Inhaltsverzeichnis

1 Didaktik der Informatik .......c.cecceviriimmeciiiemmsermeemnisereemeeereamenseneen 1
1.1 Was istInformatik?..cor et e e 1
1.1.1 Grundbegriffe und Teilgebiete......ccccccoririiiiiicmniiiiceneees 1
1.1.2 Stellung im Wissenschaftsgeflige......ccouveeemmreervineeemmmniuennrannenes 8
1.2 Didaktik der Informatik und ihre Geschichte.....ccccccccimimriieniiicienenennnnnne. 12
1.2.1 Beziehung zur Mathematik ..........cccovmvvemmmmmmiiiiiiiiiicciiee 15
1.2.2 Unterrichtsziele und historische didaktische Ansatze................ 17
1.3 Entwicklung der Didaktik der Informatik.......cccoevrvemeeiminceinnrieriiicnreneee 21
1.3.1 Lehrerbildung oo 24
1.3.2 UnterrichtSgestaltung.........cccoiimreiciriecreiireaereraiereree e eermesesceannes 25
2 Grundmodell fiir Ziele, Inhalte und Lehrmethoden...................... 31
2.1 Informatikdidaktische Orientierung fur Lehrer und Schiler .................. 31
2.2 Kompetenzen und Unterrichtsziele........cccieiiiiiieiiicicnneniiccene e eeeneee 36
2.3 Auswahl und Klassifikation der Unterrichtsinhalte...........ccccceveeeiinieennes 40
2.4 Gestaltung und Bewertung typischer Unterrichtssituationen................. 44
2.5 Fachibergreifendes und facherverbindendes Lernen......ccccceceeeviennnenene. 50
3 Theoretische Fundierung der Schulinformatik ........c.ocecnvneeeeee.. 53
T I 141 LT ] Vo ORI 53
3.2 Zur Definition Fundamentaler ldeen.......cccccoveeiriiiiiiaraniisinennencsiinsnnes Y
3.2.1 Der Ideenbegriff in der Philosophie........cccccomviveiciiirinnnncinicinenee. 56
3.2.2 Der Begriff der Fundamentalen Ideen in der Padagogik ............. 59
3.3 Fundamentale Ideen der INfOrmatik .......cooeeveeeremmmmemrercccricecirene e 65
3.3.1 SoftwareentwicklUng .......coceieuecoriiireecrei e reresene e 66
3.3.2 Die 1deenkoleKtion ......c.cecieieuieerieeereenereeeerrresecsssesnensnsssessernane 68
3.3.3 Modellbildung und Masterideen......ccccccoevrvvieeeeniniiricnnecsienneenans 75
3.3.4 Fundamentale Ideen als Konzept- und RelevanZfilter................ 76
3.4 Fundamentale Ideen - Bestandsaufnahme und Weiterentwicklungen ....77
3.5 Schlussbemerkungen .....cccccoeiiveeeieereeiieeeree e s eeeeveer e rsae e anee 78
4 Problemldsen im Informatikunterricht .....cccooooiiiiiiimmeecicsinininnnnns 81
4.1 Allgemeine Problemldsestrategien....c.ooccceimmineeiiininiiineirecnnn s 82

|
Bibliografische Informationen digitalisiert durch E'll"l
http:/d-nb.info/1009408844 B*.I i


http://d-nb.info/1009408844

viii | Inhaltsverzeichnis

4.2 Strategien der INformatik........c.ceviiniiiiiniiniiiiiicrriee e 86
4.3 UnterrichtSheISPIEIE ....ccveieeeeieeiie ettt sn s e ses e 91
5 Kompetenzentwicklung .....ccoovvvemmemmmmciennniisnninnnncsnnnnnnnnennnens 111
5.1 Entwicklung von BasiSkOmMPetenzen .......ccccoeeveeeriiimnininiiiennnineenseneennans 11
5.2 Bildungswert der Informatik ..........eeeviiiniiiiiiiicieieionn e 117
5.3 Bildungsstandards und Kompetenzmodelle ..........ccociieievimniiiirecicnnns 118
5.4 WiSS@N SLrUKIUFIEIEN cuuveeiiiiiaerreriereeaeramnensraaeeenasssrrnsaessanesessmnsrrenassen 123
5.5 Von Aufgaben zu Aufgabenklassen ........cccccooveiciiiiinininiinniiiiiiiinnneneaee, 125
5.6 Lernen durch EXploration .o srenme e ran e 129
5.7 HaNdIUNgGSMUSTET ....cuciiiiiitreicriirrntiiirerirea s teeressss s s ereesse s e srsensaenees 131
5.8 Evaluation des Informatikunterrichts .......c.cvveueiireeincienneieineccnncnncseenes 132
6 Informatisches Modellieren und Konstruieren.........cccccevveeecnnensee 135
6.1 Der Modellbegriff in der Informatik ......ooocrmemmicie s 135
6.2 SPEZITIKATION ...uueeiiiiiirriieiiiciirrrene e et resseserere s s seen e s e enne e naseemnranss 141
6.3 Daten- und Ablaufmodellierung......ccccoeviveeeiiiiciniiieereeece s 144
(ST 20 I O F- 1 (=1 1 1Y/ o 1] S SN 144
6.3.2 AblaUufstrukIuren ....ooovveeeiieereer e e 148
7 Objektorientierte Denkweisen.......c.ccccceereeerercnmrirrneessrnenenereenss 157
28 T =114 ) 01TV T« [ U 157
7.2 Entwicklung und BedeULUNG .....cccuueiierieveeieerieeiiereeereniavsssesesenrcesesnns 172
7.3 Vertiefung in Informatik mit OOM.........cccvvriiriieericrrcreereer e v seeeees 176
8 Unterrichtshilfen fiir den Informatikunterricht.........ccevveecermeneen. 187
< 0 B 1Y - 1 o U 187
8.2 INformatiKlabor....cu oot eee e e s eeesa e s e seeeen e 188
8.3 UNLerrichtShilfen coueeeee et eeereree e e e et e e e anes 192
8.3.1 Historische und kognitionspsychologische Notizen zur
ANSCHAULNG .ttt r v s s cr s re v neene s reseesses s ssnnees 193
8.3.2 Theorie und Klassifikation von Unterrichtshilfen .....c.ccccoeeeeene. 196
8.3.3 Beispiele flr Unterrichtshilfen......ceeeeevveeeeiciiiiiicereireieeeeiie e eens 196
8.4 Experimente im Informatikunterricht......cveeemeeiviisiecreeeeereeereeeeeeeseeenans 200
8.5 Lernen mit INformatikSySteMEN . .uveeeerereiiiieeeeeeneeseereeseeenreeenenrene 202
9 InformatikSYStEME «.ccuuuirirreeeeeiirreseeeessierreemnsrseereemsssssssesarsmmmnes 213
9.1 Wirkprinzipien von Informatiksystemen .....oeeeeevevevevmeeecereiiieeeeeeeeeeenens 213
9.2 Reale, abstrakte und virtuelle Masching ....oocceeeeceviviereeeeceeeereeeeeerenns 214
9.3 PrOZESSE .ciicttieiiiceiieee st ee s s cenres s e sessannes e s e s s sbae e s e s e e eneae s s enamaneen 215



Inhaltsverzeichnis | ix

9.5 Informations- und Kommunikationssysteme......c.coovvvviierrernennserenenenens 221
10 Strukturen untersuchen und Strukturieren......ccccceeeerreieiinneeee. 235
LK 20 I ] B o 1 o =1 o 10 T 1= T PP UOUSTOR: 235

10.1.1 Gesamtkonzept zur informatischen Bildung..........ccccvneaanaacns 235

10.1.2 Bildungsstandards Informatik .........coccvcvviniiicnninniicenininenen. 236
10.2 Internationale GesamtKONZEPTE .. ..u..uuurrrruirereriisienerarasserreearenseenerneran 237

10.2.1 UNESCO-CUITICUIUM ...cciieiiiiereerererine s e eereses s erecnaesesseseeenens 237

10.2.2 A Model Curriculum for K-12 Computer Science ................... 238
10.3 Strukturieren in einem GesamtkoNzZept........cecvveimeeeereereneercrronsiienenanne 240

10.3.1 Informatische Bildung.......coovviceeerviimiircinccireeececee e 240

10.3.2 Daten und Modelle.......coeuueiiiiiiiimiiiie it rrrece e e e s aanans 242

10.3.3 Programmierbarkeit .......ccoecreeviririiiienininieeens e seerennees 246

10.3.4 Softwareentwicklung .....ccccooovirereirviiiniiiiiceiee e 249
11 Sprachen, Automaten und Netze...........ccovmmenreremnrrecenenenserenanes 253
LI € - T ¢ 1= ¢ U 253
L L - 131 ¢ T PP 255
T1.3 ER-MOdelle ..ttt erccnres e s s 257
11.4 StrUKEOGrammMIE . uuee e e ritecrrtrt e s s s s as s sssennsn s 259
LI R VU3 (o 4 F= (<] AU 261
1T.6 PEtri-NEIZE .....cce ittt reermeereeesane e s sese s enn st st ennseressssnssssans 265
12 Internetworking .......cccceeieiiemeceimreeinres et ctennes s s s s s e s smnesas 275
12.1 Das erste UnterrichtSprojekt......cccuiivieeierirriierencerenienirecssnesneenesianenees 275
12.2 Analyse von Bildungsempfehlungen .......c.cccovviimimiiiiniiiniencveeeeiinnen. 277
12.3 WiISSENSSITUKLUN coveiveeiieieiereineieeecienrneemnsa s enresassssrerssassesesernrasasans 279
12.4 AufgabenkIasSen ....covveeecieiiirieiieneie s e s teteneea s s s e nrs e reseserenanes 280
12.5 Lernforderliche Software .......ooovvvereeeecir v, 283
13 Anfangsunterricht.......ccccceieiimcciriinececerreecrsrrecnerssereassessesennnss 287
13.1 Der programmiersprachliche Zugang.........ccccccevvieeiiimerenninienrsneenennns 289
13.2 Der systemanalytische Zugang.........cccceveveeneeerenennn. eeerereeerererrrerereaan 291
13.3 Der Zugang iber Lernumgebungen .....cocoovveiiiniiiiiniini i 293
13.4 Kognitive Aspekte objektorientierter Programmierung.......cc..ccveeeenns 295
13.5 Der projektorientierte fachertibergreifende Zugang ............ceevevnnennnes 297
13.6 Mddchen und Jungen im Fach InformatiK.....cccoeeeerirmiimmenrieinicrcnnineennns 298
T4 ProJeKle. e cceiciiricicicceeree st rrmereess e e s rree s rrassaenssrnsssnsenssssns 303
14.1 Unterrichtsformen.. ..o e 303

14.2 Projektunterricht.... ... oo e 305



x | Inhaltsverzeichnis

14.2.1 Padagogische Aspekte des Projektunterrichts .........cceeuuneen. 305
14.2.2 Informatische Aspekte des Projektunterrichts ........c.coccvvirenns 308
14.3 LeistungSheWeITUNG ...ccuuii it rrtenes i irren e cssrnra e s e eranaeeaens 317
14.4 Projektbeispiel: Keywords in Context (KWIC)........ccccvrevrmviriiiiiiinnennne 319
14.5 ProjektvorsChlage ......coveviemieciiniiieiiice et v 325
14.5.1 Brettspiel Brandubh.......ccccveiiiimiiiiiiiiriirccinrees 325
14.5.2 Game of Life im facheriubergreifenden Unterricht
Mt BIOOGIB...eeeii ettt 327
15 Kompetenzentwicklung mit Informatiksystemen................... 333
15.1 Unterrichtsmodell KIS.......c.coniiiiric e 334
15.2 Rahmenbedingungen des Unterrichts .........ccovvivvniciieeneninncnicnene. 335
15.2.1 Zielgruppenspezifische Planung ........cccceieiceeirrverciiniinninnennns 335
15.2.2 Unterrichtsmethodik und technischer Rahmen...................... 339
15.3 Lernphasen und Problemstellen im Unterricht.....ccccceiiiiicnicienenicnennnns 340
15.3.1 ZugriffsSKoNtrolle ......ceeueiiiiieveeiee e genaees 340
15.3.2 SyStemMzUStANAE ...cceeeniiviiieiiereir e e aie e s emrs s s e nsennnaas 345
15.3.3 Kritische Betrachtung von Entwurfsmustern im
Informatikunterricht der Sekundarstufe Il ...........ccovevervvveinennnnnnn. 349
15.4 EVAlURLION vt eeccnese s ee s e se s e e s s e e rear e s e s enannnaeesenrnns 350
15.4.1 Auswertung der Lernerfolgskontrolle.......ccccccoevevviricnciiiennnee. 350
15.4.2 Schriftliche Akzeptanzbefragung der Schiller........ccccccooeeeenn 351
15.4.3 Fazit der verantwortlichen Informatiklehrperson ................... 351
15.5 Zusammenfassung und FazZit.......cocccereererieeveniescerriinrererreeneeessesnnnnns 352
16 Kreativitdt im Informatikunterricht ........coceceerrieciinnieiinneennnas 355
16.1 Kreativitdt im UnterriCht....uceeciiieiceiceceinerescerinnerencee s rerieee s ee s 356
16.2 Kreatives als konstruktionistisches Lernen.........ccccevvvvvemmreenennennnnnnn. 356
16.3 Ansatzpunkte einer kreativen Informatik ...ccoveeeervieeiiereii v 358
16.3.1 Informatik - ein kreatives FACh ....ccoevevnviiiiriiccncc e, 358
16.3.2 Technologie-Perspektive ......cccceveviieeeeriiieccsiiecreenneeneenseena 363
16.3.3 Schiler-Perspektive.......ccccveiiiiiemsenierincieiiineencaeseernnnsreseeenns 365
16.4 PraxiSprobleme...........ueievrereeiiiieceerereseseeeenrar e naimanssseserearsnsesnseaens 365
16.5 Gestaltung kreativen InformatikunterrichtS........cccocccvireeiiiineirencennnns 367
16.5.1 Der Challenge-Cycle.......ccceveeiicimmierimiraesiireenncresncennresseseeanns 368
16.6 Unterrichtsbeispiel.. ... e 371

16.7 Zusammenfassung und Fazit........cccoceveceeniininneinee e 373



Inhaltsverzeichnis l Xi

I = - 1 (| 377
F V41 ¥ T TP 399
A Kompetenzbegriff der Kultusministerkonferenz........ccccceeveevevrvennnnnnn, 399
B ProgrammbeiSPiele .. icieniiiieeieveeieiiirtnr e i eee s rra e ee e e e e s een e ee e e renn 400
Ausgewdhlte Prolog—Beispiele ........cccrvuevieeriinerieeieienircr e enaans 400
Ausgewdhlte Python-BeiSpiele.......ccuveuiriiiirirermerrierecnsnneeereneceeennnenes 403
Ausgewahlte Java-Beispiele.......ccccmvviiieiieciececrcnreenre e rere e eena 407



