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KAPITEL 2. KURZBESCHREIBUNG

2. Kurzbeschreibung

Mit Sicherheit unstrittig ist, dass Java eine erklarungsbediirftige Sprache ist. Im
Unterricht bemerkt man diesen Sachverhalt hauptsichlich in der Einfiihrungsphase
der Programmierung. Doch die Vorteile liegen auf der Hand. Die Verfiigbarkeit
und klare Struktur 6ffentlich zugédnglicher Bibliotheken ist unschlagbar umfangreich
und vielfiltig. Praktisch heiftt das, die Moglichkeiten die Schiiler im Unterricht zu
motivieren, unerschopflich sind. Im kommerziellen Bereich sind das u. a. auch Griinde

fiir die hohe Praxisrelevanz dieser Programmiersprache.

Das Schéne an der Objektorientierung ist, dass sie die Welt beschreibt, wie sie
sich aus unserem Blickwinkel auch wirklich darstellt. An anschaulichen Beispielen

wird es uns also nicht mangeln.

Einen grafischen Uberblick fiir die Lerneinheit ,Objektorientierte Systement-
wicklung in Java” bietet ein Advance Organizer (sieche Abbildung 17.6). Die Schiiler
kénnen von Anfang an iiberblicken, wohin die Unterrichtsreise im einfiihrenden

Unterricht gehen wird.

In einer anschliefenden Projektphase konnen die Schiiler ihr erworbenes Wis-
sen festigen und weiter ausbauen. Die Arbeit erldutert die Inhalte des vorbereitenden
Unterrichts (siche Kapitel 8) genauso, wie die Projektinhalte (siehe Teill ITT) und Aus-
wertungsergebnisse (siche Teil IV). Auferdem werden anhand der Schiiler-Feedbacks
Mafsnahmen beziiglich der Optimierung der Unterrichtsmaterialien und Verbesserung

der Herangehensweise erarbeitet (sieche Kapitel 14).

Die Arbeit ist in KTEX mit der Anwendung MikTex TexWorks gesetzt. Fiir die
Fragebogenerstellung und -auswertung wird Grafstat und OpenOffice Calc verwen-
det. Auf die Verwendung freier, nicht propritirer Systeme und Anwendungen wird

Riicksicht genommen.

Stichworte:
Informatikunterricht, Methoden, Software, ,Objektorientierte Systementwicklung®, Ja-
va, Motivation, Projekt, Projektunterricht




KAPITEL 4. ZIELSETZUNG DER ARBEIT

3. Einleitung und personlicher Zugang

Die ,Objektorientierte Systementwicklung® ist zwischenzeitlich ein fester Bestandteil
in den Bildungspldnen der Informatik der Sekundarstufe II des beruflichen Gymnasi-
ums [15, S.1ff]. Ausgehend vom bundesweiten Beschluss der Kultusministerkonferenz
werden die Inhalte fiir die Jahrgangsstufe 1 mit zwei Wochenstunden in drei Anfor-
derungsbereichen aufgeteilt. Zum einen sollen mindestens zwei der folgenden Model-
lierungskonzepte vermittelt werden: die ,Objektorientierte Modellierung, Datenmodel-
lierung, Modellierung von Abldufen mit Algorithmen und/oder der fachiibergreifenden
Modellierung®. Zum anderen sollen Kenntnisse der Implementierung durch die Codie-
rung in einer Programmiersprache mit Bezug zum verwendeten Modellierungskonzept
sowie Aspekte der Qualitdtssicherung erarbeitet werden [11, S.25-29, S.22-25, S. 12-17].

Die Projektevorschlige enthalten alle aufgefiihrten Bestandteile.

4. Zielsetzung der Arbeit

Trotz der ohne Zweifel bestehenden Komplexitit der Realitét soll ein Unterrichtsprojekt
kldaren, ob die gewiinschten Lehr- und Lerneffekte aus Sicht der Schiiler und des Lehrers
erreicht werden konnen.? Die Arbeit wird sich mit der Umsetzung der ,,Objektorientierten
Systementwicklung” im Unterricht auseinandersetzen. Die Arbeit befasst sich inhaltlich
mit dem vorbereiteten Unterricht. Beschrieben werden die Vorgehensweise zur Vermitt-
lung der Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen, die fiir das darauffolgende Projekt
notwendig sind. Nach einer Phase der Grundlagenvermittlung wird eine Projektphase
angegliedert, die die vermittelten Inhalte problemlosend festigen soll. Hierzu werden vier
Projekte zur Auswahl vorgestellt. Die Schiiler entscheiden sich fiir ein Projekt und bilden
Entwicklungs-Teams mit drei bis vier Personen. Die Aufbereitung und Auswertung soll
die folgenden Thesen kldren. Im Zentrum der Betrachtung stehen: die Verbesserung der
Unterrichtsmaterialien, die Ermittlung von Motiven fiir die zukiinftige Unterrichtsvor-

bereitung und die Auswertung des erfolgten Unterrichts, sowie der Projektphase.

3 Aus Griinden der einfacheren Lesbarkeit wird in der gesamten Arbeit die ménnliche Form verwendet,
gemeint sind jedoch stets sowohl Lehrer als auch Lehrerinnen, Schiiler als auch Schiilerinnen.




KAPITEL 5. AUFBAU DER ARBFEIT

Zentrale Thesen:

1.These: ,Welche konkreten Erginzungen kénnen die eingesetzten Unterrichtsmaterialien
verbessern?“ (Protokolle und Beobachtungen)

2.These: ,Welche Interessen und Begabungen konnen bei der kiinftigen Auswahl von
Projekt-Themen hilfreich sein?“ (Fragebogen vor Projektbeginn)

3.These: ,,Welche organisatorischen Verinderungen kinnen die Umsetzung zukiinftig verbes-

sern?“ (Fragebogen nach Projektabgschluss)

5. Aufbau der Arbeit

Nachdem einleitend in Teil I die zentralen Fragen und der Aufbau der Arbeit aufgefiihrt
sind, erfolgt die ,Einbettung der Thematik in den Informatikunterricht und einer ,Er-
lauterung der Projektmethode® in Teil II . Aufbauend dazu werden in Teil III der Arbeit
die Projektentscheidungen, -phasen und -informationen erlautert . In Teil IV werden ein
Feedback und eine Auswertung die Maknahmen zur Herangehensweise und der Verbes-

serung der Materialien erdrtert.

Die beiliegende DVD enthalt die Arbeit als interaktives PDF-Dokument inkl. Frage-
bogen und Protokollvorlagen, die Auswertungsergebnisse, die Testergebisse, alle Online-
Literatur-Quellen, die Unterrichtsmaterialien fiir den vorbereitenden Unterricht (Moodle-
Kurs-Inhalte), die Projektmaterialien, den Quellcode fiir die Losungen und das

E-Learning. Die Testergebnisse, Dokumentationen und Ubungen zur Implementierung
einer ,Mobile App“ fiir mobile Endgeréite mit dem Betriebssystem Android 1.8 und héher
sind ebenfalls enthalten. Diese werden jedoch im Rahmen der Erlauterungen und Aus-
wertungen keine weitere Rolle spielen (siehe Abbildung 18), da sie sich fiir den Grund-

lagenunterricht nicht eignen.
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Teil II.

INFORMATIKUNTERRICHT




KAPITEL 6. AUSGANGSSITUATION

6. Ausgangssituation
6.1. Schiilerklientel

Es handelt sich um 15 Schiiler der Eingangsklasse des Wirtschaftsgymnasiums der kauf-
maénnischen Schule in Wangen im Allgdu. Die Klasse besteht iiberwiegend aus Méadchen
mit einem Ratio von 12:3. Alle Schiiler sind deutscher Herkunftssprache. Die Schiiler sind
aufgeweckt und beteiligen sich sehr aktiv am Unterricht. Der Umgang untereinander ist
freundlich und stets wird von allen Hilfsbereitschaft signalisiert. Ich unterrichte wochent-
lich 2 Stunden in der Klasse.

Jahrgang: 1992 Jahrgang: 1993 Jahrgang: 199/

4 Schiiler 10 Schiiler 1 Schiiler

6.2. Binnendifferenzierung

Die Schiiler sind motiviert und zeigen Thr Interesse an der Systementwicklung in Java. Sie
wollen das Programmieren erlernen. Die Aufgabenstellung ist in drei kleine Schritte un-
terteilt und mit erkldrender Zusatzinformation versehen. Sie erméglicht dem Schiiler das
Lerntempo selbst zu bestimmen. Leistungsstarke Schiiler werden mit entsprechenden Zu-
satzaufgaben in Threm Fortkommen unterstiitzt. Der Moodle-Kurs und das E-Learning

ermoglichen die permanente Bereitstellung unterstiitzender Materialien.

6.3. Raumausstattung

Der Raum ist ausgestattet mit 18 Schiilerrechnern, einem Lehrer-PC, einem Drucker,
einer Tafel und einem Beamer. Die Rechner sind an das schulische Netzwerk und das
Internet angeschlossen. Jeder Schiiler hat gesonderte Schiilerzugangsdaten. Unterrichts-
materialien werden in der Regel im Schiiler-Tauschverzeichnis bereitgestellt. Eine Be-
sonderheit ist, dass der Lehrer-Arbeitsplatz im hinteren Teil des Raumes angesiedelt ist
(siche Abbildung 17.1).

6.4. Vorkenntnisse

Die Schiiler haben grofitenteils keine Vorkenntnisse in der Programmierung. Im Rahmen

der Lehrplaneinheit ,Objektorientierte Systementwicklung® wurden die Unterrichtsein-

10



KAPITEL 7. DER PROJEKTUNTERRICHT

heiten in sechs Themen gegliedert, die alle im Bildungsplan enthaltenen Bereiche abdeckt

und gleichzeitig den logischen Ablauf in Softwareentwicklungsprojekten simuliert.

Ein E-Learning begleitet den Unterricht. Fiir die einzelnen Phasen erhalten die Schiiler

Zugang zu Ubungsmaterial und Losungsmoglichkeiten (siehe Abbildung 17.2).

7. Der Projektunterricht

7.1. Theoretische Grundlagen des Projektunterrichts

Die Projektmethode, der Projektunterricht oder das Projekt. Die Arbeit differenziert
diesbeziiglich nicht, sondern nutzt die Begriffe zur Umschreibung einer handlungsorien-
tierten Phase von zehn Wochenstunden im Rahmen des Informatikunterrichts. Gudjon
hat 2001 ein fiir diesen Projektunterricht geeignetes Modell vorgestellt [vgl. 13, S. 42]. In
Tabelle 7.1 werden die im Modell genannten Projektschritte und Merkmale beschrieben.
Aufbauend auf Gudjons Ausfiihrungen beschreiben die Literatur [vgl. 21, S. 99ff] und
der Bildungsplan [15, S. 9] das Projekt als eine ,geeignete Methode fiir die Gestaltung
eines praxisnahen, motivierenden und handlungsorientierten Informatikunterrichts [13,
S. 41]. Fiir diesen Ansatz spricht die Tatsache, dass die Losung komplexer Probleme
mit einem grofsen zeitlichen Aufwand einhergehen und das den vorgesehenen Zeitrah-
men von insgesamt vierzig Wochenstunden fiir die ,Objektorientierte Systementwick-
lung” sprengt. Projekte hingegen konnen auf einzelne, interessante Komponenten und
Funktionalitdten eines Informatiksystems inhaltlich reduziert sein und trotzdem durch-
laufen die Schiiler-Teams dabei die fiir die Softwareentwicklung wichtigen Phasen und
Aspekte der Systementwicklung. Fiir die Umsetzung stehen zehn Wochenstunden zur
Verfiigung [15, S. 3|. Zwei weitere Wochenstunden werden aus dem Kontingent der Leis-

tungsfeststellung fiir die Projektprisentationen der Schiiler eingeplant.

Im Sinne Wagenscheins sollen vier Projektvorschlige exemplarisch sicherstellen, dass
fundamentale Grundgedanken gefestigt werden und die Schiiler nach ihren Interessen
Jrei* entscheiden konnen [vgl. 17, S. 31]. Dazu beriicksichtigen die Projekte inhaltlich
(siche Teil IIT) den Aufbau einer objektorientierten Programmiersprache, zugehtrende
wissenschaftliche Erkenntnisprozesse (Algorithmen), die Sinnhaftigkeit der Modellierung
und die Erkenntnis {iber mogliche Engpésse in der Softwareentwicklung. Ausgehend von
Problemen und Aufgaben, die anhand von Anwendungsfillen einiger Benutzer besch-

rieben werden, entwickeln die Teams einen Losungsweg. Ein Projektplan stellt sicher,

11
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dass die Schiiler zielgerichtet vorgehen (siehe Kapitel 10.2). Der Austausch von Infor-
mationen zwischen den Projekt-Teams wihrend der Entwicklungsphasen und bei den
Projektprasentationen soll das Nachdenken iiber das eigene Denken und Handeln for-
dern |21, S. 100].

Die Vorgehensweise ist deshalb, eine allgemeine Struktur fiir die Herangehensweise bei
der Bearbeitung komplexer Problemstellungen in der ,Objektorientierten Systement-
wicklung (OOA/OOD/OOP)* in den Unterricht zu integrieren. Diese Struktur ergibt
sich aus den im Rahmen der didaktischen Analyse aggregierten Lerneinheiten (siehe
Kapitel 7.3). Stand-up-Meetings [12, S. 75, 64| sind ein fester Bestandteil in agilen
Vorgehensmodellen und Softwareentwicklungsmethoden (z.B. SCRUM !, XP ?). Im Un-
terricht der Jahrgangsstufe 1 wird deshalb ein Stand-Up-Meeting von zehn Minuten fiir
den Einfiihrungsunterricht und die Reflexion von Unterrichtsinhalten als festes ,Ritual®
installiert. Weitere kontinuierliche Unterrichtsbestandteile sind aus der Praxis abgeleitet
und deshalb in jeder Unterrichtseinheit prasent. Dazu gehoren auch die fest eingeplanten
Zeitrdume fiir die Dokumentation [9, S. 5] und das regelméfige Arbeiten in Teamstruk-
turen, wie zum Beispiel des Zwei-Pizza-Teams mit maximal 3-4 Personen [14, S. 212]|.
Ein Moodle-Kurs ? und ein integriertes E-Learning werden, die selbst gesteuerten Pha-
sen wihrend des Unterrichts, die Lernphasen vor den Klassenarbeiten |10, S. 94| und die
Projektphase unterstiitzen. Die nun folgenden Ausfiihrungen beschreiben den projekt-

vorbereitenden Unterricht.

7.2. Einordnung in den Stoffverteilungsplan

Die Lerneinheiten, beschrieben in Kapitel 8, befassen sich mit den im Rahmen der ,Ob-
jektorientierten Systementwicklung (OOA/OOD/OOP)* zu beriicksichtigenden Thema-
tiken. Der Aufbau entspricht einer praxisnahen Vorgehensweise der Softwareentwicklung
(sieche Abbildung 17.6). Die Planung war aufgrund der Ferienzeiten, Klassenarbeitster-
minen und vor allen Dingen dem Abgabetermin der Fachseminararbeit zeitlich einge-
schrankt. Der Unterricht erfolgte in zwei Kursen parallel. Diese Arbeit beschrankt sich

aufgrund der Vorgaben auf einen Kurs. Ein Uberblick iiber die zu planenden Lehrplan-

'Wikipedia.org: ,Scrum (engl. ,Gedringe®) ist ein Vorgehensmodell der agilen Softwareentwicklung
L)

2Wikipedia.org: ,Extreme Programming (XP), auch Extremprogrammierung, ist eine Methode, die
das Losen einer Programmieraufgabe in den Vordergrund der Softwareentwicklung stellt und dabei
einem formalisierten Vorgehen geringere Bedeutung zumisst. |...]"

3Ein Kurs-Management-Systems (kurz: KMS)

12
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Projektschritte und Merkmale

Nr. Projektschritte Merkmale
1 Eine fiir den Erwerb von Erfah- Situationsbezug, Orientierung an
rungen geeignete, problemhaltige den Interessen der Beteiligten,
Sachlage auswéhlen Gesellschaftliche Praxisrelevanz
2 Gemeinsam einen Projektplan Zielgerichtete Projektpla-
zur Probleml&sung entwickeln nung,Selbstorganisation und
Selbstverantwortung
3 Sich mit dem Problem handlungs- FEinbeziehen vieler Sinne,
orientiert auseinandersetzen Soziales Lernen
4 Die erarbeitete Problemlosung an  Produktorientierung,
der Wirklichkeit iiberpriifen Interdisziplinaritit, Grenzen des
Projektunterrichts

Tabelle 7.1.: Projektschritte und Merkmale

einheiten sind in Tabelle 7.2 enthalten. Die geplanten Wochenstunden fiir den Kurs sind

in der Tabelle 7.3 aufgefiihrt. Ein auferplanméfbiger Studientag hat dazu gefiihrt, dass

die zeitliche Planung sich um eine Woche verschoben hat. Die Prisentationen der Pro-

jektergebnisse erfolgten deshalb erst im Januar, eine Woche vor dem Abgabetermin der

Fachseminararbeit. Der Umfang dieser Einheit umfasst zwar alle Inhalte, der zeitlich da-

fiir vorgesehene Rahmen wurde aufgrund des Abgabetermins jedoch nicht eingehalten.

Es verbleiben weitere zwei Unterrichtsstunden fiir die Prasentationen und vier Stunden
fiir Ubung und Praktikum [vgl. 15, S. 3].

Uberblick Jahrgangsstufe 1

Schuljahr Lehrplaneinheiten Zeitrichtwert

Stufe 1 Handlungsorientierte Themenbearbeitung (HOT) 10
Grundlagen eines relationalen Datenbanksystems 25
Objektorientierte Systementwicklung (OOA/OOD/OOP) 25
Zeit fiir Leistungsfeststellung und zur moglichen Vertiefung 20

Gesamtstunden 80

Tabelle 7.2.: Uberblick Jahrgangsstufe 1

13
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7.3. Didaktische-Analyse

Die Lehrplanheit objektorientierte Systementwicklung in Java wurde von Schuljahres-

beginn in die Einheiten:

Die Lehrplaneinheit - Umfang:

Objekte und Klassen (Einheit 8.1),
Fachklassen (Finheit 8.2),
Kontrollstrukturen (Finheit 8.3),
Benutzeroberflichen (Finheit 8.4),
Beziehungen und Aktionen (Finheit 8.5),
Projektprasentationen (siehe 14),

b SR S . S N =

eingeteilt (siehe Tabelle 7.3). Die Schiiler durchlaufen diese Einheiten systematisch in der
gleichen Reihenfolge wie im dazu anschliefenden Projekt (siehe Teil III). Die Modellie-
rung im Rahmen des Anfangsunterrichts soll die Komplexitédt grofser Systeme darstellen
und gleichzeitig visuell entzerren. Die Eigenleistung der Schiiler erfolgt in Teamarbeit
auf Plakaten. Die Teams korrigieren und diskutieren die Ergebnisse gegenseitig. Dies
iibt die Kritikfihigkeit und Kommunikationskompetenzen der Schiiler, auch im Hinblick
auf die anschliekenden Projekte. Es wird zeitlich nicht moglich sein, die modellierten
Systeme in Quellcode umzusetzen. Der Umfang und die Komplexitit sind allerdings
erforderlich, um die Objektorientierung als realitdtsgetreuen Strukturierungsansatz zu
verwenden. Mit der zweiten Lerneinheit erlernen die Schiiler die Struktur, den Aufbau
und das Vokabular der Programmiersprache ,Java“. Einzelne Klassen der zuvor mo-
dellierten Systeme werden dazu in Quellcode umgesetzt. Assistenten werden zu einem
wichtigen Bestandteil des Unterrichts. Im Rahmen des schiilerzentrierten Unterrichts mit
Erfolgserlebnis wird die Zusammenarbeit der Schiiler untereinander auf diese Weise zum
Erfolgsfaktor bei der Fehlerbehebung (Debugging) und fiir eine Zielerreichung. Die Ein-
fithrung von Kontrollstrukturen (IF-Anweisung) soll den Schiilern den Grundgedanken
der Automatisierung und Formalisierung von Entscheidungen in Informatiksystemen vor
Augen fiihren. Auf diese Weise sollen die Schiiler ein Verstéindnis fiir die Implementierung
von Verhaltensweisen (Methoden) entwickeln. Die Thematisierung und Gestaltung von
Benutzeroberflichen dient der Motivation im Kontext bereits bekannter Anwendungso-
berflichenelemente wie Texteingabefeldern, Schaltflichen und Bezeichnungsfeldern. Im
Hinblick auf die Projekte werden die restlichen Inhalte mithilfe der Leittextmethode

vermittelt. Diese Vorgehensweise stellt sicher, dass die Schiiler iiber Materialien verfii-

14
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gen, die bei der Umsetzung unbekannter Problemstellungen die Transferleistung ermag-
lichen. Mit der fiinften Lerneinheit wird eine funktionstiichtige Anwendung geschaffen.
Die Schiiler haben nun die Méglichkeit den entwickelten Quellcode visuell (auf Klick®) zu
testen. Das Erfolgserlebnis in der Systementwicklung riickt auf diese Weise ins Zentrum
der Betrachtung. Die Verlaufspline und Lernziele der Lernheinheiten sind im Anhang
in Kapitel 16 und 15 aufgefiihrt.

Am Anfang wurde die Entwicklung einer mobilen Anwendung fiir das Betriebssystem
Android in Betracht gezogen. Da diesbeziiglich fiir die Entwicklung von Anwendungso-
berflichen die Dokumentenbeschreibungssprache XML Standard ist und die Installation
der Entwicklungsumgebung (inkl. Bibliotheken) als zu umfangreich, zeitaufwendig und
fehleranfillig eingestuft wird, wurde diese Idee fiir den Grundlagenunterricht als unge-

eignet eingestuft (siehe Kapitel IIT).

Der von Google bereitgestellte ,AppInventor ermdglicht zwar eine einfache Herange-
hensweise, verhindert jedoch den Einblick in den produzierten Quellcode und die Team-
arbeit gianzlich, da die Schiiler u.a. dazu genétigt werden, ein Google-Profil anzulegen.
Auch diese Idee wurde dahin gehend als fiir den Grundlagenunterricht ungeeignet, ein-
gestuft (siehe Kapitel 17.6).

8. Umfang der Lerneinheiten
8.1. Objekte und Klassen

In der Planung sind im Umfang vier Wochenstunden vorgesehen davon zwei Wochen-
stunden Praktikum. Die Schiiler werden in die Grundlagen der Objektorientierung und
der ,Objektorientierten Programmierung® exemplarisch eingefiihrt. In einem Stand-Up-
Meeting wird der ,Advance Organizer” fiir die Systementwicklung vorgestellt (siehe Ka-
pitel 10.1).

Inhaltlich werden die Begriffe System, Modell, Anwendungsfall, Objekte, UML, Klas-
se, Attribute, Datentypen, ID, Methoden, Schnittstellen, Beziehungen, GUI (grafische
Benutzeroberfliche) geklart [3, S. 151ff]. Anhand des Aufgabenblatts ,Methoden ,aufla-

144

gen()* und ,abfragen()“ eines Geldautomaten“ formulieren die Schiiler einzelne Verhal-

tensweisen eines Geldautomaten [vgl. 2, S.1ff]. Ein Informationsblatt mit Beispiel gibt
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Die Stoffverteilung  Unterricht in Wochenstunden FErginzendes Material

Thema Insgesamt  Grundlagen  Praktikum Ubung Prisentation
Einheit 8.1 4 2 2 optional pll p2?
Einheit 8.2 2 2 0 optional p3?
Einheit 8.3 4 2 2 optional p4 tp5°
Einheit 8.4 2 2 0 optional p6 ©
Einheit 8.5 2 2 0 optional p7 7
Sp 8 2 2 0 - -
Istangaben 16 12 4

Tabelle 7.3.: Die Stoffverteilung

! Prisentation Objekte und Klassen (Einheit 8.1).

? Prisentation Praktikum Objekte und Klassen (Einheit 8.1).
3 Priisentation Fachklasse (Einheit 8.2).

* Priisentation Kontrollstrukturen (Einheit 8.3).

® Priisentation Praktikum Kontrollstrukturen (Einheit 8.3).
6 Priisentation Benutzeroberflichen (Einheit 8.4).

" Beziehungen und Aktionen (Einheit 8.5).

8 Schiilerpriisentationen (Projektpriisentationen)

dazu zusétzliche Losungshinweise (Transfer). Die UML-Notationsiibersicht von Oose gibt
erginzend einen realistischen Uberblick zur UML-Notation als Modellierungssprache [16,

online].

Im Rahmen des Praktikums erfolgt eine Einfiihrung mit einer Préisentation im Stand-
Up-Meeting. Die Schiiler erarbeiten die Modellierung eines UML-Klassendiagramms (auf
Postern). Auf einem Informationsblatt mit einer Anwendungsfallbeschreibung und Bei-

spiel (Transfer) erhalten die Schiiler notwendige Hinweise fiir Losungsmoglichkeiten.

Erstmalig wird den Schiilern die Moglichkeit eingeraumt iiber einen Moodle-Kurs auf
die bereitgestellten, unterrichtsbegleitenden Materialien zuzugreifen |7, online|. Ein E-
Learning integriert zusitzlich Ubungen und Lésungen zur Modellierung von UML-Klassen-

diagrammen |4, online|.

8.2. Fachklasse

In der Planung sind im Umfang zwei Wochenstunden vorgesehen. Die Schiiler diirfen

den Fragebogen vor Projektbeginn ausfiillen. Die Schiiler besitzen die elterliche Erlaub-
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nis oder sind bereits volljahrig und diirfen selbst entscheiden.

Die Einfiihrungsphase (Stand-Up-Meeting) erfolgt mit einer Présentation zur Struktur
und Aufbau der Fachklasse ,Person.java“. Die Grundlagen der Implementierung einer
Java-Klasse sind Bestandteile und die Notwendigkeit von Getter- und Stetter-Methoden.
Die Besprechung der Losungsmoglichkeiten in der abschlieffenden Team-Besprechung soll

die Kenntnisse festigen und erginzende Erkldarungen und Dokumentationen ermoglichen.

Inhaltlich werden die Begriffe Klasse, Attribute, Methoden, Konstruktor, Fehlerquel-
len, Starter-Klasse und Main()-Methode, Warteschlange und Kummerbox geklért [3,
S. 151ff]. Anhand des Aufgabenblatts wird die Implementierung der Fachklasse ,Per-
son.java“ fiir die Benutzer eines ,Produkt-Pflage-Systems“ thematisiert. Anhand des In-
formationsblatts wird in die Verwendung der Entwicklungsumgebung, den Java-Editor,
eingefiihrt. Die Schiiler testen und erproben die Getter- und Setter-Methoden anhand
einer einfachen Konsolenausgabe. Im Anschluss prisentieren die Schiiler ihre Lésungen
und die Fehlerquellen. Sie berichten von der Implementierung der Fachklasse, den Feh-
lerquellen und der Testmethode (Main()-Methode).

Volljahrige Schiiler und Schiiler mit Einwilligung der gesetzlichen Vertreter nehmen an
der Online-Befragung teil (sieche Abbildung 18. Die Schiiler nutzen den Moodle-Kurs
(siche Kapitel 17.3), um auf die Kursmaterialien, Fragebogen und das E-Learning zuzu-
greifen. Das E-Learning bietet ergénzend zum Unterricht Aufgaben und Lésungsmog-

lichkeiten zur Erstellung einer Fachklasse (siche Kapitel 17.2).

Die Schiiler nutzen erstmalig die unterstiitzende Hilfe von Assistenten. Die Warteschlan-

ge und der Kummerkasten unterstiitzen die Selbstorganisation der Assistententétigkeit.

8.3. Kontrollstrukturen

In der Planung sind im Umfang vier Wochenstunden vorgesehen. Davon zwei Wochen-
stunden Praktikum. Die Schiiler iiben sich im 7Teambuilding und nehmen begleitend
wechselnde Charakterziige an. Erstmalig wird ein Projektplan fiir die anstehenden Pro-

jekte thematisiert.

Die Einfithrungsphase (Stand-Up-Meeting) erfolgt mit einer Présentation in der Sinn,

Zweck und die Struktur einer ITF-Anweisung am Beispiel der Methode ,identitaetPrue-
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fen()* erklirt werden. Die abschlieflende Team-Besprechung soll die Kenntnisse und Feh-

lerquellen reflektieren und ergénzende Erklarungen und Dokumentation ermdoglichen.

Inhaltlich werden die Begriffe Debugging, Kontrollstrukturen, IF-Anweisung, Bedingun-
gen, String-Vergleich ,equals() der ,API*, Operatoren, Verkniipfung, ,Main()-Methode,
Assistententétigkeit, geklart |3, S. 151f]. Anhand des Aufgabenblatts reproduzieren und
testen die Schiiler den implementierten Quellcode. Sie iiben sich im Debugging, der
Teamarbeit und der Assistententdtigkeit. Anhand des Informationsblatts erhalten die
Schiiler zusatzliche Hinweise fiir die Verwendung eines String-Vergleichs mit der Me-

“

thode ,equals()* und der Darstellung der Fallunterscheidung in einem Struktogramm

(business logic).

Im Rahmen des Praktikums erfolgt im Stand-Up-Meeting eine Reflexion der letzten
Lerneinheit. Anhand des Aufgabenblatts erfolgt im Anschluss die Erweiterung der Fach-
klasse um die Methode ,sucheName()“. Die Fachklasse wird um Verhaltensweisen (Me-
thoden) erweitert und mit einer Testmethode (Main())-Methode) erprobt.

Die Schiiler nutzen den Moodle-Kurs (siche Kapitel 17.3), um auf die Kursmaterialien
zuzugreifen. Das E-Learning bietet ergdnzend zum Unterricht Aufgaben und Losungs-

moglichkeiten zu Kontrollstrukturen (siehe Kapitel 17.2).

8.4. Benutzeroberflichen

Mit der Thematik der Software-Ergonomie kénnen sich die Schiiler in der Regel iden-
tifizieren. Eine visuelle Reprasentation bekannter und vielfach bereits genutzter Kom-
ponenten (Anwendungsoberflichenelemente) war in Absprache mit den Kollegen des

Fachbereichs der Faktor fiir eine vorgezogene Einfiihrung.

In der Planung sind im Umfang zwei Wochenstunden vorgesehen. Aufbauend zur bereits
erstellten Fachklasse ,,Person.java“ fiithrt ein Leittext die Schiiler in die Entwicklung von
Anwendungsoberflichen ein. Die Schiiler entwickeln in zwei Teams eine Hauptfenster-

Klasse, die eine Benutzeroberfliche ,Profil anlegen® und ,,Anmelden“ simulieren soll.

Inhaltlich werden die Begriffe grafische Benutzeroberfliche (GUI '), Hauptfenster, ,Swing®,

LGrafical User Interface
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LAPI footnoteengl. application programming interface und ,JJApplet®, geklart |3, S. 777ff].
Die Schiiler nutzen die Komponenten ,JTextField, , JLables* und ,JButtons® der ,,Swing-
API~.

Die ersten acht Schritte dienen der ,Einfiihrung in die eigenstdndige Nutzung von Leit-
texten als Lernmethode®. Diese Einfiihrung erfolgt im Klassenunterricht mithilfe der
Lehrkraft, des Beamers und des Java-Editors. Die Schiiler werden angeleitet und nut-
zen erstmalig die Moglichkeit des Benutzeroberflichengenerators. Bisher haben Sie den
Quellcode manuell erzeugt. Sie erlernen den Umgang mit einer Entwicklungsumgebung,

dem Java-Editor.

Ab Schritt acht sind die Schiiler in der Lage, eigenstindig Schritt fiir Schritt im Leit-
text fortzuschreiten. Im Ergebnis erstellen die Schiiler eine zum Teil funktionstiichtige
Anwendungsoberfliche. Dazu implementieren Sie die Aktivitat fiir die Schaltfliche ,Fin-
gaben leeren“. Die Schiiler dokumentieren erginzende Hinweise auf dem Arbeitsblatt.
Abschliefsend wahlen die Teams jeweils eine reprasentative Losung aus und présentieren

in der Team-Besprechung.

8.5. Beziehungen und Aktionen

Die Einfiihrung in die Modellierung eines UML-Sequenzdiagramms (dynamisch) dient
als Visualisierungshilfe fiir die Darstellung von Interaktionen zwischen Objekten meh-
rerer Klassen [16, online|. Hierbei wird zum einen die Trennung der Fach- und Ober-
flichenklassen (Modell-View-Konzept) deutlich. Zum anderen wird der Einsatz verbin-
dender Objekte (Assoziation) fiir die Kommunikation der bereits entwickelten Klassen
offensichtlich.

Die Implementierung der ereignisgesteuerten Methoden , Profil anlegen* und ,,Anmelden*
reprasentiert die Testmethode der zuvor genutzten Starterklasse. Allerdings in einer aus

Sicht des Benutzers wesentlich attraktiveren Form.

Die Einheit befasst sich mit der Verkniipfung von Objekten der Hauptfenster- und Fach-
klasse. Einfiihrend findet dazu ein Stand-up-Meeting am bereits bekannten Sammelpunkt
statt. Die Schiiler werden in das Thema der Stunde eingefiihrt und erhalten die Aufga-
benstellung. Diese Methode erh6ht die Aufmerksamkeit und soll die Nachfragen in den

schiilerzentrierten Phasen reduzieren.
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Da die Projektphase immer néher riickt, arbeiten die Schiiler bereits seit der letzten
Einheit in zwei Teams. Die Maknahme soll die soziale Kompetenz im Hinblick auf das
anstehende Projekt schulen. In der abschliefenden Prasentation haben die Teams die
Moglichkeit ihre Probleme und Ergebnisse auszutauschen. Hierbei sollen Ausdrucksfa-

higkeit und das Fachvokabular geiibt werden.

Die Schiiler erhalten einen Leittext, um im ersten Schritt die Beziehung zwischen der
Hauptfensterklasse und der Fachklasse zu schaffen (Assoziation) und dann die Aktivité-
ten fiir die Schaltflichen ,,Profil anlegen” und ,,Anmelden“ zu implementieren. Der Java-
Editor als Entwicklungsumgebung ist noch sehr neu fiir die Schiiler. Deshalb, und auch
im Hinblick auf das anstehende Projekt, wird mit dem Leittext sichergestellt, dass die
Schiiler ein Nachschlagewerk erhalten, um ihr Tun reflektieren zu kénnen. Der Leittext
klart, welche, wie und warum die aufgefiihrten Implementierungsschritte notwendig sind.
Die eigentliche Transferleistung sollen die Schiiler im Rahmen des Projektes erbringen.
Im Vordergrund steht fiir diese Lerneinheit das Erfolgserlebnis: Eine funktionstiichtige

Benutzeroberflache.

Zur Reflexion legen die Schiiler im Team die Struktur des Interaktionsdiagramms der
implementierten Ereignis-Methode ,Anmelden” an der Metaplanwand. Da in Leittex-
ten die vorgefertigte Losung dazu verleitet, diese einfach zu {ibernehmen, werden die
Schiiler so nachtriglich aufgefordert, iiber Ihr Tun nachzudenken. Das erleichtert die

Argumentation in der abschliefsenden Dokumentations- und Présentationsphase.
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Teil I11I.

Projekte

21



KAPITEL 9. PROJEKTENTSCHEIDUNG

9. Projektentscheidung

Im Kontext von Schule und Unterricht ist die Systementwicklung im Allgemeinen und
im Speziellen die objektorientierte Programmiersprache ,Java“ eine unbestritten erkla-
rungsbediirftige Thematik. Es scheint also zwingend notwendig, die Problemstellung im
Anfangsunterricht stark an den Interessen der Schiiler auszurichten, um ein hohes Mo-

tivationsniveau zu schaffen.

9.1. Vorschlage

Da die Schiiler ein starkes Interesse an Internetanwendungen zeigen, werden zum einen
,Web-Apps“ (JApplets) thematisiert. Zum anderen fordern die Unternehmen zunehmend
die Verfiigbarkeit mobiler Anwendungen fiir mobile Endgerite, wie beispielsweise der
y,Smartphones”. Beide Thematiken verursachen bei den Schiilern nach Einschétzung der
Lehrkraft ein hohes Motivationsniveau. Ob die Annahmen mit der Realitdt stimmig sind

wird die Projektauswertung kliren (siehe Kapitel 14).

9.2. Auswahl

Im Vorfeld wurden dahin gehend Entwicklungstests von der Lehrkraft durchgefiihrt. Fiir
die Entwicklung der Web-Apps (JApplets) ergab sich eine positiv zu bewertende Eig-
nung. Die Inhalte erlauben die interessante Gestaltung der Problemstellung, genauso wie
die didaktische Reduktion. Zudem steht die Entwicklungsumgebung, der Java-Editor als

offene, nicht proprietdre Anwendung zur Verfiigung.

Fiir die Entwicklungstests mobiler Anwendungen wurde das offene, nicht proprietire
Betriebssystem ,,Androidr,, application genutzt. Fiir die Programmierung wird dazu
die Entwicklungsumgebung Eclipse empfohlen. Fiir die Konfiguration der Entwicklungs-
umgebung wurde die Anleitung der Entwicklerplattform [vgl. 1, online|] genutzt. Die
Dokumentation der Konfiguration ist Bestandteil der DVD (siche Abbildung 18). Die
Konfiguration beanspruchte viel Zeit und war mit Fehlerbehebungen verbunden. Die
Programmierung der ,,Hello World App* und weitere einfache Anwendungsbeispiele wa-
ren machbar aber erklarungsbediirftig, da die Anwendungsoberflichenkomponenten und
Inhalte in XML beschrieben werden miissen. Der Quellcode der getesteten Anwendungs-
beispiele ist ebenfalls Bestandteil der DVD (sieche Abbildungl 18 im Ordner Mobilan-

wendung).
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Die Verwendung des App Inventors fiir die Entwicklung entpuppte sich, wie bereits in

Kapitel 7.3 beschrieben wird, als nicht geeignet (siehe Kapitel 17.8).

Im Ergebnis fiel die Entscheidung fiir die Programmierung einer ,Web App“. Dahin
gehend wurden entsprechende Projekt-Vorschlidge ausgearbeitet (siehe Kapitel 11) und
den Schiilern zur Auswahl vorgestellt. Anhand der Vorschldge hatten die Schiiler die
Moglichkeit frei zu entscheiden. Alle Projektinformationen sind iiber den Moodle-Kurs
verfiigbar (siche Abbildung 17.3).

9.3. Projektbewertung

Fiir die Leistungsbemessung des Projektunterrichts wurde den Schiilern im Vorfeld ein
Uberblick mit Bewertungskriterien ausgehindigt (siehe Abbildung 18). Die Bewertung
beriicksichtigt fiir die Teambeurteilungen die Beobachtungen wihrend der Projektphase
und der Prasentationsphase. Da schon in der Vorbereitung auf das Projekt die Team-
kompetenzen (siehe Kapitel 15.1) eine wichtige Rolle eingenommen haben, wird in der

Leistungsbemessung die Teamnote im Verhéaltnis zur Individualnote doppelt gewichtet.

Fachlich stehen fiir die Benotung der Projektergebnisse die im Bildungsplan inhaltlich
enthaltenen Lerneinheiten im Zentrum der Betrachtung. Die Erstellung der Benutzer-
oberfliche (Sofware-Ergonomie, Layout) fliefit demnach nicht in die Bewertung mit ein.
Gepriift werden dahin gehend die Modellierungsergebnisse, die Implementierung der

Fachklassen und die Implementierung der (Ereignis-)Methoden.

Die Individualnote ergibt sich aus den gezielten Fragestellungen im Anschluss an die
Prasentationsphase. Ein Formular zur Leistungsbemessung soll helfen die Prasentations-

ergebnisse zu dokumentieren und auszuwerten (siche Abbildung 18).

10. Projektphasen
10.1. Advance Organizer

Der Organizer stellt die Entwicklungsschritte grafisch dar (siehe Abbildung 17.6). Eine
Présentationsphase unterstiitzt die Einfiihrung in die Problemstellung thematisch. Die
Besprechung der Losungsmoglichkeiten in der abschlieenden Team-Besprechung soll die

Kenntnisse festigen und ergénzende Erklarungen und Dokumentation ermoglichen [vgl.
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19, S. 582).

10.2. Projektplan

Mit beschrénkten Ressourcen (Zeit, Material und Vorkenntnissen) werden Projektziele
formuliert und Meilensteine gesetzt. Ein Projektplan soll gewéhrleisten, dass die ange-
strebte Zielsetzung erreicht wird (sieche Abbildung 17.7). In Anbetracht der Tatsache,
dass in der Praxis nur 21 Prozent der Vorhaben in der geplanten Zeit fertig werden, 16
Prozent der Fille nicht mehr als das veranschlagte Budget verschlingen und die anfangs
festgelegten Anforderungen mit einer Erfolgsquote von 33 Prozent erfiillen, wire aber
auch das ,Nicht-Erreichen® von Zielsetzungen eine durchaus realistische Erfahrung [20,

online|.

11. Projektinformationen

Die Schiiler wissen, dass die Projekte mit Ausnahme des ,Oldtimer-Ralley-Strecken-
Planer einen &hnlichen Schwierigkeitscharakter haben. Der ,Oldtimer-Ralley-Strecken-
Planer” ist ein Projekt, das aufgrund eines reellen Bedarfs formuliert und ausgearbeitet
wurde. Die Umsetzung erfordert Kenntnisse im Umgang mit Threads und wird aufgrund

dessen im Schwierigkeitsgrad hoher eingeschétzt.

11.1. Passwort-Generator

Der Zweck fiir das System wird wie folgt beschrieben: In der Schule beno6tigen die Per-
sonen (Lehrer, Schiiler, Mitarbeiter) ein sicheres Passwort fiir ihren Benutzeraccount.
Eine Anwendung soll es erméglichen, dass sich jede Person aus zwei Worten (mit je-
weils mindestens 4 Zeichen) ein sicheres Passwort generieren kann. Die Person kann
dazu auf einer Benutzeroberfliche (Hauptfenster) ,wort1“ und ,wort2* eingeben. Wenn
die Person danach die Schaltfliche ,Passwort generieren* bedient, soll nach dem unten
aufgefiihrten Regelwerk ein sicheres Passwort erstellt und angezeigt werden. Eine weitere
Schaltfliche ,Eingeben* und ,,Anzeige 16schen® soll existieren, um die Felder auf der Be-
nutzeroberfliche (Hauptfenster) zu leeren. Ein Handout ergénzt Anwendungsfille und
Hilfestellungen (siche Abbildung 18).
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11.2. Geheimnachrichten-Generator

Der Zweck fiir das System wird wie folgt beschrieben: In der Schule benétigen die Perso-
nen einen Geheimnachrichten-Generator. Hierfiir soll es moglich sein, auf einer Benutzer-
oberfliche (Hauptfenster) nach der Eingabe der Nachricht (im Eingabebereich) eine ge-
heime ,Nachricht erstellen (verschliisseln)* und auf der Benutzeroberfliche (Hauptfens-
ter) anzuzeigen. Beide Schritte erfolgen durch das Anklicken einer Schaltfliche ,Nach-
richt erstellen (verschliisseln)“. Eine weitere Schaltfliche Eingaben loschen soll dafiir
sorgen, dass alle gemachten Eingaben geloscht werden. Die Person kann auch gehei-
me ,Nachrichten lesen (entschliisseln), indem sie die dafiir vorgesehene Schaltfliche
anklickt. Die entschliisselte Nachricht wird daraufhin im Ausgabebereich angezeigt. Die
Ver- und Entschliisselung (sind Methoden) der Nachricht soll einem bestimmten Sche-
ma (ROT13-Algoritmus oder Caesar-Chiffre) folgen [8, S.253ff|. Eine Erklarung dazu
folgt im Anschluss an die vorgegebene System-Architektur. Ein Handout ergénzt An-
wendungsfille und Hilfestellungen (siehe Abbildung 18).

11.3. Body-Mass-Index-Rechner

Der Zweck fiir das System wird wie folgt beschrieben: Fiir den Sportunterricht brau-
chen Personen einen Body-Mass-Index-Rechner. Hierfiir soll es moglich sein, auf einer
Benutzeroberfliche (Hauptfenster) nach der Eingabe des Kérpergewichts (in kg) und der
Koérpergrofe (in m), den bmi (Body-Mass-Index) der Person zu berechnen, indem man
die Schaltfliche ,BMI berechnen* bedient (anklickt). Eine weitere Schaltfliche Eingaben
16schen soll dafiir sorgen, dass alle gemachten Eingaben geléscht werden. Der berechne-
te BMI (bmi) soll auf der Benutzeroberflache (Hauptfenster) angezeigt werden. In der
erweiterten Version soll zudem die Moglichkeit bestehen durch Eingabe des Geschlechts
(ménnlich oder weiblich) und des Alters (in Jahren), das Intervall [BMI Min, BMI Max]
und die daraus abgeleitete Klassifikation zu bestimmen. Beide Angaben (Intervall und
Klassifikation) sollen auf der Benutzeroberfliche (Hauptfenster) angezeigt werden, wenn
man die Schaltfliche BMI interpretieren anklickt. Ein Handout erginzt Anwendungsfille
und Hilfestellungen (siehe Abbildung 18).

11.4. Oldtimer-Ralley-Strecken-Planer

Der Zweck fiir das System wird wie folgt beschrieben: Fiir Oldtimer-Rallyes brauchen
Personen einen Schnittrechner. Hier wird oft mit Gleichméafigkeitsfahrt gefahren. Das

heifft, man muss iiber z.B. 5,4km hinweg einen gleichméfigen Schnitt von 35km /h fah-
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ren und die Auswerter stehen dann im Wald und schauen, ob wir zur richtigen Zeit
vorbeikommen. Wéhrend der Ralley brauchen wir eine Anzeige, welche Strecke (in m
auf zwei Kommastellen) zuriicklegt werden muss. Mit dieser Information kénnen wir den
Tachometer vergleichen und in Echtzeit priifen, ob wir zu schnell oder zu langsam sind.
Nach Eingabe des geforderten Schnitts (Geschwindigkeit) soll auf der Benutzeroberfliche
der Sekundentakt (Zeit seit Start) angezeigt werden. Dieser soll iiber eine Schaltfliche
(Startknopf) wie eine Stoppuhr gestartet werden kénnen. Nach dem Bedienen des Start-
knopfes soll die Soll-Strecke in Echtzeit berechnet und angezeigt werden. Eine weitere
Schaltfliche (Zwischenzeit anzeigen) soll ermdglichen, dass eine Zwischenzeit auf der
Benutzeroberfliche angezeigt wird, wenn man diese Schaltfliche bedient. Gleichzeitig
wird dann die bis dahin gefahrene Strecke (Abschnitts-Strecke) angezeigt. Mit einer
Reset-Schaltfliche kann man den Sekundentakt (Stoppuhr) auf 00.00 zuriicksetzen. Ein
Handout erginzt Anwendungsfille und Hilfestellungen (siehe Abbildung 18.1).
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Teil IV.

Feedback und Auswertung
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12. Datenerhebung

Details der Befragung konnen den Grafstat-Berichten und ODS-Dateien der beiliegen-
den DVD entnommen werden (siehe Abbildung 18). Die Erstellung, Erfassung und Aus-
wertung der Fragebogen erfolgte mit der fiir 6ffentliche Bildungstriger frei verfiighare
Anwendung Grafstat !. Fiir die Befragung liegt die Genehmigung der Schulleitung und
der Eltern vor. Im Gegensatz zu den Ausfithrungen des vorbereitenden Unterrichts wur-
den bei der Auswertung die Befragungsdaten beide Kurse (DV11, DV12) beriicksichtigt,

mit dem Ziel die Genauigkeit bei der Optimierung der Materialien zu erhohen.

12.1. Zweck der Datenerhebung

Erhoben werden die Meinungen von Schiilern eines beruflichen Gymnasiums mit dem
Zweck die Ergebnisse einer Projektphase im Rahmen des Informatikunterrichts zu er-
fassen, auszuwerten und zu verbessern. Die Erhebung erfolgt in drei Zyklen, die primér
drei Ziele verfolgen. Zum einen soll sie die Stimmung der Schiiler wihrend des Projek-
tes einfangen, zum anderen soll sie ein konstruktives Feedback fiir die Optimierung des
Unterrichts und der Materialien ermoglichen (siehe Abbildung 18). Nicht zuletzt sollen
auch Hinweise beziiglich der Begabung und Interessen der Schiiler ermittelt werden, die

zukiinftig bei der Themenauswahl behilflich sein kénnen.

12.2. Umfang der Datenerhebung

Jeder Zyklus besteht aus einem standardisierten Online-Fragebogen (siehe Abbildung 18).
Im weiten Sinne umfasst die Zielgruppe der Erhebung alle Schiiler eines beruflichen
Gymnasiums in Baden Wiirttemberg, die im Rahmen eines zweistiindigen Informatik-

unterrichts an Projekten beteiligt sind.

An der Befragung selbst haben insgesamt 29 Schiiler (Kurs DV11 und DV12) teilge-
nommen. Ein Schiiler hat sich bei der Befragung enthalten. Die Kurse laufen inhaltlich
parallel. Alle Schiiler haben sich im Rahmen des Informatikunterrichts an den Projekten
beteiligt (siche Kapitel III). Ebenfalls alle Schiiler haben vorab die gleichen Grund-
lagen vermittelt bekommen. Die Aufteilung des Geschlechts ergab ein Verhiltnis von
insgesamt 18 weiblichen und 11 méannlichen Schiilern. Die ersten beiden Fragen dienten

der Feststellung des Geschlechts und der Erfassung personenbezogener Angaben, um ei-

!Downloadquelle: http://www.grafstat.de/
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ne eindeutige Zuordnung der drei Befragungszyklen zu ermdéglichen. Die Schiiler waren
in den meisten Fillen aufgefordert, Aussagen auf dazu passenden Skalen zu bewerten.
Im zweiten Zyklus wird der Unterricht vor und in der Projektphase bewertet. Offene
Fragestellungen dienen dazu, ein individuelles Meinungsbild zu erfassen. Die Ergebnis-
se werden im Rahmen dieser Fachseminararbeit zusammengefiihrt und ausgewertet. Im
Anschluss daran werden die Daten endgiiltig geloscht. Eine Speicherung der Daten auf

Vorrat wird nicht erfolgen!

Online-Fragebogen - Umfang:

Feedback vor Projektbeginn - Zyklus 1: 17 Fragen [6, online],
Feedback nach Projektabschluss - Zyklus 2: 16 Fragen [5, online/

12.3. Statistische Kennzahlen der Datenerhebung

In der Grundauswertung wird das arithmetische Mittel (z) als statistische Kennzahl
ermittelt. Um die Aussagekraft zu erhéhen, wird erginzend der Minimumwert (Min),
Maximumwert (Max) und die Standardabweichung (s) aufgefiihrt. N bezeichnet die Fall-
zahl. Unterschiede in N, der Fallzahl, ergeben sich durch nicht beantwortete Teilfragen.
In Fallen, in denen ein Zusammenhang bei der Beantwortung vermutet wird, erfolgt die

Berechnung des Korrelationskoeffizienten ().

13. Die Fragebogen
13.1. Feedback vor Projektbeginn

Folgende Ordinalskalen lagen zugrunde:

Antwortmdglichkeiten - Fragen 3, 4 und 6 bis 9: Antwortméglichkeiten - Fragen 10 bis 17:
trifft nicht zu = 1, nie/selten = 1,

trifft eher nicht zu = 2, eher selten = 2,

trifft eher zu = 3, eher hdufig = 3,

trifft voll zu = 4 sehr hdufig = 4

Antwortméglichkeiten - Frage 5:

Eine Anwendung fir das Internet = 1,

Eine Anwendung fiir das Mobiltelefon = 2,

Ein Spiel fiir den Computer, das Internet oder das Mobiltelefon = 3
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Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 3: Das Fach Informatik interessiert mich.

trifft nicht zu — 38 (10,34 %)

trifft eher nicht zu — 10 (34,48 %)
trifft eher zu — 12 (41,38 %)

trifft voll zu — 4 (13,79 %)

Die Mehrzahl der Schiiler (55,17 %) sind am Fach Informatik interessiert. Nur vier
Schiiler bewerten die Aussage ,,Das Fach Informatik interessiert mich.“ mit der Antwort
ytrifft voll zu“. Die Standardabweichung liegt mit 0,87 bei nahezu 1. Dies konnte z. B.
darauf zuriickzufiihren sein, dass die Schiiler zum Zeitpunkt noch keine konkrete Vorstel-
lung vom ,Fach Informatik® haben. Diese Annahme wiirde auch die gesamte Skalenbreite

erkliren, die von den Schiilern genutzt wurde.

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 4: Ich méchte das Programmaieren lernen.

trifft nicht zu — 5 (17,24 %)
trifft eher nicht zu — 8 (27,59 %)
trifft eher zu — 12 (41,38 %)
trifft voll zu —4 (13,79 %)

Uber die Hilfte der Schiiler (55,17 %) méchten das Programmieren lernen. Fiinf Schiiler
beantworten die Aussage ,lch mdchte das Programmieren lernen.“ mit der Antwort , trifft
nicht zu“. Hier liegt die Standardabweichung mit 0,95 ebenfalls bei nahezu 1. Auch hier
konnte dies z. B. darauf zuriickzufiihren sein, dass die Schiiler zum Zeitpunkt noch keine
konkrete Vorstellung vom ,Programmieren” haben. Diese Annahme wiirde auch hier die
gesamte Skalenbreite erklaren, die von den Schiilern diesesmal noch weitlaufiger genutzt
wurde.

®

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 5: Wenn Du Programmierer wdrst, was wiurdest Du programmaieren

wollen? (Mehrfachwahl mdoglich!)

FEine Anwendung fiir das Internet. — 12 (41,38 %)
FEine Anwendung fiir das Mobiltelefon. — 9 (31,03 %)
FEin Spiel fir den Computer, das Internet oder das Mobiltelefon — 14 (48,28 %)

Die Mehrheit der Befragten (72,41 %) wiirden unter der Annahme, dass die Kennt-
nisse vorhanden sind, eine Anwendung entwickeln. Fast die Hilfte der Schiiler (48,28 %)

wiirden unter dieser Annahme, ein Spiel fiir den Computer, das Internet oder das Mobil-
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telefon entwickeln wollen. Mehr als ein Drittel der Befragten (41,38 %) zeigen unter der
gleichen Annahme Interesse an der Entwicklung einer Internetanwendung. Die Moglich-
keit der Mehrfachauswahl ergibt insgesamt 35 Nennungen. Bei genauer Betrachtung der
Datensétze existiert eine Schnittmenge von fiinf Schiilern, die an der Entwicklung von
Anwendungen und Spielen bzw. Anwendungen fiir das Internet und das Mobiltelefon
Interesse zeigen. Die Antworten der Schiiler zu den Fragen 6 bis 9 werden im Folgenden

mit den zwei prozentual hochsten Anteilen aufgefiihrt.

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent)

Frage 6-9: Begabung aus Sicht des Schiilers

Frage 6: Sprache Frage 7: Naturwissenschaften
trifft eher zu — 13 (48,15 %), trifft eher nicht zu — 16 (55,17 %),
trifft voll zu — 8 (29,63 %) trifft eher zu — 8 (27,59 %)

Frage 7: Mathematik Frage 7: Technik

trifft eher nicht zu — 13 (44,83 %), trifft eher nicht zu — 13 (44,83 %),
trifft eher zu — 8 (27,69 %) trifft eher zu — 11 (37,93 %)

Auffillig ist, dass die grofe Mehrheit der Schiiler (71,78 %) ihre Begabung sprachli-
cher Natur einordnen. Die Voraussetzungen zum erlernen der Programmiersprache ,,Ja-
va“ sind gegeben. Diese Aussage bestitigt sich auch bei der Betrachtung der zutref-
fenden Schiileraussagen in einem Venn-Diagramm (siehe Abbildung 17.9). Projektvor-
schlige fiir zukiinftige Projekte konnten die Programmierung eines Worterbuchs oder
Vokabel-Spiele sein. Nahezu die Hélfte der Befragten (44,83 %) geben an, dass die Ma-
thematik nicht zu lhren Stdrken gehort. Ebenso viele Schiiler sind der Meinung sie seien
eher nicht technisch begabt. Mehr als die Hélfte der Schiiler (55,17 %) beantworten die
Aussage ,Ich bin naturwissenschaftlich begabt mit der Antwort ,trifft eher nicht zu“.
Fiir die Berechnung der Korrelationskoeffizienten ergibt sich fiir keine Kombination ein
linearer Zusammenhang der Schiilerantworten. Auch dieses Ergebnis spiegelt sich im

Schnittmengen-Diagramm wieder.
Die ermittelten statistischen Kennzahlen sind in Tabelle 17.2 aufgefiihrt.
Da eine Begabung zwar den Lernprozess im Anfangsstadium beschleunigen kann, aber

keinesfalls aussagekriftig dafiir ist sich technische Fahigkeiten aneignen zu konnen,

wird im Folgenden der Spafs-Faktor herangezogen. Die Haufigkeit der Nutzung von
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Informations- und Kommunikationstechnik wird stellvertretend fiir den ,Spaf am Um-
gang mit Technik” stehen. Dahinter steht auch die Annahme, dass sich Dinge einfach

leichter lernen lassen, wenn sie Spals machen.

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent)

Frage 10-17: Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnik

Frage 10: Internet Frage 14: Spielen mit dem Mobiltelefon
eher hiufig — 19 (65,52 %) nie/selten — 19 (65,52 %)
sehr hiufig — 9 (31,03 %) eher selten — 9 (31,03 %)

Frage 11: Soziale Netzwerke Frage 15: Internct mit dem Mobiltelefon
eher hiufig — 12 (41,38 %), nie/selten — 25 (89,29 %),
sehr hiufig — 12 (42,86 %) eher hiufig — 2 (7,14 %)

Frage 12: Mobiltelefon allgemein Frage 16: SMS mit dem Mobiltelefon

eher hiufig — 7 (25,00 %), eher hiufig — 8 (28,57 %),
sehr hiufig — 12 (42,86 %) sehr haufig — 14 (50,00 %)
Frage 13: Telefonieren mit dem Mobiltelefon Frage 17: Kameranutzung des Mobiltelefons
cher selten — 9 (32,14 %), eher selten — 9 (31,03 %),
eher hiufig — 12 (42,86 %) eher hiufig — 10 (34,48 %)

Nahezu alle Schiiler (93,11 %) nutzen das Internet eher hiufig oder sehr hiufig. Ein
ahnlich starkes Interesse zeigen die Schiiler (82,76 %) beziiglich der Nutzung sozialer
Netzwerke. Die ergdnzende Berechnung des Korrelationskoeffizienten zeigt zudem einen
eindeutigen linearen Zusammenhang (r = 0,72) der in den Fragen 10 und 11 angekreuzten
Aussagen. Da das Internet auf grofes Interesse stofst, sollten auch fiir kiinftige Projekte
Internetanwendungen thematisiert werden. Fast die Hélfte der Schiiler (46,43 %) geben
an, das Mobiltelefon sehr haufig zu nutzen. Die Mehrheit der Schiiler geben an, mit
dem Handy ,eher haufig“ zu telefonieren (42,86 %) und ,sehr haufig® SMS zu schreiben
(50,00 %). Die Berechnung des Korelationskoeffizienten bestéitigt auch hier in beiden
Fillen einen eindeutigen linearen Zusammenhang von 0,63 und 0,89. Im Gegensatz dazu
nutzt die groke Mehrheit der Schiiler das Mobiltelefon nie bzw. selten zum Spielen (65,52
%) oder um im Internet zu surfen (89,29 %). Immerhin gut ein Drittel der Schiiler
nutzt die Kamerafunktionen des Mobiltelefons ,eher haufig“. Die noch geringfiigigen
Interessen an ,neuartigen” Funktionen des Mobilfunktelefons konnten auch auf die noch

ausstehende Marktdurchdringung zuriickzufithren sein. Die Abbildung 17.10 versucht
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diesen Fall grafisch darzustellen [18, S.11]. Fiir die Schiiler konnten im fortgeschrittenen

Unterricht Themen zur Entwicklung mobiler Anwendungen interessant werden.

13.2. Feedback nach Projektabschluss

Die Befragung erfolgte aufgrund der knapp bemessenen Zeit in der Unterrichtseinheit
vor der abschlieflenden Projektprisentationen. Fiir die Fragen 3 bis 13 wurden die drei

folgenden Ordinalskalen verwendet:

Skala - Fragen 3-10: Skala: - Fragen 11: Skala: - Fragen 12-13:
trifft nicht zu = 1, strukturiert = 1, verstandlich = 1,

trifft eher nicht zu = 2,  eher strukturiert = 2, eher verstindlich = 2,

trifft eher zu = 3, eher verbesserungswiirdig = 3,  eher verbesserungswiirdig = 3,
trifft voll zu = 4 verbesserungswiirdig = 4 verbesserungswiirdig = 4

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 3: Projektidee:, Entwicklung einer Prototyp-Anwendung fir das Internet.
trifft nicht zu — 2 (7,14 %)

trifft eher nicht zu — 8 (28,57 %)

trifft eher zu — 17 (60,71 %)

trifft voll zu — 2 (7,14 %)

Immerhin halten weit mehr als die Halfte der Schiiler (60,71 %) die Projektidee der
sEntwicklung einer Prototyp-Anwendung fiir das Internet* fiir einen eher gelungenen
Ansatz. Fast ein Drittel der Schiiler ist allerdings der Meinung, dass die Umsatz des An-
satz nicht gelungen ist. Vielleicht sollten die Projekte fiir die Zukunft offener gestaltet

sein, um den Schiilern mehr Spielraum fiir die eigene Kreativitit einzurdumen.

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 4: Das Projekt hat mir Freude gemacht.

trifft nicht zu — 4 (13,79 %)

trifft eher nicht zu — 14 (48,28 %)
trifft eher zu — 10 (34,48 %)

trifft voll zu — 1 (3,45 %)

Gut einem Drittel der Schiiler hat das Projekt Freude gemacht (37,93 %). Genauso
ist allerdings festzustellen, dass weit iiber die Hélfte der Schiiler die Fragen mit "trifft,
eher nicht zu“ und ,trifft nicht zu“ beantworten. Dieses Ergebnis spricht ebenfalls fiir

einen groferen, kreativen Spielraum der Schiiler bei der Projektauswahl.
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Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 5: Das Projekt hat mir Impulse fiir die Entwicklung meiner Fahigkeiten

gegeben.

trifft nicht zu — 8 (10,34 %)

trifft eher nicht zu — 15 (651,72 %)
trifft eher zu — 10 (34,48 %)

trifft voll zu — 1 (3,45 %)

Der gleiche Anteil an Schiilern gibt an, dass Ihnen das Projekt Impulse fiir die Ent-
wicklung Threr Fahigkeiten gegeben hat. Der Rest der Schiiler ist nicht dieser Meinung.

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 6: Das Projekt hat mir geholfen den Unterrichtsstoff zu vertiefen.

trifft nicht zu — 4 (13,79 %)
trifft eher nicht zu — 4 (13,79 %)
trifft eher zu — 14 (48,28 %)
trifft voll zu — 7 (24,14 %)

Immerhin geben mehr als zweit Drittel der Schiiler (72,42 %) an, das Sie mithilfe des
Projektes den Stoff vertiefen konnten. Es stellt sich eventuell auch die Frage ob die Tat-

sache des Zeitdrucks und der Leistungsbemessung Einfluss auf den Spafsfaktor hatte.

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 7: Das Projekt hat mich selbstbewusster gemacht.

trifft nicht zu — 12 (41,38 %)
trifft eher nicht zu — 11 (37,93 %)
trifft eher zu — 5 (17,24 %)

trifft voll zu — 1 (3,45 %)

Nicht mal ein Viertel der Schiiler (20,69 %) hat das Projekt nach eigenen Angaben
selbstbewusster gemacht. Vielleicht hitten die abschliefenden Projektprisentationen

noch Einfluss auf dieses Ergebnis gehabt.

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 8: Durch das Projekt fihle ich mich darin bestdrkt, meine Informatik-

kenntnisse weiter auszubauen.

trifft nicht zu — 6 (20,69 %)

trifft eher nicht zu — 13 (44,83 %)
trifft eher zu — 9 (31,03 %)

trifft voll zu — 1 (3,45 %)
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Immerhin ein Drittel der Schiiler (33,48 %) hat dem Projekt die Wirkung bestétigt.
Der grofte Anteil gibt an, dass diese Aussage eher nicht zutrifft (44,83 %).

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 9: Durch das Projekt méchte ich nun mehr iber das Thema wissen.

trifft nicht zu — 7 (24,14 %)

trifft eher nicht zu — 13 (44,83 %)
trifft eher zu — 9 (31,03 %)

trifft voll zu — 0 (0,00 %)

Nicht ganz ein Drittel der Schiiler mdchte durch das Projekt mehr iiber das Thema
wissen. Die restlichen Schiiler sind eher nicht oder gar nicht interessiert. Die Veroffent-
lichungen der Projekte im Internet stehen noch aus. Eventuell lassen sich dadurch die

Einstellungen einiger Schiiler dadurch noch &ndern.

Schiil tworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 10: Durch das Projekt fiihle ich mich in meinem Kurs wohler.

trifft nicht zu — 4 (14,29 %)
trifft eher nicht zu — 8 (28,57 %)
trifft eher zu — 13 (46,43 %)
trifft voll zu — 3 (10,71 %)

Gut die Halfte der Schiiler fiihlt sich durch das Projekt im Kurs wohler. In Anbetracht
der Tatsache, dass die Schiiler in den beiden DV-Kursen aus sechs Klassen fusammen-

gewiirfelt"wurden, scheint das Projekt vorwiegend positive, soziale Effekte zu bewirken.

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 11: Den konkreten organisatorischen Ablauf des Projekts schdtze ich so

ein:

strukturiert — 5 (17,24 %)

eher strukturiert — 9 (31,03 %)

eher verbesserungswiirdig — 12 (41,38 %)
verbesserungswiirdig — 3 (10,34 %)

Nahezu die Hilfte der Schiiler (48,27 %) beurteilt den organisatorischen Ablauf als eher
strukturiert bzw. strukturiert. Die Schiiler wurden im Rahmen des Unterrichts aufgefor-
dert, sich an der Verbesserung des Unterrichts zu beteiligen. Alle Hinweise wurden im

Rahmen der Optimierung beriicksichtigt (siche Kapitel 14.2).
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Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 12: Die projektbegleitenden Unterrichtsmaterialien waren von folgender
Qualitdt:

verstandlich — 2 (6,90 %)

eher verstandlich — 15 (51,72 %)

eher verbesserungswiirdig — 8 (27,59 %)
verbesserungswiirdig — 4 (13,79 %)

Die groke Mehrheit der Schiiler (58,62 %) bewertete die Qualitit der Unterrichtsma-
terialien als vorwiegend verstidndlich. Die Schiiler haben sich aktiv an der Optimierung

beteiligt. Auch hier wurden alle Hinweise beriicksichtigt (siehe Kapitel 14.1).

Schiilerantworten absolute Anzahl (in Prozent) - Frage 13: Die projektbegleitenden Erklirungen der Lehrkraft waren von folgen-

der Qualitit:

strukturiert — 2 (6,90 %)

eher strukturiert — 17 (58,62 %)

eher verbesserungswiirdig — 10 (34,48 %)
verbesserungswiirdig — 0 (0,00 %)

Die grofe Mehrheit der Schiiler beurteilt die Qualitdt der projektbegleitenden Erldu-
terungen als eher strukturiert und strukturiert. Abgesehen von den optimierenden Mafk-
nahmen kann unter Umstinden der verstérkte Einsatz von Assistenten wiahrend der
schiilerzentrierten Phasen noch ausgebaut werden, um beispielsweise die Wartezeiten fiir
die Hilfestellung zu verkiirzen. Ein tabellarischer Uberblick der statistischen Kennzah-
len ist im Anhang aufgefiihrt (siehe Tabelle 17.3). Leider haben verhéltnismakig wenige

Schiiler die Chance genutzt die offenen Fragen zu beantworten.

Absolute Antworten auf offene Fragen - Frage 14: Ich finde folgende Aspekte sind im Projekt besonders gelungen...
Gruppenarbeit — 4 Schilerantworten

Teamarbeit — 2 Schiilerantworten

Coole Sachen, die rauskommen — 1 Schiilerantwort

Belohnung (Schoki zu Nokolaus) — 1 Schilerantwort

Insgesamt haben nur sieben Schiiler diese Frage beantwortet. Die Mehrheit der Ant-
worten bewertet die Gruppenarbeit bzw. Teamarbeit als besonders gelungen. Dieses

Ergebnis unterstreicht nochmals die positiven, sozialen Effekte der Projektarbeit.
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Absolute Antworten auf offene Fragen - Frage 15: Ich finde folgende Aspekte sind im Projekt verbesserungsfihig (Kritik,

Vorschldge, Anregungen,...):
Mehr Erkldrungen — 7 Schiilerantworten
Mehr Zeit — 4 Schiilerantworten

Schwierigkeitsgrad zu hoch — 1 Schiilerantwort

Zehn Schiiler haben diese Frage kommentiert. Die Mehrheit der Schiiler fordert mehr Er-
klarungen und mehr Zeit. Auf beide Forderungen wurden im Rahmen der Optimierung
der Unterrichtsmaterialien (siche Kapitel 14.1) und Organisation (siche Kapitel 14.2)

Verdnderungsvorschlige erarbeitet .

14. Projektauswertung
14.1. Optimierung der Materialien

Die Schiiler haben auf bestehende Unklarheiten und Fehler hingewiesen, sodass die
Unterrichtsmaterialien und Projekt-Handouts verbessert werden konnten. So konnten
Verweise im Leittext korrigiert, fehlende Anfiihrungszeichen, Klammern, Semikolons er-
ginzt werden. Aufgrund hiufiger Nachfragen wurden die Handouts ergénzt. So erfolgte
die Abinderung des Kontrollstrukturbeispiels fiir die Elseif-Anweisung. Anstelle eines
String-Vergleichs wurden ein nummerisches Beispiel und die Verkettung von Bedingun-
gen durch den logischen UND-Operator verwendet. Zudem wurden die Handouts um
Beispiele fiir die Eingabe, Ausgabe iiber die Benutzeroberfliche und der Konvertierung
von Datentypen erginzt. Um Fehlerquellen bei Tests zu vermeiden, wurde ein Hinweis
zur Wortlinge beim Passwort-Generator ergénzt (siehe Kapitel 11.1). Es wurden zudem
erginzende Beispiele zur Verwendung finaler Attribute im Handout hinzugefiigt. Die
optimierten Materialien befinden sich auf der DVD (sieche Abbildung 18.1).

14.2. Organisatorische Verbesserungen

Zur Vermeidung von Unklarheiten kénnen kiinftig methodische Erweiterungen zur Kla-
rung hinzugezogen werden. So kénnen die Schiiler die Struktur des Tausch-Algorithmus
kiinftig an der Metaplanwand legen. Die Elseif-Anweisung kann durch eine erweitert,
schiilerzentrierte Aufgabenstellung im vorbereitenden Unterricht oder im E-Learning
erweitert werden. Die gleiche Vorgehensweise bietet sich fiir die Thematisierung der

Konvertierung von Datentypen an. So konnen Konvertierungstabelle fiir Datentypen
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im fortfiihrenden Unterricht eingebettet und/oder die Verwendung von Templates in
Java (seit Java 5) eingefiihrt werden. Die Schiiler geben an, die Lerneinheiten um zu-
sitzliche Praktikas (4 Wochenstunden) zu erweitern. Um die Erfahrung im Umgang
mit Fehlermeldungen und die Ubungszeiten zu erhdhen, kénnen zukiinftig Hausaufga-
ben und Hausaufgabenkontrollen in Betracht gezogen werden. Hierzu wird es zwingend
notwendig sein, den Schiilern den Installationsprozess der Entwicklungsumgebung zu er-
lautern. So wird das E-Learning kiinftig um einen Leittext mit einer ,Schritt fiir Schritt*-
Installationsanleitung erweitert werden. Im weiteren wird im Rahmen der Fachkonferenz
gepriift, ob die Verfiigharkeit einer mobilen Entwicklungsumgebung (,,Digitale Tasche®
auf USB-Stick) fiir alle Schiiler realisiert werden kann. Die Schiiler fordern zudem mehr

Zeit fiir die Umsetzung der Projekte.

14.3. Projektprisentationen

Der Projektunterricht wurde in zwei Kursen (DV11 und DV12) durchgefiihrt. Im vor-
gegebenen Zeitraum konnten drei Projektprisentationen des Kurses DV11 durchgefiihrt
werden. Alle anderen Prisentationen stehen noch aus. Das eingesetzte Formular zur
Leistungsbewertung wurde im nachhinein optimiert. Beide Versionen wurden mit der
Anwendung Grafstat * erstellt und befinden sich inklusiver der Auswertung, der Pro-
jektergebnisse und der Zwischenergebnisse auf der DVD (siehe Abbildung 18.1). Die
,Modellierung“ und ,Realisierung der Fachklasse“ haben die Schiiler zu grofsen Teilen
umgesetzt und begriindet. Die Implementierung der (Ereignis-)Methoden war in allen
Fillen logisch aufgebaut und zu grofsen Teilen haben die Schiiler sie auch implementiert.
Die im Rahmen der individuellen Beurteilung erfasste fachliche Ausdrucksfahigkeit der

Schiiler war in fiinf von insgesamt elf Schiilern eher bruchstiickhaft vorhanden.

!Downloadquelle: http://www.grafstat.de/
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Teil V.

ANHANG
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KAPITEL 15. LERNZIELE DER LERNEINHEITEN

15. Lernziele der Lerneinheiten

15.1. Ubergeordnete Lernziele

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

Lernziel 2:

Lernziel 3:

im Team ergebnisorientiert zu arbeiten und dabei ihre Kooperations-,

Kommunikations-, Interaktions- und Konfliktlosefdahigkeit zu verbessern.
die Hilfe starkerer Schiiler anzunehmen.

auftauchende Probleme und Fragen fachlich korrekt formulieren zu konnen.

15.2. Objekte und Klassen

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

Lernziel 2:

Lernziel 3:

Lernziel 4:

Lernziel 5:

Lernziel 6:

Lernziel 7:

Lernziel 8:

im Umgang mit Fachbegriffen der Informatik, wie ,System®, ;Modell“, Da-
tentypen® ,Attribute, ,Schnittstellen und ,Beziehungen® sicher zu werden.
(Reproduktion)

im Umgang mit Fachbegriffen der objektorientierten Modellierung, wie ,,An-
wendungsfall“, ,Objekte”, ,UML® | Klasse®, ,ID“ ,Methoden* und ,GUI" si-

cher zu werden. (Reproduktion)
Objekte komplexer Systeme identifizieren zu kénnen. (Reorganisation)

Objekten Eigenschaften und Verhaltensweisen zuordnen zu konnen.

(Reorganisation)

aus einer Gruppe zusammengehorender Objekte eine Klasse ableiten zu kon-

nen. (Reorganisation)

einzelnen Eigenschaften (Attributen) den korrekten Datentyp zuordnen zu

kénnen. (Reproduktion)

den Pseudocode der Methoden ,aufladen()* und ,abfragen()* anhand eines

Anwendungsfalls ableiten zu kénnen. (Reorganisation)

im Umgang mit der UML-Notation fiir Klassendiagramme sicher zu werden.
(Reproduktion)
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15.3. Fachklassen

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

Lernziel 2:

Lernziel 3:

Lernziel 4:

Lernziel 5:

Lernziel 6:

Lernziel 7:

im Umgang mit Fachbegriffen der objektorientierten Programmierung, wie
HSKlasse®, [ Attribute”, ,Methoden, , Konstruktor”, ,Fehlerquellen®, ,Starter-
Klasse* und ,Main()-Methode* sicher zu werden. (Reproduktion)

im Umgang mit Java-Fachbegriffen, wie ,Getter und ,Setter” sicher zu wer-
den. (Reproduktion)

den Quellcode der Fachklasse Person.java implementieren zu konnen.

(Reorganisation)

im Umgang mit der eingefilhrten Java-Syntax sicher zu werden.

(Reorganisation)

im Umgang mit der Grundstruktur einer Fachklasse sicher zu werden.
(Reproduktion)

im Umgang mit unterrichtsspezifischen Hilfsangeboten, wie der Warteschlan-

ge, Kummerbox und Assistententétigkeit sicher zu werden. (Reproduktion)

im Umgang mit Fehlermeldungen sicher zu werden. (Reproduktion)

15.4. Kontrollstrukturen

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

Lernziel 2:

Lernziel 3:

Lernziel 4:

im Umgang mit Fachbegriffen der Informatik, wie ,Kontrollstrukturen® und
,Bedingungen®, ,Operatoren”, ,Verkniipfung® und ,Main()-Methode sicher

zu werden. (Reproduktion)

im Umgang mit Java-Fachbegriffen, wie .equals()“, ,JF-Anweisung“ und ,API*

sicher zu werden. (Reproduktion)

den Java-Editors, als Entwicklungsumgebung benutzen zu konnen.
(Reproduktion)

die Methode ,equals()“ fiir den String-Vergleich nutzen konnen.

(Reorganisation)
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Lernziel 5:

Lernziel 6:

Lernziel 7:

Lernziel 8:

Lernziel 9:

den Quellcode der Fachklasse fiir die Methode ,jidentitaetPruefen() an die

richtige Stelle im Quellcode einfiigen zu kénnen. (Reorganisation)

den Quellcode der Fachklasse fiir die Methode ,sucheName()* ableiten zu

konnen.(Reorganisation)

den Quellcode fiir Fallentscheidungen (die IF-Anweisung) zu verwenden.

(Reorganisation)
im Umgang mit Struktogrammen sicher zu werden. (Reproduktion)

im Umgang mit Fehlermeldungen sicher zu werden. (Reproduktion)

15.5. Benutzeroberflichen

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

Lernziel 2:

Lernziel 3:

Lernziel 4:

Lernziel 5:

Lernziel 6:

im Umgang mit Fachbegriffen der Informatik, wie ,Hauptfenster und , Kom-

ponenten“ sicher zu werden. (Reproduktion)

im Umgang mit Java-Fachbegriffen, wie ,Methode®, ,deklarieren und ,im-

portieren“ sicher zu werden. (Reproduktion)

den Quellcode der Ereignis-Methode ,Eingabefelder leeren” an die richtige

Stelle im Quellcode einfiigen zu konnen. (Reorganisation)

den Anwendungsoberflichen-Editor des Java-Editors, als Entwicklungsum-

gebung benutzen zu konnen. (Reproduktion)

den Quellcode einer eingebetteten Grafik-Klasse einbetten und testen kon-

nen. (Reorganisation)

im Umgang mit Swing-Komponenten und Konventionen, wie ,,(tf) TextField*,
»(Ib)Label“ und ,(bt)Buttons* sicher zu werden. (Reproduktion)

15.6. Beziehungen und Aktionen

Die Schiiler lernen

Lernziel 1:

im Umgang mit Fachbegriffen der Informatik wie ,Objekt (Assoziation)“ und

»Quellcode” sicher zu werden. (Reproduktion)
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Lernziel 2:

Lernziel 3:

Lernziel 4:

Lernziel 5:

Lernziel 6:

Lernziel 7:

im Umgang mit Java-Fachbegriffen wie ,Hauptfenster-Klasse“, ,,Attribute®

und , Klassendiagramm* sicher zu werden. (Reproduktion)

den UML-Klassen-Editor des Java-Editor als Entwicklungsumgebung benut-

zen zu konnen. (Reproduktion)

das Objekt (die Assoziation) an die richtige Stelle im Quellcode einfiigen zu

konnen. (Reorganisation)

den Quellcode der Ereignis-Methode ,Benutzer hinzufiigen“ an die richtige

Stelle im Quellcode einfiigen zu konnen. (Reorganisation)

den Quellcode der Ereignis-Methode ,Anmelden” an die richtige Stelle im

Quellcode einfiigen kénnen. (Reorganisation)

im Umgang mit Fachbegriffen wie  Interaktionsdiagramm® und ,Sequenzdia-

gramm* sicher zu werden. (Reproduktion)
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LERNEINHEITEN

16. Methodisch-Didaktischer Verlaufsplan der Lerneinheiten

16.1. Objekte und Klassen

FEinfihrungsphase - Lerneinheit Objekte und Klassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Begriifsung Lehrervortrag, Prisentation

13:33h Klassenunterricht

(10")  Stand-up-Meeting: Klassenunterricht Aufgabenblatt,

13:43h  Problemstellung forschend- Informations-
entwickelnder blatt,

Begriffsklarung: System, Modell, Unterricht induktiv ~ Présentation

Anwendungsfall, Objekte, UML,
Klasse, Attribute, Datentypen, ID,
Methoden, Schnittstellen,
Beziehungen, GUI (grafische

Benutzeroberfléiche)

Erlauterung der heutigen
Aufgabenstellung: Anhand des
Aufgabenblatts ,Methoden
aufladen() und abfragen() eines
Geldautomaten® formulieren die
Schiiler einzelne Verhaltensweisen

eines Geldautomaten.

Moodle-Kurs
Bereitstellungsfunktion (KMS)

E-Learning Ubungsaufgaben
Praktikum

Modellierungsaufgabe, Produkt-
Pflage-Systems"
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Erarbeitungsphase - Lerneinheit Objekte und Klassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode
(37) Teambildungsprozess Teamarbeit, Arbeitsblatt, In-
13:46h induktiv formationsblatt
(507) Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten Teamarbeit, Arbeitsblatt,
14:36h  sich die Losungen in Teamarbeit. induktiv Informations-
blatt,
Phasel: Lesen und erfassen von Charakter-
Problemstellung karten,
Poster

Phase2: Informationen und

Beispiele erfassen

Phase3: Eigenschaften zuordnen,
Methoden formulieren, Thematik

anwenden.

Praktikukm: Modellierung eines
UML Klassendiagramms.(Poster)
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Auswertungsphase — Lerneinheit Objekte und Klassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode
(57) Schiiler dokumentieren ihre Einzelarbeit, Dokumen-
13:41h  Losung: induktiv tationsvorlage
Textverarbeitung, FSCaption
Netzwerk
(10")  Beide Teams stellen Thre Losung Klassenunterricht Beamer,
14:51h  vor: forschend- Dokumentation
Teamlbsungen entwickelnder
Unterricht, induktiv
(47) Puffer: Zusatzaufgabe 1 Einzelarbeit E-Learning,
14:55h Arbeitsblatt
(10")  Puffer: Zusatzaufgabe 2 Partnerarbeit E-Learning,
15:05h Arbeitsblatt
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16.2. Fachklassen

FEinfiihrungsphase — Lerneinheit Fachklassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Begriifsung Lehrervortrag, Priisentation

13:33h Klassenunterricht

(10")  Stand-up-Meeting: Klassenunterricht Aufgabenblatt,

13:43h  Problemstellung forschend- Informations-
entwickelnder blatt,

Begriffsklarung: Klasse, Attribute, Unterricht induktiv ~ Préisentation
Methoden, Konstruktor,

Fehlerquellen, Starter-Klasse und

Main()-Methode, Warteschlange

und Kummerbox

Erlduterung der heutigen
Aufgabenstellung: Implementierung
der Fachklasse Person.java fiir die
Benutzer eines
yProdukt-Pflage-Systems".

Fragebogen: Befragung vor

Projektbeginn

Moodle-Kurs
Bereitstellungsfunktion (KMS)

E-Learning Ubungsaufgaben
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Erarbeitungsphase — Lerneinheit Fachklassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode
(37) Teambildungsprozess Teamarbeit, Arbeitsblatt, In-
13:46h induktiv formationsblatt
(507) Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten Teamarbeit, Arbeitsblatt,
14:36h  sich die Losungen in Teamarbeit.  induktiv Informations-
blatt,
Phasel: Lesen und erfassen von Charakter-
Problemstellung karten,

Phase2: Informationen und
Beispiele erfassen. Einfiihrung in
die Verwendung der
Entwicklungsumgebung, dem
Java-Editor.

Phase3: Eigenschaften zuordnen,
Methoden formulieren, Fehler
beheben.)

Java-Editor
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LERNEINHEITEN

Auswertungsphase — Lerneinheit Fachklassen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode
(57) Schiiler dokumentieren ihre Einzelarbeit, Dokumen-
13:41h  Losung: induktiv tationsvorlage
Textverarbeitung, FSCaption
Netzwerk
(10")  Beide Teams stellen Thre Losung Klassenunterricht Beamer,
14:51h  vor: forschend- Dokumentation
Teamlbsungen entwickelnder
Unterricht, induktiv
(147)  Puffer: Zusatzaufgabe Partnerarbeit E-Learning,
15:00h Arbeitsblatt
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LERNEINHEITEN

16.3. Kontrollstrukturen

FEinfiihrungsphase - Lerneinheit Kontrollstrukturen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Begriifung Lehrervortrag, Prasentation

13:33h Klassenunterricht

(10")  Stand-up-Meeting: Klassenunterricht Aufgabenblatt,

13:43h  Problemstellung forschend- Informations-
entwickelnder blatt,

Begriffsklarung: Debugging, Unterricht induktiv. ~ Présentation

Kontrollstrukturen, IF-Anweisung,
Bedingungen, ,equals()* (API),
Operatoren, Verkniipfung,
~Main()-Methode*

Erlauterung der heutigen
Aufgabenstellung: Anhand der
Aufgabenblatts
,Kontrollstrukturen® und der
Préasentation zum Praktikum.
Implementierung der Methode
sidentitaetPruefen()*. Der
String-Vergleich mit der Methode

sequals()«.

Moodle-Kurs
Bereitstellungsfunktion (KMS)

E-Learning Ubungsaufgaben

Praktikum: Kontrollstruktur der
Methode ,sucheName()“
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Erarbeitungsphase - Lerneinheit Kontrollstrukturen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Teambildungsprozess Teamarbeit, Arbeitsblatt, In-

13:46h induktiv formationsblatt

(50”)  Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten Teamarbeit, Arbeitsblatt,

14:36h  sich die Losungen in Teamarbeit. induktiv Informations-

blatt,

Phasel:Reproduzieren den Charakter-
Quellcode. Verwendung der karten,

Entwicklungsumgebung, dem
Java-Editor.

Phase2: Erstellen die Starterklasse
und Testmethode.

Phase3: Debugging und Testen

Java-Editor
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Auswertungsphase - Lerneinheit Kontrollstrukturen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(57) Schiiler dokumentieren ihre Einzelarbeit, Dokumen-
13:41h  Losung: induktiv tationsvorlage
Textverarbeitung, FSCaption

Netzwerk
(10")  Beide Teams stellen Thre Losung Klassenunterricht Beamer,
14:51h  vor: forschend- Dokumentation
Teamlbsungen entwickelnder
Unterricht, induktiv
(14")  Puffer: Ubungen aus dem Partnerarbeit E-Learning

15:00h  E-Learning
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LERNEINHEITEN

16.4. Benutzeroberflichen

FEinfiihrungsphase — Lerneinheit Benutzeroberflichen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Begriifung Lehrervortrag, Prasentation

13:33h Klassenunterricht

(10")  Stand-up-Meeting: Klassenunterricht Aufgabenblatt,

13:43h  Problemstellung forschend- Informations-
entwickelnder blatt,

Begriffsklarung: grafische Unterricht induktiv. ~ Présentation

Benutzeroberfliche (GUI 1),
Hauptfenster, Swing, API und
JApplet

Erlduterung der heutigen
Aufgabenstellung: Einfiihrung in
die eigenstandige Nutzung von
Leittexten als Lernmethode.
Schiiler Nutzen den
Benutzeroberflichengenerators des

Java-Editors.

LGrafical User Interface
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Erarbeitungsphase — Lerneinheit Benutzeroberflichen

Phase

Inhalt Unterrichtsform,
Sozialform, Methode

Medien

(37) Teambildungsprozess Teamarbeit, Arbeitsblatt, In-
13:46h induktiv formationsblatt
(50”)  Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten Klassenunterricht &  Leittext,
14:36h  sich die Lésungen in Teamarbeit. Teamarbeit, Arbeitsblatt,
induktiv Charakter-
Phasel:Leitext - Reproduzieren den karten,

Quellcode fiir die
Benutzeroberfliche. Schiiler Nutzen
den Benutzeroberflichengenerators

des Java-Editors.
Phase2: Leitext - Reproduzieren
den Quellcode fiir die Schaltfliche

ybingaben leeren®.

Phase3: Debugging und Testen

Java-Editor

o4



KAPITEL 16. METHODISCH-DIDAKTISCHER VERLAUFSPLAN DER
LERNEINHEITEN

Auswertungsphase — Lerneinheit Benutzeroberflichen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(57) Schiiler dokumentieren ihre Einzelarbeit, Dokumen-
13:41h  Losung: induktiv tationsvorlage
Textverarbeitung, FSCaption

Netzwerk
(10")  Beide Teams stellen Thre Losung Klassenunterricht Beamer,
14:51h  vor: forschend- Dokumentation
Teamlbsungen entwickelnder
Unterricht, induktiv
(14")  Puffer: Ubungen aus dem Partnerarbeit E-Learning

15:00h  E-Learning
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16.5. Beziehungen und Aktionen

FEinfihrungsphase — Lerneinheit Beziehungen und Aktionen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(37) Begriifsung Lehrervortrag, Prisentation

13:33h Klassenunterricht

(10")  Stand-up-Meeting: Klassenunterricht Aufgabenblatt,

13:43h  Problemstellung und forschend- Informations-
entwickelnder blatt,

Begriffskldrung: Reflektion Unterricht induktiv. ~ Présentation

Hauptfenster-Klasse, Assoziation,
Interaktionsdiagram,
Ereignis-Methode

Erlauterung der heutigen
Aufgabenstellung: Leittexten als
Lernmethode. Schiiler
implementieren des Quellcode fiir
die Assoziation und die
Schaltflichen ,Profil anlegen und
J2Anmelden mit Hilfe des

Java-Editors.
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LERNEINHEITEN

FErarbeitungsphase - - Lerneinheit Beziehungen und Aktionen

Phase  Inhalt Unterrichtsform,
Sozialform, Methode

Medien

(37) Teambildungsprozess Teamarbeit, Arbeitsblatt, In-
13:46h induktiv formationsblatt
(50”)  Schiiler und Schiilerinnen erarbeiten Klassenunterricht &  Leittext,
14:36h  sich die Lésungen in Teamarbeit. Teamarbeit, Arbeitsblatt,
induktiv Charakter-
Phasel:Leitext - Assoziation karten,

Phase2: Leitext -
Ereignis-Methoden

Phase3: Interaktionsdiagram

Java-Editor
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Auswertungsphase — Lerneinheit Beziehungen und Aktionen

Phase  Inhalt Unterrichtsform, Medien
Sozialform, Methode

(57) Schiiler dokumentieren ihre Einzelarbeit, Dokumen-
13:41h  Losung: induktiv tationsvorlage
Textverarbeitung, FSCaption

Netzwerk
(10")  Beide Teams stellen Thre Losung Klassenunterricht Beamer,
14:51h  vor: forschend- Dokumentation
Teamlbsungen entwickelnder
Unterricht, induktiv
(147) Puffer: Erweitern der Partnerarbeit Leittext-Anhang

15:00h  Anwendung um die
Komponenten fiir die

Ereignis-Methode sucheName
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17. Abbildungen

17.1. Raumausstattung

‘ Beamerflache ‘ ‘ Tafel Drucker
Meeting-Point
Lehrer-PC
Lehrerpult Kurs DV 11 Tar

Abbildung 17.1.: Raumausstattung
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17.2. E-Learning

Das E-Learning ist fester Bestandteil des Moodle-Kurses und ergénzt Ubungsmaterial,
das im Unterricht oder zu Ubungszwecken in Vorbereitung auf die Klassenarbeit ein-
gesetzt werden kann. Alle Aufgaben enthalten die entsprechenden Losungsvorschlage.
Die inhaltliche Gliederung nach SCORM ! spiegelt sich auch in der Gliederung des E-

Learnings wieder.

Internetadresse:

http://www.emotionalspirit.de/eLearning/00SoftwareentwicklungInJava/

) softwareentwicklung in Java - Mozilla Firefox

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Chronik  Lesezeichen  Extras  Hilfe

i§|--nv e x [ I'@'|http:,l’,l’www.emotionalspirit.de,l’eLearning,l’OOSOFtwareentwicklungInJava,l’index.html ﬁAf - I'.-T"|Google

Meistbesuchte Seiten |j Erste Schritte 5 | Akkuelle Machrichten E] neues,podeast - Alle ... '-.' ‘Werkstaffkettendiagr ... . Longran Dickionary o... & ‘Walfram|Alpha Exam...

Ip, Search the Web I Search | 'f/ WINAMP ¥ Plugins 3l £
ﬁ - |k J ﬁ Suchen '0@ o @ Anmelden Newrs @v

J -@- Softwareentwicklung in Java

=

v Softwareentwicklung in Java

Grundkurs und Projekte
I # P i digiiE

B Aufgabe 1

Aufgabe 2
B Aufgabe 3
P Aufgabe 4

Aufgabe 5
Aufgabe G

,_

q Der Entwicklungsprozess im Uberblick

& i \E\‘
b 2 =

Abbildung 17.2.: E-Learning

!Sharable Content Object Reference Model

60


http://www.emotionalspirit.de/eLearning/OOSoftwareentwicklungInJava/

KAPITEL 17. ABBILDUNGEN

17.3. Moodle-Kurs

Das Kurs-Management-System (KSM) Moodle soll sicherstellen, dass alle Materialien
zu jeder Zeit zur Verfiigung stehen. Die Schiiler konnen Thren Lernzeitpunkt selbst be-
stimmen. Der Uberblick listet alle Inhalte und Materialien des Unterrichts auf. Die Pro-
jektiibersicht bietet den Zugriff auf die Projektinformationen, Beispiele und Entwiirfe
(sieche Abbildung 17.3). Die Gliederung des Moodle-Kurses teilt sich in die fiir ein Sy-
stem kennzeichnenden Entwicklungsphasen (SCORM 2, LOM ?) ein.

Internetadresse:
http://www.emotionalspirit.de/mymoodle/course/enrol.php?id=9
Kursschliissel (Enrolment key): javidMoodle!

¥} Einloggen in "SE102" - Mozilla Firefox =& x|

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Chronik  Lesezeichen  Extras  Hilfe

= c M (&Y % I'f.r]|http:,l’,l’www.emotionalspirit.de,l’mymoodle,l’course,l’enrol.php?id=9 b I-‘lV|Google ).'
@ Meistbesuchte Seiten |j Erste Schritte 5 | Akkuelle Machrichten E] neues.podcast - Alle ... -‘l ‘Werkstoffkettendiagr ... 3 Longman Dickionary o... % ‘Walfram|Alpha Exam... >
Ip, Search the Wweb ISearch | '_ﬁwiNAMP Skins ¥ Plugins ¥  SHOUTcast * »

d - |k _'_I @ Suchen - @ dog @ Anmelden @ Meswes - s o (T ¥ » +
| iiEinloggen in 'sE102° [ = F
Objektorientierte Systementwicklung | Sie sind zur Zeit als Gast angemeldet (Login) |

Moaodle von Christine Janischek » Kurse » Einloggen in "SE102"

Objektorientierte Systementwicklung | ; . ] ) ) )
Objektorientierte Systementwicklung  im  Kontext  der  Projektmethode  im

Trainetfin: Christine Janischek Infarmatikunterricht der Klassenstufe 12 eines heruflichen Gymnasiums in Baden
g Widrtternherg.
4 o=

Student-centered lessons and maotivational aspects in educational processes - A
special demoanstration of an GSCE computer science class and a java software
engineering project including materials and sources.

"Develaping a prototype mohil- and weh-application within the content of java"

Fir diesen Kurs bendtigen Sie einen Zugangsschlissel', den Sie von Christine Janischek. bekormmen haben sollten. Als Gast missen Sie diesen Schlissel jedes Mal
neu eingeben, wenn sie den Kgrs hetreten.

Zugangsschlissel: I Mich in diesem Kurs einschreiben I
Abbrechen |

Login |

Al

Abbildung 17.3.: Moodle-Kurs-Login

2Sharable Content Object Reference Model
3Learning Object Metadata

61


http://www.emotionalspirit.de/mymoodle/course/enrol.php?id=9

KAPITEL 17. ABBILDUNGEN

17.4. Moodle-Kurs-Resources

Abbildung 17.4.: Moodle-Kurs-Resources

Moodle von Christine Janischek » SE102 » Resources

Topic Name

Uberblick
(Ovenview)

1 Material im
Uberblick

Projekimaterial

2 Material und
Ubersicht

Projektmaterial

Summary

3 Material im

Uberblick
Ein Body-Maf-Index-Rechner als Java-Anwendung fir das
Mohiltelefon und das Internet.
Projekimaterial
Zum Tabellarischen Uberblick {(Material und Ubungen/Praktika)
>> klick hier
Der Advanced Crganizer als PDF 4 Material im
zum Download >> klick hier Uberblick
Objektorientierung, Klassen und
Vererbung
Projektmaterial

Informationionen und Materialien zum Projekt

5 Material und
Ubersicht

pubic class Furece {
PrAALS SLEIAG Raks)

panlic berson) §
)

tiama (piana) |
= plama.

PeSiic String getiens 11
Fotum s

1

'

Fachklassen

Java

Projektmaterial

Die Fachklasse {Modellklasse) in

Kontrollstruturen in Java

Kontrollstrukturen

Informationianen und Materialien zum Projekt

Benutzeroberflachen erstellen und Grafiken im Haupifenster
platzizren

Benutzeroberflichen

Informationionen und Materialien zum Projekt

Beziehungen und Aktionen

Beziehungen, Ereignisse und Aktionen

Informationionen und Materialien zum Projekt

Informationionen und Materialien zum Projekt

You are currently using guest access (Lagin)

SE102 |
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17.5. Moodle-Kurs-Projektmaterial

Abbildung 17.5.: Moodle-Kurs-Projektmaterial

Moodle von Christine Janischek » SE102 » Resources » Projektm aterial

Update this Resource

Projektname
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Informationsblatt
Hintergrundgrafik
Protokoll-Vorlage
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Beispiel

Systemmodellierung in UML und
Programmierung

einer Java-Webapplikation:
Oldtimer-Ralley-Streckenplaner

Informationsblatt
Hintergrundgrafik
Protokoll-Vorlage
Teamprotokoll-
Beispiel

N

Eingabsa dor Nachrichl
TGN

Systemmodellierung in UML und

Informationsblatt

Keufm dnnische
Schale

Wagen

ey g, e,
Py

T VNI VAW

Eorstas Vet whre el
e
Toweiters Wion eingesen

=t
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Systemmodellierung in UML und
Programmierung

einer Java-Webapplikation:
Passwort-Generator

Ry (e Programmierung Hintergrundagrafik
) S Protokoll-Vorlage
einer Java-Webapplikation: ]
; i Teamprotokoll-
Geheimnachrichten-Generator .
S e Beispiel
Kaufmdnnische ]
::n"d:'! Erepaben s chien
Passwert-Generater

Informationsblatt
Hintergrundgrafik
Protokoll-Vorlage
Teamprotokoll-
Beispiel

Last modified : Wednesday. 5 January 2011, 12:54 PM

(D Moodle Docs for this page

You are logged in as Christine Janischek (Logout)
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Objekte, Klassen

Abbildung 17.6.: Advance Organizer

public Person () {
}

}

return name;
}
}

public class Person {
private String name;

public setName (pName) { LSy
this.name = pName;

public String getName () {

Dialoge

Fachklassen |....

Fehler beheben

Warteschlange Kummerbox
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Abbildung 17.7.: SOLL-Projektplan

DevProject Manager ;Iglll

| Datei Extras Hife

3R 6E 00

- Open-Source

ler

| ToDo: 7 (0 ausgew, ) |TDDD: 7 Eintrage unerledigt

=13 Projekte B Produktdatenl %) Projektdatenl = Notizenl ) versionen g ToDo-Liste |§E Changelogl
1 Softwarentwicklung

£ Personen :&8’|‘%| T '|.'|ﬂ@|7\?“ j|.| j.

$ Ku:den . Skatus | Priorit&k | Eintragstyp | Erstellungsdatumn | Termin | Fertigstellung | ‘ersion I Titel |

@ Code-Snippets 5 offen Sehr hoch Information 10.11.2010 10.11.2010 Objekte und Klassen (UML-Klasendiagramm)
5 offen Sehr hoch Information 17.11.2010 17.11.2010 Fachklassen entwickeln {Java)
5 offen Sehr hoch Information 24.11.2010 24.11.2010 Kontrollstruckturen Fir Methoden
9 offen [ sehr hoch Information 01.12.2010 01.12.2010 Benutzeroberflache erstellen
5 offen Sehr hoch Information 0g.12.2010 0g.12.2010 Beziehungen und Akkionen
5 offen 3l Sehr hoch Information 10,11.2010 15,12,2010 Teamtagebuch
5 offen Sehr hoch Information 15.12.2010 15.12.2010 Projektprasentation
d | >

4
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17.6. Der Google AppInventor

Abbildung 17.8.: Umsetzung des BMI-Rechners

numben 123
numbar 123

AumbEr
123
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17.7. Auswertungsmaterial

Abbildung 17.9.: Venndiagramm - Begabung der Schiiler

GENT
s CES| READ
UEST -
Sprachen UAFZ AAEN Mathematik
AAWG OAHT RAWR
BAMD
EHDK MIHT
SEPR AAIN GEJM
SEGR GEM  ;aFx
R MTRT
IAVR SEAS MAAT
AERD AAHR
SERD
EHHT

Technik SAAS
Naturwissenschaften
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Tabelle 17.1.: Einschitzung der Begabung - Frage 3,4 und 6-9

Frage 3,4 und 6-9:

statistische Kennzahlen

Skala X s Min. Maz. N
Auszug der Feedback vor Projektbeginn:
Frage 3: absolut
- Interesse am Fach Informatik -4 2,52 0,87 1 4 29
Frage 4: absolut
- Programmieren lernen -4 241 095 1 4 29
Frage 6: absolut
- Sprache -4 3,0 0,81 1 4 27
Frage 7: absolut
- Mathematik -4 2,02 0,91 1 4 29
Frage 8: absolut
- Naturwissenschaften 14 2,22 0,76 1 4 29
Frage 9: absolut
- Technik -4 2,22 0,76 1 4 29
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Ubernahme in Prozent

Abbildung 17.10.: Adaptionskurve - Neuartige Mobiltelefonfunktionen
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Tabelle 17.2.: Spal am Umgang mit Technik - Frage 10-17

Frage 10-17: statistische Kennzahlen

Skala T s Min. Max. N
Auszug der Feedback vor Projektbeginn:
Frage 10: absolut
- Internet -4 3,41 0,62 29
Frage 11: absolut
- Soziale Netzwerke -4 3,22 0,89 29
Frage 12: absolut
- Mobiltelefon allgemein -4 3,08 1,1 29
Frage 13: absolut
- Telefonieren mit dem Mobiltelefon -4 2,62 0,88 29
Frage 14: absolut
- Spielen mit dem Mobiltelefon -4 1,37 0,56 29
Frage 15: absolut
- Internet mit dem Mobiltelefon -4 1,19 0,55 28
Frage 16: absolut
- SMS mit dem Mobiltelefon -4 3,19 1,08 28
Frage 17: absolut
- Kameranutzung des Mobiltelefons -4 2,41 0,98 29
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Tabelle 17.3.: Fragebogen nach Projektabschluss - Frage 3-13

Frage 3-13: statistische Kennzahlen

Skala

T

S

N

Auszug der Feedback vor Projektbeginn:

Frage 3: absolut
- Projekidee Prototyp-Anwendung fiir das Internet .-, 2,61 0,69
Frage 4: absolut
- Das Projekt hat mir Freude gemacht. -4 2,28 0,75
Frage 5: absolut
- Impulse fiir die Entwicklung meiner Fahigkeiten .-, 2,31 0,71
Frage 6: absolut
- Unterrichtsstoff vertiefen -4 2,83 0,97
Frage 7: absolut
- Das Projekt hat mich selbstbewusster gemacht. .-, 1,83 0,85
Frage 8: absolut
- Informatikkenntnisse weiter ausbauen -4 2,17 0,80
Frage 9: absolut
- Ich mochte mehr {iber das Thema wissen 1-4 2,07 0,75
Frage 10: absolut
- Ich fiihle mich in meinem Kurs wohler 1-4 2,54 0,88
Frage 11: absolut
- Organisatorischen Ablauf -4 2,45 0,91
Frage 12: absolut
- Projektbegleitenden Unterrichtsmaterialien 1-4 2,48 0,83
Frage 13: absolut
- Erklarungen der Lehrkraft -4 2,28 0,59

28

29

29

29

29

28

29

29

29

29

29
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KAPITEL 18. DVD-INHALTE

18. DV D-Inhalte

Abbildung 18.1.: DVD - Inhalte im Uberblick
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