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DIDAKTISCHE UBERLEGUNGEN

Die Informationsgesellschaft wird geprégt durch

Computer. Auch wenn zu deren Nutzung Program-

mierung meist nicht notwendig ist, gibt es trotzdem

wichtige Grinde, warum ein Grundverstéandnis des

Programmierens zur Allgemeinbildung gehéren soll-

te.

Eine erste Argumentationslinie nimmt direkt Bezug

auf die immer grossere Prasenz von programmierten

Maschinen in unserer Umwelt:

= Forderung der Nutzungskompetenz: Das
Verstandnis der grundlegenden Strukturen und
Ablaufe in informationsverarbeitenden Systemen
fordert deren effektive und effiziente Nutzung.

= Forderung der Entscheidungskompetenz:
In demokratischen Strukturen wie der Schweiz
sollen mundige Burgerinnen und Burger kompe-
tent Uber Sachfragen entscheiden. In der Infor-
mationsgesellschaft betrifft dies in zunehmen-
dem Masse auch Themen der Informatik.

= Forderung der Gestaltungskompetenz: In-
formationsverarbeitende Systeme sind nicht starr
vorgegeben, sondern werden von Menschen ent-
wickelt. Anwenderinnen und Anwender von in-
formationsverarbeitenden Systemen sollten bei
der Gestaltung dieser Systeme kompetent mitre-
den kénnen, da diese Systeme ihre Arbeitsablédu-
fe wesentlich pragen. Dies erfordert nicht nur
entsprechendes Know-how, sondern auch die
Einsicht, dass informationsverarbeitende Syste-
me Uberhaupt gestaltbar sind.

Die zweite Argumentationslinie steht unter dem

Motto "Modellieren / Programmieren ist ein vielsei-

tiges Denkwerkzeug".

= Denken in Modellen: Das Modellieren / Pro-
grammieren fordert das Denken in Modellen und
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bietet fur verschiedene Problemklassen brauch-
bare Werkzeuge zu deren Ldsung.

Analytische Scharfe: Zudem férdert Pro-
grammieren/Modellieren die analytische Scharfe,
da Programmieren ein detailliertes Beschreiben
von Prozessen erfordert, welches keine Zweideu-
tigkeit mehr zulésst.

Nachweis des Verstandnisses von Prozes-
sen: Um einen Prozess modellieren bzw. pro-
grammieren zu kénnen, muss er ganz verstanden
werden. Programmieren eignet sich somit als
Nachweis des Verstandnisses eines Ablaufs
Ausprobieren und Nachvollziehen durch
Simulation: Programmieren ermdglicht durch
Simulation auch das Ausprobieren und Nachvoll-
ziehen verschiedener Varianten. Dies wiederum
fordert die Auseinandersetzung mit den model-
lierten/programmierten Sachverhalten.

LEKTIONSIDEEN

Lektion 1: Einfihrung ohne Computer
Lektion 2: Videotutorial

Lektion 3: Selber programmieren
Lektion 4: Eigenes Projekt

s | oo:00 | 00:00 Iz.:i sl

Jahr der Informatik HASLERSTIFTUNG 9:-'"



a

LEKTION 1: EINFUHRUNG

Menschen denken anders als Computer. Computer be-
folgen nadmlich stur ihre Regeln. Menschen haben da-
mit ihre liebe Mubhe....

Die Lektion findet komplett ohne Computer statt. Da-
mit soll einerseits die Erwartungshaltung "Informatik
= Computer" gebrochen werden, andererseits soll diese
enaktive Erfahrung in Erinnerung bleiben.

T Was SOZIAL- MEDIEN
FORM
5 Einfihrung und Plenum -
Story
10 Lektion ohne 4 Klebeband,
Computer Gruppen  Stuhle, Steu-
(Situation 1) erungszei-
chen, Leeres
Zimmer
5 Feedbackrunde Plenum Programme
zu Situation 1 der Gruppen
5 Situation 2 4 s. Situation 1
Gruppen
5 Feedbackrunde Plenum s. Situation 1
5 Situation 3 4 s. Situation 1
Gruppen
5 Feedbackrunde Plenum s. Situation 1

Hinweis: Diese Lektion wurde im Rahmen des Schwei-
zer Jahres der Informatik am Tag der Informatik mehr-
fach erprobt. Entsprechende Verbesserungen aufgrund
der gemachten Erfahrungen sind in dieses Modul ein-
geflossen. Ein Video auf iLearnlT.ch zeigt Eindriicke
aus einer Lektion mit einer Klasse der Sekundarstufe I.

LEKTION 2: VIDEO-TUTORIALS

Um die Programmierumgebung Scratch einzufiihren,
eignet sich z.B. ein Tutorial. Im Videotutorial von
iLearnIT.ch wird anhand eines kleinen Spiels die Pro-
grammierumgebung eingefiihrt. Die Schiler/innen se-
hen in funf Videosequenzen, wie das Programmierbei-
spiel schrittweise aufgebaut wird. Dieses Programm
kann selbst nachprogrammiert und erweitert werden.
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T WAs SozIAL- MEDIEN
FORM
15 Videotutorial Einzel- Computer
oder Part- mit Internet
nerarbeit und Audio
5 Feedbackrunde Plenum -
20 Umsetzen der Partner- Computer
Tutorialaufgabe arbeit mit Scratch

LEKTION 3: SELBER PROGRAMMIEREN

Um die Programmierkenntnisse zu vertiefen, sind
Ubungen sinnvoll. Anhand kleiner Programmierbei-
spiele werden beim Programmieren zentrale Struktu-
ren eingetibt. Die Programmieraufgaben kdnnen alle
heruntergeladen und zur Lésung erweitert werden.
Vorhandene Ldsungsbeispiele zeigen, wie eine mogli-
che Losung aussehen konnte. Dieser Ansatz der
schrittweisen Erweiterung von Programmen erleichtert
den Zugang zur abstrakten Welt der Computeralgo-
rithmen. Zeitbedarf: 1-2 Lektionen.

LEKTION 4: EIGENS PROGRAMMIERPROJEKT
Wenn Schiilerinnen und Schiiler ein eigenes Program-
mierprojekt umsetzen kdénnen, minden die Arbeiten
oft in kreativen Losungen. Dabei sollen aber gelernte
Strukturen und Regeln berucksichtigt werden. Dies
konnte z.B. in einem kleinen Programmierwettbewerb
realisiert werden, bei dem bestimmte Vorgaben erfillt
werden mussen. Zeitbedarf: 2-4 Lektionen.

MOGLICHER ZUSATZ:

Scratch bietet bereits eine Visualisierung der Algorith-
men an, indem Programme mit farbigen Blécken ge-
schrieben werden, die eine gewisse Ahnlichkeit zu
Struktogrammen (auch Nassi-Shneiderman-Diagram-
me genannt) aufweisen. Andere mdgliche Représenta-
tionsformen sind der Programmablaufplan (PAP) -
auch bekannt als Flussdiagramm oder der endliche Au-
tomat bzw. das Zustandsubergangsdiagramm. Die
Schilerinnen und Schiiler sollen ihre Programme als
PAP und endliche Automaten darstellen oder aus be-
stehenden Visualisierungen die Programme umsetzen.
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