher facheriibergrei-
fender Unterricht, mit einem Team aus mehreren Kollegen, ist aufgrund von Mangel
an Ressourcen derzeit selten moglich [vgl. Koubek u.a. 2011, S. 99].

Ein weiterer Kritikpunkt ist, dass der Ansatz, wie auch das Konzept von [Koubek
2005], in der Gefahr steht, die Kerninformatik aus dem Auge zu verlieren und damit
»Lost in Kontext“ [Koubek u.a. 2011, S. 99] zu sein.

Auch PASTERNAK UND VAHRENHOLD beschreiben die Gefahr, dass Fachinhalte ver-
nachléssigt werden und dies zu einer ,,Produktorientierung“ [Pasternak und Vahren-
hold 2009, S. 4] zurtickfihrt. Weiterfithrend formulieren sie den alternativen kon-
textorientierten Ansatz ,,Rote Faden*, der ein Strukturierungsmittel von Informa-
tikinhalte darstellt [Pasternak und Vahrenhold 2009]. Als Kriterien werden dabei

genannt:

e . Die unterrichtlichen Gegenstinde lassen sich einem gemeinsamen fachinhalt-

lichen [...] Zusammenhang zuordnen.

e Der gemeinsame fachinhaltliche Zusammenhang ist zu jedem Zeitpunkt aus

Sicht der Schiiler und Schilerinnen erkennbar und nachvollziehbar.

e Der gemeinsame fachinhaltiche Zusammenhang wird im Verlauf des Unter-
richts aus verschiedenen Blickwinkeln oder in verschiedene Kontexten darge-
stellt.

e Die Anordnung der unterrichtlichen Gegenstinde durchzieht mehrere Unter-
richtseinheiten.* [Pasternak und Vahrenhold 2009, S.6]

Das Konzept lehnt sich ebenfalls an Kontexten sowie an den Bildungsstandards an
und deckt somit die geforderten Kompetenzen ab. Dabei ist eine Strukturierung an
SuS-Kontexten moéglich. Jedoch hat die fachinhaltliche Strukturierung, die die SuS
nachvollziehen kénnen, Prioritat. Die Autoren weisen weiterhin drauf hin, dass das
Konzept auch mit dem haufig geforderten Bruner’schen Spiralcurriculum [Bruner
1977] zu vereinbaren ist, um eine Wiederkehr der Inhalte und Kontexte in verschie-

denen Jahrgangsstufen, auf unterschiedlichem Niveau zu ermoglichen.
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2.4.2 Fazit fiir die Unterrichtsskizzen

Aufgrund des Kennenlernens einiger interessanter IniK-Unterrichtsreihen'' und der
oben genannten Bewertungen halte ich das IniK-Konzept fiir einen wertvollen An-
satz, um am Interesse der SuS anzukniipfen. Meiner Meinung nach kénnen Kom-
petenzen vermittelt werden, die auch fiir die SuS wichtig erscheinen und sie zu
Diskursen tiiber Informatiksysteme befdhigen. Im Kapitel 4 habe ich daher einige
Unterrichtsskizzen nach dem IniK-Konzept entwickelt. Wider der Kritik habe ich
dabei versucht, verstirkt kerninformatische Inhalte zu beriicksichtigen und andere
Dimensionen in einem angemessenen Rahmen zu beriihren. Insgesamt soll der Er-
werb von Handlungskompetenzen unter Beriicksichtigung von informatischen Prin-
zipien fiir den Alltag ermdoglicht werden.

Ausblickend kann iiberlegt werden, ob eine Ubertragung der Reihe auf das Konzept

der ,,Roten Fdden® erarbeitet werden kann.

11http ://www.informatik-im-kontext.de Abruf: 20.08.2012
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In dem Kapitel 3.1 werde ich zur Erlduterung des Web 2.0 zundchst den Begriff dis-
kutieren und eine Beschreibung fiir die Schulpraxis festlegen. Um das Interesse der
SuS am Kontext zu bewerten und Ideen fiir eine Gestaltung der Unterrichtsskizzen
zu sammeln, werden im Kapitel 3.2 Studien zu diesem Thema untersucht und im
Kapitel 3.3 ein eigens entwickelter Fragebogen fiir SuS ausgewertet. Abschlieend
wird im Kapitel 3.4 beschrieben, wie das Web 2.0 bislang als Gegenstand im Infor-
matikunterricht behandelt wird und welche weiteren Ankniipfungspunkte existieren.
Aufbauend darauf wird die Eignung als Kontext im Informatikunterricht nach den

IniK-Kriterien bewertet.

3.1 Der Begriff

Der Begriff *Web 2.0’ ist in den Medien und der Wirtschaft ein hidufig verwendetes
Schlagwort fiir eine neue Generation des Internets. Jedoch herrscht Unklarheit iber
die Bedeutung und einige werten den Begriff als ,,bedeutungsloses Schlagwort aus
dem Marketing“ [Holz 2006]. Dieses Kapitel beschreibt zunéchst die Entstehung
des Begriffs und skizziert Diskussionen um dessen Bedeutung. Weitergehend werden
einige Definitionen bzw. Erlduterungen dargelegt, eine fiir diese Arbeit grundlegende

Beschreibung angegeben und fiir die Schule relevante Web 2.0 Medien aufgelistet.

3.1.1 Entstehung und Diskussion

Das Aufkommmen des Begriffs wird einem Treffen vom Computerfachverlag ’ OReil-
ly512

schrieben. Er wurde in einem Brainstorming iiber Gemeinsamkeiten von iiberleben-

und dem Konferenzveranstalter *MediaLive International’ im Herbst 2001 zuge-

den und neu entstehenden Unternehmen nach dem ,,Zerplatzen der Dot-Com-Blase
[Holz 2006] genannt. Daraufhin wurde die erste gleichnamige Konferenzreihe von den
beiden Unternehmen geschaffen.

In seinem Artikel * What is Web 2.0’ [OReilly 2005b] beschreibt OREILLY den Begriff

2http://www.oreilly.de/ Abruf: 05.08.2012
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zunéchst durch eine Gegeniiberstellungen von Web 1.0- und Web 2.0-Anwendungen.
So stellt er beispielsweise den Fotoservice *Ofoto’'? der Fotocommunity ’Flickr’, die
Musikseite *MP3.com’ der Musiktauschborse "Napster’ und schliefllich die kommer-
zielle Internet-Enzyklopédie ’Britannica Online’'* dem freien, benutzer-generierten
' Wikipedia’® gegeniiber.

Auch wenn OREILLY zunéchst keine Definition angibt, beschreibt er den Begriff
anhand von mehreren Prinzipien und Praktiken'®, die unterschiedlich eng mit dem
Begriff verbunden sind [ebd.]:

o Das Web als Plattform: In dem ,allgegenwdrtigen Web* [Kiihle 2006] geht es
um Beteiligung, nicht mehr nur um Verbreitung. Es beruht auf einer , Archi-
tektur der Partizipation* [Holz 2006].

e Nutzung kollektiver Intelligenz: T. OREILLY beschreibt dies als das ,,zentrals-
te Prinzip vom Web 2.0“ [Holz 2006]. Das Verhalten und Wissen der breiten

Masse werden zur Verbesserung von Diensten, wie beispielsweise Suchmaschi-

nenanfragen, Produktvorschligen und Eintrdgen in Wissensdatenbanken, ge-

nutzt.

e Die Daten als néichstes 'Intel Inside’: Den wichtigsten Teil der Dienste bildet
der Datenbestand, der durch Sammlung, Verkniipfung und Organisation von
Nutzerdaten und Seiten im Internet entsteht. Die Qualitdt des Produkts steigt
dabei mit der Nutzungshéufigkeit. Das Datenbankmanagement riickt somit in

das Zentrum der Unternehmenskompetenzen.

e Die Abschaffung des Software-Lebenszyklus: Anwendungen werden als sténdig

aktualisierte, hdufig kostenlose Dienste, anstatt als Softwarepakte mit mehre-
ren Releases, angeboten. Die Software als Dienstleistung erfordert daraufhin

neue Betriebsabldufe. Die Nutzer werden als Mitentwickler angesehen.

o Lightweight Programming Models: Die Daten und Dienste werden iiber ein-
fache Schnittstellen (z.B. "HTTP’'" und *AJAX’'®) den Benutzern und ande-

ren Entwicklern zur Verfiigung gestellt. Dieses ermdglicht ,, Innovationen durch

Zusammenbau“ [Holz 2006], indem bestehende Services verkniipft und neuer

Nutzen generiert werden kann.

Byyw. ofoto. com inzwischen abgeschaltet

Mhttp://www.britannica.com

Yhttp: //www.wikipedia.org/

16 Ubersetzungen nach [Holz 2006], z.T. im Original belassen

"Hypertext Transfer Protocol(HTTP) Protokoll zur Ubertragung von Daten iiber ein Netzwerk
[Wikipedia.de 2012a]

8 Asynchronous Javascript And XML (AJAX): Konzept der Asynchronen Dateniibertragung zwi-
schen Browser und Server [Holz 2006]
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e Software iiber die Grenzen einzelner Geréte hinaus: Die Anwendung wird nicht

nur fiir ein spezielles Gerét, sondern fiir verschiedene Systeme und Geréte
(z. B. mobile Kommunikationsgerate, Tablet-PCs und Autos) entwickelt. Der
vielseitige Konsum ermdoglicht eine vielseitige und umfangreiche Sammlung von
Daten.

e Rich user experience: Umfassende und dynamische Interaktionsméglichkeiten

ermoglichen eine ,,angenehme (Bedien-) Erfahrung“ [Hesse 2011] beim Benut-

zen der Dienste [vgl. ebd.].

Der Artikel erklart diese Prinzipien sehr detailiert. In einer spéteren Veroffentlichung
versucht sich O’Reilly an einer kurzen Definition, die die wesentlichen Prinzipien

zusammenfasst:

,» Web 2.0 is the network as platform, spanning all connected devices; Web
2.0 applications are those that make the most of the intrinsic advanta-
ges of that platform: delivering software as a continually-updated service
that gets better the more people use it, consuming and remizing data
from multiple sources, including individual users, while providing their
own data and services in a form that allows remizring by others, crea-
ting network effects through an ’architecture of participation,” and going
beyond the page metaphor of Web 1.0 to deliver rich user experiences"

[OReilly 2005a]

Auf Grundlage dieser Definition entwickelte der Grafik-Designer ANGERMEIER eine
"Tag-Cloud’"?, die das Web 2.0 als , Gravitationszentrum“ [Holz 2006] mit seinen
zugehorigen Prinzipien visualisiert. Diese macht deutlich, dass das Web 2.0 keiner
genauen Begrenzung unterliegt (vgl. Abbildung 3.1), sondern Prinzipien und Pro-

dukte unterschiedlich nah zum Begriff gehoren.

In den Medien erfuhr der Begriff Beliebtheit. Google findet aktuell 169 Millionen
Eintrage?’.

Auf der anderen Seite wurde der Begriff aufgrund seiner Unklarheit und der Sug-
gestion einer neuen Version des Internets auch kritisch gesehen. Der als ,, Erfinder
des World Wide Web* [Lischka 2009] geltende Tim Berners-Lee sagte in einem In-
terview: ,,I think Web 2.0 is of course a piece of jargon, nobody even knows what it
means* [Laningham 2006]. Weiter meint er, dass die als Web 2.0-typisch geltenden

Interaktionen zwischen Benutzern schon immer das Ziel das World Wide Web waren

19\ethode zur Informationsvisualisierung, in der zu einem Begriff zugehérige Schlagwérter nach
ihrer Gewichtung dargestellt werden [Wikipedia.de 2012Db]
20Quche nach "Web 2.0’ auf wuw.google.de am 11.07.2012
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Focus on Simplicity
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Abbildung 3.1: Web 2.0 Tagcloud [Angermeier 2005]

[ebd.].

OREILLY erwdhnt dazu, dass bei vielen seiner beschriebenen Prinzipien die ,,’2.0-
heit’ nichts vollkommen Neues, sondern vielmehr eine vollstindige Realisierung des
wahren Potentials der Web-Plattform ist* [Holz 2006]. Der Publizist LOUB ergénzt,
dass das Web 2.0 kein bestimmtes Programm, kein Zeitpunkt und keine Definition
fiir Web-Anwendungen ist, sondern ein ,, Entwicklungsschritt des Internets® [Loub
2007].

Zusammengefasst hat das Web 2.0 und zugehérige Anwendungen zwar eine hohe
Relevanz, eine einheitliche Definition fiir den Begriff Web 2.0 kann jedoch nicht
gefunden werden. Wird der Begriff diskutiert sollte eine Beschreibung angegeben

werden, die die genannten Prinzipien, Begriffen und Beispielen beriicksicht.

3.1.2 Beschreibung fiir die Schule

In dieser Arbeit liegt die Beschreibung einer ésterreichischen ’Initiative zur sicheren
Nutzung des Internets™' dem Begriff Web 2.0 zugrunde [vgl. Saferinternet.at 2010].

In meinen Augen fasst sie die zentralen Aspekte des Web 2.0, die fiir die SuS rele-

2http://saferinternet.at
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vant sind, zusammen. Die Beschreibung kann meiner Meinung nach auch von SuS

verstanden und somit in den Unterrichtsskizzen verwendet werden.

Der Begriff Web 2.0 (nach [Saferinternet.at 2010]):

e ,,Das Mitmach-Internet*

Nutzer haben die Moglichkeit das Web aktiv mitzugestalten.

e ,,Kommunikation und Vernetzung*
Der Austausch der Nutzer und das gemeinsame Arbeiten an Inhalten ist zen-

tral.

e ,,Hohe Benutzerfreundlichkeit*
Fiir die Nutzung der Web 2.0-Anwendungen ist kein grofles technisches Vor-

wissen notig.

3.1.3 Zugehorige Anwendungen

Um eine konkrete Vorstellung von Web 2.0-Anwendungen zu erhalten, werden im
Folgenden einige Beispiele aufgefiihrt, an die im Unterricht angekniipft werden kénn-
te. Aufbauend auf der obigen Beschreibung werden von [Saferinternet.at 2010] fol-

gende beliebte Web 2.0-Anwendungen genannt:

e ,Foto- und Videoplattformen®“ bieten die Moglichkeit Fotos bzw. Videos zu

veroffentlichen und anzuschauen sowie dem Austausch tiber die Medien. Be-
kannte Beispiele sind die Fotocommunity ’flickr’*> und das Videoportal ’ You-

Tube’?3.

o Auf ,Weblogs“, oder auch nur ,Blogs* kénnen Nutzer aktuelle Ereignisse, Mei-
nungen oder Informationen veroffentlichen. Um einem Blog zu folgen, bietet
die Technologie RSS?* die Moglichkeit iiber Aktualisierungen eines ,, Bloggers®
informiert zu werden.

"Wordpress'® ist eine bekannte Plattform und Software fiir Weblogs.

2Zhttp://www. flickr.com
Bhttp://www. youtube . com
#Really Simple Syndication (RSS)
Phttp://www.wordpress.org
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e ,,Online-Communitys und soziale Netzwerke“ sind Oberbegriffe fiir verschiede-

ne Arten von Internetgemeinschaften. In sozialen Netzwerken, wie z. B. *Fuce-
book’?S, konnen personliche Eigenschaften unter einem eigenen Profil angege-
ben werden, um sich mit anderen Benutzern zu verbinden und auszutauschen.
Online Communities bestehen aus Mitgliedern gemeinsamer Interessen oder
Aktivitdten, die iiber Chats und Foren kommunizieren. Zum Teil werden die
Begriffe auch als Synonyme verwendet und meinen dann héufig soziale Netz-
werke [vgl. Ebert u.a. 2011, S. 47].

o ,Wikis“ sind Plattformen, auf denen Nutzer Texte und Artikel gemeinsam
erstellen, bearbeiten und lesen kénnen. Das bekannteste Beispiel ist die freie
Enzyklopédie * Wikipedia™" .

e ,Social Bookmarking* ist der Oberbegriff fiir Angebote, in denen Lesezeichen

von Internetseiten gesammelt, anderen zur Verfiigung gestellt und mit Stich-
wortern (,, Tags“) beschrieben werden konnen. Dieses ermoglicht eine Suche

nach einem Lesezeichen wie beispielsweise auf der Seite ’del.icio.us’*®.

3.2 Studien liber das Nutzerverhalten von Schiilern und

Schiilerinnen

In diesem Kapitel mochte ich anhand von Studien die Nutzung von Web 2.0-Angeboten
im Alltag von SuS und deren Interesse an dem Thema Web 2.0 darlegen, um Er-
kenntnisse zu gewinnen, die bei der Gestaltung von Unterrichtseinheiten im Kontext
Web 2.0 hilfreich sind. Als Datengrundlage dient dabei die derzeit aktuellste Ausga-
be (2011) der *JIM-Studie’®, die jahrlich durchgefiihrt wird und den Medienumgang
von 12- bis 19-Jahrigen beschreibt [Ebert u.a. 2011]. Weitergehend werden die Er-
gebnisse der *ARD/ZDF-Onlinestudie 2011’3" verwendet, die das Online-Verhalten
von Jugendlichen und Erwachsenen untersucht [Busemann und Gscheidle 2011].
Auch die Studie 'Heranwachsen mit dem Social Web’ [Schmidt 2009] der Landes-
anstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalten (LfM) liegt diesem Kapitel zugrunde, die
2009 Daten iiber die Rolle von Web 2.0 Angeboten im Alltag von Jugendlichen und

jungen Erwachsenen im Alter von 12-24 Jahren erhob.

Znttp: //www.facebook. com

hitp: //www.wikipedia.de

2nttp://del.icio.us
Phttp://www.mpfs.de/index.php?id=11 Abruf: 16.08.2012
30http://www.ard-zdf-onlinestudie.de/ Abruf: 16.08.2012
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Zu Anfang werde ich die allgemeine Nutzung des Internets der Jugendlichen beschrei-
ben. Anschlieend werde ich auf die Nutzung von Web 2.0 Angeboten eingehen, um
weitergehend darzustellen wie diese Angebote aktiv, mitgestaltend oder nur passiv,
konsumierend genutzt werden. Aufbauend darauf werden schlieBlich verschiedene
Web 2.0-Nutzertypen beschrieben und abschlielend eine Zusammenfassung der Er-

kenntnisse gegeben.

3.2.1 Nutzung des Internets

Das generelle Interesse am Thema Internet wird von der Jim-Studie [Ebert u.a.
2011] dargestellt. 79% der Jugendlichen geben es unter ihren Interessen an. Damit
steht es an vierter Stelle hinter den Themen Liebe, Musik und Ausbildung. Wei-
ter gibt die Studie an, dass statistisch jeder Haushalt mit Menschen zwischen 12
und 19 Jahren einen Computer mit Internetanschluss besitzt und 99% zumindest
selten das Internet benutzen. Die durchschnittliche Nutzungsdauer hat sich in den
Jahren konstant erhoht und lag 2011 mit 134 Minuten pro Tag deutlich héher als
die des Fernsehers (113 Minuten). Inhaltlich wird die Zeit neben der Informations-
suche (15%), dem Spielen (16%) und der Unterhaltung (24%) am meisten fiir die
Kommunikation (44%) genutzt. Madchen legen dabei mit 50% der Online-Zeit noch
mehr Wert auf den Austausch als die Jungen (39%). Dieser findet am stérksten iiber
soziale Netzwerke, vor E-Mails statt. Die ehemalige Hauptkommunikation iiber das
Instant-Messaging wird nur noch von 49% genutzt und liegt damit an dritter Stelle.
Die Studie der LfM deutet auf ein dhnliches Interesse hin. Bei 55% (70%) der 12- bis
14- (15- bis 17-) Jahrigen gehoren Netzwerkplattformen zu einem der Lieblingsange-
bote vor beispielsweise Video-Communities, die 46% (42%) der Befragten angaben
[vgl. Schmidt 2009].

3.2.2 Nutzung von Web 2.0 Angeboten

Neben diesen beiden Studien weifit auch die ARD/ZDF-Onlinestudie eine hohe Nut-
zung, speziell der Web 2.0 Angebote nach: 95% der 14- bis 19- Jahrigen nutzen zu-
mindest ’selten’ Videoportale, vor Wikipedia (94%) und sozialen Netzwerken (87%)
[vgl. Busemann und Gscheidle 2011].

Auch in dieser Studie zeigt sich, dass die Teilnahme insbesondere an sozialen Netz-
werken zunimmt. Sie werden von 80% der 14- bis 19-Jahrigen wenigstens einmal pro
Woche und damit erstmals mehr als E-Mails (2011: 78% im Vergleich zu 2010: 90%)

genutzt.
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Die JIM-Studie [Ebert u.a. 2011] kommt zu &hnlichen Ergebnissen. 78% der Jugend-
lichen nutzen soziale Netzwerke?! regelméfBig. Damit steigt der Wert zum Vorjahr
um 7 Prozentpunkte. Madchen (83%) nehmen dabei sogar mehr Anteil als die Jun-
gen (73%). Nur 12% aller Befragten sind nicht in sozialen Netzwerken, fiir ,[...]
die Anderen haben Communities eine sehr hohe Alltagsrelevanz® [ebd., S. 47]. Die
Anwendungen sind dabei sehr vielfiltig und werden haufig genutzt. Folgende Anteile
der Jugendlichen nutzen mindestens mehrmals pro Woche das ’Chatten’ (73%), das
"Verschicken von Nachrichten’ (71%), das ’Schreiben auf die Pinnwand’ (46%) und
das "Posten, womit sie gerade beschéftigt sind’ (32%).

3.2.3 Aktive und passive Nutzung des Web 2.0

In der Studie der LfM [Schmidt 2009] wurden die Aktivitaten der Web 2.0-Nutzer

noch detaillierter untersucht.

Tabelle 3.1: Internetaktivitdten in % nach [Schmidt 2009]

Aktivitat 12-14 Jahre | 15-17 Jahre
Filme/Videos anschauen 53,60 54,70
Filme/Videos einstellen 2,20 3,70
In Wikis lesen 52,00 62,40
In Wikis schreiben 2,90 2,40
Musik/Sounddateien anhoren 68,90 80,80
Musik/Sounddateien einstellen 5,60 13,00
Beitrage in Foren lesen 35,50 45,10
Beitrage in Foren schreiben 21,50 29,90
Weblogs lesen 9,20 18,00
etwas in Weblogs schreiben /verfassen 3,20 7,70

Dabei zeigte sich, dass die aktive Nutzung der Angebote viel geringer ist als die
passive (Vgl. Tabelle 3.1).

Auch die JIM-Studie [Ebert u.a. 2011] kommt zu einem &hnlichen Ergebnis: Zwar
haben schon 72% schon einmal etwas ins Netz gestellt (Bilder, Filme, Musik, Beitrége
oder Podcasts in Foren, auf Wikipedia oder Blogs), jedoch nutzen diese Moglichkei-
ten nur 25% regelméaBig. Am haufigsten werden dabei Eintrage in Foren geschrieben
und Bilder bzw. Filme hochgeladen.

Die ARD/ZDF-Onlinestudie bestéatigt im Titel ihrer Teilstudie ,, Web 2.0: Aktive
Mitwirkung verbleibt auf niedrigem Niveau“ [Busemann und Gscheidle 2011] die-
se Feststellung. Nur 43% der Befragten sind an der aktiven Beteiligung zumindest

‘etwas interessiert’ und bilden damit noch die stirkste Altersgruppe im Testfeld.

3n der Studie ,,Online-Communities“ genannt Vgl. Kapitel 3.1.3 und [Ebert u.a. 2011]

18



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

3 Web 2.0

Passend zu den bisherigen Ergebnissen schlussfolgern die Autoren, /... ]/ dass der
Mitmachgedanke des Web 2.0 in erster Linie in privaten Communitys funktioniert”
[Busemann und Gscheidle 2011, S. 360].

3.2.4 Nutzertypen

Wie die bisher dargestellten Ergebnisse vermuten lassen, werden die Web 2.0-An-
gebote sehr unterschiedlich genutzt. In der Teilstudie 'Web 2.0: Nutzung und Nut-
zertypen’ [Haas u.a. 2007] der ARD/ZDF-Online-Studie 2006 ordnen die Autoren
die Befragten verschiedenen Nutzertypen zu, unter der Mdoglichkeit der Mehrfach-
nennung. Die Typen kénnen nach drei Grundaktivitdten unterteilt werden: 'passiv’,

'’kommunizierend’, 'aktiv’ [vgl. Saferinternet.at 2010].

Tabelle 3.2: Typen von Web-2.0-NutzerInnen nach [Saferinternet.at 2010]

o Unterhaltungssuchende/r: Sucht nach Medien, betei-

ligt sich aber fast nie an Diskussionen oder an Ver-

. breitung von Inhalten (34% aller Befragten).
passiv

o Infosuchende/r: Sucht nach Informationen, beteiligt

sich selten an Diskussionen (13%)

o Kommunikator/in: Kommuniziert gerne offentlich,

auch in Form von Kommentaren auf Medienplattfor-

men, gestaltet und veroffentlicht jedoch nicht selber

(34%)
kommunizierend
o spezifisch Interessierte/r: Ist nur an bestimmten The-

men interessiert und beteiligt sich dort aktiv (17%)

o Netzwerker/in: Diskutiert offentlich und pflegt
Freundschaften (12%)
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o Produzent/in: Veroffentlicht Medien wie Fotos, Vi-
deos, Musik und stellt Informationen z.B. iiber eine

Band online. Diese werden von Fangemeinden verfolgt
aktiv (6%)

o Selbstdarsteller/in: Es geht ihm/ihr im Wesentlichen

um die Darstellung seiner/ihrer Person auf Blogs oder

in sozialen Netzwerken (4%)

o profilierte/r Nutzer/in: Mischform aller, nutzt alle
Moglichkeiten ein bisschen (6%)

Die LfM-Studie unterteilt die Nutzer. Sie werden den Eigenschaften kreativ, in-
tensiv, reflexiv, initiativ, relevant und innovativ zugeordnet. Auch hier zeigen sich
grofle Unterschiede in der Nutzung der Moglichkeiten und der zugrunde liegenden
Motivation [vgl. Schmidt 2009, S. 19].

3.2.5 Zusammenfassung

Die Studien iiber das Nutzerverhalten der Heranwachsenden zeigt zunéchst, dass
das Internet im Alltag der SuS sehr présent ist und stark fiir Kommunikation, Un-
terhaltung, Spiele und Informationssuche genutzt wird.

Auch die Nutzung von Web 2.0 Angeboten verbleibt im Vergleich zu den letzten
Jahren auf einem hohen Niveau und wird von sozialen Netzwerken, Videoportalen
und Wikipedia dominiert. Die Kommunikation iiber soziale Netzwerke ist erstmals
héher als das Versenden von E-Mails und vereint zunehmend mehrere Angebote wie
dem Chatten, dem Posten, dem Hinterlassen von Pinnwandeintrégen oder der Dis-
kussion tiber Filme, Musik und Fotos.

Der Mit-Mach-Gedanke, der am ehesten in diesen Netzwerken und bei den Jugend-
lichen funktioniert, verbleibt in vielen anderen Angeboten auf niedrigem Niveau.
Die Einteilung in aktive, kommunizierende und passive Nutzer kann noch weiter
untergliedert werden und zeigt, dass die Moglichkeiten zur Selbstdarstellung, Par-

tizipation, Vernetzung und Beziehungspflege dabei je nach Bediirfnis und Anliegen

20



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

3 Web 2.0

sehr unterschiedlich genutzt werden.

Der Kontext Web 2.0 betrifft die SuS, aufgrund der hdufigen Nutzung, stark und hat
das Potential an ihrem Interesse anzukniipfen. Gleichzeitig sollte eine Unterrichts-
reihe insbesondere die unterschiedliche Nutzung der Angebote beriicksichtigen, um
moglichst viele SuS anzusprechen. Die sozialen Netzwerke bieten ein geeignetes Me-
dium, da sie hdufig verwendet werden, viele Funktionen integrieren und hier am

starksten eine aktiv Beteiligung zu erkennen ist.

3.3 Fragebogen iiber das Nutzerverhalten und das Interesse

von Schiilern und Schiilerinnen

Um eine kontextorientierte Unterrichtsreihe im Web 2.0 aufzubauen und die All-
tagswelt der SuS ins Zentrum zu stellen, halte ich es fir sinnvoll, neben dem Nut-
zerverhalten, konkretes Interesse am Kontext zu beriicksichtigen. Im Rahmen dieser
Arbeit wurde daher ein Fragebogen fiir SuS (Anhang A.1) entwickelt. Die Ergeb-
nisse des Fragebogens sollen mit den Studien aus Kapitel 3.2 verglichen werden und
darstellen, welche Fragen SuS an das Web 2.0 haben.

Um dies zu realisieren werde ich zu Anfang Vorbemerkungen iiber den Aufbau bzw.
Gestaltung des Fragebogens und {iber die Probanden machen. Im Anschluss daran
werde ich die Ergebnisse der Auswertung vorstellen, um die wichtigsten Aspekte
schliellich zusammenzufassen und mit den Ergebnissen aus Kapitel 3.2 zu verglei-

chen.

3.3.1 Vorbemerkungen

Der Fragebogen wurde durch ein Online-Portal®? bereitgestellt und iiber das in-
terne Verarbeitungstool®” sowie Microsoft Excel ausgewertet. Informatiklehrer aus
verschiedenen Schulen®? fithrten den Fragebogen mit SuS aus ihren Kursen verschie-
denster Klassenstufen, in der Zeit zwischen dem 26.06.2012 und dem 05.07.2012,
durch. Die folgenden Ergebnisse werden nur aus den Daten der relevanten Zielgrup-
pe, SuS in den Jahrgangsstufen 7-10, bezogen. So werden von den 114 vollendeten
Fragebogen, 92 relevante Fragebogen ausgewertet. Diese unterteile ich neben dem

Geschlecht nochmals in eine ’Interessierte’- bzw. *weniger Interessierte’-Kategorie,

32 nttp://wuw.online-umfrage-erstellen.de, Abruf: 25.07.2012

33beteiligte Schulen: Gymnasium Paulinum in Miinster, Gymnasium Horkesgath in Krefeld, Real-
schule im Kreuzviertel in Miinster, Wesergymnasium in Vlotho und Gymnasium Remigianum
in Borken
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die sich anhand der personlichen Einschatzung nach dem Interesse an Informatikun-
terricht (Werte von 0-4) ergeben. Zu der Gruppe der ’Interessierten’ zihlen SuS, die
einen Wert von 3 oder 4 angaben. ’Weniger Interessierte’ enthélt die iibrigen SuS.
Diese Unterteilungen werden gewéhlt, um konkrete Fragestellungen nach Geschlecht
und dem Grundinteresse an Informatik differenziert zu analysieren. Ausgehend da-
von soll versucht werden, jede der Gruppen in der Unterrichtsreihe zu berticksichti-

gen. Insgesamt ergeben sich die Feldzahlen aus Tabelle 3.3 und Tabelle 3.4.

Tabelle 3.3: Zusammensetzung der Feldzahlen nach Geschlecht und Interesse am

Informatikunterricht
n=92 n|in%
Mannlich 1 7%
Weiblich 21 | 23%
weniger Interessierte | 36 | 39%
Interessierte 56 | 61%

Tabelle 3.4: Zusammensetzung der Feldzahlen nach Jahrgangsstufe und Schule

n=92 n | in %
Realschule | 45 | 49%
Gymnasium | 47 | 51%
10. Klasse 6 7%
9. Klasse 27 | 29%
8. Klasse 35| 38%
7. Klasse 24 | 26%

Aufbau Der Fragebogen enthélt vier wesentliche Bereiche. Zunéchst werden per-
sonliche Daten wie Jahrgangsstufe, Geschlecht, Schule und Anzahl der Halbjahre,
in denen an Informatikunterricht teilgenommen wurde, abgefragt. Der zweite Teil
erfragt das allgemeine Interesse am Informatikunterricht sowie an konkreten Infor-
matikthemen. Der dritte Teil enthélt zunéchst eine Erlduterung des Begriffes "Web
2.0’. Anschlielend wird nach dem Konsum von zugehorigen Medien und das all-
gemeinen Interesse am Web 2.0 erfragt. Im letzten Teil kénnen die SuS konkrete
Fragestellungen und Themen zum Web 2.0 nach ihrem personlichem Interesse be-
werten, um Thematiken zu ermitteln, die fiir die SuS relevant bzw. weniger relevant

sind. Der gesamte Fragebogen befindet sich im Anhang (A.1).

Probanden Im Voraus ist wichtig zu erwdhnen, dass die durchschnittliche Teilnah-

me an Informatikunterricht®®, mit 4,2 Halbjahren relativ hoch ist, was vermutlich

34Unter Informatikunterricht werden hier auch Informatik-AGs und Roboter-AGs verstanden
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daran liegt, dass der Fragebogen hauptsachlich mit Informatikkursen durchgefiihrt
wurde. Die SuS in diesen (Wahlpflicht-)Kursen haben evtl. iiberdurchschnittlich viel
Interesse an Informatik. Gleichzeitig gaben 26% keinen Wert an. Moglicherweise
haben einige SuS gleichzeitig keine oder nur wenig Vorstellung was Informatikunter-
richt ist bzw. was dazu zahlt.

Die Analyse der persénlichen Daten zeigt weiter, dass das generelle Interesse an
Informatikunterricht unter den Probanden relativ hoch ist. Der Durchschnittswert
betrug 2,7 bei einer Skala von 0-4. Mit einem Wert von 2,9 weisen die Jungen ein
hoheres Interesse auf, als die Médchen (1,8). Dieses Ergebnis spiegelt sich ebenfalls
bei der Frage nach dem Interesse an verschiedenen Informatikinhalten, die an den
verschiedenen Inhaltsbereichen der Bildungsstandards Informatik angelehnt waren,
wieder. Bei der Berechnung des Durchschnittswerts aller Teilthemen und aller Be-
fragten zeigte sich mit 2,18 (Jungen 2,31 und Médchen 1,75) ein geringerer Wert als
bei der Frage nach dem allgemeinen Interesse. Dieses Ergebnis zeigt, dass die SuS
an einigen Inhalten deutlich weniger interessiert sind, als sie es bei einer allgemeinen
Einschitzung von Informatik angeben. Eine weitere Analyse wurde hier nicht vor-
genommen, da es bei dieser Fragestellung nur um die Ermittlung des allgemeinen
Interesses an Informatik ging und mit den Unterthemen ein Referenzwert ermittelt

werden sollte.

3.3.2 Ergebnisse

Im Folgenden werden Ergebnisse présentiert, die das Interesse der SuS am Web
2.0 widerspiegeln und fiir Unterrichtsskizzen in diesem Kontext hilfreich sind (vgl.
Kapitel 3.4 und Kapitel 4). Die gesamte Auswertung befindet sich in einer Excel-
Tabelle auf der digitalen Abgabe, die dieser Arbeit beiliegt.

Begriff 'Web 2.0’ Der Begriff Web 2.0 wurde zunéchst in Anlehnung an Kapitel
3.1.2 wie folgt erklart:

» Web 2.0 kann als "Mit-mach-Web’ bezeichnet werden, weil du diese In-
ternetangebote selbst mitgestalten kannst. Du kannst dich dort mit Freun-
den austauschen und kommunizieren oder eigene Bilder, Videos, Beitrige
sowte Informationen online stellen, bearbeiten und kommentieren. Dazu
zahlen zum Beispiel: SchiilerVZ, YouTube, Picasa, Wikipedia, Facebook,
Chats, Foren und Skype* (Anhang A.1) (vgl. Kapitel 3.1).

Den meisten SuS war der Begriff vorher nicht bekannt (62%). Dabei ist dieser aller-
dings noch mehr Médchen unbekannt (71%), als Jungen (mit 59%).
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Die generelle Nutzung von Web 2.0 Angeboten ist vergleichsweise hoch. Nur 16%
(24% der Madchen, 14% der Jungen) gaben an, dass sie diese 'nie’ nutzen. 76% der
Befragten nutzen diese Angebote ’haufig’.

Bei der Frage wie hdufig die SuS einzelne Funktionen im Internet nutzen, zeigen
sich eindeutige Schwerpunkte: Die 'Suche nach Medien oder Informationen’ wird
von 89% und die 'Kommunikation’ von 77% der Befragten zumindest 'héufig’ oder
'taglich’ benutzt. *Selten’ oder nie’ wird das Internet von 79% der SuS fiir ’ Diskussio-
nen auf Blogs oder in Foren’ gebraucht. Ahnlich gering schneidet das ’Online-stellen
von eigenen Videos, Musikbeitrigen oder Bildern’ ab, das von 77% ’selten’ oder 'nie’
verwendet wird.

Im Vergleich von Jungen und Méadchen zeigen sich einige Unterschiede. Die Madchen
nutzen noch seltener die Moglichkeit * Kommentare zu Videos, Musik und Bildern zu
hinterlassen’ (81% ’selten’ oder 'nie’) als die Jungen (55%). 81% der Médchen und
62% der Jungen nutzen das Internet nur ’selten’ oder 'nie’, um ’Informationen tber
sich in einem Blog oder in sozialen Netzwerken online zu stellen’. Die Madchen
zeigen zusammenfassend insbesondere bei der aktiven Beteiligung im Internet ein
geringeres Interesse.

Noch deutlicher sind die Unterschiede zum Teil bei dem allgemeinen Interesse am
Web 2.0. Sowohl zwischen den Méddchen und Jungen, als auch bei den ’Interessier-
ten’ und 'weniger Interessierten’ wird dies deutlich (vgl. Tabelle 3.5. Die Befragten
konnten ihr Interesse durch Angabe eines Wertes von 0 (kein Interesse) bis 4 (hohes

Interesse) angeben:

Tabelle 3.5: allgemeines Interesse an Themengebieten des Web 2.0

n=92 (%] Jungen | Méadchen|| Interess. | wenig.
Inter.
Uberblick iiber Angebo- | 1,75 || 1,79 1,71 1,95 1,49

te im Web 2.0 sowie
Vor- & Nachteile

Gefahren, Rechte und | 2,01 || 2,03 1,95 2,25 1,63
Pflichten beim Benut-

zen

Technische Funktions- | 1,92 || 2,19 1,05 2,36 1,23
weise

Erstellen von Inter- | 2,05 || 2,26 1,38 2,46 1,40

netseiten und Medien

Insgesamt zeigt sich ein durchschnittliches Interesse an den Oberthemen (1,75 -
2,05). Die Jungen und Informatik-Interessierten sind im Allgemeinen interessierter

als die Madchen und die weniger Informatik-Interessierten (vgl. Tabelle 3.5).
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Eine Rangfolge der Themen muss nach Gruppe differenziert betrachtet werden, da
die Werte zwischen diesen zum Teil stark variieren. Die Jungen interessiert am meis-
ten das ’Erstellen von Internetseiten und Medien’ (2,26) vor der 'technischen Funk-
tionsweise’ (2,19). Die Madchen finden diese Themen weniger Interessant (1,38 und
1,05). Bei ihnen ist das Thema ’Gefahren, Rechte und Pflichten’ beliebter (1,95).
Ahnliche Unterschiede zeigen sich bei den Gruppen der Interessierten und weniger

Interessierten (vgl. ebd.).

Bei der offenen Frage®® nach dem Interesse am Web 2.0 gaben 12% ’ Youtube’ oder
andere Videoportale an. Ebenfalls 12% listeten ’Facebook’ und andere soziale Netz-
werke auf. Die "allgemeine Funktionsweise’ oder die eines bestimmten Mediums ga-
ben 8% als Interesse an, 5% fragten nach der Bedeutung vom Web 2.0. Viele Befragte

(41%) gaben keine Antwort an.

Fir die Auswertung der Fragen nach einzelnen, konkreten Inhalten und Fragestel-
lungen im Kontext Web 2.0 wurde zunéchst der Mittelwert aller Themen sowie
Probanden errechnet. Er liegt mit 2,04 sehr mittig. Bei den Médchen (1,78) und
den weniger Informatik-Interessierten (1,75) ergab sich insgesamt ein weniger hoher
Wert, als bei den Jungen (2,15) und den Informatik-Interessierteren (2,23).

Grofles Interesse besteht an dem Thema ’..wie Hacker persénliche Daten und Pass-
worter im Internet klauen kénnen und wie ich mich schiitzen kann’ mit einem Wert
von 2,81, sowohl bei den Schiilern als auch bei den SuS. ’Das Erstellen eigener Pro-
gramme im Web 2.0° ist fur die Jungen attraktiv (2,61), fur die Madchen jedoch
weniger interessant (1,65). Das Thema ’der richtige Umgang mit Fehlermeldungen
beim Surfen’ wurde mit einem Wert von 2,34 am dritt-hochsten bewertet, vor dem
'Erstellen und Bearbeiten von Internetseiten’ (2,27).

Weniger interessant fiir die SuS ist ’..welche Moglichkeiten es gibt Medien online zu
stellen’ (1,42) und dem ’..FErstellen eigener Beitrage im Internet’ (1,73). Das The-
ma 'Folgen von Mobbing’ (1,74) wurde unterschiedlich bewertet. Die Jungen finden
dieses Thema weniger interessant (1,66) als die Madchen (2,1).

3.3.3 Zusammenfassung

Die Ergebnisse aus dem Fragebogen zeigen, dass viele SuS den Begriff "Web 2.0

vorher nicht kannten. Das Internet nutzen sie im Wesentlichen fiir die Suche bzw.

35Moglichkeit der offenen Formulierung von Interessen am Thema Web 2.0 mit Mehrfachnennung
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zur Kommunikation und weniger fiir Diskussionen oder dem Onlinestellen von Me-
dien (Vgl. auch Kapitel 3.2). Dieses zeigt sich verstiarkt bei den Madchen und den
"Weniger-Informatik-Interessierten’.

Allgemein besteht ein durchschnittliches Interesse an Fragen und Themen im Web
2.0, das von Personengruppe zu Personengruppe sehr unterschiedlich ausféllt. Die
Jungen bzw. Informatik-Interessierten sind eher an der Erstellung von Internetsei-
ten und Medien, sowie an technischen Fragestellungen interessiert als die Méadchen.
Diese favorisieren Themen iiber die Rechte, Pflichten und einen geeigneten Umgang
mit den Medien im Web 2.0.

Der Fragebogen weist aber auch Schwéchen auf. So haben die Probanden, die im We-
sentlichen aus Informatikkursen stammen, generell ein hohes Interesse an Informa-
tikinhalten und Vorerfahrungen. Gleichzeitig nahmen wesentlich weniger Méadchen
teil, sodass nicht von einer repréasentativen Befragung dieser Gruppe gesprochen
werden kann. Um das Interesse an Unterrichtsreihen noch besser zu erfassen, konnte
man in einem weiteren Fragebogen konkrete Leitfragen, fiir eine Unterrichtsreihe
im Kontext Web 2.0, durch die SuS bewerten lassen. Die erarbeiteten Ergebnisse
liefern dennoch einige hilfreiche Indizien und Hinweise auf das Interesse der SuS am
Thema.

3.4 Gegenstand im Informatikunterricht

Im folgenden Kapitel moéchte ich nun die bisherigen Ergebnisse auf den Informatik-
unterricht iibertragen. Dazu werde ich zunéchst bestehende Unterrichtsreihen und
verschiedene Ankniipfungspunkte zwischen dem Interesse der SuS, dem Kontext Web
2.0 und den Bildungsstandards im Kapitel 3.4.1 auflisten, um schliellich die Eignung
des Kontextes im Kapitel 3.4.2 anhand der Kriterien aus Kapitel 2.3 zu diskutie-

remn.

3.4.1 Bisherige Unterrichtsreihen und moégliche Ankniipfungen

Im Internet und der Fachzeitschrift *LOG IN’3% existieren bereits verschiedene Un-
terrichtseinheiten (UE) und Unterrichtsreihen (UR) zum Thema "Web 2.0’, zum Teil
sogar nach dem IniK-Ansatz. Neben diesen wurden von mir noch weitere Themen
im Kontext gesammelt, die sich als Bindeglied zwischen dem Interesse der SuS und
den Bildungsstandards Informatik [Gesellschaft fir Informatik 2008] im Kontext

eignen.

36didaktisch orientierte Computer-Zeitschrift, http://www.log-in-verlag.de/ Abruf: 25.08.2012
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Die Auflistung dient zum einen der Bewertung, ob der Kontext sich nach den IniK-
Kriterien eignet (vgl. Kapitel 3.4.2). Zum anderen liefert diese die Grundlage fiir die
Entwicklung der eigenen Unterrichtsskizzen in Kapitel 4. Auch zukiinftige Arbeiten
konnen die Ankniipfungen als Anregung fiir die (Weiter-) Entwicklung von Unter-

richtsreihen im Kontext Web 2.0 nutzen.

Die gesammelten Themen, einschliefllich der bestehenden Unterrichtsreihen, die In-
haltsbereiche der Bildungsstandards und die Interessensgebiete der SuS wurden in
der Abbildung 3.2 aufgelistet. Das Interesse der SuS beruht auf den Ergebnissen der
Studien (Kapitel 3.2) und dem Fragebogen (Kapitel 3.3). Die Pfeile in der Darstel-
lung geben jeweils die Ankniipfungen zwischen den einzelnen Bereichen wieder. Die
Verbindungen zu den Bildungsstandards sind dabei nicht als vollstdndige Auflistung
zu verstehen, sondern geben nur Kernbereiche der Unterrichtsreihen bzw. eigene Ide-
en fiir eine Schwerpunktsetzung wieder.

Die einzelnen Themen und deren Anknipfungspunkte an die Bildungsstandards,

bzw. dem Interesse der SuS, werden im Folgenden ndher beschrieben:

Umgang mit dem Web 2.0 Die Themen ’Urheberrecht’, 'Datenschutz’ und ’Si-
cherheit’ aus dem Bereich "Informatik, Mensch und Gesellschaft’ werden in mehreren
Unterrichtseinheiten zum Umgang mit dem Web 2.0 ins Zentrum gestellt:

Das ’Planspiel Datenschutz 2.0’ [Diethelm u.a. 2012] regt das Interesse der SuS
durch ein Rollenspiel an. Die SuS agieren nach Rollenbeschreibungen in einem si-
mulierten Web 2.0 und werten das Nutzerverhalten anschliefend aus. Es ist nach
dem IniK-Konzept entworfen und folgt der Leitfrage ,, Wer weif§ was tber mich im
Internet?* [ebd.].

Inhalte einer Bachelorarbeit an der Universitédt Potsdam stellen eine Unterrichtsrei-
he unter dem Thema ’Informatik im Kontext Web 2.0 - Anwendungen’ [Rau 2008]
dar. Diese verfolgt eine dhnliche Leitfrage: ,, Welche Risiken und Gefahren bestehen
mit der Veroffentlichung personlicher Daten?* [ebd.].

Diese Unterrichtsreihen kniipfen an der Partizipation der SuS an verschiedenen An-
geboten des Web 2.0 wie beispielsweise "YouTube’ und ’soziale Netzwerke’ an und

wecken das Interesse durch Betroffenheit.

Soziale Netze Auch soziale Netze konnen zum Zentrum einer Unterrichtsreihe ge-
macht werden und kniipfen direkt an der Nutzung dieser Plattformen sowie den
Fragen der SuS {iber Gefahren, Rechte und Pflichten an. Auch hier liegen die Schwer-
punkte im Bereich 'Informatik, Mensch und Gesellschaft’.

28



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

3 Web 2.0

Die Unterrichtsreihe "Soziale Netze im Mittelalter und heute’ [Peters u.a. 2008] be-
schiftigt sich mit dem Unterschied zwischen sozialen Netzen in der Vergangenheit
und der Gegenwart. Dabei werden die Moglichkeiten, Gefahren und Grenzen der
digitalen Kommunikation analysiert.

In der Studienarbeit *Simulation Sozialer Netzwerke im Unterricht’ [Ioffe 2011] wur-
de eine Plattform entwickelt, die mehrere soziale Netze simuliert. Die SuS erfahren
durch die spielerische Verwendung und Auswertung des Verhaltens, wie ihre Daten
aus verschiedenen Plattformen vernetzt sind und welche Gefahren dadurch entste-
hen. Ausgehend davon bekommen sie ein Bewusstsein fiir Datenschutz, Datensicher-
heit und Urheberrecht.

MashUps In der Unterrichtsreihe *MashUps fiirs Web 2.0’ [Miiller 2008] wird diese
Technologie der Kombination von Webservices erldutert und in einem SuS-nahen,
unterrichtsiibergreifendem Projekt angewendet. Sie beriihrt die Bereiche "Informa-
tion und Daten’ sowie 'Informatiksysteme’; indem sie die Themen “Strukturen des
Internets, Prdsentation online und offline, Zusammenwirken verschiedener Anwen-
dungssysteme, Vergleich von Strukturen von Anwendungssytemen* [ebd., S. 70| be-
handelt.

Auf Seiten der SuS greift es das Interesse an der Mitgestaltung von Internetinhalten

und Medien, sowie der Suche nach Informationen auf.

Nachrichteniibermittlung Das Thema Nachrichteniibermittlung wurde bereits in
mehreren Unterrichtseinheiten ins Zentrum gestellt.

Die IniK-Reihe ’E-Mail nur fir dich’ [Gramm u.a. 2011] behandelt Themen wie
Verschliisselungen, Netzwerkprotokolle, Gefahren der Kommunikation sowie Vor-
und Nachteile von digitaler Kommunikation anhand des E-Mail-Dienstes. Dieser ist
zwar kein zentrales Web 2.0-Angebot, die Ausarbeitungen kénnen jedoch gut auf
Nachrichteniibermittlung im Web 2.0 iibertragen werden.

In dem Lehrbuch ’Didaktik der Informatik’ [Hubwieser 2007] stellt der Autor den
Versand von Dokumenten in das Zentrum einer Unterrichtsreihe. In diesem werden
die Themen ’Struktur von E-Mail-Adressen’, 'der Weg einer Nachricht’ und ’der
Nutzen von digitalen Nachrichten’ behandelt. Beide Unterrichtsskizzen enthalten
Beziige zu mehreren Bereichen der Bildungsstandards und kntipfen an den Interessen
"Kommunikation’, "Hacker, Datenklau und Schutz’ und ’Struktur des Internets’ der

SuS an.

29



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

3 Web 2.0

Design von Benutzeroberflachen In Kapitel 3.1 wurde eine 'hohe Benutzerfreund-
lichkeit’ als ein Aspekt des Web 2.0 festgelegt. Das Design von Benutzeroberflichen
kann also auch zum Unterrichtsgegenstand gemacht werden und kniipft an das In-
teresse des Mitgestaltens von Seiten und Medien, insbesondere der SuS, an. Dabei
kénnte eine Programmier- bzw. Skriptsprache gelernt werden. Der Erwerb von Kom-
petenzen aus dem Bereich ’Aufbau und Gestaltung von Informatiksystemen’ und

"Algorithmen’ wéren ebenfalls moglich.

Passworter Viele Web 2.0 Angebote erfordern eine Anmeldung mit Benutzername
und Passwort. Die SuS nutzen diese und sind an der Funktionsweise des *Knacken
von Passwértern’ interessiert (Vgl. Kapitel 3.3). Die Unterrichtsreihe ’Kennwdérter
knacken’ [Miiller 2010a], [Miiller 2010b] beinhalten praktische Erfahrung mit un-
terschiedlichen Algorithmen zum Knacken von Passwortern und geben Hinweise fiir
sichere Benutzung. Schwerpunkte liegen im Bereich der ’Algorithmen’ und dem "Um-

gang mit Informatiksystemen’.

Chatbots Die Unterrichtsreihe Chatbots’ wurde ebenfalls nach dem ’Informatik im
Kontext’-Ansatz entwickelt und kniipft durch die Kommunikation iiber Chats an das
Interesse der SuS im Kontext Web 2.0 an. Die Reihe enthélt Beziige zu allen Inhalts-
bereichen der Bildungsstandards anhand der Oberthematik ’kiinstliche Intelligenz’.
Insbesondere werden Algorithmen, Informatiksysteme und deren Auswirkungen auf
die Alltagswelt behandelt [vgl. Witten und Hornung 2008].

Datenbanken Daten haben in den bereitgestellten Web 2.0-Diensten einen zentra-
len Stellenwert und werden in Datenbanken gespeichert (vgl. Kapitel 3.1). Die SuS
begegnen diesen Diensten iiberall im Internet. Insbesondere konnte an der persona-
lisierten Suche von Google (z.B. durch Berticksichtigung von Standortdaten) oder
bei der Beteiligung an sozialen Netzwerken angekniipft und aufgezeigt werden, wie
Datenbanken aufgebaut sind, bzw. welche Méglichkeiten sich durch diese ergeben.

Auf der Informatikseite finden sich (relationale) Datenbanken in den Vorgaben fir
das Abitur 2012 in NRW wieder [vgl. NRW 2010]. Bezogen auf die Bildungsstan-
dards Informatik [Gesellschaft fiir Informatik 2008] konnte eine Unterrichtsreihe
einen Schwerpunkt im Bereich 'Information und Daten’ haben, wodurch die SuS den
Unterschied zwischen Informationen und Daten verstehen und verschiedene Darstel-
lungsformen kennen lernen. Durch die Formulierung von Abfragen auf Datenbanken

kénnen Operationen auf Daten verstanden werden. Des Weiteren finden sich auch
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Ankniipfungspunkte im Bereich ’Sprachen und Automaten’ Die SuS lernen iiber

SQL-Befehle eine Abfragesprache zur Lésung von Problemen kennen.

Charakter des Web 2.0 Im Web 2.0 ist der Austausch von Informationen und
das Mitgestalten der Inhalte zentral (Vgl. Kapitel 3.1). Die SuS kénnen anhand die-
ser Charakterziige des Web 2.0 den Unterschied zwischen Informationen und Daten
sowie zwischen verschiedenen Darstellungsweisen (Videos, Bilder, Texte in Foren,
Chats, sozialen Netzwerken) unterscheiden. Diese Kompetenzen gehoren zum Be-

reich 'Information und Daten’.

Google Eine Unterrichtsreihe zum Thema ’*Google’ kann neben der Suche an wei-
teren haufig genutzten Diensten, wie der Fotoplattform Picasa oder GoogleMaps,
ankniipfen. Die Sammlung und Verkniipfung von verschiedenen Daten durch den
Anbieter vermittelt Kompetenzen im Bereich ’Information und Daten’, eine verein-
fachte Form des Google-Algorithmus im Bereich "Algorithmen’.

Des Weiteren konnte die Syntax, die zur Konkretisierung von Suchanfragen verwen-
det wird, behandelt werden. Google kann dabei als Automat verstanden werden.
Dieses wiirde zur Verdeutlichung von formalen Sprachen und dessen Zusammenhang

mit Automaten aus dem Bereich ’Sprachen und Automaten’ dienen.

Vernetzung/Netzwerkarchitektur Die Vernetzung von Benutzern und Daten ist
ein weiterer zentraler Aspekt des Web 2.0 (vgl. Kapitel 3.1). Eine Unterrichtsreihe
zu diesem Thema koénnte das Interesse der SuS nach der Struktur und der Funkti-
onsweise des Web 2.0 sowie das Interesse der SuS an der Kommunikation im Internet
aufgreifen. Dabei wiirden Kompetenzen aus dem Bereich ’Aufbau und Struktur von

Informatiksystemen’ vermittelt werden.

3.4.2 Eignung des Kontextes

In Kapitel 2.3 wurden die Kriterien fiir die Auswahl von Kontexten genannt, die
ich hier am Kontext Web 2.0 diskutieren mochte. Insgesamt hat der Kontext eine
hohe Breite. Daher miissen sich Unterrichtsreihen zwangslédufig auf einige Bereiche
und Fragestellungen beschrinken, indem die Kriterien separat ausgewertet werden.
Die vorgestellten Beispiele aus dem letzten Abschnitt zeigen im Allgemeinen, dass
sich das Web 2.0 grundsétzlich als Kontext eignet. Im Folgenden analysiere ich den

Kontext als Gesamtes.
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Tiefe und Lebenswelt Die Anknipfungspunkte aus dem vorangegangenen Ab-
schnitt zeigen, welche Beziige es zu den Bildungsstandards Informatik gibt und wo
informatik-technische Hintergriinde helfen kénnen, Phédnomene im Kontext zu ver-
stehen. Ein Beispiel ist das Verstdndnis der Funktionsweise von Datenbanken, die
Phédnomene wie Datenmissbrauch, spezialisierte Werbung oder Freundesvorschlige
in sozialen Netzwerken verstindlich machen. Weitergehend verdeutlichen die An-
kniipfungspunkte, die Studien aus Kapitel 3.2 und die Ergebnisse des Fragebogens
aus Kapitel 3.3, dass der Kontext Web 2.0 die Lebenswelt der SuS einbezieht und

sie konkrete Fragestellungen an diesen haben.

Kontext Web 2.0

| ‘Welches Recht existiert auf persénliche Werke, Daten, Medien? |

} | Wie stark soll gesetzlich kontrolliert werden? ACTA-Diskussion! |

|-| ‘Welche Daten/Medien darf ich frei nutzen, welche Bedingungen gibt es? |

e

| Wie finanzieren sich Web 2.0 Unternehmen wie Google, Facebook, usw.?

L | Was unterscheidet “Web 2.0"-Firmen von anderen?

—| Modewort Web 2.0 in den Medien?

| Braucht Online-Journalismus neue 'Spielregeln'? Bsp: Wikileaks!

| | Welche Vorteile bieten
Web 2.0-Angebote in der Bildung?

—| ‘Was versteht man unter Medienkompetenz? ‘

Wie verandert sich die Kommunikation
durch Soziale Netzwerke, Twitter und co?

o]

| Ist es richtig, dass ich offentlich immer transparenter werde? |

| Freiheit vs. Schutz: Erfordert das Web 2.0 neue Regeln? |

— Geschichte

‘ | Was ist der Unterschied zwischen Web 1.0 und Web 2.0? |

| Wie entwickelt sich das Internetverhalten weiter? ‘

Abbildung 3.3: Dimensionen im Kontext Web 2.0
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Dimensionen und Breite des Kontextes Neben den zahlreichen informatischen
Dimensionen enthélt der Kontext auch weitere Bereiche, die seine gesellschaftliche
Relevanz begriinden. In der Abbildung 3.3 sind einige Dimensionen sowie mogliche
Fragen der SuS, die ich fiir relevant halte und anhand derer die SuS in einer Phase

des Unterrichts rekontextualisieren konnen, aufgelistet.

Stabilitat Die Beziige zu den Bildungsstandards sichern, dass Prinzipien und Kom-
petenzen vermittelt werden, die iiber einen langeren Zeitraum Relevanz haben. Die
Entwicklung aus den Studien in Kapitel 3.2 zeigen weitergehend, dass die Nutzung
von Web 2.0 Angeboten zugenommen hat und somit auch der Kontext eine Stabili-
tiat aufweist. In einzelnen Fillen verdndern sich zwar die Produkte®”, jedoch bilden
die dahinter liegenden Prinzipien der Partizipation, der digitalen Kommunikation,
der Vernetzung, der angenehmen Bedienung, der Datenhaltung und der daraus re-
sultierenden Inhalte wie Datenschutz, Urheberrecht, Client-Server-Architktur, Da-

tenbanken u.d. iiber ldngere Sicht relevante Grundlagen.

3.4.3 Zusammenfassung

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass es viele Ankniipfungspunkte gibt,
die einen Bezug zum Interesse der SuS und den Bildungsstandards herstellen. Es
bestehen bereits einige Unterrichtsreihen nach dem IniK-Schema in diesem Kontext
und zeigen, dass das Web 2.0 einen interessanten und wichtigen Kontext fiir die Schu-
le bietet. Die Schwerpunkte dieser liegen im wesentlichen in dem Kompetenzbereich
"Informatik, Mensch und Gesellschaft’. Es gibt jedoch auch einige Ankniipfungspunk-
te, die Kompetenzen aus der Kerninformatik vermitteln kénnen.

Die bestehenden Unterrichtsreihen und die aufgelisteten, weiteren Thematiken kon-
nen fiir die Gestaltung eines Entwurfs nach dem IniK-Schema hilfreich sein.

Des Weiteren wurde ermittelt, dass sich der Kontext "Web 2.0’ grundsétzlich als
Kontext nach den IniK-Kriterien -insbesondere aufgrund der Betroffenheit der SuS

eignet.

37Beispielsweise lies die Nutzung von Instant Messenger zugungsten der Kommunikation iiber So-
ziale Netzwerke nach
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In diesem Kapitel werden die Skizzen fiir eine Unterrichtsreihe im Kontext Web 2.0
vorgestellt. Zunachst werden im Kapitel 4.1 die Entstehung der Reihe, die Begriin-
dung ihrer Erstellung und die inhaltlichen Schwerpunkte erlautert. Im Kapitel 4.2
werden die Module der Unterrichtsreihe skizziert. Dazu wird zunéchst die Struktur
aufgelistet und anschlieffend werden die inhaltlichen Schwerpunkte, der Ablauf sowie
methodische und inhaltliche Gestaltungsideen der einzelnen Module vorgestellt.
Neben den Ablaufskizzen werden im Rahmen dieser Arbeit auch einige konkrete
Unterrichtsmaterialien erstellt, die im Kapitel 4.3 vorgestellt werden.

Anschlielend werden die Unterrichtsskizzen und das Unterrichtsmaterial im Kapi-
tel 4.4 bewertet. Dazu wird die Reihe zunéchst auf die Beziige zu den Bildungsstan-
dards Informatik (Kapitel 4.4.1) und die Qualitatskriterien von IniK (Kapitel 4.4.2)
untersucht. Anschliefend werden die Bewertungen einiger Lehrer aufgefiihrt. Darauf
aufbauend wird im (Kapitel 4.5) auf mogliche Erweiterungen und Verbesserungen

fiir zukiinftige Arbeiten ausgeblickt.

4.1 Entstehung, Begriindung und Inhalte

Entstehung und Begriindung Nachdem in Kapitel 3.4 zunédchst mdgliche Ankniip-
fungspunkte und Inhalte im Kontext Web 2.0 aufgelistet wurden, erfolgte anschlie-
Bend eine Auswahl und Anordnung der Themen, die inhaltlich fir die SuS sinnvoll
und nachvollziehbar sind.

Viele Unterrichtseinheiten im Kontext Web 2.0 haben inhaltliche Schwerpunkte im
Bereich ’'Informatik, Mensch und Gesellschaft’ [Gesellschaft fiir Informatik 2008]
(vgl. Kapitel 3.4.1). Bei der Gestaltung der Unterrichtsreihe lag ein Schwerpunkt
darin, die Motivation durch den Kontext auch in anderen informatischen Themen-
bereichen zu nutzen.

Bei den Ideen der Gestaltung der einzelnen Unterrichtseinheiten erfolgte die Orien-
tierung an den Beispielen der IniK-Initiative. Insbesondere wurden die IniK-Kriterien
(vgl. Kapitel 2.3) beriicksichtigt, indem das Interesse der SuS an den Kontext Web
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2.0 einbezogen, die Inhalte mit den Bildungsstandards abgeglichen und eine metho-

dische Vielfalt in den einzelnen Einheiten beachtet wurden.

Durch die Teilnahme an einem Informatik Didaktik-Seminar im Sommersemester
2011, in dem einige IniK-Entwiirfe diskutiert und eigene Skizzen entworfen wurden,
der Teilnahme an einem Informatik-Workshop, der in einer Schule durchgefiihrt
wurde sowie einem vierwochigen Schulpraktikum konnten weitere Erfahrungen in
der Gestaltung von Unterrichtsreihen gesammelt und genutzt werden.

Die Unterrichtsskizzen sind bewusst ohne konkrete Ablaufpldne und Zeiten erstellt
worden, da sie nur eine Anordnung der Inhalte und Ideen zur Gestaltung nach
dem IniK-Konzept liefern. Zum Teil wurden zu den Skizzen Unterrichtsmaterialien
erstellt, die sich im Anhang befinden (vgl. Anhang A.7) und in Kapitel 4.3 vorgestellt
werden.

Die Unterrichtsreihe ist fiir die achte und neunte Jahrgangsstufe konzipiert. Es sei
an dieser Stelle aber schon erwéhnt, dass einige Lehrer Teile der Unterrichtsreihe

(auch) in einer hoheren Schulstufe einsetzen wiirden (vgl. Kapitel 4.4.3).

Inhalte Die Unterrichtsreihe wurde in mehrere Module unterteilt, sodass auch ein-
zelne Bereiche und Themen separat durchgefiihrt werden kénnten. Thematisch wird
dabei zunéchst der Begriff Web 2.0 behandelt und der Unterschied zwischen Informa-
tionen und Daten erarbeitet. Ein weiterer grofler Themenbereich ist der Aufbau und
die Funktionsweise von Datenbanken. Die Thematiken werden dabei jeweils durch
den Kontext Web 2.0 motiviert. Gewonnene Erkenntnisse werden nach der Erarbei-
tung immer wieder auf den Kontext bezogen, sodass die SuS gleichzeitig Handlungs-
und Beurteilungskompetenz im Umgang mit Web 2.0-Medien erhalten. Ein weiteres
Modul umfasst ein Projekt, welches das Thema Modellierung einer Datenbank er-
arbeitet. Eine detaillierte Auflistung der Beziige zu den Bildungsstandards wird in

der Bewertung im Kapitel 4.4.1 gegeben.

4.2 Gestaltung der Unterrichtsreihe

In der Unterrichtsreihe werden grundsétzlich die Phasen der vorgeschlagenen Struk-
tur aus Kapitel 2.3 beriicksichtigt, ohne zwanghaft die Reihenfolge zu iibernehmen.
Die jeweilige IniK-Phase oder deren Beziige werden in den einzelnen Modulen kurz
erwahnt.

Die gesamte Reihe besteht aus fiinf Modulen, die auch einzeln durchgefithrt werden
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kénnen. Diese enthalten jeweils eine Leitfrage, die an das Interesse der SuS ankniipft
und ein Themengebiet, dass schwerpunktméflig behandelt wird und durch die Frage
motiviert wird. Diese Leitfrage und die inhaltlichen Schwerpunkte stehen in der ent-
sprechenden Modulbeschreibung im Titel. Das Modul 2 ist nicht im Rahmen dieser
Arbeit entstanden und steht deshalb in Klammern.

Zunéchst werden mogliche Voraussetzungen fiir ein Modul vorgestellt und die An-
ordnung der Teile skizziert. Anschlieffend werden diese Teile der Module beschrieben.
Die Untergliederung der Module in weitere Teile dient der Ubersicht in dieser Arbeit

und beschreibt keine zeitliche Dauer.

Struktur In der Begegnungsphase und Planungsphase lernen die SuS den
Kontext Web 2.0 kennen, sammeln ihre Erfahrungen und Fragen an den Kontext
und erarbeiten darauf aufbauend die Struktur der Unterrichtsreihe. Diese Phasen
kénnen vor der gesamten Reihe oder vor einzelnen Modulen durchgefiihrt werden.
Die folgenden Module enthalten jeweils eine Leitfrage, die an das Interesse der SuS
angekniipft und wéihrend der Durchfithrung die gesamte Zeit prasent sein soll.

Das Modul 1 steht unter der Leitfrage: *Was ist das Web 2.0 und wofiir kann ich
es nutzen?’. Der Begriff Web 2.0 wird gekldrt und die Unterscheidung von Informa-
tionen und Daten verdeutlicht. Gleichzeitig werden die Vor- und Nachteile verschie-
dener Darstellungsformen im Internet erarbeitet.

Das Modul 2 ’Planspiel Web 2.0: Was passiert mit meinen Daten im Netz?” um-
fasst ein Planspiel, bei dem die SuS in einem simulierten Web 2.0 Internetangebote
nutzen. Die entstehenden "Spuren im Netz’ werden anschliefend untersucht und ge-
wonnene Erkenntnisse auf den Alltag der SuS iibertragen.

Inhalte zum Thema Datenschutz kénnen durch die entsprechende Einheit aus dem
IniK-Entwurf ,, Planspiel 2.0“% vertieft werden. Abgesehen von einer méglichen Ein-
gliederung wird diese Einheit hier nicht ndher erldutert.

Das Modul 3 baut auf den Daten des Moduls 2 auf, um den Aufbau und die
Funktionsweise von Datenbanken zu erldutern und unterliegt dabei der Leitfrage:
"Wie werden meine Daten im Internet gespeichert?’. Neben dem Aufbau von Da-
tenbanken werden Entity-Relationship-Modelle eingefiihrt, Modellierungstechniken
eingeiibt und SQL-Abfragen kennen gelernt.

Im Modul 4 beschéftigen sich die SuS mit der Frage: *Welcher Nutzen und welche
Gefahren entstehen durch personliche Daten itm Web 2.0?° Erkenntnisse aus den
Modulen 2 und 3 kénnen von den SuS genutzt werden, um zu tberlegen, wo Daten
iiber sie im Internet verwendet werden. Darauf aufbauend kénnen Gefahren und

Moglichkeiten von personlichen Daten im Internet diskutiert werden.

38http://www.informatik-im-kontext.de Vernetzungs- und Vertiefungsphase; Abruf 29.08.2012
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Das Modul 5 umfasst ein Datenbank-Projekt, in dem die SuS die gewonnen Er-

kenntnisse zur Modellierung und Implementierung einer Datenbank nutzen.

Im Folgenden werden die Skizzen zu den einzelnen Modulen dargestellt. Am Anfang
wird jeweils eine Ubersicht iiber die behandelten Themen gegeben und mogliche
Voraussetzungen beschrieben. AnschlieBend werden die einzelnen Teile des Moduls

vorgestellt.

4.2.1 Begegnungs- und Planungsphase

Diese Phasen konnen der eigentlichen Reihe vorangestellt werden, um den Kontext
Web 2.0 kennen zu lernen und gemeinsam mit den SuS eine Struktur der Unter-
richtsreihe zu erarbeiten. Zunéchst werden in Partnerarbeit Videos zum Thema an-
geschaut. Die kann zum Beispiel eine Satire iber Facebook sein.

Alternativ kénnen die SuS mdglichst viele Informationen iiber einen befreundeten
Klassenkameraden im Web 2.0 finden. Die Erfahrungen und Fragen, die dabei ent-
stehen, werden auf einer Online-Pinnwand festgehalten. Aufbauend darauf werden
anschliefend die Struktur und die Inhalte der weiteren Module vorgestellt. Die ge-
nannten Stichworte und Fragen werden gruppiert und den einzelnen Modulen zuge-

ordnet.

4.2.2 Modul 1: Was ist das Web 2.0 und wofiir kann ich es nutzen?
(Information und Daten)

Ziel dieses Moduls ist, dass die SuS den Begriff Web 2.0 verstehen und sich anhand
dieser Thematik die Unterscheidung zwischen Informationen und Daten erarbeiten.
Dabei lernen sie, dass eine Information auf verschiedene Weise dargestellt werden
kann, dass jede Darstellung Vor- und Nachteile hat und dass die Interpretation ei-
ner Darstellung sich von der urspriinglichen Information unterscheiden kann. Zur
Visualisierung werden Datenflussdiagramme eingefiihrt.

Das Modul ist in drei Teile gegliedert: Die Schwerpunkte liegen in Teil 1 beim Web
2.0 als Einstieg, in Teil 2 bei der Unterscheidung von Informationen und Daten sowie
in Teil 3 bei der Ubertragung der Erkenntnisse auf die eigenen persénlichen Daten
im Internet.

Teil 1 und 2 kénnen dabei der Erarbeitungsphase zugeordnet werden, in der Thema-
tiken und wichtige Fachbegriffe erarbeitet werden. Der Teil 3 erfiillt die Aufgaben

der Vernetzungsphase, indem diese Thematiken sowie Erkenntnisse aus den Teilen
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1 und 2 auf den Kontext bezogen werden. Wenn die Begegnungs- und Planungs-
phase nicht am Anfang der Reihe durchgefiihrt wurde und der Lehrer der Meinung
ist, dass der Kontext Web 2.0 noch motiviert werden miisse, kénnen diese Elemente
(Kapitel 4.2.1) in Teil 1 individuell beriicksichtigt werden.

Teil 1: Web 2.0 In einem ersten Teil lernen die SuS den Begriff Web 2.0 (vgl.
Kapitel 3.1.2) kennen. Dies kann durch eine Beschreibung auf einem Arbeitsblatt
geschehen. Anschlieflend werden verschiedene Begriffe wie beispielsweise ’Google’,
"Nachrichtenseiten’ und 'Facebook’ dem Web 1.0%? bzw. Web 2.0 zugeordnet. Dabei
sollen die SuS markieren, welche Angebote sie selbst nutzen sowie weitere Beispiele
von Internetangeboten finden und einsortieren.

Im Unterrichtsgespréich werden die Ergebnisse kurz besprochen und gemeinsam er-
arbeitet, dass es im Internet grundséatzlich um Informationsaustausch geht. Dazu
kann zunéchst ein Ausschnitt aus einer Grafik {iber den Zusammenhang von Infor-
mationen und Daten, die auf HUBWIESER zuriickgeht, gezeigt werden (vgl. Abbil-
dung 4.1).

Abbildung 4.1: Information und Daten Teil 1 [Gesellschaft fir Informatik 2008]

Die SuS erarbeiten daraufhin, dass sich die Mitgestalter der Inhalte und somit die
Datenfliisse im Web 2.0 verdndert haben. Im Web 1.0 wurde nur von wenigen Per-
sonen etwas publiziert, wihrend im Web 2.0 jeder Nutzer etwas beitragen kann, der
diese Dienste nutzt. Zur Visualisierung dieses Phénomens lernen die SuS Daten-
flussdiagramme kennen. Die Datenfliisse im Web 1.0 kénnen wie in Abbildung 4.2

dargestellt werden.

Anschlieflend bekommen die SuS die Aufgabe, analog zum Web 1.0, den Datenfluss
im Web 2.0 darzustellen. Zur Erstellung von Datenflussdiagrammen kann beispiels-
weise das Programm ’Dia’*” genutzt werden.

Ob die Datenflussdiagramme nun vertieft werden oder ob sie an dieser Stelle ledig-

lich eingefithrt werden, ist dem Lehrer {iberlassen.

39In Anlehnung an den Begriff Web 2.0 kénnen Internetdienste, die nicht den Web 2.0-Kriterien
unterliegen, als Web 1.0 verstanden werden [vgl. OReilly 2005b]
Onttps://live.gnome.org/Dia Abruf: 07.10.2012
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Abbildung 4.2: Web 1.0 als Datenflussdiagramm

Am FEnde des ersten Teils werden die Erkenntnisse zum Web 2.0 und zu den Da-
tenflussdiagrammen festgehalten. Dazu kann eine Wiki fiir jeden Schiiler und jede
Schiilerin eingesetzt werden. In diesem koénnen fortlaufend neue Begriffe, Modelle
und Befehle sowie zugehorige Beispiele aufgenommen werden. Alternativ kann ein

Merkheft in Papierform verwendet werden.

Teil 2: Information und Daten Der zweite Teil beschéftigt sich schwerpunktméfig
mit der Unterscheidung von Information und Daten.

Die SuS sollen zunéchst Beispiele sammeln, welche Informationen sie Freunden im
Internet mitteilen und wie diese mitgeteilt werden. Der Lehrer sammelt die Ergeb-

nisse und sortiert diese nach Informationen und Darstellungsweisen. Eventuell gibt

er einen Hinweis, dass es auch visuelle oder auditive Darstellungen gibt. Anschlie-
Bend zeigt er anhand einer Darstellung iiber Information und Daten, dass in der

Informatik zwischen diesen Begriffen unterschieden wird (vgl. Abbildung 4.3).

Es wird verdeutlicht, dass das, was die SuS mitteilen als "Informationen’ bezeichnet
werden kann. Wahrend die Form, wie sie etwas mitteilen sich aus den Darstellungen
bzw. Reprisentationen im Informatiksystem ergibt. Diese werden 'Daten’ genannt.
Um diese Unterscheidung zu vertiefen, 16sen die SuS ein Arbeitsblatt in Partner-
arbeit. Zunéchst sollen drei Beispiele fiir Informationen gesammelt werden, welche
die SuS im Internet ihren Freunden mitteilen wollen. Dazu ist es sinnvoll, dass je-
weils drei verschiedene Darstellungsweisen gefunden und deren Vor- und Nachteile
aufgelistet werden. Ein weiterer Aufgabenteil beschreibt, dass Daten auch falsch in-
terpretiert werden konnen. Die eigentliche Information wird dadurch nicht richtig
verstanden. Des Weiteren kénnen Daten von anderen Nutzern interpretiert werden,
fiir die sie nicht bestimmt waren. Die SuS sollen sich dazu Beispiele aus ihrem Umfeld
tiberlegen. Zur Sicherung der Ergebnisse entwickeln die Lernpartner /innen im letzten

Schritt umgangssprachliche Beschreibungen fiir die Begriffe 'Information’, "Daten’,
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Abbildung 4.3: Information und Daten Teil 2 [Gesellschaft fur Informatik 2008]

‘Darstellen’ und ’Interpretieren’. Diese werden im Klassengespriach verglichen und
gemeinsam mit der Abbildung iiber Information und Daten (vgl. Abbildung 4.3),
den exakten Definitionen aus dem Informatikduden [Claus und Schwill 2003] und

jeweils einem Beispiel in das Wiki oder Merkheft iibertragen.

Begriindung des zweiten Teils: Das Erarbeiten der Unterscheidung von Information
und Daten wurde anhand der Web 2.0-Anwendungen der SuS gewéhlt, da sie in
diesem Bereich schon Erfahrungen mit dem Darstellen von Informationen und dem
Fehlinterpretieren von Daten gemacht haben. Sie verstehen, dass Informationen auf
der einen Seite verschieden dargestellt und auf der anderen Seite Daten unterschied-
lich interpretiert werden kénnen. Somit ergeben sich verschiedene Vor- und Nachteile

einzelner Darstellungen.

Teil 3: personliche Daten im Netz Im dritten Teil des Moduls {iberlegen sich
die SuS, wo personliche Daten im Internet gesammelt werden. Das Arbeiten kann
in Gruppen erfolgen. Es gibt Gruppen zu 'Google’, 'sozialen Netzwerken’, 'Chats
und Foren’, sowie 'Videoplattformen’ Diese untersuchen ihr Thema nach folgenden

Aspekten:

e Welche Daten werden gespeichert?

e Wer hat diese Daten ins Netz gestellt?
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e Welche Information sollen mitgeteilt werden?
e Wer kann die Daten lesen?
e Welche Informationen kénnen Fremde daraus interpretieren?

o Welche Vor- bzw. Nachteile hat der Nutzer sowie der Anbieter durch die Daten
im Netz?

Die Ergebnisse werden auf einem Plakat dargestellt. Auf diesem kann das Information-
Daten-Modell aus Abbildung 4.3 skizziert und die Ergebnisse an die entsprechende
Stelle eingearbeitet werden. Zusétzlich kann ein Datenflussdiagramm zu dem jewei-

ligen Medium erstellt werden.

Begriindung des dritten Teils: In der Gruppenarbeit iiben die SuS das Sammeln von
Informationen, das Fiihren von Diskussionen und das Préasentieren von Ergebnissen.
Die personliche Betroffenheit durch die Thematik wirkt fiir die SuS motivierend,
sodass die Aufgaben zum Nachdenken iiber den eigenen Umgang mit persénlichen
Daten anregen. Die Themen ’Information und Daten’, ’Interpretieren von Daten’
sowie "'Datenflussdiagramme’ werden wieder aufgegriffen und auf den Kontext bezo-

gen.

4.2.3 Modul 2: Planspiel Web 2.0 - Was passiert mit meinen Daten im
Netz? (Umgang mit dem Web 2.0, Datenschutz)

Dieses Modul motiviert die SuS dazu, den Umgang mit persénlichen Daten in Web
2.0 Angeboten zu reflektieren und unterstiitzt, sie darin Auswirkungen abschétzen
zu konnen. Die Heranwachsenden erkennen, dass das Benutzen von Web 2.0 An-
geboten Spuren im Internet hinterlésst und diese ausgewertet werden konnen. Das
Modul kann in drei Teile untergliedert werden. In Teil 1 des Moduls wird ein Online-
Planspiel durchgefiihrt und in Teil 2 ausgewertet. Teil 3 beinhaltet die Ubertragung
der Erkenntnisse aus dem Planspiel auf den Alltag der SuS.

Die Teile 1 und 2 haben einen motivierenden Charakter und dienen der Erarbeitung
der Thematik 'persénliche Daten im Web 2.0’. Sie enthalten demnach Elemente der
Begegnungs- und Erarbeitungsphase. In Teil 3 wird das Thema weiter erarbeitet
und mit dem Kontext verkniipft. Somit erfiillt es die Aufgaben der Erarbeitungs-
und der Vernetzungsphase.

Der Ablauf wird an dieser Stelle nur kurz skizziert, da die Unterrichtseinheit aus der
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IniK-Reihe ’Planspiel Datenschutz 2.0’ [Diethelm u.a. 2012] iibernommen ist und

auf der zugehorigen Internetseite! nachgelesen werden kann.

Teil 1: Spielphase In dem Planspiel agieren die SuS, anhand einer Rollenbeschrei-
bung, in einem Online-Portal. Es simuliert das Web 2.0 mit einem Chat, einem
Forum, einem Videoportal, einer E-Mail-Funktion und einer Suchmaschine. Die Teil-
nehmer agieren miteinander und entdecken viele Web 2.0 Anwendungen, die sie auch
aus ihrer Freizeit kennen. Dabei entstehen (personliche) Daten, die in einer Daten-

bank gespeichert werden.

Teil 2: Auswertungsphase | In einer zweiten Unterrichtsstunde schliipfen die SuS
in die Rolle eines Personalchefs, eines Staatsanwalts oder einer Detektei, um anhand
der hinterlassenen Spuren auf den Plattformen einen Fall aufzudecken oder Bewer-
ber/innen fiir einen Job auszuwédhlen. Die Ermittlerrollen haben unterschiedliche

Zugriffsrechte und somit unterschiedliche Sichten auf die Daten.

Teil 3: Auswertungsphase Il Im dritten Teil treffen sich die SuS in ihren Rollen-
gruppen mit den zugehorigen Ermitterln. Die Ermittler stellen ihre Losung des Falls
vor. Anschlieflend 16sen die betreffenden Rollen den Fall auf. Schliellich wird ein Pos-
ter erstellt, das den Fall skizziert und ein passendes Thema (Online-Recherche von
Bewerbern, Online-Daten als Beweismittel, Cybermobbing, Drohungen im Internet)
erarbeitet. Dabei werden die Fragen: "Wie realistisch ist der Zugriff auf die Daten
im Internet? Wer hat welche Moglichkeiten zum Zugriff?’” und die unterschiedlichen

Zugriffsrechte auf die Daten berticksichtigt werden.

Teil 4: Datenschutz Die Vertiefung des Themas Datenschutz kann an dieser Stelle
erfolgen. Die Ideen zu dieser Einheit kann in dem IniK-Entwurf ’Planspiel Daten-

schutz 2.0 [Diethelm u.a. 2012]*? nachgelesen werden.

4.2.4 Modul 3: Wie werden meine Daten im Internet gespeichert?
(Datenbanken)

Bevor Inhalte dieses Moduls durchgefiihrt werden, empfiehlt es sich, das Modul 2

durchzufiithren, da die Daten aus dem Planspiel genutzt werden, um den Aufbau

gy . informatik-im-kontext.de - Planspiel Datenschutz 2.0 Abruf: 08.10.2012
428chnellzugriff: http://www.informatik-im-kontext.de Vernetzungs- und Vertiefungsphase; Ab-
ruf 29.08.2012
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und die Funktionsweise von Datenbanken zu erldutern. Die Motivation ist meiner
Meinung nach hoher, wenn die SuS den Prozess der Datensammlung und der Auswer-
tung der Daten selbst erfahren haben. Das Modul kann jedoch mit Einschrankungen
seperat durchgefiihrt werden.

Im Anhang befinden sich einige konkrete Arbeitsblatter zu diesem Modul (An-
hang A.8).

Das Modul kann in drei Teile untergliedert werden. Im ersten Teil werden die Ele-
mente und der Aufbau von Datenbanktabellen erldutert. Der zweite Teil handelt
von Beziehungen zwischen Entitaten, der Darstellung als ER-Modell und deren Ver-
bindung zu Datenbanktabellen. Im dritten Teil werden die Verkniipfung von Daten
und die Abfragesprache SQL eingefiihrt.

Fragen und Erfahrungen zum Thema Datenbanken, die in Teil 1 gesammelt wer-
den, kénnen als Motivation und zur Planung des weiteren Ablauf genutzt werden.
Es enthilt folglich Elemente der Begegnungs- und Planungsphase. Im wesentlichen
werden in diesem Modul jedoch Fachinhalte erarbeitet und vereinzelnd Erkenntnis-
se auf den Alltag der SuS iibertragen. Schwerpunktméfig handelt es sich damit um

eine Erarbeitungsphase mit minimalen Anteilen der Vernetzungsphase.

Teil 1: Elemente und Aufbau einer Datenbanktabelle Vom Planspiel ausgehend
kann der Lehrer iiberleitend deutlich machen, dass in diesem Teil die technische
Seite der Datenspeicherung behandelt wird. So konnen die Funktionsweise und Ein-
satzmoglichkeiten von Datenbanken besser verstanden werden.

Zunachst konnen sie die SuS mit vereinfachten Datenbanktabellen des Planspiels
auseinandersetzen. Anhand dieser Tabellen bekommen sie einen ersten Eindruck
iiber die Speicherung in Datenbanken. Die SuS sollen anschlieBend anhand einiger
Kriterien formulieren, was ihnen bei den Tabellen (z.B. im Vergleich zu Tabellenkal-
kulationsbléttern) aufféllt, welche Erkenntnisse sie daraus zichen, welche Vorteile
sie darin sehen und welche weiteren Fragen sie zu der Thematik ’Speicherung in

Datenbanken’ kldren mochten.

Moglicherweise erkennen die SuS, die Ahnlichkeiten zu Rechenblittern aus Tabel-
lenkalkulationen. Die Gemeinsamkeiten, aber insbesondere die Unterschiede (bspw.
statisch vs. dynamisch, Beziige vs. Daten), konnen erarbeitet werden. Eine Auflis-
tung und Aufgaben dazu findet sich in [Hubwieser u. a. 2007, S.72]. Weiterhin kénnen
die SuS erkennen, dass zusammengehorige Daten in verschiedenen Tabellen gespei-
chert werden (vgl. Tabellen 4.1 und 4.2). Der Lehrer kann anhand der Erkenntnisse
und Fragen den SuS transparent machen, welche Inhalte im Folgenden behandelt

werden.
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Tabelle 4.1: Datenbanktabelle Webshop

ID| 1P Nick Aktion+ Beschreibung
ID

1 | 122.104.216.73 Paula 0 Kaufe Buch iiber Chemie-
experimente Kaufe CD

2 | 122.104.126.23 frankamaus | 0 If6hn Handy

3 | 122.104.13.33 arnol1993 0 2 DVDs Herr der Ringe

4 | 122.104.13.33 jan 1 suche guten Camcorder fiir
weniger als 200 Euro

5 | 122.104.44.76 miki88 0 Kaufe Vitamine, Eiweif3
und Mineralstoffe.

6 | 122.104.49.69 diecoolepetra 0 Cannabis-Pflanzen und
UV-Lampe

Tabelle 4.2: Datenbanktabelle Webshop-Aktion

ID| Aktion
0 | Kauf

1 | Anzeige
2 | Verkauf

Zunédchst werden die Begriffe Entitdten, Entitdtstyp, Datenbanktabelle, Attribut,
Attributwert, Schema, Datensatz und (Primér-)Schliissel sowie ihre Bedeutung an-
hand der Beispiel-Datenbanktabellen im Unterrichtsgespréich erkldrt. Auf einem Ar-
beitsblatt, dass in Partnerarbeit bearbeitet werden kann, werden die Begriffe noch-
mals am Beispiel erklart und miissen anschliefend von den SuS auf weitere Daten-

banktabellen aus dem Planspiel angewendet und erlautert werden.

Teil 2: Entity-Relationship-Modell Im nichsten Teil werden im Klassengesprach
die Beziehungen zwischen einzelnen Entitdten besprochen und das ER-Modell ein-
gefiihrt. Die SuS kénnen an den Beispieltabellen aus Teil 1 erkennen, dass zum Teil
zusammengehorige Daten auch in mehreren Tabellen gespeichert werden. Im Un-
terrichtsgespriach wird iiberlegt, welche Vorteile diese Form der Speicherung hat.
Ergebnisse konnen zum Beispiel das Vermeiden von Redundanzen und Fehleingaben
sowie der Moglichkeit der Sortierung sein. An diesem Beispiel wird anschlielend das
ER-Modell zur Darstellung von Entitdtstypen und zugehorigen Beziehungen einge-
fithrt (vgl. Abbildung 4.4).

Das Beispiel dient anschliefend auch der Illustration einer 1:n-Beziehung, von der aus
die Kardinalitdten kennen gelernt werden. Eine m:n-Beziehung kann anhand der Ta-

belle Community und CommunityGroup verdeutlicht werden (vgl. Abbildung 4.5).
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Abbildung 4.4: ER-Modell des Webshops
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Abbildung 4.5: ER-Modell von Community-Seiten

Auf einem Arbeitsblatt sollen die SuS nun das Erstellen von ER-Modellen und
das Einzeichnen von Verbindungen sowie von Kardinalitdten, anhand der Planspiel-
Entitédten, erlernen. Dabei gestalten sie zunehmend ein umfassendes ER-Modell des
Planspiels, welches sie beispielsweise um den Entitédtstyp "Twitter’ erweitern.

Folgend wird die Uberfiihrung von ER-Modellen in Datenbanktabellen thematisiert.
Moglicherweise sind den SuS bereits Unterschiede aufgefallen, die aufgegriffen wer-
den koénnen. Die Transformationsregeln von einem ER-Modell in ein Datenmodell
kann an den Beispielen Blog (Abbildung 4.4) und Community (Abbildung 4.5)) aus

dem Planspiel nachvollzogen und ausprobiert werden.

o Jeder Entitatstyp wird als Tabelle dargestellt.

e Jede m:n-Beziehung wird durch eine eigene DB-Tabelle dargestellt. Sie enthélt

die Primérschliissel der zugehorigen Tabellen.

e Bei einer 1:n-Beziehung zwischen E2 und E1 wird der Primérschliissel von E2

als Attribut in die Tabelle von E1 gespeichert.

Die Erweiterung des ER-Modells (z.B. um die Tabelle ’Twitter’) wird unter Ver-
wendung der Transformationsregeln in ein Datenmodell umgewandelt. Anschliefend
kann die Datenbank in einem Datenbankmanagementsystem (Access, Open Office

Base) gedffnet werden. Die SuS machen sich in Partnerarbeit mit dem Programm
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vertraut. Die neuen Datenbanktabellen (’ Twitter’ und ’ Twitterfreunde’) werden hin-
zugefiigt und Verbindungen erstellt.
Als Hausaufgabe werden die gelernten Begriffe zum ER-Modell und die Transforma-

tionsregeln in das Wiki/Merkheft eingetragen.

Teil 3 Daten verkniipfen und SQL-Abfragen Bisher wurden zusammengehorige
Daten einzeln betrachtet. Im Planspiel wurden jedoch auch nicht direkt zusammen-
gehorige Daten in Verbindung gebracht. In einem Klassengespriach oder auf einem
Arbeitsblatt erarbeiten die SuS, dass die Daten iiber Verbindungen von einzelnen
Attributen (IP-Adresse, User-Name) verkniipft werden konnen oder indirekte Zu-
sammenhénge genutzt werden konnen (Person X fillt durch Beitrage tiber Drogen
auf, Person Y ist mit Person X befreundet -> vielleicht hatte Person Y auch schon
Kontakt zu Drogen).

Die SuS zeichnen darauthin in einer anderen Farbe weitere Verbindungen, iiber die

eine Verkniipfung der Daten moglich ist, in das ER-Diagramm des Planspiels ein.

Zur Einfithrung der Abfragesprache SQL wird im Unterrichtsgespréich wiederholt,
dass die SuS in der Auswertungsphase des Planspiels alle Daten einzeln durchsuchen
mussten, um den Fall zu l6sen. Der Lehrer erklart, dass die Daten in einer Daten-
bank auch gezielt sortiert, gefiltert und verkniipft werden kénnen. Dazu gibt es die
Abfragesprache SQL, in der mit der Datenbank kommuniziert werden kann.

Die SuS koénnen anhand der internetbasierten Lernumgebung 'SQL-Learner’? in-
teraktiv die einzelnen SQL-Befehle und deren Anwendung erlernen. Alternativ kann
das SQL-Tutorial** auf dem Schulserver Hessen eingesetzt werden. Dieses enthilt
mehr Erlduterungen zu den Befehlen und ist umfangreicher. Moglicherweise ist es
eher fiir die Sekundarstufe I geeignet.

Um das Gelernte zu iibertragen, sollen die SuS nun auf einem Arbeitsblatt die ver-
schiedenen Sichten auf die Daten (Detektei, Staatsanwalt) aus der Ermittlerphase in
SQL simulieren. Eine *Ubersicht iiber die Rechte’®® aus dem ’Planspiel Datenschutz
2.0’ [Diethelm u.a. 2012] wird dabei als Grundlage verwendet.

Anschlielend sollen in Partnerarbeit weitere SQL-Abfragen formuliert werden, die
zur Aufklarung der Fille aus der Ermittlerphase geholfen hétten bzw. die die SuS
selbst an die Datenbank gestellt haben. Beispiele: ,, Zeige alle Community-Eintrige

von ’Paula’ an®; ,Zeige alle Chat-Nachrichten, die dieselbe IP-Adresse haben wie

“Bhttp://wuw.michaelsaul .de/sqllearner/sqllearner.htm Abruf: 08.10.2012

“http://www.schulserver.hessen.de/darmstadt/lichtenberg/SQLTutorial/home.html Abruf:
23.10.2012

“Shttp://planspiel.be.schule.de/material_aktuell/05_AuswertungsphaseY,
20RollenrechteGELB-BLAU.pdf Abruf: 08.10.2012
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der Blog von ’Paula’.

Anschlieflend kénnen die SQL-Befehle im Datenbankmanagementsystem getestet
werden.

Im Klassengesprach soll abschlieBend gekléirt werden, welche Vorteile diese com-
putergestiitzten Anfragen haben und ob von Anonymitit im Web 2.0 gesprochen
werden kann. Als Hausaufgabe werden der Begriff SQL und die einzelnen Befehle

mit Beispielen in das Merkheft/Wiki eingetragen.

4.2.5 Modul 4: Welcher Nutzen und welche Gefahren entstehen durch
personliche Daten im Web 2.0? (Diskussion)

In diesem Modul reflektieren die SuS die Moglichkeiten und Gefahren durch ihre
Daten im Netz. Sie lernen tiber den Sachverhalt zu diskutieren, Vor- und Nachteile
kennen zu lernen und das eigene Verhalten zu {iberdenken bzw. zu begriinden. Die-
ses Modul entspricht im Wesentlichen der Rekontextualisierungsphase, da die bisher
gelernten Erkenntnisse auf einen anderen Kontext iibertragen werden. Inhalte tiber
Vorgehensmodelle bei der Erstellung von Datenbanken charakterisieren dieses Mo-

dul zuséatzlich als Erarbeitungsphase.

Das Modul kann mit Einschriankungen auch ohne die vorherigen Module durchge-
fithrt werden, wenn zuvor der Aufbau von Datenbanken, ER-Diagramme und deren
Ubertragung thematisiert wurden. Eine hohere Motivation und ein groBeres Ver-
standnis tiber die Moglichkeiten von Datenbanken sowie der Kenntnis tiber Daten-
schutzaspekte aus den vorherigen Modulen sind jedoch hilfreich. Die Aufgaben zu

SQL-Abfragen sind nur méglich, wenn diese vorher behandelt wurden.

Teil 1: Verwendung personlicher Daten im Web 2.0 Im ersten Teil werden die
Auflistungen iiber personliche Daten im Netz aus dem Modul 1 Teil 3 (Kapitel 4.2.2)
wieder aufgegriffen. Falls dieses vorher nicht erarbeitet wurde, kann es an dieser
Stelle nachgeholt werden. Die SuS sollen an verschiedenen Stationen mit Hilfe von
Materialien recherchieren, wie persénliche Daten genutzt und verbunden werden.

Beispiele sind:

o Facebook: Vorschlige von Freunden/Gruppen/Apps; Verkniipfung von Face-
book mit MyVideo und weiteren Anbietern

e Amazon: Produktvorschlage

e Google: Standortdaten bei der Suche
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Die Heranwachsenden sollen zum einen den Nutzen persénlicher Daten fiir die An-
wendung auflisten. Zum anderen sollen sie ermitteln, wie ein Anbieter diese Daten
noch nutzen kann (Werbung, Verkauf, ...). Die SuS kénnen anschliefiend iiberlegen,
wie SQL-Abfragen zu den genannten Ereignissen aussehen.

In Partnerarbeit soll schliellich iiberlegt werden, wie die Daten bei den Anbietern
verbunden werden kénnen und was das Verkniipfen der Daten fiir einen Einfluss auf
das Online-Profil einer Person hat.

Zur Visualisierung kénnen im Klassenverband die Datenflussdiagramme aus Modul
1 Teil 3 (Kapitel 4.2.2), tiber die Verbindungsstellen verkniipft werden, sodass ein
umfassendes Online-Profil deutlich wird. Weiter konnen die SuS iiberlegen, welche
Rolle Smartphones bei dem Verbinden von Daten spielen kénnen (Handy-, E-Mail-
, Facebook-, Standort-, SMS-, Foto-Daten werden auf einem Gerét zusammenge-
fithrt).

Teil 2: Diskussion 'personliche Daten im Web 2.0° Unabhéngig von Teil 1 kann
eine Diskussion iiber das Thema ’personliche Daten im Web 2.0’ durchgefiihrt wer-
den. Die SuS ordnen sich einer von drei Gruppen zu. Eine Gruppe spricht sich fiir
die Datensammlung im Internet aus, eine Andere dagegen. Die dritte Partei vertritt
einen geméafBigten Umgang mit personlichen Daten im Web 2.0.

Zunéchst sammeln die SuS Informationen zu ihrem Thema und treffen sich anschlie-
flend in ihrer Gruppe, um Argumente auszutauschen. Der Lehrer leitet anschliefflend
die Diskussion iiber die Einrichtung eines KlassenVZ. Dies soll Informationen iiber
samtliche SuS einer Klasse enthalten. Falls das KlassenVZ im Modul 5 implementiert
werden soll, werden hier ethische und gesetzliche Grundlagen geklart.

Nach der Diskussion kann in neuen Kleingruppen ein sinnvoller Umgang mit person-
lichen Daten in einzelnen Medien (Facebook, Google, YouTube) erarbeitet werden.
Nachdem die Informationen gesammelt wurden, erstellen die Gruppen jeweils ein
Handout mit Vor- und Nachteilen des Mediums sowie Tipps zum angemessenen
Umgang. Dieses wird anschlieend im Klassenverband préasentiert und an alle SuS

ausgeteilt.

4.2.6 Modul 5: Datenbank-Projekt

Dieses letzte Modul kann als Dekontextualisierungsphase verstanden werden, in der
das Gelernte auf einen anderen Kontext iibertragen wird. Die SuS sollen zunéchst
iiberlegen, was fiir ein Projekt sie gerne realisieren méchten. Falls keine realistischen
Ideen entstehen, kann der Lehrer die Erstellung eines Klassen-VZ’s oder eines digi-

talen Klassenbuches vorschlagen.
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Der Lehrer verfasst anschlieBend eine Aufgabenstellung, die im weiteren Verlauf
einen Teil der Anforderungsdefinition (s.u.) ausmacht.
Das Projekt kann anschliefend in Form einer Abwandlung des Wasserfallmodells in

Gruppen durchgefithrt werden [vgl. Thomas 2011].

Anforderungsdefinition Nachdem die Aufgabenstellung analysiert wurde, erhalten
die SuS ein Beispiel einer Anforderungsdefinition®®. Anschliefend erstellen sie eine
entsprechende fiir das Projekt. Dabei sollen folgende Punkte beriicksichtigt werden
[vel. ebd.]:

e Beschreibung des Zwecks der Datenbank

o Anforderungen an die BenutzerInnen: Welche Benutzer/innen gibt es und wel-

che Vorkenntnisse miissen sie zum Benutzen des Produkts erworben haben?

e Wie soll das Produkt im Alltag der SuS integriert werden? Welche Verénde-

rungen miissen vorgenommen werden?
o Wie verhilt sich das System bei Fehlern oder bei Fehlverhalten der Bediener?

o Welche Mafinahmen sind beziiglich des Datenschutzes zu treffen? (falls dies

vorher behandelt wurde)

o Wie soll der Benutzer/ die Benutzerin die Datenbank verwenden kénnen? Wel-

che Formulare muss es geben?

e Welche Voraussetzungen muss ein Informatiksystem haben, damit das Produkt
lauffahig ist?

Den SusS soll dabei klar gemacht werden, dass die Anforderungsdefinition einen Ver-
trag zwischen dem Auftraggeber (Lehrer) und den Entwicklern (SuS) sowie eine

Bewertungsgrundlage darstellt.

Entwurfsphase Die Gruppen iiberlegen welche Entitdten (Objekte) mit welchen
Attributen und welchen Verbindungen fiir das Produkt wichtig sind und erstellen
ein ER-Modell. Dieses wird mit dem Lehrer besprochen und in ein relationales Da-
tenmodell tberfithrt (vgl. Kapitel 4.2.4 - Teil 3).

Anschliefend kénnen im Klassengesprich oder auf einem Arbeitsblatt die Integri-
tatsbedingungen erldutert werden, welche die zulédssigen Zustédnde einschrinken und

damit Wissen {iber reale Zusammenhénge beschreiben [Thomas 2011]:

4http://www.oszhdl.be.schule.de/gymnasium/faecher/informatik/datenbanken/modell/£f/
anfor_ff.htm Abruf: 08.10.2012
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o Eindeutigkeitsbedingung: Jedes Objekt hat einen eindeutigen Primérschliissel,
durch den es identifiziert werden kann. Dies kann ein einzelnes (kiinstliches)

Attribut oder eine Attributkombination sein.

o Wertebereichsbedingung: Jedem Attribut wird ein genauer Datentyp und falls
moglich eine Ober- und Untergrenze zugewiesen. Auflerdem kann angegeben
werden, ob der Attributwert Null (leer) sein darf.

o Referentielle Integritét: Jeder Fremdschliissel muss in der verkniipften Tabelle
als Primérschliissel auftauchen. Wird ein Datensatz geldscht, muss auch der

Fremdschliissel entfernt werden.

Die SuS iiberlegen daraufhin Integritdtsbedingungen fiir ihr Projekt. Schliellich miis-
sen noch Sichten und Zugangsberechtigungen fiir die Datenbanken definiert werden,

die sich aus den Benutzergruppen der Anforderungsdefinition ergeben.

Implementierung und Testen Die Implementierung kann in einem Datenbankma-
nagementsystem wie Access, Open Base oder MySQL erfolgen. Zuerst werden die
Tabellen aus dem Datenmodell erstellt. Danach werden die Sichten und schliellich
die Schnittstellen zum Benutzer, aufbauend auf der Anforderungsdefinition, imple-
mentiert.

Abschlielend wird das ganze System ausgiebig und in Anlehnung an die Anforde-

rungsdefinition getestet.

4.3 Gestaltung des Unterrichtsmaterials

In diesem Kapitel werde ich Materialien zu der Unterrichtsreihe vorstellen. Dazu
wird zunéchst die aufgebaute Datenbank erldutert und anschlieffend einige erstellte
Arbeitsbldtter beschrieben.

4.3.1 Datenbank

Im Rahmen der Arbeit wurde mir die Datenbank von einem Web 2.0-Planspiel, das
am 11.01.2012 im Arbeitsbereich ’'Didaktik der Informatik’*” durchgefithrt wurde,
von dem Provider des Planspiels®® zugesendet. Die entstandenen Planspieldaten und

der Aufbau der Datenbank wurden anschlieffend von mir didaktisch so vereinfacht,

Thttp://ddi.uni-muenster.de/ Abruf: 10.10.2012
4Bhttp://www.opman.de/planspiel/index.php Abruf: 10.10.2012
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dass sie als Beispiel fiir die Einfithrung von Datenbanken genutzt werden koénnen.
Gleichzeitig sollte ein realistischer Bezug zu dem Planspiel, das die SuS durchgefiihrt
haben, bestehen bleiben und die Datenbank nicht zur sehr in seinen Moglichkeiten
eingeschrankt werden.

Grundsétzlich wurde die Datenbank so vereinfacht, dass nur der Verlauf eines Plan-
spiels gespeichert werden kann und administrative oder andere komplizierte Elemen-
te ausgeblendet sind (vgl. Abbildungen 4.6). Im Detail wurden folgende Verdnde-

rungen durchgefiihrt:

e Reduzierung der Provider-User-Struktur auf die Tabellen 'provider’ und 'user’,
sodass nur der Name und die Rolle der Spieler und Spielerinnen mit ihren

jeweiligen Online-Zeiten gespeichert werden.

e Reduzierung der Community-Strukur auf die Tabellen ’Community’, ’‘Comm-
unity-Friend’, ’CommGroup’, ’Community-CommGroup’, sodass jeder Comm-
unity-Seite eine beliebige Anzahl an Freunden hinzugefiigt werden kann und

sie in beliebig vielen Gruppen angemeldet sein kann.

e Erweiterung der Webshop-Struktur um die Tabelle "Webshop-Action’, sodass
die Aktionen, die in einem Webshop durchgefiihrt werden, in einer Extra-

Tabelle gespeichert werden.

e Reduzierung um die Tabellen 'multimedia’, 'game’, ’admin-preferences’, da sie

keine neuen Erkenntnisse liefern bzw. administrative Elemente enthalten.

e Reduzierung der Attribute ’real-ip’, 'real-host’, 'user-id’, 'provider-id’, ’on-
time’ in den einzelnen Tabellen, sodass die administrativen Komponenten der

Datenbank ausgeblendet werden.

Das originale und das vereinfachte Datenmodell des Planspiels befinden sich zum
Vergleich im Anhang (A.6).

Die einzelnen Datensétze aus dem Planspiel am 11.01.2012 werden in der Beschrei-
bung der Unterrichtsskizzen (Kapitel 4.2.4) und in den erstellten Arbeitsblattern
(Anhang A.8), die im néchsten Kapitel (4.3.2) beschrieben werden, zur Illustration

verwendet.

4.3.2 Arbeitsblatter

Auf der *Fortbildung fiir Informatiklehrer (FILE 2012)"*° im Oktober 2012 in Miins-

ter habe ich einen Vortrag iiber ’Datenbanken und Datenschutz in der Sekundarstufe

Phttp://ddi.uni-muenster.de/ab/se/file Abruf: 12.10.2012
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Abbildung 4.6: Vereinfachte Tabellenstruktur des Planspiels

I’ aufbauend auf diese Arbeit gehalten. In diesem Rahmen habe ich Arbeitsblatter
(Ab) fiir das Modul 2: Planspiel Web 2.0 (Kapitel 4.2.3) und Modul 3: Datenban-
ken (Kapitel 4.2.4) erarbeitet, die ich hier im Folgenden kurz vorstellen mochte. Sie
befinden sich auch im Anhang (A.7 und A.8).

Ab: Modul 2 - Planspiel Web 2.0 Die SuS miissen sich am Anfang des Moduls auf
der Internetseite fiir das Planspiel anmelden. Damit wenig Fehler auftreten und die
Anmeldung schnell durchgefithrt werden kann, habe ich ein Arbeitsblatt mit einer
Anweisungsfolge fiir den Start der Spielphase und fiir die Durchfiihrung der Aus-
wertungsphase erstellt. Der Provider, der zuvor vom Lehrer oder von der Lehrerin
eingerichtet wurde, sollte auf den Arbeitsblattern eingetragen werden.

Bei der Durchfiihrung des Planspiels in einem Kolloquium im Arbeitsbereich Didak-
tik der Informatik® im Januar 2012 wurden einige Ungenauigkeiten bei den Rol-
lenbeschreibungen des Planspiels [Oppermann 2012 festgestellt. Ich habe daraufhin
die Rollenbeschreibung A1l - D3 nochmals {iberarbeitet. Sie befinden sich ebenfalls
im Anhang (A.7).

Ab: Modul 3 - 1 Tabellenblatter einer Datenbank Auf einem ersten Arbeitsblatt
werden die Tabellenblatter Webshop, WebshopAction, Blog und BlogComment mit
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den zugehorigen Datensétzen aufgelistet. Eine Arbeitsanweisung fordert die SuS auf,

die Tabellen zu analysieren und Fragen sowie Erkenntnisse festzuhalten.

Ab: Modul 3 - 2 Elemente einer Datenbank Nun werden auf dem zweiten Blatt
zunéchst die Begriffe ’Entitdt’, "Entitatstyp’, 'Datenbanktabelle’, *Attribut’, ’Sche-
ma’, 'Attributwert’, 'Datensatz’ und ’(Primér-)Schliissel’ beschrieben und anhand
der Datenbanktabelle "Webshop’ erlautert. Anschlieend sollen die Begriffe auf die
Tabelle ’Search’ iibertragen werden. Als Néchstes sollen weitere Attribute der Ta-

belle hinzugefiigt und ein anderer Primérschliissel gefunden werden.

Ab: Modul 3 - 3 ER-Modell Das dritte Arbeitsblatt handelt von Entity-Relationship-

Modellen. Die Tabellen des ersten Arbeitsblattes werden als Beispiele fiir Verbin-
dungen zwischen Datenbanktabellen genutzt. Die Darstellung der Entitédten sowie
deren Verbindung im ER-Modellen werden anhand der Beispiele 'Blog’ und "Blog-
Comment’ erldutert.

Das Beispiel dient ebenfalls zur Beschreibung einer 1:n-Beziehung und der Einfiih-
rung von Kardinaltidten. Anschlieend wird eine allgemeine Definition von Kardi-
naltidten gegeben und mit dem Beispiel einer m:n-Beziehung zwischen den Entitaten
Community und CommunityGroup vertieft.

Als Aufgabe soll nun ein ER-Modell fiir eine E-Mail-Entitat gezeichnet werden. An-
schliefend soll das ER-Modell des Planspiels (vgl. Abbildung 4.6) erstellt werden,
in dem die Beziehungen zwischen den Entitdten des Planspiels, die sich auf einem
Extra-Zettel befinden, eingezeichnet und beschriftet werden. Als Hilfestellung wer-
den die Beziehungen beschrieben (Beispiel: ,,ein Webshopvorgang (Tabelle Webshop)
besteht aus genau einer Webshopaktion®). Als Letztes soll nun zu der E-Mail die
Entitdt Mail-Adresse modelliert, mit der E-Mail-Entitdt verkniipft und in einem
ER-Modell dargestellt werden.

Ab: Modul 3 - 4 ER-Modell und Datenbanktabellen Auf dem vierten Arbeitsblatt
wird nun der Zusammenhang von ER-Modellen und Datenbanktabellen erlautert.
Den SuS wird verdeutlicht, dass bei der Gestaltung von Datenbanken zunéchst ein
ER-Modell erstellt und diese dann anhand einiger Transformationsregeln in ein Da-
tenmodell, bestehend aus Datenbanktabellen, iibertragen werden kénnen. Nachdem
diese Regeln beschrieben werden, sollen die SuS {iiberlegen, welche Regeln bei der
Transformation des ER-Modells der Community angewandt werden und die Um-
wandlung an dem Beispiel Webshop ausprobieren. Schliefflich soll auch das eigene
ER-Modell zur E-Mail transformiert werden.
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Ab: Modul 3 - 5 Daten verkniipfen und SQL Das Arbeitsblatt fordert die SuS
auf, zusédtzliche Verbindungen in das ER-Modell des Planspiels einzuzeichnen, die
die Verkniipfung der Daten aus der Auswertungsphase beschreiben. Des Weiteren
sollen die SuS iiberlegen, in welchen Bereichen ihres Alltags solche Verbindungen im
Web 2.0 eingesetzt werden.

Aufbauend auf der Suche in der Auswertungsphase wird der Begriff der Abfrage
eingefiihrt. Den SuS wird verdeutlicht, dass z.B. die Abfragesprache SQL die Suche
und Auswertung von Daten, wie sie in der Auswertungsphase durchgefiithrt wurde,
erleichtert. Der SQL-Learner wird anschlieend von den Heranwachsenden gestartet
und durchgefiihrt. Als Letztes sollen die SuS Abfragen aus der Auswertungsphase

in SQL formulieren, die helfen kénnen, die Falle zu l6sen.

4.4 Bewertung

In diesem Kapitel mochte ich die Unterrichtsskizzen und das Unterrichtsmaterial
bewerten und diskutieren. Dazu werde ich zunédchst in Kapitel 4.4.1 die Kompeten-
zen, die mit der Unterrichtsreihe vermittelt werden kénnten, auflisten und bewerten.
Im Anschluss werden die IniK-Kriterien zur Erstellung von Unterrichtsentwiirfen in
Kapitel 4.4.2 iberprift. Im Kapitel 4.4.3 werden anschlieffend die Riickmeldungen

von Lehrern zusammengefasst und diskutiert.

4.4.1 Bezug zu Bildungsstandards

In der Beschreibung von IniK wird eine Orientierung an den ,,Grundsdtzen und
Standards fir die Informatik in der Schule* (kurz: ’Bildungsstandards Informatik’)
[Gesellschaft fir Informatik 2008] gefordert [vgl. Koubek u.a. 2011, S. 102]. Die
Kompetenzen, die in den einzelnen Modulen vermittelt werden sollen, werden in der
Modulbeschreibung im Anhang jeweils detailliert aufgefithrt (Anhang A.5). An die-
ser Stelle mochte ich eine kurze Ubersicht iiber die Kompetenzen geben, die meiner
Meinung nach in den einzelnen Modulen vermittelt werden.

Die Abbildung 4.7 zeigt die Inhalts- und Prozessbereiche der Bildungsstandards In-
formatik [vgl. Gesellschaft fiir Informatik 2008] und die Module in denen die Kompe-
tenzen vermittelt werden. Dabei wurde der Prozessbereich * Kommunizieren und Ko-
operieren’ weggelassen, da in der Unterrichtsreihe die SuS immer wieder in Partner-
und Gruppenarbeit sowie im Klassengespriach kommunizieren und kooperieren miis-
sen. Diese Kompetenzen sind damit in jeder Unterrichtseinheit vertreten.

In der Darstellung sind an entsprechenden Stellen die Ziffern der Module aufgefiihrt
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und mit einem 'X’ gekennzeichnet, wenn sie Kompetenzen aus den entsprechenden
Prozess- und Inhaltsbereich vermitteln. Werden die Kompetenzen schwerpunktmé-
Big in einem Modul behandelt, ist es mit einem XX gekennzeichnet. ’0)’ steht fur

die Begegnungs- und Planungsphase.

Modellieren und | Begriinden und Strukturieren u Darstellen u
Implementieren  |Bewerten Vernetzen Interpretieren
Informationund |3) XX 1) XX HX NX
Daten 5) XX 4H X 3HX 2) XX
HX 5 X 3HX
5 X
Algorithmen HX HX
5 X
Sprachen u 5 X
Automaten
Informatiksysteme 0 X 0 X DX
»X 2+3) X
HX
Informatik, HNX )X $HX
Mensch u 3HX
Gesellschaft 4) XX

Abbildung 4.7: Kompetenzen aus Inhalts- und Prozessbereich der Bildungsstan-
dards, die in den Modulen der Unterrichtsreihe vermittelt werden

4.4.2 Qualitatskriterien

Im Kapitel 2.3 wurden unter anderem Kriterien fiir die Erstellung von Unterrichts-
entwiirfen nach dem IniK-Konzept genannt. Im Folgenden mdéchte ich die erstellte

Unterrichtsreihe anhand dieser Kriterien bewerten.

o Erfassbare Komplexitét:

Neben den informatischen Dimensionen, die in der Beschreibung der Modu-
le und im letzten Abschnitt aufgelistet sind, enthélt die Unterrichtsreihe im-
mer wieder Inhalte aus anderen Bereichen, die entsprechend vertieft werden
koénnen. So werden aus der Auflistung der Dimensionen im Kontext Web 2.0
(Abbildung 3.3 im Kapitel 3.4.2) folgende Bereiche in der Unterrichtsreihe be-
rithrt: Recht (Datenschutz), Okonomie (Finanzierung der Web 2.0-Medien),
Medien (Was ist das Web 2.07), Geschichte (Entwicklung des Internets) und
Ethik (Freiheit vs. Schutz personlicher Daten).
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e Angabe der fachlichen Tiefe:
In der Beschreibung der Unterrichtsmodule (Kapitel 4.2) werden am Anfang
jeden Moduls die behandelten Inhalte und informatischen Begriffe dargestellt.
Die Beziige zu den Bildungsstandards sind in Kapitel 4.4.1 aufgelistet. Es

existiert somit eine umfangreiche Dokumentation der fachlichen Tiefe.

e Angabe eines klaren Handlungsrahmens:
In der Beschreibung der Module (4.2) und des Materials (4.3) sind die Hand-
lungsanweisungen der SuS zum Teil skizziert und zum Teil detailliert ausgear-
beitet. Die erarbeiteten Inhalte und Kompetenzen werden wieder zuriick auf
den Kontext bezogen, sodass die SuS Handlungs- und Beurteilungskompeten-

zen im Umgang mit Web 2.0-Medien erwerben.

e begrenzte Liange:
Die Durchfithrung aller Module als Reihe nimmt viel Zeit in Anspruch. Daher
wurde sie nach der Inik-Vorgabe (vgl. Kapitel 2.3.3) in mehrere Module unter-
teilt. Die Module sind verwandt, sodass sie nacheinander durchgefithrt werden
koénnen. Sie kdnnen jedoch, nach den jeweils genannten Voraussetzungen, auch

einzeln durchgefiithrt werden.

4.4.3 Riickmeldung von Lehrern und Lehrerinnen

Im Rahmen der Arbeit habe ich die Unterrichtsskizzen und Materialien von einigen
Lehrern zur Bewertung durchsehen lassen, um eine Einschitzung der praktischen
Umsetzbarkeit der Reihe und Verbesserungsvorschldge zu erhalten. Zum einen wur-
den die Unterrichtsskizzen von zwei Lehrern unter verschiedenen Aspekten bewertet.
Zum anderen hat ein Fachseminar Informatik in einer schulpraktischen Ausbildungs-
statte die skizzierten Module unter den gleichen Kriterien diskutiert. Schlieflich
wurden auch die Teilnehmer der bereits erwéhnten *FILE 2012 - Fortbildung fiir
Informatiklehrer’, um eine Bewertung der Module 2, 3 und 5 der Unterrichtsreihe
sowie der erstellten Unterrichtsmaterialien gebeten. Bei diesen Riickmeldungen soll-
te beachtet werden, dass nur ein Teil der gesamten Reihe présentiert wurde und
den Lehrern jeweils konkretes Unterrichtsmaterial vorlag. Die Konzepte wurden von
ihnen somit abhéngig von konkretem Unterrichtsmaterial bewertet.

Einige der genannten Kritiken und Verbesserungen wurden bereits in die Module
(Kapitel 4.2 bzw. Anhang A.5) und das Material (Kapitel 4.3 bzw. Anhang A.8)
eingearbeitet. Die Anregungen der Lehrer werden hier im Folgenden aufgelistet und
diskutiert. Die Verbesserungen werden daraufhin als Ausblick formuliert oder die

Veranderungen der Module - falls geschehen- beschrieben. Die erste Fassung der
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Unterrichtsskizzen, die die Lehrer zur Bewertung bekommen haben, befindet sich

nicht im Anhang dieser Arbeit sondern nur auf der beiliegenden Daten-CD.

Auswahl des Kontextes und seine Prisenz wihrend der Einheiten Lehrer R
bewertete den Kontext wie folgt: ,,Der Unterrichtsgegenstand "Web 2.0’ eignet sich
gut als Thematik der Informatik fir den Wahlpflichtbereich in der Sekundarstufe I
(Anhang A.2). Nach seinem Versténdnis sollte Informatikunterricht Anwendungsbe-
reiche von Informatiksystemen aus dem Alltag der SuS aufzeigen und Gegensténde
der Informatik in diesen Kontexten aufzeigen. Das Web 2.0 ist seiner Meinung dafiir

geeignet. Weiter schreibt er:

»Da das Thema *Web 2.0° in vielen Medien thematisiert und diskutiert
wird und sich die Schilerinnen und Schiler zumindest unbewusst damit
auseinandersetzen (Facebook, Twitter, Chat, Foren u.s.w.), eignet es sich
als kontextorientiertes Thema. Die Schiilerinnen und Schiiler werden aus
ihrer Lebenswelt abgeholt und das notwendige Fachwissen (Datenbanken)

wird vermittelt und in einen wichtigen Kontext gesetzt“. (Anhang A.2)

Auch die Teilnehmer der FILE 2012 finden den Kontext geeignet und viele sehen
eine hohe Présenz wihrend der Einheiten. Im Folgenden sind ein paar Aussagen als

Beispiele aufgefiihrt:

»Auswahl Web 2.0 sehr sinnvoll, Prdsenz teilweise gegeben

o ,Kontext ist aktuell und motivierend®, ,sinnvoll®, ,interessant®, ,brennendes

Thema“, ,,hohe Relevanz*
e ,sehr gut, schilernah®

o Kontext Web 2.0 hat Potenzial“

Die Bewertungen der Lehrer unterstreichen die Aussage aus Kapitel 3.4.2, dass das
Web 2.0 ein sinnvoller Kontext fiir den Informatikunterricht darstellt. Weitergehend
ziehe ich das Fazit, dass auch die Présenz des Kontext in den Unterrichtsmodulen

ausreichend gegeben ist.

Grundkonzept und Struktur der Reihe Lehrer Z meint: ,,Das Konzept erscheint lo-
gisch und sinnvoll aufgebaut” (Anhang A.3). Auch die Teilnehmer des Fachseminars

Informatik bewerten das Konzept positiv:

50Die Namen der Lehrer wurden anonymisiert
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e Insgesamt fand der Fachleiter die Konzipierung sehr gelungen. Besonders
schon fand er wie sich der Kontext durch die Reihe zieht.“ (Anhang A.4)

o ,Modul 1-3 gelungen* (ebd). (In der aktuellen Fassung entspricht das den
Modulen 1-4)

Lehrer R merkt zur Struktur an:

,Die Struktur der Module zur Unterrichtsreihe finde ich gut durchdacht,
umsetzbar und lehrplankonform. Sie stellt nicht den Gegenstand in den
Mittelpunkt des Geschehens, sondern die Rolle der Schiilerinnen und

Schiiler in Zusammenhang mit dem informationstechnologischen Sys-
tem* (Anhang A.2).

Die Teilnehmer der FILE 2012 bewerten die Konzipierung und Strukturierung der
Module 2, 3 und 5 im Wesentlich auch positiv. Ein paar Beispiele sind:

e toller Einstieg - gute Verkniipfung von gesellschaftlichem Kontext & Aufbau
von DB“

o Struktur ist OK, allerdings sehr kompakt“

e toller Finstieg - Finfihrung der Begriffe und Inhalte in sinnvoller Reihenfol-

114

ge

o Finstieg mit Planspiel sinnvoll, SuS erfahren, wie Speicherung funktioniert,
[und verstehen die] Macht von DBS [Datenbanksystemen]“

o Verkniipfung des Planspiels mit Datenbanken sinnvoll, in jgst. 13

Aus dieser Riickmeldung ziehe ich den Schluss, dass der Aufbau und die Struktur

im Wesentlichen so beibehalten werden kann.

Generelle Durchfiihrbarkeit der Unterrichtsreihe Bei der Frage nach der generel-
len Durchfiihrbarkeit der Unterrichtsreihe wurden folgende Aspekte genannt. Lehrer
Z:

,[--.] angesetzten Zeiteinheiten erscheinen mir insgesamt deutlich zu knapp
bemessen, da oftmals in sehr kurzer Zeit den SuS viele wesentliche Aspek-
te vermittelt werden sollen; SuS brauchen aber fiir neue Begriffe zum
einen Ubungsphasen der Anwendung und Phasen der Eingliederung in
das vorhandene Wissensnetz. Dazu sind auch kontrastierende Beispie-
le etc. notig, die Fehlvorstellungen abbauen konnen. Diese ‘praktischen’

Aspekte erscheinen mir zu knapp bericksichtigt zu sein“ (Anhang A.3)
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Auch in dem Fachseminar Informatik wurde die zeitliche Einteilung kritisch gesehen
und hinterfragt, was in den Skizzen ’eine Finheit’ bedeute.

Ich habe daraufhin in den Unterrichtsskizzen das Wort ’Einheit’ durch ’Teil’ ersetzt,
da die Skizzen keine genaue zeitliche Struktur aufweisen sollten.

Fiir die FILE 2012 wurde schlief8lich konkretes Unterrichtsmaterial erstellt. Die Teil-
nehmer sehen ebenfalls kritisch, dass fiir einige Teile zu wenig Ubungsphasen und
Material fiir zentrale Aspekte bestehen. Weitergehend wurde von einigen Teilneh-
mern/innen kritisiert, dass die Elemente zu Datenbanken mit dem Material nicht in
der Sekundarstufe I, wohl aber in der Sekundarstufe II durchgefithrt werden kon-

nen:

e ,ER-Diagramm/Datenbanken nur in SIT“
e ,...bedingt SI tauglich“

o ,Gesamte Reihe ist fiir Oberstufe geeignet. Idee nicht schlecht, leider keine
Reduktion fir Sek I maglich“

o ,meiner Meinung nach was [...] DB-Themen (ER-Modell + Umsetzung in rel.
DB) betrifft eher fiir SII geeignet

e ,ER-Diagramm zu schwer, ER-Modell nicht fiir Sek I (SuS- Uberforderung)“
o fir SI etwas schnell, kleinschrittiger Vorgehen, sonst gut“

o prinzipiell gut moglich, aber Vorarbeit notig*“

o Arbeitsblatter von 10er SuS losbar“

o ,umsetzbar, in groffen Teilen durchfiihrbar

o ,Die Schiiler miissen mehr Materialien (zum Uben und Verstehen)/ weitere

etnfache Beispiele bekommen“

Die Kritik macht deutlich, dass in Modul 3 einzelne Themen zu Datenbanken noch
kleinschrittiger erarbeitet oder Teile fiir die Sekundarstufe II aufgespart werden miis-
sen, falls es in der Sekundarstufe I durchgefiihrt werden soll. Ich bin dennoch der
Meinung, dass ein Kontakt zu Datenbanken iiber die Unterrichtsskizzen auch in der
Sekundarstufe I moglich ist. Mogliche Vereinfachungen habe ich im Ausblick for-
muliert. In der Praxis muss erprobt werden, welche Elemente den SuS schon in der
Sekundarstufe I zugemutet werden kénnen und wo einzelne Teile oder Module auf
die Sekundarstufe II verschoben werden miissen.

Einen weiteren wichtigen Aspekt fiir die Zukunft merkte Lehrer R an. Die Skizze

enthélt bisher keine Angaben zur Leistungsiiberpriifung. Er stellt die Fragen: ,In
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welcher Form sollen die gewonnen Kenntnisse in schriftlicher Form abgefragt wer-
den und wie findet die Bewertung dieser Schiilerleistung statt“ (Anhang A.2)? Dieser
Aspekt muss in Zukunft erarbeitet und bei der Gestaltung von Unterrichtsmaterial
berticksichtigt werden.

Lehrer R wies weitergehend darauf hin, dass die Unterrichtsmethoden selbstandi-
ge Arbeit ermoglichen miissen. , Diese Methodenauswahl ist [dafiir] in dem Entwurf
nicht gentigend beschrieben® (ebd.). Die konkrete Unterrichtsplanung, einschlieflich
des Unterrichtsmaterials, kann aufbauend auf diese Arbeit erfolgen. Der Aspekt des
selbstdndigen Lernens (Planspiel, Gruppenarbeit, Einzel /Partnerarbeit) ist in den
Skizzen beriicksichtigt, muss dann in der Praxis jedoch weiter fokussiert und umge-

setzt werden.

Kritik zu einzelnen Modulen, Inhalten, Aufgaben und Werkzeugen Im Folgen-
den werden einige konkrete Kritikpunkte an Modulen, Aufgaben und Werkzeugen
aufgefithrt und diskutiert.

Im Fachseminar Informatik wurde kritisch hinterfragt, ob der Einsatz eines Da-
tenbankmanagementsystems (DBMS) angemessen sei, da dieses eine Einarbeitung
erfordert (vgl. Anhang A .4). Falls SQL in der Reihe behandelt werden soll, halte ich
es fiir sinnvoll die Abfragen aus der Ermittlerphase in SQL testen zu kénnen. Dafiir
ist der Einsatz eines DBMS erforderlich. Eine Alternative habe ich im Ausblick for-
muliert. Des Weiteren halte ich es fiir motivierend die Erweiterung des Datenmodells
(Entitat E-Mail) direkt an der Datenbank durchzufiithren, was durch das DBMS er-
moglicht wird. Ob ein DMBS zum Einsatz kommt, sollte vom Lehrer entschieden
werden.

Im Fachseminar wurde noch ein weiterer Punkt angemerkt. Die Teilnehmer /innen
sind der Meinung, dass rechtliche Aspekte des Datenschutzes in Modul 3 behan-
delt werden sollten (vgl. ebd.). Im Modul 2 werden nach dem Planspiel in einer
Gruppenarbeit schon erste Aspekte dieses Themas erarbeitet. Falls dieses vertieft
werden soll, kann das Modul Datenschutz aus dem IniK-Entwurf Planspiel Daten-
schutz 2.0 [Diethelm u.a. 2012] durchgefithrt werden.

Zum Modul 2, 3 und 4 wurden von den Teilnehmern/innen der FILE 2012 ebenfalls

konkrete Anmerkungen gemacht:

o, Rollenbeschreibung [des Planspiels] zum Teil ungenau®

« Ein Lehrer wiirde sich beim Ubergang von den Beispieldatensitzen zum all-
gemeinen Aufbau von dem Kontext Web 2.0 l6sen und ,mit weiteren DB-
Beispielen die Komplexitat von Tabellensystemen allmdahlich erarbeiten (Red-

undanzen, Anomalien)“
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o Ein anderer Lehrer empfiehlt, Datenbanken aufbauend auf den Grenzen (Red-

undanzen, Anomalien) von Tabellenkalkulationsprogrammen einzufiithren
o ,anstatt SQL, QBE (Query by Example) [einsetzen]“

o ,SQL-Learner macht Spaf“; ,SQL-Learner ist ansprechend, man muss nicht

tippen “
o, statt SQL-Learner SQL Tutorial vom Bildungsserver Hessen [einsetzen]*
o ,,SQL-Abfragen an der online-Datenbank [des Planspiels] testen“

o ,AB [Arbeitsblitter] - nicht besonders gut, insbesondere ER-Diagramme ->

SuS werden tiberfordert mit Informationen®
o ,ER-Diagramm nur [in] SIT“
e ,Das Material und die Hilfsmittel waren auch gut ausgewdhlt gewesen“

e Einige Lehrer kritisierten die Projektidee des Klassenbuchs. Die SuS hétten

selbst Ideen wie z.B. ein Klassen-VZ

Die Rollenbeschreibungen der Rollen A1-D3 habe ich im Rahmen dieser Arbeit {iber-
arbeitet und versucht Ungenauigkeit zu beheben.

Bei der Durchfithrung der Unterrichtsreihe und der Gestaltung von Material muss
der Lehrer entscheiden, ob einzelne Inhalte noch durch weitere Beispiele vertieft
werden miissen. In den Skizzen habe ich mich bewusst eng an den Kontext gehal-
ten, da meiner Meinung nach die Motivation durch Daten, mit denen die SuS zuvor
gearbeitet haben, hoher ist.

Thematiken wie Redundanzen und Anomalien kénnten in den Verlauf eingegliedert
werden, da sie die Moglichkeiten und Grenzen von Datenbanken weiter verdeutli-
chen.

Interessant ist auch die Idee, die Daten zunachst in Tabellenkalkulationsprogram-
men anzuzeigen und deutlich zu machen, wo diese Form der Datenspeicherung seine
Nachteile hat.

Der SQL-Learner wurde von vielen Teilnehmern/innen auf der FILE 2012 positiv
bewertet. Das SQL-Tutorial’! vom Schulserver Hessen habe ich als Alternative in
die Modulbeschreibung aufgenommen (vgl.Kapitel 4.2.4).

Ich schliee mich der Meinung des Lehrers an, dass es wiinschenswert wére, die SQL-

Abfragen direkt an der online-Datenbank des Planspiels testen zu kénnen. Diese Idee

Shttp://www.schulserver.hessen.de/darmstadt/lichtenberg/SQLTutorial/home.html Abruf:
23.10.2012
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habe ich im Ausblick beschrieben.

Das erstellte Unterrichtsmaterial wurde bereits in dem Abschnitt {iber die ’Durch-
fithrbarkeit der Reihe’ kritisiert. Einige Lehrer fanden das Material jedoch auch
hilfreich und einsetzbar. Ob das Material fiir die Sekundarstufe I noch weiter auf-
gearbeitet werden muss oder das Thema ER-Modelle erst in der Sekundarstufe 11
behandelt werden kann, muss weiter untersucht werden. Dies ist aber nicht Gegen-

stand der vorliegenden Arbeit.

In Modul 5 wurde die Projektidee des digitalen Klassenbuchs kritisiert. Alternati-
ve Ideen und die Moglichkeit der Erarbeitung des Themas mit den SuS habe ich
daraufthin in die Modulbeschreibung aufgenommen (vgl. Kapitel 4.2.6).

4.4.4 Zusammenfassung

Es wurde gezeigt, dass viele Kompetenzen aus den Inhalts- und Kompetenzberei-
chen der Bildungsstandards in der Unterrichtsreihe behandelt werden. Inhaltliche
Schwerpunkte finden sich in den Bereichen ’Informationen und Daten’, 'Informa-
tiksysteme’ und 'Informatik, Mensch und Gesellschaft’. Die Prozessbereiche werden
alle berticksichtigt. Insbesondere werden Kompetenzen aus dem Bereich "Modellieren
und Implementieren’ geschult und erarbeitete informatische Inhalte werden genutzt,
um gesellschaftlich relevante Themen im Kontext Web 2.0 zu ’bewerten’ und die
eigene Meinung zu ’begriinden’.

Die IniK-Kriterien fiir die Erstellung der Unterrichtsentwiirfe werden im Wesent-
lichen erfillt. Informatische Themen und aufler-informatische Themen haben eine
erfassbare Komplexitét, die fachliche Tiefe ist in den Modulbeschreibungen klar for-
muliert und die Lange der Reihe kann durch die Module individuell gestaltet und
begrenzt werden. Nur der Handlungsrahmen ist in Teilen der Skizze nicht immer
genau gegeben. Dieses wiirde sich in einer Konkretisierung ergeben.

Der Kontext wird von den befragten Lehrern positiv und motivierend fiir die SuS
bewertet. Die Priasenz wahrend der Einheiten sei gegeben. Des Weiteren habe der
Kontext das Potential, dass in ihm Informatikinhalte erarbeitet und vermittelt wer-
den koénne.

Das Gesamtkonzept und die Struktur der Reihe wird im Wesentlichen ebenfalls po-
sitiv hervorgehoben. Die Reihe sei motivierend sowie logisch und sinnvoll aufgebaut
und verkniipfe gesellschaftliche und informatische Aspekte.

Die Durchfihrbarkeit der Reihe wird von den Lehrern unterschiedlich bewertet. Es
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wiirde zum Teil zu wenig Zeit und zu wenig Ubungsfelder fiir zentrale Inhalte und
Begriffe der Informatik bereitgestellt. Andere Lehrer halten die Skizzen in der Form
fiir umsetzbar.

Insgesamt wird die zeitliche Dauer der Reihe als zu lang angesehen. Weiter sind
viele Befragte der Meinung, dass das Modul Datenbanken mit dem erstellten Mate-
rial nicht in der Sekundarstufe I, sondern nur in der Sekundarstufe II durchgefiihrt
werden konne. Andere Lehrer bewerten Teile des Datenbankmoduls jedoch auch mit
SuS der Jahrgangsstufen 8-10 als durchfiihrbar.

Bislang fehlen in der Reihe Ideen und Materialien fiir die Leistungsbewertung der
SuS. Auflerdem wird kritisiert, dass die Methodenauswahl und die Materialien noch
nicht ausreichend ausgearbeitet sind, um selbststandiges Lernen sicherzustellen.
Konkret werden von den Lehrern einzelne Module, Inhalte, Aufgaben und Werk-
zeuge kritisiert. Auffallend ist darin die Kritik an den Datenbankthemen SQL und
ER-Diagramm, sowie an den Arbeitsblattern zum Modul 3. Diese seien in der Form

nicht fir die Sekundarstufe I geeignet.

4.5 Ausblick

Aufbauend auf der Kritik und den Verbesserungsvorschligen aus dem letzten Ab-
schnitt (4.4), werde ich im Folgenden einige mogliche Verdnderungen an den Unter-
richtsskizzen in Ausblick stellen.

Grundsétzlich kann zu der Reihe weiteres konkretes Unterrichtsmaterial, wie zum
Beispiel Arbeitsbléatter und Arbeitsauftréage, erstellt und gemeinsam mit den Skizzen
im praktischen Einsatz evaluiert werden. Dabei sollte die Moglichkeit der Leistungs-
iiberpriifung und des selbsténdigen Lernens der SuS beriicksichtigt werden. Planspiel
und Datenbanken: Wiinschenswert wére es, wenn das Planspiel die entstandene Da-
tenbank direkt bereitstellen wiirde, sodass nicht mit Beispieldaten gearbeitet werden
muss, die nicht den selbst produzierten Daten entsprechen. Eine Anfrage an die Be-
treiber des Planspiels®® wurde gestellt. Alternativ kann gepriift werden, in wie weit
die ,,Simulationsanwendung von sozialen Netzwerken* [loffe 2011] aus einer Studi-
enarbeit als alternatives Planspiels eingesetzt werden kann, da in dieser nach der
Spielphase, direkt auf die entstandenen Daten zugegriffen werden kann.

Des Weiteren muss in der Praxis erprobt werden, welche Inhalte in der Sekundar-
stufe 1 vermittelbar sind. Dabei sind insbesondere die Themen SQL und ER-Modell
zu priifen. Falls eine Behandlung moglich ist, sollte das entsprechende Material (An-

hang A.8) angepasst und erweitert werden.

52http://www.opman.de/planspiel/index.php Abruf: 26.10.2012
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Der Vorschlag, die Abfragesprache QBE (Query bei Example) anstatt SQL einzuset-
zen, kann in Zukunft gepriift werden und anschliefend méglicherweise als Alternative
in den Skizzen aufgenommen werden.

Es kann aulerdem die Idee weiter gedacht werden, die der Erarbeitung des Themas
Datenbanken zunéchst eine Speicherung in Tabellenkalkulationsprogrammen voran-
stellt und anhand dessen Schwéchen (Anomalien, Redundanzen) den Aufbau von
Datenbanken motiviert.

Um den Einsatz von Datenbankmanagementsystemen zu umgehen, wére eine Lo-
sung, die Planspiel-Datenbank in das Freeware-Programm , AmazingSQL“3, ein-
zuarbeiten, sodass SQL-Abfragen direkt an der Datenbank erlernt und ausprobiert
werden kénnen. Dieses wiirde die zeitintensive Erarbeitung von DBMS wie ’Access’
oder 'Open Base’ vermeiden. Das Programm liest eine Beispieldatenbank aus einer

SQL-Datei ein, sodass eine Einarbeitung méglich erscheint.

Neben diesen Erweiterungen der erstellten Unterrichtsskizzen, konnen weitere Un-
terrichtsreihen nach dem IniK-Konzept mit Anregungen aus der Auflistung der An-
kntipfungspunkte (Kapitel 3.4.1) erstellt werden. Der Kontext ist motivierend fir
SuS und mehrdimensional in Bezug auf informatische und auflerinformatische The-
men.

Weiter kann gepriift werden, ob die bestehenden Unterrichtsreihen und der Kontext
Web 2.0 sich auf das Konzept der Roten Fiaden [Pasternak und Vahrenhold 2009]

ibertragen liefSe.

5http://amazing-sql.com Abruf: 26.10.2012
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5 Fazit

Im Folgenden werde ich ein Fazit zu verschiedenen Themen dieser Arbeit ziehen. Be-
leuchten werde ich dazu das Konzept Informatik im Kontext, den Kontext "Web 2.0’
und die erstellten Unterrichtsskizzen. Abschliefend werde ich kurz meine gewonnen

Erfahrungen darlegen.

Informatik im Kontext Informatik im Kontext ist ein interessantes Unterrichts-
konzept, das meiner Meinung nach seine Rechtfertigung in der Orientierung an der
Lebenswelt der SuS und den Bildungsstandards erhélt. Durch die Qualitétskriterien
ist gewahrleistet, dass Informatikinhalte durch den schiilernahen Kontext motiviert,
erarbeitet und zuriick auf den Kontext bezogen sind. Die SuS erlangen dabei Hand-
lungskompetenz im Umgang mit Informatiksystemen sowie Beurteilungskompetenz,
um den Einsatz von diesen abschéitzen zu konnen. Dieser Anspruch wird in den

entwickelten Unterrichtsskizzen im Kontext Web 2.0 beriicksichtigt.

Kontext Web 2.0 In der vorliegenden Arbeit zeigt sich, dass der Begriff Web 2.0 in
der Literatur unterschiedlich beschrieben wird. Fiir die Schule kann er iiber folgende
Begriffe verdeutlicht werden. Der Begriff 'Mitmach-Internet’ beschreibt, dass Nutzer
die Internetinhalte aktiv mitgestalten konnen. Die zentralen Elementen 'Kommu-
nikation und Vernetzung’ verdeutlichen, dass der Austausch und das gemeinsame
Arbeiten an Inhalten zentral ist und die Eigenschaft ’hohe Benutzerfreundlichkeit’
zeichnet Anwendungen im Web 2.0 aus. Darauf aufbauend zéhlen Foto- und Video-
plattformen, Blogs, Online-Communities und Wikis zu weit verbreiteten Web 2.0
Diensten.

Studien zeigen, dass diese Dienste eine hohe Relevanz im Alltag der SuS haben.
Sie werden zur Kommunikation, Unterhaltung und zur Suche nach Informationen
genutzt. Eine aktive Beteiligung an der Gestaltung der Inhalte geschieht vor allem
in den sozialen Netzwerken.

Diese Erkenntnisse werden im Wesentlichen von den Ergebnissen des Fragebogens
an die SuS bestatigt. Weiter wird deutlich, dass das Interesse an Themen im Web
2.0 sehr unterschiedlich ist. Jungen sind tendenziell eher an technischen Fragestel-

lungen und dem Erstellen von Inhalten im Web 2.0 interessiert als Madchen. Diese
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finden Themen wie 'Rechte und Pflichten’ sowie der angemessene Umgang mit Web
2.0-Anwendungen interessanter. Die erstellten Unterrichtsskizzen greifen die Nut-
zung der Anwendungen und das Interesse am Web 2.0 auf. Sie motivieren die SuS
durch personliche Betroffenheit iiber informatische Themen nachzudenken und die
Erkenntnisse auf den Kontext zuriick zu beziehen.

Neben diesen existieren weitere Unterrichtsreihen, die mit dem Thema Web 2.0 zu-
sammenhdngen, zum Teil sogar nach dem IniK-Konzept. Es wurden im Rahmen
dieser Arbeit weitere Ankniipfungspunkte zwischen dem Interesse der SuS und den
Informatikinhalten gefunden, die zur Gestaltung von Unterrichtsreihen im Kontext
Web 2.0 genutzt werden koénnen.

Weitere Analyse des Kontextes zeigt, dass dieser den IniK-Kriterien geniigt. Insbe-
sondere kniipft er am Interesse der SuS an und beriihrt zahlreiche informatische und
aulerinformatische Dimensionen, die iiber einen ldngeren Zeitraum relevant sind.
Weitergehend besitzt der Kontext das Potential, kerninformatische Inhalte zu ver-

mitteln.

Unterrichtsskizzen Die entwickelte Unterrichtsreihe ist, wie dem Titel der vorlie-
genden Arbeit zu entnehmen, als Skizze formuliert. Diese schldgt eine Reihenfolge
von Unterrichtsmethoden zur Motivierung und Vermittlung von Informatikinhalten
und Kompetenzen vor. Zum Teil werden dabei konkrete Materialien und Werkzeuge
zum Einsatz im Unterricht vorgestellt.

Die Bewertung anhand der IniK-Vorgaben ergibt, dass die Reihe die IniK-Kriterien
erfiillt. Bei einer inhaltlichen Analyse zeigt sich, dass die Reihe Kompetenzen aus
allen Inhalts- und Prozessbereichen beriihrt. Schwerpunkte liegen in der Unterschei-
dung von ’Informationen und Daten’, Begriffen und Prinzipien zu Datenbanken,
Umgang mit ’Informatiksystemen’ (Web 2.0-Diensten), ’Begrindung und Bewer-
tung’ eines angemessenen Umgangs mit personlichen Daten im Web 2.0 und der
"Modellierung und Implementierung’ von Datenbanken. Damit werden neben dem
Inhaltsbereich ’Informatik, Mensch und Gesellschaft’, der auch in anderen Unter-
richtseinheiten nach dem IniK-Konzept starke Beriicksichtigung erfahrt, kerninfor-
matische Inhalte ins Zentrum gestellt.

Neben der Uberpriifung der IniK-Kriterien sind insbesondere die Riickmeldungen
der Lehrern interessant und hilfreich, um das Konzept und die Durchfithrbarkeit der
Unterrichtsskizzen einzuschétzen und konkrete Verbesserungen zu erarbeiten. Der
Kontext Web 2.0, das Gesamtkonzept und die Struktur der Reihe wurden dabei po-
sitiv bewertet. Insbesondere die Motivation durch den Kontext, die logische Struktur
der Reihe und die Verkniipfung von gesellschaftlichen und informatischen Aspekten

wurde dabei herausgestellt. Demnach hat das Konzept das Potential, die SuS zu
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motivieren, informatische Themen im Kontext zu erarbeiten und die Ergebnisse auf

den Kontext zu beziehen.

Einige Lehrer sahen Teile der Reihe kritisch, in denen zu wenig Zeit und Anwen-
dungsmoglichkeiten fir zentrale informatische Begriffe und Prinzipien skizziert wur-
den. Weitere Kritik an dem erstellten Unterrichtsmaterial zeigt, dass fiir die kon-
krete Umsetzung der Reihe praktische Erfahrung hilfreich ist. Einige der genannten
Verbesserungen und Kritiken wurden in die Unterrichtsskizzen eingebaut. Diese Ver-
besserungen halfen dabei, die Skizzen ndher an die Praxis anzupassen und in diesem
Sinne zu verbessern.

Eine Weiterfithrung der vorliegenden Arbeit besteht z.B. in der Erstellung weiterer
konkreter Materialien und der Erprobung in der Praxis, um die Unterrichtsskizzen
weiter an den praktischen Einsatz anzupassen sowie Inhalte, Methoden, Unterrichts-
materialien und Werkzeuge zu optimieren. Die Anregungen aus dem Ausblick (Ka-
pitel 4.5) kénnen dabei moglicherweise hilfreich sein.

Die Riickmeldungen zeigten auch, dass die Lehrer zum Teil unterschiedliche Ein-
schatzungen hatten, welche Inhalte mit welchen Methoden in der Sekundarstufe
I durchfithrbar und sinnvoll sind. Beispiele dafiir sind die Themen SQL-Abfragen
und ER-Diagramme. Aufbauend auf dieser Erfahrung, werden die Unterrichtsskiz-
zen als Vorschlag angesehen, deren Gestaltungsideen und Inhalte von den Lehrern
und Lehrerinnen nach ihren Vorstellungen angepasst, ausgearbeitet und in einer an-
gemessenen Zielgruppe eingesetzt werden kénnen.

Eine weitere Erkenntnis aus der Befragung ist, dass einige Informatiklehrer - insbe-
sondere in der Sekundarstufe I - keine umfangreiche Ausbildung in der Informatik
haben und daher moglicherweise manche Inhalte (z.B. Datenbanken) im Unterricht
vermieden werden. Die erstellten Unterrichtsskizzen kénnen helfen, Anregungen fiir
die Gestaltung von Informatikunterricht zu erhalten und neue Materialien, Konzep-
te und Inhalte auszuprobieren. Dafiir ist es hilfreich, die Skizzen in Zukunft weiter

zu konkretisieren und praxiserprobtes Material zu entwickeln.

Personliche Erfahrung Ich konnte durch die Erstellung dieser Arbeit neue Erkennt-
nisse und Erfahrungen in verschiedenen Bereichen sammeln.

Die Orientierung der Unterrichtsreihe an den Bildungsstandards erforderte eine in-
tensive Auseinandersetzung, sodass ich Kenntnisse iiber die Anforderungen in der
Sekundarstufe I gewonnen habe.

Die Beschéftigung mit dem Kontext Web 2.0, die Nutzung dieser Dienste im Alltag

der SuS, das Kennenlernen der Unterrichtseinheiten, Materialien und Werkzeuge
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zum Web 2.0, sowie den Erfahrungen bei der Erstellung der Unterrichtsreihen und
dem Material werde ich im Unterricht nutzen kénnen.

Die Analyse der Unterrichtseinheiten und der Literatur der IniK-Initiative motiviert
mich dazu, dieses Unterrichtskonzept auch in Zukunft zu beriicksichtigen.

Der Kontext Web 2.0 ist vielschichtig und fiir die SuS ansprechend, sodass informa-
tische und gesellschaftlich relevante Fragestellungen erarbeitet werden kénnen.
Schliefllich méchte ich, die erstellten Unterrichtsskizzen in der Praxis erproben und

weiterentwickeln.
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Uberarbeitete Arbeitsblitter zum Modul 2 - Planspiel A.7

Arbeitsblatter zum Modul 3 - Datenbanken A.8



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

A.1 Fragebogen

~\3ma-poll | ———

1. Personliche Daten

1. Ich bin..

©) Scholer

) Lehrer

2. Geschlecht

@ mannlich

) weiblich

3. Ich bin in folgender Klassenstufe...

5. 6. 7. 8 0. 10.11+Ich bin Lehrer
4. Ich gehe in folgende Schule

Name der Schule | z.B. Rudolf-Kaiser-Realschule

..in der Stadt z.B. Munster

Weiter »
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]
-

= Fragen kostet u. nichts... m:]
“lama-poll

2.Vorerfahrung und Interesse an Informatik

6. Wieviele Halbjahre hattest du schon Informatikunterricht?

Bitte trage die Anzahl der Halbjahre (einschlieBlich des aktuellen) ein, in denen du schon Informatikunterricht (auch
Informatik-AG oder Roboter-AG) hattest. Falls du noch keinen Informatikunterricht hattest, trage 0 ein.

Anzahl der Halbjahre:| z.B. 2

7. Informatikunterricht finde ich allgemein...

(Bitte vergib einen Wert von 0 = nicht interessant bic 4 = sehr interessant)

o] 2 4
...nicht interessant ...sehr interessant

ch interessiere mich fu

HINWEIS: Computer sind neben dem PC auch Smartphones, Handys, Tablet-PCs und ahnliches.
(Bitte vergib einen Wert von 0 = kein interesse bis 4 = hohes interesse)

0 2 4

...einen hilfreichen und "richtigen" Umgang mit Computern (siche HINWEIS oben).

...das Erlernen neuer Software (z.B. Schreibprogramme). | 4

...das Kommunizieren und den Datenaustausch mithilfe des Computers (siehe HINWEIS { 4
oben).

...das Erstellen und Bearbeiten von Texten, Informationen und Daten auf dem Computer | 4
(z.B. Briefe, Hausaufgaben, Adressbicher, ..).

...die Funktionsweise und den Aufbau des Computers. | 4

-..die Funktionsweise wie Daten auf dem Computer verarbeitet und mit anderen | 4
ausgetauscht werden.

...das Erstellen eigener Computerprogramme. | 4

...Gefahren, Mutzen, Rechte und die Auswirkung bei der Benutzung wvon Computern. | 4

« Zuriick Weiter »

iii
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3. Interesse am Thema Web 2.0

9. Das Web 2.0 ist:

Web 2.0 kann als Mit-mach-Web bezeichnet werden, weil du diese Internetangebote selbst
mitgestalten kannst. Du kannst dich dort mit Freunden austauschen und kommunizieren oder
eigene Bilder, Videos, Beitrdge sowie Informationen online stellen, bearbeiten und
kommentieren. Dazu zahlen zum Beispiel:

vz YoullTD

) o L
wPicosa  Wwikipedia = , Chats, Foren und Skype.

Kanntest du den Begriff "Web 2.0" schon vorher?

(:j ja

() nein

10. Wie hiufig benutzt du grundsitzlich das Web 2.07?

wihle aus, wie hiufig du auf Web 2.0-Seiten [Beispiele siehe letzte Frage] bist.

nie selten haufig taglich

11. Ich nuize das Internet...

nie selten haufig taglich
. fiir die Suche nach Videos, Musik, Bildern sder Informationen ® (@) () ()
. um mit meinen Freunden zu kemmunizieren l:::' ':::' ':::' ':::'
Lum Kemmentare zu Videos, Musik und Bildern zu hinterlassen ® & (@] &
.oum an Diskussionen z.B. auf Blogs oder in Foren teilzunehmen ) ") ) )
..um gigene Videos, Musik oder Bilder online zu stellen (] (@] (@] (@]

woum Informationen weber mich ins Internst zu stellen (sigener

Elog eder im SchuelervZ/ Facebook)

12. Am Web 2.0 interessiert mich..

Bitte gib sinen Wert von 0 = kein interesse bis 4 = hohes interasse

wwelche Seiten und Programme es gibt und welche Vor- und Nachteile sie fir mich D 1‘ 2 3 4
haben. @ & © @O ©

wwelche Gefahren, Rechte und Pflichten es beim Benutzen gibt, @ () () (O ()

wowie es technisch dberhaupt funktioniert. @ &) O O O

.wig ich dort selber Internet-Seiten oder Medien erstellen kann. @ ) O (O O

Powersd by

“lama-poll
ST ot

« Zurick Weiter »
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4. Interesse an konkreten Inhalten:

13. Was interessiert dich am Web 2.0? Welche Fragen hast du dazu?

Mich interessiert am Web 2.0:

Ich habe folgende Fragen zum Thema Web 2.0

14. Ich interessiere mich..

[Bitte wergib sinen Wert won 0 = kein interesse bis 4 = hohes interesse)

Wfir das Erstellen und Bearbeiten von Internet-Seiten. (] (] (] (] ]

Wfiir das Erstellen =igener Beitrige im Internst (z.B. Blog, Wikipedia, Feren)

Wfiir das Erstellen eigener Programme im Web 2.0 [z.B. Handy-2pps].

i} 1 2 2 4
wie Internet-Seiten wissen kénnen, welche Werbung zu mir passt. (:j (:) l\:,l l:::l ':::'
.wie Informationen von meinem Cemputer in das Internet ibertragen . . . . .
werden, -~ - - - -
.wig Daten im Internzt gespeichert und verarbeitet werden. ® ) & ® ®
wiz Computer untersinander verbunden sind. (] l:::l ':::' ':::' ':::'

.wig der Computer meine Befehle versteht und verarbeitat, [z.B. bai der . . . _ _

Eingzbe siner WWw-~Adresse).

wwelche Folgen Mobbing und Léstern im Internet haben, (] (] (] (] ]

.ob und wie ich Musik und Bilder aus dem Internet fir mich benutzen darf,

wwelche Rechte ich an sigens Fotos, Musik und persénlichen Daten habe. @ i) ) =) )]
wig Hacker persénliche Daten und Palwérter im Internst klauen kinnen . . . _ _

und wie ich mich schitzen kann.

u} 1 2 3 4
.welche Miglichkeiten es gibt, sich im Internet mit Freunden . . . . .
auszutauschen, - - - - -
wwelche Miglichkeiten es gibt meine Fotos, Videos sder Musik anline zu . . . . .
stellzn, - - - - -
.wig ich richtig mit Fehlermaldungen beim Surfen im Internet umgehe. ) ) ) ) ®

15. Was ich noch sagen wollte...

{Higr kannst du noch etwas zum Fragebogen cderzum Thema sagen)

Kommentare, Fragen, Hinweise, .2

Power=d by

“lama-pgll

« Zurick Fragebogen absenden »



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

A.2 Lehrerbewertung 1

Ruckmeldung zur Unterrichtsreihe ,Im Kontext Web 2.0

Unterrichtsgegenstand:

Der Unterrichtsgegenstand ,Web 2.0“ eignet sich gut als Thematik der Informatik fur den
Wahlpflichtbereich in der Sekundarstufe | und ist dem Bereich 3: ,Informations- und
Kommunikationssysteme* zuzuordnen. In den Jahrgangsstufen 8 und 9, in denen an unserer Schule der
Informatikunterricht angeboten wird, werden nicht nur typische Informatikthemen behandelt. Vielmehr
werden den Schilerinnen und Schiiler Anwendungsbereiche von Informatiksystemen aufgezeigt die sie
in ihrer Umgebung antreffen und nutzen. Fir diese Umsetzung ist es notwendig die Gegenstande der
Informatik nicht separat zu vermitteln, sondern in einen Kontext zu stellen, damit die Schilerinnen und
Schiiler fir Informatiksysteme sensibilisiert werden.

Dieser Kontext wird durch den Freiraum legitimiert, der im Wahlpflichtbereich den Schulen zur
Verfugung gestellt wird, um eigene Schwerpunkte zu setzen.

Kontextorientierter Unterricht:

Eine kontextorientierte Unterrichtsplanung ist eine Voraussetzung, um Schulerinnen und Schilern fir
Informatiksysteme zu sensibilisiert. Vermittelt man Kenntnisse Uber HTML, Datenbanken und
Tabellenkalkulationen, so findet in den meisten Fallen zwar ein Lernzuwachs statt, aber der Transfer auf
die eigene Lebenswelt bleibt unter den Mdglichkeiten des Informatikunterrichts.

Da das Thema ,Web 2.0" in vielen Medien thematisiert und diskutiert wird und sich die Schilerinnen und
Schiiler zumindest unbewusst damit auseinandersetzen (Facebook, Twitter, Chat, Foren u.w.), eignet es
sich als kontextorientiertes Thema.

Die Schiilerinnen und Schiiler werden aus ihrer Lebenswelt abgeholt und das notwendige Fachwissen
(Datenbanken) wird vermittelt und in einen wichtigen Kontext gesetzt.

Methodik:

,Die Arbeit in den Jahrgangsstufen 8 und 9 des Gymnasiums ist durch komplexere Fragestellungen
sowie selbststéndigeres Arbeiten gekennzeichnet [...].“" Daher sollte man in den einzelnen Phasen
innerhalb der einzelnen Module auf eine geeignete Methode zurlickgreifen, so dass die Arbeit durch
selbststandiges Arbeiten gekennzeichnet ist. Diese Methodenauswahl ist in dem Entwurf nicht genltigend
beschrieben.

Ein Beispiel ist die ,abschlieBende Gruppenarbeit 'Wo sind Daten Uber die SuS im Netz' “ aus dem
Modul 1. Wie findet die Gruppenarbeit statt? Welche Materialien werden den Schilerinnen und Schilern
zur Verfugung gestellt? Wie wird die selbststéandige Arbeit gewahrleistet? Der Lehrer steht nur als
+Katalysator” im Hintergrund des Geschehens!

Punktuelle Leistungsiiberprifung (Arbeit):

Eine Uberlegung die noch vor der Durchfilhrung der Unterrichtsreihe thematisiert werden muss, bezieht
sich auf die Thematik einer punktuellen Leistungstberprifung (Kursarbeit). In welcher Form sollen die
gewonnen Kenntnisse in schrifticher Form abgefragt werden und wie findet die Bewertung dieser
Schilerleistung statt.

Da ich die Reihe nur von der Modulplanung nachvollzogen habe, mir aber noch keine Gedanken zu den
konkreten Unterrichtsstunden machen konnte, mdéchte ich diesen Punkt zu Bedenken geben.

Es handelt sich hierbei um keinen Negativpunkt, man sollte sich nur die Leistungsuberprifung sowohl in
punktueller wie auch unterrichtsbegleitender im Vorhinein mit in die Planung einbezogen haben.

Resiimee:

Die Struktur der Module zur Unterrichtsreihe finde ich gut durchdacht, umsetzbar und lehrplankonform.
Sie stellt nicht den Gegenstand in den Mittelpunkt des Geschehens, sondern die Rolle der Schilerinnen

1 Quelle:Kultusministerium des Landes NRW(1993): Richtlinien und Lehrplane.Informatik.Gymnasium. Sekundarstufe I. S.24
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und Schiiler in Zusammenhang mit dem informationstechnologischen System. ,Mit den Rollen des
Menschen in informations- und kommunikationstechnologischen Prozessen sind einerseits die
wesentlichen Tétigkeiten angesprochen, die von Menschen ausgefiihrt werden, andererseits aber auch
die dahinterstehenden Zielvorstellungen, Interessen, Normen und Werte, die bei diesen Tétigkeiten zum
Ausdruck kommen. Diese Voraussetzung aus den gymnasialen Lehrplane fiir die Sekundarstufe | greift

die Unterrichtsreihe in genigendem Umfang auf.

2 Quelle:Kultusministerium des Landes NRW(1993): Richtlinien und Lehrplédne.Informatik. Gymnasium. Sekundarstufe I. S.32

vii



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0
A Anhang

A.3 Lehrerbewertung 2

E-Mail von einem Leiter eines Fachseminars Informatik fiir die schulpraktische
Lehrerausbildung

Das Konzept erscheint logisch und sinnvoll aufgebaut. Bis auf sprachliche Fehler sind mir
einige wenige Aspekte aufgefallen (siehe Anhang). Die angesetzten Zeiteinheiten
erscheinen mir insgesamt deutlich zu knapp bemessen, da oftmals in sehr kurzer Zeit den
SusS viele wesentliche Aspekte vermittelt werden sollen; SuS brauchen aber fiir neue
Begriffe zum einen Ubungsphasen der Anwendung und Phasen der Eingliederung in das
vorhandene Wissensnetz. Dazu sind auch kontrastierende Beispiele etc nétig, die
Fehlvorstellungen abbauen kénnen. Diese "praktischen" Aspekte erscheinen mir zu knapp
berlcksichtigt zu sein;

Korrekturen:
Unterrichtsskizze Kommentar
Modul 1 — Einheit 2 - Wozu? Weglassen!

...Ruckblick letzte Einheit ,im Internet (Web 1.0/Web
2.0) geht es um Informationsaustausch”

Modul 2 — Einheit 4-5 - Zu viele wichtige Begriffe zu
...Wie werden die Daten gespeichert?: vereinfachte, [schnell den SuS vorgegeben.
ausgewahlte Datenbankblatter des Planspiels Besprechung nétig

austeilen (z.B. Tabellen User, Game, Chat) ; Zweites
Arbeitsblatt mit Erlauterungen und Aufgaben:

o Erlauterung: Daten werden in Datenbanken, die u.a.
aus Datenbanktabellen

bestehen gespeichert; Begriffe DB, Datenbanktabelle -
Klasse, Attribut, Attributwert, Primarschlissel erlautern
> Aufgabe: Beispiele aus obiger DB zu Begriffen
auflisten.

viii
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A.4 Bewertung eines Fachseminars Informatik

E-Mail von einem Teilnehmer eines Fachseminars Informatik fiir die schulpraktische Lehrerausbildung

Uber die Unterrichtsskizzen im Kontext ,Web 2.0*

ich hab dem Fachleiter vorgeschlagen deine Reihe zu thematisieren und er fand die Idee gut.

Also haben wir im Fachseminar "Informatik" mit allen (2 Refs +Fachleiter:-)) deine Reihe nach den Kriterien
bewertet.

Die Punkte in der Mitte des Blattes sind die Punkte auf die wir uns geeinigt haben.

Insgesamt fand der Fachleiter die Konzipierung sehr gelungen. Besonders schén fand er wie sich der Kontext
durch die Reihe zieht.

ix
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Placemate der Teilnehmer und des Fachleiters im Fachseminar Informatik fiir die schulpraktische
Lehrerausbildung zu den Unterrichtsskizzen im Kontext ,Web 2.0
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A.5 Vorstellung der Unterrichtsskizzen

Unterrichtsreihe im Kontext Web 2.0

Die vorliegende Unterrichtsreihe fir die Klassen 8-9 wurde nach dem ,Informatik im Kontext* Konzept
(http://www.informatik-im-kontext.de/ ) entwickelt und behandelt schwerpunktmaRig die Unterscheidung
von Information und Daten, die Sensibilisierung firr persénliche Daten im Netz, den Aufbau und die
Funktionsweise von Datenbanken sowie den Umgang mit Medien des Web 2.0.

Wichtige Bestandteile stammen aus der Unterrichtsreihe ,Planspiel Datenschutz 2.0 auf der oben
genannten Internetseite, die jedoch den Schwerpunkt auf Datenschutz legt.

Im Folgenden gebe ich zunéchst in a) eine Ubersicht (iber die inhaltlichen Schwerpunkte um anschlieRend

in b) die Struktur und verschiedenen Mdoglichkeiten der Durchfiihrung der gesamten Reihe, oder einzelner
Module zu erlautern. Im Teil ¢) werden die einzelnen Module und vermittelte Kompetenzen kurz
beschrieben.

a) Inhaltliche Schwerpunkte (zugehdriges Modul):
« Unterscheidung von Information und Daten (Modul I)
* SuS kennen verschiedene Darstellungsformen von Informationen ( verschiedene Web 2.0-Medien:
Chat, Foren, Foto/Videoportale) und beurteilen Vor-/Nachteile dieser (l)
« Verstandnis zum Begriff Web 2.0 (1)
« Sensibilisierung fur persénliche Daten im Web 2.0 (Il)
« [Datenschutz (externes Modul)]
* Aufbau und Funktionsweise von Datenbanken, SQL-Abfragen und ER-Modellen (Il1)
« eigenes Verhalten in Bezug auf personliche Daten reflektieren (1V)
« Projekt: Modellierung, Entwurf und Implementierung einer Datenbank (V)

b) Struktur:
In der Reihe sind die vorgeschlagenen Phasen des Informatik-im-Kontext-Konzepts bertcksichtigt. Die
einzelnen Module kénnen nach den jeweils beschriebenen Voraussetzung auch separat durchgefiihrt
werden. Die Module ( I-V) behandeln jeweils verschiedene Schwerpunkte und sind mit einer
schulerorientierten Leitfrage Uberschrieben.
« Begegnungsphase (0,5 h): Kennenlernen des Kontext Web 2.0, Erfahrungen und Fragen sammeln
* Planungsphase (0,5 h): Die Struktur und die Inhalte der Unterrichtsreihe werden aufbauend auf den
Ergebnissen der Begegnungsphase erlautert
« Erarbeitungs- und Vernetzungsphasen

o Modul 1 - Was ist das Web 2.0 und wofir kann ich es nutzen?: Begriff Web 2.0, Unterscheidung

von Information und Daten, Verschiedene Darstellungsformen bewerten

©o Modul 2 - Planspiel Web 2.0: Was passiert mit meinen Daten im Netz? Sensibilisierung fur
personliche Daten und Anonymitat im Netz, erste Aspekte des Datenschutzes

o (externes Modul Datenschutz/Sicherheit/Urherberrecht) hier moglich.

©o Modul 3 - Wie werden meine Daten im Internet gespeichert?: Aufbau von Datenbanken, SQL-
Abfragen, ER-Modelle

o Modul 4 - Welcher Nutzen und welche Gefahren entstehen durch personliche Daten im Web
2.0?7: Nutzen/Missbrauch von personlichen Daten und deren Verkniipfung im Internet,
Beurteilungs- und Handlungskompetenz zu eigenen Daten im Web 2.0

« Dekontextualisierung

o Modul 5 - DB Projekt: Modellierung und Entwurf einer Datenbank mit Anwendung mit

Schiileralltag
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c) Phasen und Module

Begegnungs und Planungsphase

Kurzbeschreibung:
* Videos zum Kennenlernen des Kontextes Web 2.0
« Formulierung von Fragen und Aspekte zum Kontext
« Gruppierung der Fragen und Aspekte nach Themengebieten der Reihe

Standardbezug:
« Information und Daten/ Darstellen u Interpretieren:
o Informationen in verschiedenen Medien darstellen
* Informatik-Systeme/ Begriinden und Bewerten:
o Formulierung von Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten
o Darstellen von Vermutungen Gber Zusammenhange und Lésungsmdglichkeiten im
informatischen Kontext

¢ Strukturieren und Vernetzen:
o Planung von Arbeitsablaufen und Handlungsfolgen

mogliches Material:
« Videos Uber Medien/Gefahren des Web 2.0
« Computer mit Internetzugang
« Beamer zur Prasentation

Modul 1 - Was ist das Web 2.0 und wofiir kann ich es nutzen? (Informationen und Daten)
Inhalte:
* Unterscheidung der Begriffe Informationen und Daten
* Unterscheidung verschiedener Darstellungsformen (hier: verschiedene Web 2.0 Medien) von
Informationen, Benennung von Vor-/Nachteile; Erkenntnis, dass es bei der Interpretation von
Darstellungsformen zu Fehleinschatzungen kommen kann
« Datenflisse mit Hilfe von Datenflussdiagrammen grafisch darstellen
* Begriff Web 2.0

Phase: Erarbeitungs- und Vernetzungsphase

Kurzbeschreibung

* zunachst wird der Begriff Web 2.0 erklart und Aufgaben dazu bearbeitet

« Anhand der Unterscheidung Web 1.0 / Web 2.0 den Begriff Informationsaustausch, sowie die
Unterschiede zwischen Informationen und Daten erarbeiten. Dabei werden Datenflussdiagramme
kennen gelernt

« Anhand der Dienste, die Schiilerinnen im Web 2.0 nutzen, erlautern, wie Informationen in Daten
reprasentiert werden, dass nur Daten von Informatiksystemen verarbeitet bzw. transportiert werden
kénnen und diese wieder interpretiert werden missen. Dabei kann es zu Fehlinterpretationen
kommen

« AbschlieBende Gruppenarbeit ,Wo sind Daten tber die SuS im Netz?*; Reflektieren welche
Informationen damit vermittelt werden sollen; Wer diese Daten interpretiert?; Welche
Vor-/Nachteile/Mdglichkeiten die Web 2.0-Dienste haben?

Standardbezug
SuS...

« Information u Daten:
o ...verstehen den Zusammenhang von Information und Daten
« Begrinden u Bewerten:

o ...beurteilen Vor- und Nachteile unterschiedlicher Informationsdarstellungen (der Web 2.0-
Dienste)

* Informatiksysteme/Darstellen u Interpretieren
o ..wenden informatische Werkzeuge (Freemind) zum Erstellen von Grafiken

xii
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(Datenflussdiagramme) an
o ...erstellen Grafiken zum Veranschaulichen einfacher Beziehungen zwischen Objekten der
realen Welt (Datenfliisse)
o ..arbeiten mit Internetdiensten zur Informationssuche
o ..wahlen eine geeignete Darstellungsform (zur Darstellung von Informationen im Web 2.0) aus
« Informatik, Mensch u Gesellschaft
o ...beschreiben ihren Umgang mit Informatiksystemen (hier: Web 2.0-Diensten)
o ...beschreiben an ausgewahlten Beispielen, wann und wo personenbezogene Daten gewonnen
und gespeichert werden
* Kommunizieren und Kooperieren

mogliches Material:
* Arbeitsblatter

o Beschreibung Web 2.0 und Aufgaben
o Arbeitsblatt zu Datenflussdiagramm Web 1.0, Web 2.0
o Arbeitsblatt Information u Daten — Hubwieser-Modell
o Arbeitsauftrag und Informationen Gruppenarbeit
« PC mit Internetzugang (fir Informationsrecherche)
« Plakate und Stifte (alternativ Prasentationen mit PowerPoint/ Open Impress)

Modul 2 - Planspiel Web 2.0: Was passiert mit meinen Daten im Netz? (Umgang mit dem Web 2.0)
Inhalte:

« Erkenntnis, dass man im Internet nicht anonym ist.

« Sensibilisierung fur personliche Daten im Netz

« Sensibilisierung fur den Umgang mit Web 2.0-Diensten

Phase: Erarbeitungsphase

Kurzbeschreibung
« Durchflihrung Web 2.0-Planspiel: Schillerinnen agieren anhand der Rollenbeschreibungen in einem
simulieren Web 2.0.
« In anschlielender Recherche-Phase werden in einem Detektivspiel -anhand der entstandenen
personlichen Daten- Falle gelost.
« AnschlieRend werden in einer Gruppenarbeit die Falle aufgearbeitet und mit Fragen des
Datenschutzes und der Verwendung personlicher Daten im Netz aufgearbeitet.

Standardbezug:
SusS...

¢ Information und Daten
o ..interpretieren (Datenbank-) Daten im Kontext (des Planspiels)
* Informatik, Mensch u Gesellschaft
o ..kommentieren automatisierte Vorgange (Einsatz von Datenbanken im Web 2.0) und beurteilen
deren Umsetzung
o ...beurteilen Konsequenzen aus Schnelligkeit und scheinbarer Anonymitat bei elektronischer
Kommunikation (Anonymes Surfen in Web 2.0 Medien?)

Material:
« PC mit Internetverbindung
o http://www.opman.de/planspiel/index.php
« Planspiel
o Provider im Planspiel erstellen
o Rollenbeschreibungen mit Passworter
o Auswertungsbégen mit Passwortern

nun externes Modul Datenschutz mdglich:
( http://www.informatik-im-kontext.de/ — Planspiel Datenschutz 2.0 — Vernetzungs- und
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Vertiefungsphase)

Anknulpfung: Was sagt das Gesetz uber personliche Daten — Datenschutzgesetz

Modul 3 - Wie werden meine Daten im Internet gespeichert? (Datenbanken)

Inhalte:

Aufbau und Funktion von Datenbanken
ER-Diagramme
Formulierung einfacher SQL-Abfragen

Phase: Erarbeitungsphase

Kurzbeschreibung

Verwendung der Datenbanktabellen des Planspiels, um zu verdeutlichen, wie Daten im Netz
gespeichert werden; Elemente einer Datenbank werden erlautert

Verknupfungen von Datenbankentabellen anhand obiger Beispiele erlautern; Verknupfungen
verschiedener Datenplattformen fiihrt zu umfangreicherem Online-Profil

In Datenbankmanagementsystem obige Datenbank analysieren und erweitern
SQL-Abfragen durch Online-Lern-Programm erlernen

Abfragen anhand Aufgaben aus der Recherche-Phase in SQL formulieren
Vorteile/Moglichkeiten der SQL-Abfragen diskutieren

Standardbezug:

SuS...

Information und Daten

o interpretieren (Datenbank-) Daten im Kontext (des Planspiels)

o kennen die Datentypen Text und Zahl (bei den Planspieldaten)

o kennen Strukturierungsmaglichkeiten von Daten (Datenbanktabellen) zum Zusammenfassen
gleichartiger und unterschiedlicher Elemente zu einer Einheit

o lernen Begriffe ,Objekt®, ,Attribut®, ,Attributwert” (anhand der Planspieldaten) kennen

o verwenden arithmetische Operationen (in SQL-Abfragen)

Algorithmen

o lesen formale Darstellungen von Algorithmen (Anfragen an Datenbanken) und setzen sie in
Programme um (SQL-Abfragen)

Sprache u Automaten

o geben Problemlésungen in einer Abfragesprache an (SQL-Abfrage)

Informatiksysteme

o arbeiten mit grafischen Benutzungsoberflachen, bearbeiten Dokumente mit ausgewahlten
Anwendungen (Datenbankmanagementsystem)

o erschlieRen sich selbstéandig neue Anwendungen (Datenbankmanagementsystem)

Informatik, Mensch u Gesellschaft

o kommentieren automatisierte Vorgange (Einsatz von Datenbanken im Web 2.0) und beurteilen
deren Umsetzung

o beurteilen Konsequenzen aus Schnelligkeit und scheinbarer Anonymitéat bei elektronischer
Kommunikation (Anonymes Surfen in Web 2.0 Medien?; computergestutzte Datenbankabfragen)

a) Modellieren und Implementieren

o untersuchen bereits implementierte Systeme (Datenbank des Planspiels)

o identifizieren Objekte in Informatiksystemen und erkennen Attribute und deren Wert (in der
Planspiel-Datenbank)

o Verwenden bei der Implementierung die algorithmischen Grundbausteine

d) Darstellen und Interpretieren

o erstellen Grafiken zum Veranschaulichen einfacher Beziehungen zwischen Objekten der realen
Welt (ER-Diagramm zu Planspiel erstellen)

o wenden Informatische Werkzeuge zum Erstellen von Grafiken (Freemind fir das ER-Modell des
Planspiels)

*Material:
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« PC mit Internetverbindung (und Datenbankmanagementsystem)
o http://www.michaelsaul.de/sqgllearner/sqllearner.htm
« Arbeitsblatter
o Aufbau von Datenbanken - Beispiel Datenbanktabellen
o Elemente einer Datenbanktabelle
o ER-Modell — Beziehungen darstellen
o ER-Modell und Datenbanktabellen
o]

Daten aus Datenbanken verkniipfen/

SQL - Daten aus Datenbanken abfragen
« Datenbank ,Planspiel 2.0“ und Datenbankmanagementsystem
« Merkheft oder Wiki fir Begriffe, Befehle, Beispiele

Modul 4 - Welcher Nutzen und Gefahren entstehen durch persdnliche Daten im Web 2.0 (Diskussion)

Inhalte:
* Modglichkeiten der Nutzung/des Missbrauchs durch die Verwendung von DB und deren Verkniipfung
verstehen
« eigenes Verhalten in Bezug auf personliche Daten im Internet reflektieren und argumentieren
* konkrete praktische Tipps zum Umgang mit einzelnen Medien kennen

Phase: Vernetzungsphase

Kurzbeschreibung:
« Stationenlernen: Erarbeiten welche personlichen Daten von mir beim Surfen verwendet werden;
Verwendung von SQL-Datenbank-Abfragen verdeutlichen
« Reflexion Uber Verwendung eigener Daten im Netz
* Podiumsdiskussion tUber Gefahren/Mdglichkeiten von personlichen Daten im Web 2.0

Standardbezu
SusS...

¢ Information und Daten
o ..kennen und verwenden grundlegende Operationen zum Zugriff auf die Bestandteile
strukturierter Daten (SQL-Abfragen)
« Informatiksysteme
o ..arbeiten mit Internetdiensten (zur Informationssuche)
* Informatik, Mensch u Gesellschaft

o ...beschreiben ihren Umgang mit Informatiksystemen (personliche Daten im Web 2.0) aus ihrer
eigenen Lebenswelt
o ...kommentieren die Notwendigkeit einer verantwortungsvollen Nutzung von Informatiksystemen
(in Bezug auf personliche Daten im Web 2.0)
o ...beschreiben an ausgewahlten Beispielen, wann und wo personenbezogene Daten gewonnen
gespeichert und genutzt werden (in Erweiterung zu Modul 1.3)
o ...bewerten Situationen, in denen personliche Daten weitergegeben werden (Stationenlernen zu
personlichen Daten im Web 2.0)
« Begriinden und Bewerten
o ...begrunden Entscheidungen bei der Nutzung von Informatiksystemen (Diskussion uber
personliche Daten im Web 2.0)
« Darstellen und Interpretieren
o ..gestalten Diagramme und Grafiken, um informatische Sachverhalte zu beschreiben und mit
anderen darliber zu kommunizieren (online-Profil durch Datenflussdiagramme darstellen)

Material
*  Arbeits-/Infoblatter
o Laufzettel zum Stationenlernen (mit Extra-Aufgabe: SQL)
o Infomaterial zu einzelnen Stationen Uber personliche Daten im Web 2.0
o Plakate aus Modul 1
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o Infomaterial fir Diskussion zu 'Pro'-,'Contra'-,'angemessener Umgang'-Gruppen
o Infomaterial: Tipps fur Umgang mit dem Internet (z.B. www.saferinternet.at)

nun externes Modul Datenschutz méglich:
( http://www.informatik-im-kontext.de/ — Planspiel Datenschutz 2.0 — Vernetzungs- und
Vertiefungsphase)

* Anknupfung: Was sagt das Gesetz Uber personliche Daten — Datenschutzgesetz

Modul 5: Projekt: Modellierung und Entwurf einer Datenbank

Inhalte:
« Datenbankmodelle / Datenbank erstellen
o Datenflisse, ER-Diagramme, DB-Entwurf, Abfragen formulieren

« Reflexion welche Informationen bendtigt werden, wie sie in Daten reprasentiert werden kénnen?
« Reflexion Uber Sichtbarkeit der Daten
* (Reflexion Uiber DatenschutzmaRnahmen)

Kurzbeschreibung
« Bestimmung eines Projektthemas (Bsp: KlassenVZ, digitales Klassenbuch)
« Entwurf, Aufbau einer DB fiir ein digitales Klassenbuch
« Vorgehensmodell baut auf Wasserfallmodell auf
o Aufgabenstellung und Problemanalyse fuhrt zu Anforderungsdefinition

o Datenanalyse und Datenmodellierung in der Entwurfsphase fiihren zum Entity-Relationsship-
Modell.

o Uberfilhrung in relationale Tabellen, Festlegen von Integritatsbedingungen, Festlegen von
Sichten beruhend auf der Anforderungsdefinition
o Implementierung in Datenbankmanagementsystem Access oder Open Base
o Implementierung der Benutzersichten und Oberflachen
« \Vorstellen der Ergebnisse, evt. Diskussion Uber Datenschutzaspekte!

Standardbezug
SusS...

* Information u Daten:
o ...verwenden Datentypen Text, Zahl und Wahrheitswert

o ...verwenden Strukturierungsmaéglichkeit von Daten zum Zusammenfassen gleichartiger und
unterschiedlicher Elemente zu einer Einheit (Aufbau der Datenbank)
* Modellieren und Implementieren

o ...modellieren die Verwaltung und Speicherung groRer Datenmengen mithilfe eines
Datenmodells

* Begrunden und Bewerten
o ...planen Arbeitsablaufe und Handlungsfolgen
¢ Strukturieren und Vernetzen

o ...zerlegen Sachverhalte durch Erkennen und Abgrenzen von einzelnen Bestandteilen (ER-
Modell)

o ...erstellen netzartige Strukturen (ER-Modell)
o ...nutzen Analogien zwischen informatischen Inhalten (ER-Modell und DB-Tabellen)
« Darstellen und Interpretieren

o ...erstellen Grafiken zum Veranschaulichen einfacher Beziehungen zwischen Objekten der
realen Welt (ER-Modell)

Material:
« Arbeitsblatter
o Aufgabenstellung
o Beispiel fur eine Anforderungsdefinition
(http://www.oszhdl.be.schule.de/gymnasium/faecher/informatik/datenbanken/modell/ff/anfor_ff.ht

xvi



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

m)
o Struktur und Inhaltsvorgaben flr die Anforderungsdefinition
o Hilfen zum ER-Diagramm
» Computer fiir jede Gruppe
o mit Access/ Open Base / MySQL
o mit DIA-Grafikprogramm fiir ER-Diagramme
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A.6 Datenmodelle Planspiel

Provider/User- & Provider
Struktur
% User —_— —
Chat
7D )1—//_[ o E Search
Vorname %D 7D
Machname Targetm_ck Text
Rolle Sendernick Time
Chattext 1P
Chattirme
P
C itv-Struk Webshop
_Lom munity-Struktur F Email T Webshop EH WebshopAction
EH CommGroup T Community T 1 D
1 1 7D - D
D 7 D Target & P ian
Group Qwner-Nick Sender ‘E Nickname n
Erstellungszeit Text Aktion-ID
P Time Beschreibung
Seitentitel P -
Seitentext

% Community_Friend Besitzer-Mick ?ﬁ‘? BlogComment

= Community_CommGroup 2D Blogtext CRn)

A ®ID é Friend Commentnick
Comm_Group-1D Community-ID Blog-ID
Community-ID Time Commenttext

Commenttime
P

Abbildung A.1: Vereinfachte Tabellenstruktur des Planspiels

xviii



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

(&) INIANT L ATHE™ j2waime, &
() INLANLL A sipuads ©
(¢)INIANIL ABYE” Uogeys™ umbey ¢
(5) INLANIL ARy UaBoy ©
() INIANLL US6i22 " apuasqe™a|
(TT)LNI qeBsne™ |yezue ¢
() INIANLL USBi2zUe™ Iasri™ S| B01q «
(TT) LNT Bojg aqebsny|upzuy
(1) LNI 3UILPSEWLpNS 255 |ugeB ALpNg ™ |UEzUY ¢
(F)INIANLL W=Bi=2ue™gp
(T} INIANIL UsBiRzue}1a7 ¢
(TT)INI PIsRpIn0d €
(TTINI piyRud
A seduRJResd unupe spsd n
uonessiujupy

(TT)LNI Pl =piaod <
(TT)INI P J=sn &
(ST)evHOUY A di €
(DEYuvHDY A 350U BRI <
(5T)avHORYA ARl ¢
dlaly LSIWLL 3 W JLe wwod
(09T ) HvHDHY A JURWIWOI 6Ojq <
(02} ¥YHD Y A J2umo” Bojq @
(OE)HYHOUY A J3PURS YL WWweD &
(TT)LNI Pyt wwod

A WRWWod Bojgspsd [

Y LSIWI L dwegsawn ©

(1T) NI pT™Japinoad €

(FT)UNI P <

(ST HWHOMY A L

(TT)INI P J=sn spusiy <

(02} VHD IV A 2 Wew™ spualy <
(TT) NI pispusiy.

4 spusujAunwwos~spsd [

1as |wnm§aub¢3§nmlulnn:m£|b_zzEEnulwn a7

(T)LNLANIL 21jgnd ¢
(ZTS)UVHIHY A 429004 <

(FT) NI P J2piaoid €
(TT)INT PIisn €
(ST)HVHDM A di ¢
(0E)dvHDRY A 350y [BRU <
(STYuwHDWY A dIT P21 <
dWY1S3WIL 2wy Boajg <
(09T) v HDUVA 153 Bopg ¢
(02)u HDMYA RpLRSTBoIg €

(TTYANI P apumoid ¢

(TT)ANT pimsn ¢
(ST)WwHWYA di ¢
(0E)HYHD MY A 150U |20
(02)dwHOwY A e <
dNVLSINIL dweysIuwy 2wed ¢
(TT)LNI Bwhied 3wef ¢
(0S)uw HOMYA 3PN Bweh ¢
(0S)UVHOUYA 20026 2We6 ¢

(802 eYHOMY A 1US1U03 ¢
(ZTSTMVHOMY A J3pe3y ¢
(05)uWHDHY A [RIBUR1S €

(TT) NI pIiapiaoid &

(LT} NI piizsn &

(ST UVHOA DI
(0£)uwHOUY A 15024 €
(0Z)uvHD e A dTjeas <
dNVLSIATL dweysawg ¢

(02 T HOUY A J3UMT AN WWwo3 ¢

JWYLSTWLL dueyssun &
(LT)LNI pi2pinoud ¢
(17N pizsn €
(ST)uvHOw A dI©
(1) LNI prspumiy ©

(TT) LI piJ3s spualy

A Jesn spuany AQlunwwod spsd n

L sdnoJ6 Aunwwos”spsd Jssn sdhoib~ Aunwiuoa s

ANVLSINLL dwEsI g ©
(TT)LNI P 1=pinoud
(TT)INI piJ3sn &
(5T)uvHORwA d) €
(TT)LNI psdnot &

(L) 1M1 pi~ 435 sdnoub

A Jesnsdnoi6 Alunwiwodyspsd [

ry

(TT)ANI pisapincid

(TT)INI pismsn @

(STYUVHOUYA di

(DE)HYHD Y A 350U |23 <

(02)dvHOW A D31 <

iVLSTNLL dwesa wy dousgam ¢

(02)d FDUWA DILdoysgam ©

(1) INI @ wiyuo™ doysqam «

(0UE)WVHDHYA 2R doysgam ¢

(0Z)YHDH A Lo IS doLsaam «
(FT)LNI pidoysgam

A doysgem—spsd [

doysqam

(TT) NI P s3piaoud

(TT)NI pFizsn €

(ST} uvHoMw A di €

(DE)UVHOUYA IS0 R4 ¢

(STYuwHDWY A A2 ¢
AV LSTWLL 2 Wy~ aupns

(00T YOS A T2 3L ©
(TT).LNI piapns

A ayons—spsd [

(TT)INI P B0|q
Bojqspsd [

(TT)INI Priapiaoid €
(TT)ANI pi oSN €
(STUVHOWYA di
(DEYevHD MY A 350|921 <
(ST)uwHOW A dIMER1 <
iVLSIWIL Swy”ews
(008 JervHOHwA DY
(OEPUVHOUVA J2PURS JRWR €
(0E)uvHOW A 13681 jewa ©
(TT) NI P pews
A Irews~spsd [

(IT)INI piiaposd &

(FT) NI P Rsn &

(ST UwHU A i €

(DE)HYHD Y A 350U [221

(ST)uvHDYY A dITjERu <
AWV 1SIWIL 3wy jep

(00%) ¥V HOUVA 132U €

(05)uv HOUVA RPLEETIRD ¢

(0S)HWHDMYA 190 jeLp ©
(TT)INI PP 3R

(TT)LNI pI™2wes
A swed spsd [

(TTILNT P3PS~ AjUN Wwod
A NP3 Aunuwwod spsd [

(TT)INI piJapinosd ¢

(SDUVHDHYA d1 <

(0E) ¥YHD YA 150U e

(0z)uwHDU A diT [ <

A 1SIWLL dwes3wg e p3uwg nw

(TT)LNI 3WhUSBIpawR AW <

(00Z)¥WHOHY A 3pY B IpAW AW ¢

(0Z) ¥ HDUVA UORE EIpRURNW <

(0Z)uVHOUY A P RIPRWG INW £
(TT)LNI preipawnnw

A epawnnwspsd [

Emu_>ai\mum}\4mﬁﬂmﬂ3\ -1

(IT)ANI PTsasn @

=

(TT)NI P s=pirod &
(TT)INT piasn &

(ST)¥vHD v A di € ,

(0 aVHO W M BRI pa~ A unLulu s spsd ™y

(02)uwHDW A AT

=
|
|
|

I
a

_
_ L
AWVLS L dwes3wg ©
(TT)LNI P smpiaoad
(TT)ANT pisasn e
(STYHVHD Y A di €
(TT) LNI pI o5 sdno.5 <
(0B 0 HD¥VA SWeusdnoi5 ¢
(LT)LNI pi sdno.6

\\\\\\\\\\ it

(0E)HVHDWY A 150U T[RRIl ¢
(0Z)uvHOHY A AT <
WY ISTWIL Swy™ msne

(TN Py2u @

dWVLSIWLL 3R <

4 ey spsd [

Lapinoid spsdsaaulaald uLpespsd oy

(DE)Y W HD Y A 350|231 <
(o2)uvHOW A D21 <
dYLSIMLL 3w« |
(FT)LNTI3U0S © [~ [T 5ped Tepinoid spsd
(IT)LNI32u <
(FT)INI P33U
A 10U spsd [

=

(08)wHOWY A J2sT puomssed
(0S)YHIHYA S4Ep paomssed ¢
(05} HVHDHY A 32=s paovissed ¢
(0S) eV HDUVA SisewpIomssed ¢
(05)HYHDMY A plomssed JSpiaoid ¢

(F)LNIANIL ABYE™ J2pinosd ¢ e
(0S)UYHIMYA 12WS J3UMERpIA0Id ©
(SZYHYHOW A 3WeL sapiaoad ¢
(TT) NI P Rpinosd 4 Su.u._ —._._u.m
a =] -19Sn/iepiraoid

(OT)LNI (e w=ime <
- (TT)INT U™ awy ©
(0E)uvHOHY A 350834 €

v (DE)uwHDYvA ARl <
dWYLSIWIL 2w ¢

17 (Oshuv DA SweuLpEU <
(0E) U HDHVA 3 weLin <

I
il 1STWI L 2wE~AUn wwed & ﬁ 4 5dn0J0” AjIUNwWWod spsd [
(FT)LNT WU Ajun uiwod £ |
(TT)INT prAjun wwod |
| -
4 Awnwwos spsd [ ” I Su.u._—.._._u.m a_:—._EEOU
| p—— T L ]
1 [ — -
118p1A0.0"SpSA ST ALNLILIDSpsd i :Tmz spsd” Aiupwwosspsd oy
| I
;
|
|
[

_ N
i3S spsd e Sped i 7 (1) s

A sasnspsd [
|
|+

_mm:lmnmnlgmw,«lrmu_éalmemnlv:

(TT)ANI pi opinoxd &
(TT)AN P JRsn e
(0Z)LNI pew=imes <
(0Z) INT SUIjuC™ 3w <
(0E)HVHDMY A 3504221 <
(o) dwHOWY A AT el <
(0Z) e HOHYA OU™ 3]0 <
(ST awHOMY A i<
AWVLSIWLL 2ug ¢
(TT)NI pi-iasr™sapiaoid
15N 1apioad spsd n

>

Originale Tabellenstruktur des Planspiels [Oppermann 2012]
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A.7 Arbeitsblatter Modul 2

Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

1) Spielphase
Aufgaben

i) http://www.opman.de/planspiel/index.php (Linkliste)

ii) Anmeldung zum Planspiel

Planspiel Datenschutz 2.0

“In hunting culture, kids play with bows and arrows. In an information society, they play with information."
Henry Jenkins in Convergence Culture (p.134

Schiilerbereich

1. Anmeldung zum Planspiel und Spielphase <

2. Auswertungsphase

Lehrerbereich

1. Einrichten / Bearbeiten eines Planspielproviders (E-Mail Adresse erforderlich)

2. weitere Informationen zum Planspiel (Anleitung, Material)

iii) Provider ,,...*“ auswihlen, eigenen Name eintragen, Rolle auswihlen (siehe Rollenbeschreibung)

Anmeldung zur Auswertung
Provider

(Der Provider und die Passworter miissen vorher angelegt sein!)

Provider auswahlen
nach Name sortieren  nach Datum sortieren

(*=fur die Spielphase inaktiver Provider, nur noch
Auswertung moglicht)

Auswertungspasswort eingeben

" g
(erforderlich):

Auswertung Starten

iv) ,,Zur Stationsauswahl* anklicken
v) Die Aktionen der Rollenbeschreibung an den einzelnen Stationen durchfiihren

vi) Am Ende ,,Spiel beenden* driicken und ,,Ausloggen‘

XX
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Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

2) Auswertungsphase

Aufgaben
i) http://www.opman.de/planspiel/index.php (Linkliste)

ii) Auswertungsphase anklicken

Planspiel Datenschutz 2.0

"In hunting culture, kids play with bows and arrows. In an information society, they play with information."|
Henry Jenkins in Convergence Culture (p.134)

Schiilerbereich

1. Anmeldung zum Planspiel und Spielphase

AT — <

Lehrerbereich

1. Einrichten / Bearbeiten eines Planspielproviders (E-Mail Adresse erforderlich)

2. weitere Informationen zum Planspiel (Anleitung, Material)

Provider ,,.....“ auswihlen, Passwort eingeben (siehe folgende Rollenbeschreibung -
Auswertungsphase)

Anmeldung zur Auswertung
Provider

(Der Provider und die Passwérter miissen vorher angelegt sein!)

Provider auswahlen
nach Name sortieren  nach Datum sortieren

(*=fur die Spielphase inaktiver Provider, nur noch
Auswertung méalich!)

Auswertungspasswort eingeben

s g
(erforderlich):

Auswertung Starten

v) Durchsucht die Datenbank nach Informationen um die Aufgabe des Ermittlers (siche folgende
Rollenbeschreibung - Auswertungsphase) zu 16sen
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Folgende Rollenbeschreibungen stammen urspriinglich aus dem Planspiel Daten-
schutz 2.0 [Diethelm u.a. 2012] und wurden im Rahmen dieser Arbeit iiberarbeitet.

Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

Rollenbeschreibung A1-Petra

Du heifRt Petra und gehst in die 10. Klasse. Du kommst miide von der Schule nach Hause
und wirfst sofort den Rechner an. Melde dich bei deinem Provider mit deinem echten Vor
und Nachnamen an.

« Erstmal spielst du zur Entspannung 30 Minuten das neue JumpAndRun-Spiel
,Bojo*“.

« Jetzt kaufst du im Webshop das Buch Giber Chemieexperimente, welches dir deine
Chemielehrerin empfohlen hat. Dein Vater hat versprochen, das Buch zu bezahlen.
Wenn du schon mal dabei bist, kaufst du dir noch die neue Musik-CD deiner
Lieblingsband. Wahle als Nick ,diecoolepetra“.

« Nach 15 Minuten Simulationsspiel ,Sims* musst du dich jetzt um dein Bio-Referat
zum Thema Drogen kimmern. Du gibt die Begriffe ,THC Cannabis Heroin
Morphium*“ in die Suchmaschine ein und arbeitest am Referat.

« So! Das Referat steht. Jetzt génnst du dir noch ein halbe Stunde Ego-Shooter mit
dem Titel ,Helo®. Da kann man so richtig Dampf ablassen.

* Nun entwickelst du deine personliche Seite im Community-Bereich. Dein
Rollenname ist Petra. Du bist eine begeisterte Snowboard-Fahrerin. Mache die
Seite offentlich. Deine Freundinnen heifen Paula und Franka (Freunde kénnen
nach dem Erstellen der eigenen Seite Uber den Community-Bereich hinzugefligt
werden)

¢ Du schaust dir im Multimediabereich ein Video tiber Snowboard-Fahren an. Wahle
als Nick ,diecoolePetra“.

* Gehe in den Chat und schaue, was Uber dich geschrieben wurde. Beschreibe deine
Gefiihle in einem Kommentar unter Verwendung deines Nicks ,diecoolepetra“.

* Du hast heute erfahren, dass Paula mit dem Nick ,rockerbraut‘ einen neuen Blog
Uber Drogen erstellt hat. Mal schauen: Oh, da hat sie ja schon eine Menge
geschrieben. So langsam machst du dir Sorgen um Paula, die in letzter Zeit
ziemlich oft mit den ,coolen Jungs* aus der Parallelklasse ,herumhangt”. Du
hinterlasst im Blog einen Kommentar mit Hinweis auf die Website der lokalen
Drogenbhilfe.

« Falls du noch Zeit hast, schaust du im Chat und im Blog vorbei ob es Neuigkeiten
gibt.

« Bevor du den Computer ausschaltest (Spiel beenden - Schaltflache), ,checkst‘ du

deine E-Mails. Hat sich die Apotheke schon auf die Bewerbung fir den
Praktikumsplatz gemeldet?
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Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

Rolle A2-Paula

Du heiflt Paula und gehst in die 10. Klasse. Du kommst vollig genervt von einem
stressigen Schultag nach Hause. Zum Gliick bist du alleine und gehst gleich in das
Internet. Melde dich bei deinem Provider mit deinem echten Vor und Nachnamen an.

* Zunachst spielst du zur Entspannung 30 Minuten das Simulationsspiel Sims 3.

« Jetzt kimmerst du dich um dein personliches Profil im Community-Treff in dem du deine
eigene Seite bearbeitest. Dein Rollenname ist Paula. Du tragst als Hassfacher Mathe und
Chemie ein. Du hoérst gerne Rockmusik und bist eine verrtickte Rockerbraut.

« Du erstellst einen neuen Blog. Schreibe bei ,1. Blogtext eingeben® Giber deine
personlichen Drogen-Erfahrungen auf der letzten Kifferparty. Beschreibe, wie ,echt toll
krass* du das fandest. Trage den Nickname ,rockerbraut” ein und driicke auf ,Nick
eintragen und Senden®.

« Schnell informierst du per E-Mail deiner besten Freundin Franka tber deinen Blog. Das
Ding soll ja auch gelesen werden. Gebe als Empfanger Frankas E-Mail-Adresse ein:
frankamaus@-<dein_provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben. Wahle
als deine E-Mail-Adresse rockerbraut@<dein_provider>.de aus.

« Jetzt loggst du dich aus, um mit deinem neuen Freund Jan zu telefonieren.

« Dein Freund Jan kann mit seinen Kumpels richtiges Dope herstellen und hat dich eben am
Telefon aufgefordert, beim Verkauf zu helfen. Du loggst dich wieder mit den gleichen
Zugangsdaten ein und bietest im Chat das Dope an. Wahle ,rockerbraut® als deinen Nick
und ,alle” als Nick des Empfangers.

«  Weil du nach dem Telefonat gut gelaunt bist, meldest du dich wieder an und ladst das
Video von der Party am Wochenende in den Multimediabereich. Wow, waren wir gut
drauf. Das finden die Jungs aus der Parallelklasse bestimmt toll, wenn das Video im Netz
ist. Als Nick wahlst du frankamaus. Damit steigt bestimmt Frankas Ansehen bei den Jungs.

« 15 Minuten Sportspiel ,Fifa 2012“ im Internet , dann musst du dich um dein Bio-Referat
zum Thema Drogen kiimmern. Du gibt die Begriffe ,THC Cannabis Heroin Morphium*in die
Suchmaschine ein und arbeitest am Referat.

« Dein Freund Jan hat dich gebeten, im Webshop Cannabis-Pflanzen zu kaufen. AuRerdem
braucht er eine UV-Lampe. Du zbgerst kurz. Weil du Jan total sii® findest, tust du ihm den
Gefallen und kaufst unter deinem Nick ein.

« Falls du noch Zeit hast, schaust du im Chat und im Blog vorbei ob es Neuigkeiten gibt.

« Bevor du den Computer ausschaltest (Spiel beenden — Schaltflache) , checkst du nochmal
deine E-Mails. Hat sich die Apotheke schon auf die Bewerbung fiir den Praktikumsplatz
gemeldet?
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Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

Rolle A3-Franka

Du heift Franka und gehst in die 10. Klasse. Vollig genervt kommst du von der Schule
nach Hause. Deine Mitschilerin Petra hat heute in der Mathestunde wieder einmal alles
gewusst. AuBerdem hat sie sich in der Pause lange mit deinem Freund Arno unterhalten.
Ob da was lauft? Du schaltest deinen Rechner an.

« Im Chat beschimpfst du in einem anonymen Kommentar Petra als ,arrogante Streberin,
die mit jedem rumknutscht und heimlich kifft* (Nick des Empfangers: ,alle®). Jetzt geht es
dir etwas besser.

¢ Du spielst zur Entspannung 30 Minuten das Quizspiel ,Quiz Deluxe”.

« Dann musst du dich um dein Bio-Referat zum Thema Drogen kiimmern. Du gibt die
Begriffe ,THC Cannabis Heroin Morphium*in die Suchmaschine ein und loggst dich aus,
um am Referat zu arbeiten.

« Deine Mutter hat dich gebeten, im Internet nach Anleitungen zum Bau von Zimmer-
Gewachshausern zu suchen. Sie mdchte namlich Tomaten, Zucchini oder Paprika
zlichten. Du meldest dich wieder an und gibst die Suchbegriffe ,Bauanleitung
Gewachshaus® in die Suchmaschine ein.

* Im Multimediabereich ladst du dir noch ein Video zum Thema ,Bauanleitung fir
Zimmergewachshauser” unter deinem Nick ,frankamaus” runter.

« Jetzt kimmerst du dich um dein personliches Profil im Community-Treff in dem du deine
eigene Seite bearbeitest. Dein Rollenname ist Franka. Du tragst als Lieblingsfacher Sport
und Chemie ein. Dein Berufswunsch ist Apothekerin. Mache weitere Eintragungen.

« Dein Freund Arno ist eine echte ,Sportskanone®. Er geht regelmaRig ins Fitness-Studio und
hat dort erfahren, dass man im Internet Kérperaufbaumittel bestellen kann. Arno hat dir
eine Internetadresse aus den USA gegeben. Im Webshop bestellst du dort ein Paket
Nahrungserganzungsmittel (Vitamine, Eiwei3, Mineralstoffe). Dein Nick ist ,frankamaus”.

* Du checkst deine E-Mails. Paula hat dir mit ihnrer E-Mail-Adresse ,rockerbraut” eine
Nachricht zu ihrem neuen Blog gesendet. Du schaust kurz in den Blog, willst aber damit
nichts zu tun haben. Formuliere einen entsprechenden Blog-Kommentar im ,Blog
kommentieren®-Feld. Wahle dazu deinen Nick und driicke auf Blog-Kommentar absenden.

* Du bekommst ein schlechtes Gewissen wegen der Chat-Behauptung tber Petra. Ob sie
herausbekommt, wer das geschrieben hat. Du schickst Petra eine nette E-Mail, beilaufig
erwahnst du in der E-Mail Paulas Blog. Deine E-Mail-Adresse lautet:
frankamaus@<dein_provider>.de. Petras E-Mail-Adresse lautet:
petra@<dein_provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

« Falls du noch Zeit hast, checkst du deine Nachrichten, den Chat und den Blog. Gibt es
Neuigkeiten von deiner Bewerbung bei der Apotheke?
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Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

Rolle B1-Johannes

Du heilt Johannes und gehst in die 12. Klasse. Gestern hat dir dein 28jahriger neuer
Kumpel Egon einen ,Polenschlussel” geliehen. Der Typ beobachtet schon seit zwei
Wochen das Auto der Sportlehrerin Frau Purzelbaum. Egon behauptet, dass sie immer
dienstags und donnerstags einen Camcorder auf der Riickbank liegen hat. Damit filmt
Frau Purzelbaum am spaten Nachmittag im Leistungskurs Sport. Egon bietet dir 300,-
EUR fiir den Camcorder. Damit kénntest du dir endlich das neue Iféhn-Handy kaufen. Du
gehst ins Internet.

Im Chat kiindigst du an, dass du dir bald endlich ein Iféhn kaufen kannst. Wahle als Nick
des Empfangers ,alle” aus und gib als eigenen Nick deinen Spitznamen ,johnnieeee” ein.

Im Multimedia-Bereich schaust du dir ein Video mit dem Titel ,Polenschlissel im Einsatz*
an. Das Video ist zwar nicht in deutscher Sprache, aber trotzdem kapierst du sehr schnell,
was zu machen ist. Jetzt oder nie. Heute ist Donnerstag. Schnell ausloggen und los
geht’s.

Nach dem Autoeinbruch kommst du gehetzt und aufgewiihlt nach Hause: du hast das Ding wirklich
gedreht. Schon unterwegs hast du Egon angerufen, der 10 Minuten spater am Sbhf. den
Camcorder fiir 300,- EUR gekauft hat. Den Polenschlissel hat er auch gleich mitgenommen.

Jetzt loggst du dich mit den gleichen Zugangsdaten wieder ein und
spielst zur Beruhigung 30 Minuten das Action-Adventure ,,Zelda“ im Internet.

Jetzt suchst du in der Suchmaschine mit den Schlagwértern ,handy shopping Iféhn” nach
deinem Wunschhandy.

Du kaufst das Iféhn im WebShop. Wahle einen méglichst unauffélligen Nick.

Per E-Mail teilst du Arno (arno@<dein_provider>.de)mit, dass du dir heute ein Ifohn
gekauft hast. Der wird aus allen Wolken fallen. Wahle als Absenderadresse
johannes@<dein_provider>.de.

Nun zockst du 2 Stunden den Ego-Shooter ,,Counterstrike*.

Jetzt bearbeitest du deine eigene Seite im Community-Treff. Dein Lieblingsfach ist
Englisch. Deine Hobbys sind Handys, groRRe Autos und Partys. Mache weitere Eintrage
aber gib natirlich kein Hinweise auf deine Tat. Mach die Seite nicht 6ffentlich wahle als
Rollenname Johannes und speichere die Seite. Gehe zurlick zur Community und flige
anschlieRend als Freunde Jan und Arno hinzu.

Im Chat liest du, dass Arno behauptet, er habe das Auto aufgebrochen. Du weildt, dass
Arno heute auf Exkursion mit seinem Erdkundekurs war und damit als Tater nicht in Frage
kommt. Du beschimpfst Arno als Aufschneider und gratulierst Jan zu seinem tollen Deal:
,Coole Aktion, Jan. Der dummen Purzelbaum hast du es so richtig gezeigt‘. Damit kommt
niemand auf die Idee, dich zu verdachtigen.
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Rolle B2-Jan

Du heiRt Jan und gehst in die 12. Klasse. Gut gelaunt kommst du von der Schule nach
Hause. Dein Onkel hat dir bis zum Wochenende seinen Camcorder geliehen. Damit hast
du auf der letzten Klassenparty gefilmt. Heute méchtest du den Film am Computer
schneiden.

Im Chat auRlerst du dein Bedauern, dass dir deine Eltern immer noch keinen
Camcorder kaufen wollen. Frage nach, ob jemand einen Tipp hat, wo man ein gutes
preiswertes Gerat kaufen kann. AuBerdem gibst du bekannt: ,Das Video von der
Party ist Ubermorgen online!“. Wahle ,alle” als Nick des Empfangers aus. Wahle
einen eigenen Nick als Sender.

Jetzt schnell in den CommunityTreff. Dort bearbeitest du deine eigene Seite. Dein
Rollenname ist Jan. Im Inhaltsbereich schreibst du, dass deine Lieblingsfacher
Informatik und Kunst und, dass deine Hobbys Filmen und Computer sind. Uberlege
dir weitere Eintrage. Speichere die Seite, gehe zurliick zur Community und flige
deinen besten Kumpel Arno unter Freunde hinzu.

Du spielst 60 Minuten ein Action-Adventure deiner Wahl im Computerspiele-
Bereich.

Du loggst dich kurz aus, um etwas zu essen. Dann loggst du dich mit den gleichen
Zugangsdaten wieder ein.

Im Multimediabereich schaust du dir noch einmal das Video vom letzten
Wandertag unter deinem Nick an, das du erstellt hast.

Du hast noch 20 € Taschengeld und kaufst dir zwei DVDs mit Filmen deiner Wahl
im Webshop. AuRerdem erstellst du dort eine Anzeige: ,Suche guten Camcorder
fur weniger als 200,- €. Wahle wieder einen eigenen Nick.

Suche mit der Suchmaschine nach Software zur Videobearbeitung.

Nun zockst du 30 Minuten ein Strategiespiel deiner Wahl.

Jetzt suchst du mit der Suchmaschine nach ,Camcorder”, um dich liber die
neuesten Gerate zu informieren.

Du beginnst mit dem Schneiden des Videos. Damit bist du bis in die Nacht beschaftigt, so
dass du anschlieRend keine Lust mehr hast, ins Internet zu gehen.
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Rolle B3-Arno

Du heif3t Arno und gehst in die 12. Klasse. Heute hast du erst zur 3. Stunde Unterricht und
kannst vorher noch etwas surfen. Am Nachmittag findet eine Exkursion deines Erdkunde-
Kurses statt.

* Dein Freund Jan nervt dich mit seiner ,Filmerei“. Das kannst du doch viel besser. Du suchst
in der Suchmaschine nach einem giinstigen Camcorder, den du dir vielleicht von deinen
Eltern zum Geburtstag schenken lassen kannst.

¢ Du verkaufst im Webshop mit dem Nick ,arno1993“ eine DVD.

* Gestern hast du im Fernsehen einen Bericht Giber Autodiebstahle mit Polenschlissel
gesehen. Aus Neugier suchst du in der Suchmaschine nach ,Polenschlissel”.

* Nun zockst 30 Minuten einen Taktik-Shooter deiner Wahl, meldest dich ab und gehst zur
Schule.

* Am spaten Nachmittag kommst du miide von deiner Exkursion nach Hause, wirfst den
Rechner an und loggst dich mit den gleichen Zugangsdaten ein.

* Im Chat liest du die Ankindigung von Jan: ,Das Video von der Party ist Gbermorgen
online!” Der Typ nervt. Schreibe einen entsprechenden Kommentar mit deinem Nick
,arno1993“ an alle. (Schreibe in Empfanger ,alle).4

« Auf der heutigen Exkursion hat dir dein Erdkundelehrer einen Camcorder der Schule
geliehen, mit dem du gefilmt hast. Der Film ist auf einer MiniDVD. Da du von
Videobearbeitung keine Ahnung hast, Iadst du den Film ungeschnitten in den
Multimediabereich.

« Deine Freundin Marie ruft dich an und teilt dir aufgeregt mit, dass heute Nachmittag Frau
Purzelbaums Auto aufgebrochen wurde. Ein wertvoller Camcorder ist aus dem Auto
gestohlen worden. Schadenfreude ist die schonste Freude. Im Chat verkiindest du allen
die Nachricht und schreibst: ,Ich habe mit einem Polenschliissel das Auto geknackt. War
alles total easy. Nur uncool, dass ich nicht das Gesicht von der doofen Purzeltante gesehen
habe, als sie vor ihrem Auto stand.”

* Du sendest eine E-Mail mit dem Absender arno@<dein_provider>.de an deine Freundin
Marie marie@<dein_provider>.de, in der du auf den Chat hinweist. Der Provider ist vom
System bereits vorgegeben.

« Du spielst fir 60 Minuten Ego-Shooter den Ego-Shoter ,Quake 4*.

* Jetzt gehst du in den CommunityTreff. Dort legst du deine personliche Seite an. Dein
Rollenname ist Arno. Deine Lieblingsfacher sind Sport und Erdkunde. Deine Hobbys sind
Saufen und Chillen. Uberlege dir einen weiteren Eintrag. Nach dem Abspeichern gehst du
zurlick zur Community und fligst deinen besten Freund Johannes der Freundesliste hinzu.

* Du bekommst eine E-Mail von deinem Freund Johannes. Er schreibt, dass er ein neues
Ifone-Handy gekauft hat. Wo hat der nur die Kohle her? Sende ihm eine Antwort.

1 Falls Jans Ankiindigung noch nicht im Chat steht, kannst du diese Aufgabe spater machen
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Rolle C1-Tilo

Du heift Tilo und gehst in die 10. Klasse. Total genervt kommst du aus der Schule nach
Hause. Die Mathestunde bei Herrn Logariti war der Horror. Du hast absolut nichts
verstanden und auch keine Lust, etwas fur dieses Fach zu tun. Der einzige Lichtblick war,
dass du Leons Passwort fur den Community-Treff herausgefunden hast. Wie kann der
Trottel so doof sein, sich beim Einloggen lber die Schultern schauen zu lassen. Du
machst deinen Computer an und gehst sofort ins Internet.

Zunéchst gehst du in den Community-Treff. Wahle dort den Link ,Eigene Seite
bearbeiten” und gestalte deine individuelle Seite. Denke dir ein paar Eintrage aus.
Dein Rollenname ist ,Tilo“. Dein Hassfach ist Mathe. Speichere, kehre zur
Community zurtick und flige anschlieend deine Freunde Lukas und Leon deiner
Freundesliste hinzu. Griinde eine Gruppe ,Wir hassen Mathe®.

Anschlieend spielst du eine Stunde lang einen Third-Person-Shooter deiner
Wahl.

Jetzt besuchst du den neuen Blog von Lukas (Nick: luci77). Dort gibst du mit dem
Nick ,lehrerhasser” einen anonymen Kommentar unter ,Blog kommentieren® ab:
slch hasse Herrn Logariti. Ich kdnnte ihn auf der Stelle aufschlitzen, die Fehlgeburt®.
(Abschlieen der Aktion durch ,Blog-Kommentar absenden®)

Du sendest eine E-Mail an deinen Freund Lukas. In dieser Mail machst du dich
Uber Leon lustig, dessen Community-Passwort du herausgefunden hast. Du bietest
Lukas fir ein Packchen Zigaretten Leons Passwort an. Deine E-Mail-Adresse
lautet: tilo@<dein_provider>.de Lukas E-Mail-Adresse lautet:

luci@<dein__ provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

Du loggst dich aus, um eine halbe Stunde zu joggen. Logge dich nach dem
Duschen mit Leons Account wieder ein. [Finde zunéchst Leons ,echten” Vor- und
Nachnamen durch Befragen deiner Mitschiiler heraus]. Der Rollenname ist C3-
Leon.

Im Community-Treff beleidigst du auf Leons Profilseite Herrn Logariti als
Larrogantes A...“. Du schiebst noch eine echt krasse Drohung hinterher: ,Den
wirde ich am liebsten abschlachten und ausnehmen wie einen Fisch®. Angeln ist
Leons Hobby, deshalb findest du den Spruch besonders witzig. Du machst dir keine
Sorgen, da Leons Seite nicht 6ffentlich ist. Das kdnnen ja nur seine Freunde sehen.
Du loggst dich aus und mit deinem echten Namen wieder ein (Rolle C1-Tilo).

Du spielst eine Stunde lang Sportspiele.

Du kaufst dir etwas fiir 20,- EUR im Webshop. Wahle einen Nick der zu deinem
Namen passt.

Zum Abschluss spielst du 30 Minuten Strategiespiele.
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Rolle C2-Lukas

Du heiRt Lukas und gehst in die 10. Klasse. Total genervt kommst du von der Schule nach
Hause. Die Mathestunde bei Herrn Logariti war der Horror. Du hast absolut nichts
verstanden und auch keine Lust etwas fur dieses Fach zu tun. Aber dein Freund Tilo hat
dir erklart, wie man einen eigenen Blog erstellen kann. Das willst du gleich ausprobieren.

Du erstellst einen neuen Blog. Schreibe bei , 1. Blogtext eingeben*: ,Schule ware
so schon — wenn die Lehrer nicht waren! Die heutige Mathestunde war die
langweiligste Stunde meines ganzen Schullebens”. Wahle in dem Feld darunter den
Nicknamen ,luci77“ und schlieRe die Aktion durch ,Nick eintragen und Senden* ab.

Du sendest eine E-Mail an deinen Freund Leon, in der du ihn fragst, ob er die
heutige Mathestunde auch so ,toll“ fand. Deine E-Mail-Adresse lautet :
luci@<dein_provider>.de Leons E-Mail-Adresse lautet : leon@<dein_provider>.de.
Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

Jetzt spielst du eine Stunde einen EGO-Shooter deiner Wahl zum Abreagieren.

Deine Freundin Lisa hat dir den Tipp gegeben, dass es ein Buch mit dem Titel ,Der
Lehrerhasser” gibt. Dieses Buch kaufst du im Webshop. Dein Nick ist wieder
Juci77¢.

Im Community-Treff erstellst du eine eigene Seite. Dein Rollenname ist Lukas.
Mache einige Eintrage. Speichere, kehre zu Community-Station zurlick und trete
anschlielend in die Gruppe ,Wir hassen Mathe*® ein.

Jetzt spielst du eine halbe Stunde Action-Adventure. Du bist noch sehr mide vom
letzten Wochenende. Logge dich aus, mache ein kleines Nickerchen und logge dich
mit den gleichen Zugangsdaten wieder ein.

In deinem Blog liest du den Kommentar von ,lehrerhasser*.

Du hast eine E-Mail von Tilo bekommen. Antworte auf die Mail.

Als Freund hast du Zugriff aufs Leons Seite im Community-Treff. Dort beleidigt
Leon Herrn Logariti massivst und bedroht ihn: ,Den wirde ich am liebsten

abschlachten und ausnehmen wie einen Fisch”. Du vermutest, dass Tilo mit dem
ausgespahten Passwort den Eintrag erstellt hat. Wie reagierst du?
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Rolle C3-Leon

Du heiRt Leon und gehst in die 10. Klasse. Total genervt kommst du von der Schule nach
Hause. Die Mathestunde bei Herrn Logariti war der Horror. Du hast absolut nichts
verstanden und auch keine Lust etwas flr dieses Fach zu tun. Du hast in der Schule
mitbekommen, dass Lukas einen Blog erstellen will. Da willst du mal reinschauen. Melde
dich bei deinem Provider mit deinem echten Vor- und Nachnamen an. Wahle deine Rolle
C3-Leon.

Du spielst erstmal eine Stunde EGO-Shooter. Das hast du dir verdient.

Nun erstellst du im Community-Treff deine Profilseite mit dem Rollenname Leon.
Mache ein paar Eintrage, speichere und kehre zur Community-Station zuruck.
Trage Tilo und Lukas als deine Freunde ein und trete der Gruppe ,Wir hassen
Mathe” bei. Achte darauf, dass deine Seite nicht 6ffentlich ist.

Du spielst eine halbe Stunde ein Lernspiel.

Mal sehen, ob der Blog von Lukas (Nick luci77) schon steht. Tatsachlich:
Bezeichne Herrn Logariti als ,trostlose Schlaftablette” in einem Kommentar (Blog
kommentieren). Wahle direkt dadrunter als Nickname ,lionNo49“ und sende den
Blog-Kommentar ab. 4

Du gratulierst Lukas in einer E-Mail zu seinem neuen Blog. Deine E-Mail-Adresse
lautet : leon@<dein_provider>.de Lukas E-Mail-Adresse lautet:
luci@<dein_provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

Irgendwie musst du Mathe schaffen. Sonnst geht der MSA in die Hose, vom Abi
ganz zu schweigen. Dabei willst du doch mal Jura studieren. Du kaufst dir im
Webshop ein Buch ,Vorbereitung auf den Mathe MSA®. Dein Nick ist wieder
»lionNo49“. Tilo und Lukas diirfen das Buch nattirlich niemals sehen.

AuRerdem bietest du im Webshop dein ,Schweizer Taschenmesser‘ zum Verkauf
an, weil du dir fur die Sommerreise nach Norwegen ein neues groReres Messer
kaufen willst.

Du suchst in der Suchmaschine nach ,gro® Taschenmesser Fische ausnehmen®.

SchlieBlich schaust dir im Multimediabereich einen Film mit dem Titel ,Fische
richtig ausnehmen® an.

1 Falls die Ankiindigung noch nicht im Chat steht, spiele ein Spiel und schau dann noch einmal.
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Rolle D1-Marta

Du heiRt Marta und gehst in die 12. Klasse. Witend und verheult kommst du aus der
Schule nach Hause. Die Sportstunde war grausam. Schon wieder Volleyball. Du hast so
gut wie keinen Ball getroffen und alle haben dich ,gedisst”. Die Jungen um deinen Ex-
Freund Alex waren besonders schlimm. Und dann auch noch die Sportlehrerin Frau
Purzelbaum mit ihrem bléden Kommentar: ,Erst nicht die Bélle treffen und dann noch
heulen, so etwas habe ich gerne! Sieh mal zu, dass du dein Make-Up wieder
hinbekommst.*

Spiele erstmal eine Stunde ein Third-Person-Shooter deiner Wahl zum
Abreagieren.

Jetzt spielst du eine halbe Stunde ein Quizspiel.

Du sendest eine E-Mail an deine beste Freundin Caro, in der du dein Missgeschick
aus der Sportstunde schilderst und tber Frau Purzelbaum lasterst. Deine E-Mail-
Adresse lautet : marta@<dein_provider>.de Caros E-Mail-Adresse lautet :
caro@<dein_provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

Du bearbeitest deine personliche Seite im Community-Bereich. Dein Rollenname
ist Marta. Trage Lieblingsfach, Hassfach, Lieblingsmusik, Lieblingsfilme usw. ein.
Entscheide dich, ob deine Seite 6ffentlich sein soll.

Du gehst in den Multimediabereich und findest ein Video von der heutigen
Sportstunde. Du schaust dir das Video an. Die Kamera war die ganze Zeit nur auf
dich gerichtet. Am Ende des Videos sieht man, wie du heulend auf dem Boden sitzt
und Frau Purzelbaum ihren Kommentar ablasst. Oh Schande. Das kann jetzt jeder
sehen. Wer hat das bloR gefilmt und hochgeladen?

Du gehst in den Chat und liest, dass dein Ex-Freund Alex sich Uber seine ,fette
unsportliche Ex-Freundin Marta“ lustig macht. Du fragst im Chat, was das soll und
ob er das damliche Video hochgeladen hat.

Du kaufst dir zur Ablenkung etwas Schones im Webshop.

Du bekommst eine E-Mail von Alex, in dem er sich fiir seinen Chat-Kommentar
entschuldigt und behauptet, dass Video weder erstellt noch hochgeladen zu haben.
Du glaubst ihm nicht und schreibst ihm keine Antwort. Es geht dir schlecht, du legst
dich ins Bett und weinst. Am Abend traust du dich, die Sache mit deinen Eltern zu
besprechen. Deine Eltern versuchen dich zu trésten und wollen mit dir am nachsten
Tag zur Schulleitung gehen.

XXX1



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2: Planspiel Web 2.0

Rolle D2-Alex

Du heit Alex und gehst in die 12. Klasse. Du kommst gut gelaunt aus der Schule nach
Hause. Als sehr guter Volleyballspieler warst du in der heutigen Sportstunde richtig gut
drauf. Trotzdem hat deine Mannschaft verloren. Daran war nur deine Ex-Freundin Marta
schuld, weil sie jeden Ball vermasselt hat. Wahrend des Volleyballspiels in der
Sportstunde hast du in deinen ,Auszeiten® gefilmt. Weil deine Mannschaft verloren hat,
I6scht du das Video, setzt dich an deinen Computer und gehst ins Internet.

Du lasterst im Chat (iber deine ,fette und unsportliche Ex-Freundin“ Marta. Wahle
als Nick ,AlexTheKing"“.

Du sendest eine E-Mail an deinen Freund Max, in der du deinen Frust tber die
Sportstunde und Marta schilderst. Deine E-Mail-Adresse lautet :
alex@<dein_provider>.de Max E-Mail-Adresse lautet : max@<dein_provider>.de.
Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

AnschlieBend spielst du eine Stunde EGO-Shooter.

Du bekommst eine E-Mail mit der Absenderadresse zicke@<dein_provider>.de. In
dieser E-Mail findest du einen Link auf ein Video im Multimediabereich. Schaue dir
das Video an. Es wurde im heutigen Sportunterricht gedreht und zeigt, wie schlecht
Marta gespielt hat. Am Ende sieht man Marta heulend auf dem Boden sitzen. Da
kommt die Sportlehrerin Frau Purzelbaum und sagt zu Marta: ,Erst nicht die Bélle
treffen und dann noch heulen, so etwas habe ich gerne! Sieh mal zu, dass du dein
Make-Up wieder hinbekommst.*

Du loggst dich kurz aus, um etwas zu essen. Dann loggst du dich mit den gleichen
Zugangsdaten wieder ein.

Du amusierst dich immer noch uber das Video. Erstelle im Community-Treff eine
personliche Seite mit einem Hinweis auf das Video. Mache weitere Eintrage tber
deine Hobbys, deine Freunde usw. Selbstverstandlich ist deine Seite 6ffentlich, weil
jeder sehen soll, was du fiir ein toller Kerl bist. Dein Rollenname ist Alex.

Jetzt spielst du ein halbe Stunde ein Action-Adventure deiner Wahl.

Im Chat liest du, dass Frida behauptet, das Video sei von dir.

Marta tut dir leid. Eigentlich magst du sie noch. Du sendest ihr eine E-Mail, in der
du dich fur den bléden Kommentar im Chat entschuldigst und schwoérst, das Video
nicht erstellt und auch nicht hochgeladen zu haben. Martas E-Mail-Adresse lautet :

marta@<dein_provider>.de

Im Webshop kaufst du ein Buch tber Volleyball.
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Rolle D3-Frida

Du heiRt Frida und gehst in die 12. Klasse. Du kommst schlecht gelaunt aus der Schule
nach Hause. Leider konntest du heute beim Volleyballspiel in der Sportstunde wegen
deiner Handprellung nicht mitspielen. Du bist eine hervorragende Spielerin. Aus
Langeweile hast du heimlich mit deinem Handy die damliche Marta gefilmt, die
Lgrottenschlecht” gespielt hat. Nach der Stunde saR sie heulend auf dem Boden. Die
Krénung war dann die Sportlehrerin Frau Purzelbaum mit ihnrem geilen Kommentar: ,Erst
nicht die Balle treffen und dann noch heulen, so etwas habe ich gerne! Sieh mal zu, dass
du dein Make-Up wieder hinbekommst.“ Das hast du alles gefilmt.

Du ladst das Video in den Multimediabereich. Denke dir einen treffenden Titel fir
das Video aus. Wahle als Nick ,zicke®.

Die anderen Schiiler sollen das Video sehen. Aber keiner darf wissen, dass das
Video von dir ist. Also sendest du mit deiner Fake-Email-Adresse
zicke@<dein_provider>.de eine E-Mail an Martas Ex-Freund Alex. In der E-Mail
schreibst du, dass im Multimediabereich ein neues cooles Video ist. Ha, ha, die
dumme Marta wird sich wundern. Alex E-Mail-Adresse lautet :
alex@<dein_provider>.de. Der Provider ist vom System bereits vorgegeben.

Jetzt spielst du eine halbe Stunde ein Lernspiel.

Du loggst dich kurz aus, um etwas zu essen. Dann loggst du dich mit den
gleichen Zugangsdaten wieder ein.

Erste Skrupel packen dich. Hoffentlich erfahrt niemand, dass du das Video
hochgeladen hast. Da fallt dir ein, dass Alex heute auch gefilmt hat. Im Chat
schreibst du an du an ,Alex“ und lobst ihn, dass er das Video so toll gemacht und
schnell hochgeladen hat. Wahle deinen Nick so, dass die anderen Benutzer dich
erkennen.

Jetzt spielst du eine halbe Stunde einen Taktik-Shooter.

Kaufe einen Volleyball im Webshop. Dein Nick ist ,zicke®.

Bearbeite im Community-Bereich deine eigene Seite. Dein Rollenname ist Frida.
Trage Lieblingsfach, Hassfach, Lieblingsmusik, Lieblingsfilme usw. ein. Schreibe
unter Personliches: ,Ich bin manchmal eine echte Zicke!”. Entscheide dich, ob
deine Seite offentlich sein soll und speichere sie.

Du gehst in den Chat und erfreust dich an den Kommentaren von Marta und Alex.
(falls sie noch nicht geschrieben haben, versuch es spater noch einmal)

Schreibe noch einen Kommentar.

Zum Abschluss bietest du im Webshop ein Buch uber Volleyball zum Verkauf. Dein
Nick ist wieder ,zicke“.
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A.8 Arbeitsblatter Modul 3

Informatik im Kontext: Web 2.0

Modul 2 — Wie werden meine Daten im Netz genutzt und gespeichert?

1) Aufbau von Datenbanken - Datenbanktabellen

In der Auswertungsphase habt ihr bereits Teile der Datenbank kennen gelernt. Hier seht ihr nun einige Beispiele fiir
die Datenbanktabellen aus dem Planspiel vom 11.01.2012, wie sie in der Datenbank gespeichert sind.'

Webshop
ID |Nickname Aktion-ID |Beschreibung IP
0 |Paula 0 Kaufe Buch iiber Chemieexperimente Kaufe CD2 122.104.216.73
frankamaus |0 Ifohn Handy3 122.104.126.23
WebshopAction
ID |Action
0 |Kauf
Anzeige
2 |Verkauf
Blog
ID |Besitzer- |Blogtext Blogtime IP
nick
400 |Rocker- | Ey, das Dope letzte Nacht war voll der Hammer! Krasser |11.01.12 16:13 122.104.9.75
braut Zeug!
441 | luci77 schule wire so shcon wenn die Lehrer nicht wéiren 11.01.12 16:14 122.104.39.72
BlogComment
ID |Comment- (Blog-ID |Commenttext Commenttime 1P
nick
426 |petra 400 hey rockerbraut, check doch mal den Link zur |11.01.12 16:25  |122.104.216.73
Drogenhilfe (hier)
427 |franka 400 Hey, lass mich damit in Ruhe, ich will damit [11.01.12 16:20 |122.104.44.76
nix zu tun haben!
Aufgabe:

Betrachte die Datenbank-Tabellen aus dem Planspiel.
* Schreibe auf, was dir dabei zum Thema Datenbanken auffallt: (Wofiir sind die einzelnen Spalten? Welche Daten
gehoren zusammen? Welche Erkenntnisse bekommst du iiber Datenbanken? Was verstehst du nicht? Welche

Fragen hast du?)

1 zur Einfachheit wurden Teile der einzelnen Tabellen weggelassen

XXXIV




UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang
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Modul 2 — Wie werden meine Daten im Netz genutzt und gespeichert?

2) Elemente einer Datenbanktabelle

Erliduterungen:

Daten zum Webshop im Computer speichern:
Alltagswelt

Informatik

Alle Dinge und Vorgénge in unserem Alltag konnen als
Entitiiten (lateinisch: 'seiend’, 'Ding‘; Sammelbegriff’
|fiir etwas Existierendes®, eindeutig identifizierbar)
bezeichnet werden. Ein Vorgang im Webshop ist also
auch eine Entitét, weil er existiert. Um alle Vorgénge
sortiert im Computer zu speichern und auszuwerten,
versucht man Eigenschaften zu finden, die die Vorgénge
beschreiben. Dies kann zB. durch die Eigenschaften
Nickname, Aktion, Beschreibung, IP geschehen. Da jede
Entitat der Vorgédnge alle diese Eigenschaften hat,
konnen sie zu dem Entititstyp Webshop
zusammengefasst werden.

Datenbanktabelle Websho

Alle Entitaten des Entitdtstyps "Vorgiange im Webshop"
werden in der Datenbank durch die Datenbanktabelle
"Webshop" dargestellt. Die Eigenschaften nennt man in
Datenbanken auch A#tribute und werden in den Spalten
dargestellt (z.B. Nickname, Beschreibung, ..). Alle
Attribute zusammen bilden das Schema des Webshops.
Der Wert (z.B. eine Zahl oder ein Text) eines Attributs
von einem Vorgang ist der Attributwert. Alle
Attributwerte eines Vorgangs bilden einen Datensatz
(z.B. der Datensatz der den Buch-Kauf von Paula
beschreibt )

Ein Datensatz représentiert also eine Entitdt des
Entitdtstyps Vorgénge im Webshop.

Jeder Vorgang im Webshop muss eindeutig identifiziert
werden konnen, wenn man z.B. genau einen Vorgang in
der Datenbank sucht. Falls zwei Vorgénge alle obigen
Eigenschaten gleich haben, miissen sie trotzdem
unterschieden werden konnen. Somit wird ein
zusitzliches Attribut "/D" angelegt, deren Attributwerte
jeweils nur einmal in der Tabelle vorkommen. Ein
Attribut oder eine Komination mehrere Attribute, die
einen Datensatz eindeutig bestimmen, werden Schliissel
oder Primdrschliissel genannt.

Primér-
chliisse

2 http://de.wikipedia.org/wiki/Entitdt

@ Nickname Action- | Beschreibung 1P
/ ID
Paula 0 Kaufe Buch iiber Chemieexperimente | 122.104.216.73
Kaufe CD2
1 __ |frankamaus |0 If6hn Handy3 122.104.126.23

R
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Aufgaben (in Partnerarbeit losen)

1 Die Begriffe kennenlernen

a) Beschrifte die Datenbanktabelle "Search" mit den neuen Begriffen aus der Erlduterung.

Tabelle "Search"

/

D ) ([Texty Time |/ P

1599  |handy shopping Ifohn 11.01.12 16:03 122.104.126.23

1600 | THC Cannabis Heroin Morphium 11.01.12 16:03 122.104.216.73

1601  |adobe premiere 11.01.12 16:06 122.104.13.33

1602 | THC Cannabis Heroin Morphium 11.01.12 16:07 122.104.44.76
Die Attribute sind:

Der Primérschliissel ist das Attribut:

b) Fiille den Liickentext aus und erkldre die die geforderten Begriffe mit eigenen Worten:

Die Datenbanktabelle "Search" zeigt alle ..................... des oo typs "Suchanfragen in Google". Alle
Attributwerte einer Suchanfrage bilden den ..........ccc...... . Dieser représentiert eine "Suchanfrage" (eine
Entitét).

2 Attribute

a) Schreibe auf, welche Attribute man noch der DB-Tabelle "Search" hinzufiigen kénnte, um eine Suchanfrage noch

genauer zu beschreiben?

b) Der Primérschliissel ist in den DB-Tabellen des Planspiels immer ein kiinstlicher ID (Identifikator). Beschreibe,
welches andere Attribut oder welche Kombination von Attributen einen Datensatz in der Tabelle "Search"

eindeutig beschreiben:

c¢) Nenne 3 Eigenschaften in deiner Alltagswelt, die eine Entitét eindeutig beschreiben (z.B.

Personalausweisnummer bei Personen) und sich daher als Primérschliissel eignen wiirde.
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3) ER-Modell — Beziehungen darstellen

Erlduterungen:

Manche Entitéten konnen durch mehrere DB-Tabellen reprasentiert werden (z.B. Webshop und Webshopaction) und
Entitdten konnen in Verbindung stehen (z.B. Blogcomment u Blog). Diese Beziehungen (relationships) kénnen in
einem Entity-Relationship Modell (ER-Modell) dargestellt werden.

Zum Entity Relationship Modell(Chen 1976) gehdren folgende Begriffe:

*  Entititen: Dinge, die eindeutig identifizierbar sind (z.B. Blog von Rockerbraut)

* Entitdtstyp: eine Klasse gleichartiger Entititen (z.B. Blogs im Planspiel)

*  Attribut: Beschreibung einer bestimmten Eigenschaft der Entitdt einer Entitatsmenge

*  (Primdr-)Schliissel: Dient zur eindeutigen Identifikation einer Entitét (z.B. ID) und zur Herstellung von
Beziehungen.

* Beziehungen (Relationships): Eine Zuordnung von zwei oder mehreren Entitéten (z.B. Blogcomment ,,steht
in“ Blog)

Besitzer-
S
| n 1 | ( Blogtext
BlogComment Blog

Comment-
time °
Blogtime

Darstellung: Im ER-Modell werden diedurch Rechteckeurch Ovale und Relationships

argestellt. Die (Primér-)Schliissel-Attribute werden unterstrichen.

Kardinalititen (1:n, m:n, 1:1)
» 1.Beispiel Blog
Im obigen Beispiel seht ihr kleine Zeichen an den Beziehungen (n,1). Man nennt sie Kardinalititen. Diese
beschreiben, wie viele Entitdten einer Entititsklasse an einer Beziehung beteiligt sind. Im Beispiel konnen
z.B. mehrere (n-viele) BlogComments einem Blog zugeordnet werden. Anders herum kann nur 1 Blog-
Entitdt einem BlogComment zugeordnet werden. Man spricht dann von einer 1:n (eins zu n)-Beziehung
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2. Beispiel Community (m:n-Beziehung)
Eine Community-Seite kann in mehreren (n) CommunityGroups angemeldet sein (n). Eine
CommunityGroup kann von verschiedenen Community-Seiten gebucht werden (m).

Ownername °

Seiten- m n /
inhalt =™ community CommunityGroup

l I

Erstellungs-
zeit

Allgemein: Sind zwei Entitdtstypen E1 und E2 iiber eine Beziehung verbunden, so nimmt man sich eine
Entitét aus E1 oder tiberlegt wieviele Entitdten von E2 dieser zugeordnet werden konnen und schreibt sie an
E2. Konnen mehrere Entitdten zugeordnet werden schreibt man ein n oder m, was soviel heifit wie ,,beliebig
viele®. Kann nur eine Entitdt zugeordnet werden, schreibt man eine 1. Das gleich macht man dann mit der
anderen Seite der Beziehung. Diese Zahlen nennt man Kardinalititen. Es ergeben sich 1:1-, 1:n- und m:n-
Beziehungen.

n 1
El gehdrt zu E2

xxxviii



UNTERRICHTSSKIZZEN ZUR INFORMATIK IM KONTEXT WEB 2.0

A Anhang

Informatik im Kontext: Web 2.0
Modul 2 — Wie werden meine Daten im Netz genutzt und gespeichert?

Aufgaben:

1) ER-Modell einer E-Mail )
Zeichne ein ER-Modell nur mit dem Entititstypen ,,E-Mail*: Uberlege dir fiinf Attribute, die die E-Mail
beschreiben. Zeichne die Entitétstypen, die Attribute und markiere den Primérschliissel.

2) ER-Modell des Planspiels
Auf der folgenden Seite ist ein vereinfachtes ER-Modell des Planspiels abgebildet. Es enthilt sogenannte
Entitdtstypenkarten, die die Attribute eines Typs als Liste darstellt. Zeichne alle fehlenden Beziehungen mit
zugehorigen Kardinalitdten ein.

* ein Webshopvorgang (Tabelle Webshop) besteht aus genau einer Webshopaktion

» aufeiner Community-Seite (Tabelle Community) kann man mehrere Freunde eintragen

* der Provider speichert die Log-in-Vorgénge, das heiflit wann sich welcher User mit welcher IP einloggt. In

einem Log-in-Vorgang wird immer nur ein User gespeichert.

3) erweiteres ER-Modell einer E-Mail

Erweitere das ER-Modell der E-Mail um den Entitétstyp ,,Mailadresse*, das die Sender- und Empfanger-E-Mail-
Adressen separat speichert. Sie werden durch die Attribute ,,JD“ und ,,Adresse* représentiert. Zeichne die
zusitzlichen Entitétsklassen, die Attribute, die Beziehung zur E-Mail und die entsprechenden Kardinalitdten in das
ER-Modell des Planspiels.
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Modul 2 — Wie werden meine Daten im Netz genutzt und gespeichert?

4) ER-Modell und Datenbanktabellen

Erliduterung

Vielleicht habt ihr schon gemerkt, dass es zwischen dem ER-Modell und den Datenbanktabellen Unterschiede gibt.
Auf dem folgenden Blatt ist ein Beispiel aufgelistet.

Mochte man eine Datenbank aufbauen, entwirft man zuerst ein ER-Modell, in dem man iiberlegt, was alles
gespeichert werden muss. Dieses kann man dann in entsprechende Datenbanktabellen umsetzen. Alle
Datenbanktabellen zusammen werden Datenmodell genannt. Es beschreibt wie die Daten gespeichert werden. Fiir
die Uberfiihrung vom ER-Modell zum Datenmodell gibt es folgende Transformationsregeln:

» Jeder Entitétstyp wird als Tabelle dargestellt.

* Jede m:n-Beziehung wird durch eine eigene DB-Tabelle dargestellt (Beispiel: Community und
CommunityGroup wird um Community CommGroup erweitert). Sie enthdlt die Primérschliissel der
zugehorigen Tabellen.

* Bei jeder 1:n-Beziehung zwischen E2 und E1 wird der Primérschliissel von E2 als Attribut in die Tabelle von
E1 gespeichert (Beispiel Blog-ID in Tabelle BlogComment oder auch Community-ID in Tabelle
Community Friend).

Aufgaben

1) Beispiel Community

Betrachte das Beispiel zur Community auf dem folgenden Blatt. Gebe die Transformationsregeln nacheinander an,
die benutzt wurden, um aus dem ER-Modell die Datenbanktabellen zu erhalten.

2) Webshop
Wandele den Teil des ER-Modells, der zum Webshop gehort, in Datenbanktabellen um. Zur Hilfe kannst du die
Darstellung aus dem Beispiel benutzen.

3) E-Mail
Wandele das ER-Modell, das du zur E-Mail (letzte Seite) erstellt hast, in Datenbanktabellen um.
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Informatik im Kontext: Web 2.0

Modul 2 — Wie werden meine Daten im Netz genutzt und gespeichert?

Beispiele Community:

ER-Modell Community...

1 n
H- Community_Friend
L 7D
Friend

Time

% Community

Owner-MNick
Erstellungszeit
P

Seitentitel
Seitentext

= CommGroup

n,
®ID
Group

...wird zum Datenmodell Community

% Community

7D
Owner-Nick

P
Seitentitel
Seitentext

Erstellungszeit

% Community_CommGroug

D |
Friend

Community-ID

Transformation

%D
Comm_Group-1D
Community-1D

% CommGroup

1; §ID
i Group
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5) Daten aus Datenbanken verkniipfen

_Erliauterung
In der Auswertungsphase vom Planspiel habt ihr Daten aus verschiedenen DB-Tabellen in Verbindung gebracht.
Erklére, wie du vorgegangen bist. Schreibe die Attribute auf, iiber die eine Verbindung méglich war.

_Aufgaben
1. zusétzliche Verkniipfungen im Planspiel
Zeichnet die Verbindungen in das ER-Modell (Seite ...) in einer anderen Farbe ein.
2. Folgen der Verkniipfung
Welche Moglichkeiten ergeben sich durch die Verkniipfung der Daten und wer konnte diese Daten nutzen?
6) Daten aus Datenbanken abfragen - SQL
_Erliduterung

Bei der Verkniipfung der Daten in der Auswertungsphase habt ihr jede Tabelle nacheinander durchsucht, um
Verbindungen zwischen den einzelnen Web 2.0-Diensten herzustellen.
Beispiel: ,,Suche alle Blogeintrage mit IP-Adresse 192.168.....“ oder ,,Suche alle Chatnachrichten von Rockerbraut

usw

So genannte ,,Abfragen” geben nur bestimmte Daten einer Datenbank als Tabelle aus. Dadurch kannst du dir die
Daten aus der Datebank anzeigen lassen, die dich interessieren. Durch eine Abfragesprache kannst du mit der
Datenbank kommunizieren. Ein Beispiel ist die Abfragesprache ,,.SQL* (engl. Structured Query Language —
strukturierte Abfragesprache)

_Aufgaben

2)

3)

SQL-Learner
Mit dem SQL-Learner kannst du diese Sprache erlernen. Offnet einen Browser und rufe ihn auf (Linkliste:
http://www.michaelsaul.de/sqllearner/sqllearner.htm). Nach der BegriiBung starte den Einfiihrungsmodus.

SQL im Planspiel einsetzen

Betrachte noch einmal deinen Fall aus der Auswertungsphase des Planspiels. Welche Abfragen helfen dir
deinen Fall zu 16sen. Formuliere die Abfragen als SQL-Befehle. Nimm das ER-Modell zum Planspiel zu
Hilfe.

Beispiel:

Zeige alle Community Eintrage (mit zugehdriger) IP-Adresse von 'paula’ an

Zeige alle Blog-Eintrdge zur [P-Adresse von 'paula’ aus dem Blog (siche letzte Aufgabe)

Zeige alle IP-Adressen von Rolle 'A2-Paula’ (Tip: verbinde Provider und User)

Zeige alle Webshop-Eintrdge von Rolle 'A2-Paula’ (Tip: erweitere die letzte Aufgabe

Zeige die Rolle der Community-Seite 'paula’ (Tip: iiber die IP-Adresse in Provider)

bl S

knifflige Zusatzaufgabe:
6. (Zeige alle Chat-Eintrége der Rolle, die die Community-Seite 'paula’ angelegt hat [tip: tiber die IP-
Adresse der Community-Seite und der zugehorigen Rolle])

<«
>
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