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Samstag, 24. November 2007

Treffen aller
Fachseminargruppen

Informatik

9:30-14:00
Willy-Brandt-Gesamtschule — Rime
F009, FO10 — Gebdude: Am
Friedrichsberg, Bergkamen

Vorstellung des Projekts Mobil Program-
mieren durch die Schiilerinnen und Schii-
ler eines Informatikgrundkurses des elften
Jahrgangs im Rahmen des Tages der offe-
nen Tiir.

INFOS 2007 —
Informatiktage
2007/2008 — (Humbert)

(von Dr. Ludger Humbert) Wie an
dem Umfang dieser If Fase abgelesen
werden kann, enthdlt diese Ausgabe
eine Reihe von Beitrdgen, die sich mit
Veranstaltungen und Workshops der
INFOS 2007 und dem dort integrier-
ten sechsten nordrhein-westfilischen
Informatiktag 2007 beschiftigen.

Verantwortung der Redaktion

Nach der Verdffentlichung der If Fase
Nr.21 mit den ersten Berichten iiber
die INFOS 2007 mit dem integrierten
Informatiktag 2007 wurde der Redaktion
mitgeteilt, dass einige Beitrdge nicht
der erwarteten, journalistischen Sorgfalt
fir eine objektive Berichterstattung
entsprachen. Dabei ging es um den
Duktus einzelner Berichte und um einige
wertende Formulierungen. Daher sei
mir gestattet, auf die folgende Punkte
hinzuweisen: die Beitrdge werden von
Berichterstattern/innen erstellt, die ihre
individuelle Sicht auf einen Vortrag oder
einen Workshop offentlich mitteilen. Je-
der Beitrag wird mit einer entsprechenden
Erkldarung eingeleitet, damit klar ist, dass
es sich um eine durchaus mit eigenen
Positionen angereicherte kommentierende
Berichterstattung handelt. Jede Leserin
und jeder Leser hat die Moglichkeit,
einen Leserbrief an die Redaktion zu
schreiben und damit eine eigene Meinung
kundzutun, die ggf. veroffentlicht wird.
Aufbau der Titel — Bezeichnungs-
weise Um eine sinnvolle Navigation
auf den Artikelwebseiten zu ermogli-
chen, wird folgende Namensgebung
gewihlt: »INFOS 2007 — « leitet den
Beitragstitel ein — <Bezeichnung fiir
die Veranstaltung/den Bericht> (<Be-
richterstatter/in>). Im Untertitel finden
Sie die Nennung derjenigen, die die
Veranstaltung durchgefiihrt haben.

Informatiktage NW

Eine Ubersicht zu den Informatiktagen in
Nordrhein-Westfalen (dieses Bundesland
wird hier, wie national vereinbart, mit NW
abgekiizt ;-) findet sich unter: s www.nw.
schule.de/gi/informatiktag/index.html

Informatiktag 2008

Der kommende, siebte Informatiktag
findet 2008 — wie gewohnt — am letzten
Montag vor den Osterferien (== 10. Mirz
2008) statt. »Austragungsort« wird die
Universitdt Miinster sein; » Austragender«
ist der Arbeitsbereich Didaktik der Infor-
matik. Als Schwerpunktthema wurde »In-
formatik in der Sekundarstufe I« gewihlt.

IATEX — Teil 22: PSfrag

In einer Reihe von Artikeln in der If Fase werden niitzli-
che Elemente von IATEX vorgestellt, die erprobt sind und
bei der Arbeit der Informatiklehrerin eingesetzt werden.

(von Thomas Arbeiter, Ludger Humbert) In den bisher
vorgelegten zweiundzwanzig Teilen der Artikelserie — Aus-
gaben O ... 21: > humbert.in.hagen.de/iffase/Archiv — finden
Sie Hinweise und Anmerkungen zu den Themen: Installation,
grundlegende Arbeitsweisen, Quellen zu Dokumentationen,
Arbeit mit KOMA-Script, PSTricks, Erstellung von Arbeits-
blittern, Struktogrammen, Automatengraphen, Elemente von
UML, Barcodes, Formularerstellung, Zitieren, Abbildungen,
ER Diagramme (mehrfach), Fragen der [Mikro-]Typografie,
Setzen von Briefen Graphiken mit IATEX erstellen, sowie Ein-
binden von Lizenzbedingungen in IATEX-Quelltexte sowie in
PDF-Dokumente. Mit der hier vorliegenden Ausgabe 22 wird
thematisiert, wie dafiir Sorge getragen werden kann, dass ein-
gebundene Vektorgrafiken innerhalb der Grafik so beschriftet
werden, dass die in I&TEX iibliche, hervorragende Qualitit auch
in den Grafiken einen guten Textsatz erlaubt.

Besonders hervorzuheben ist, dass der Beitrag wesentlich
von einem Referendar gestaltet wurde, dem die Vorstellung
dieses Themas ein Anliegen ist.

PSfrag — Einsatzgebiete

Mit IATEX lassen sich Dokumente erzeugen, die optisch her-
vorragend aussehen und professionell wirken. Dieser Eindruck
kann jedoch schnell zunichte gemacht werden, wenn »LaTeX-
fremde« Elemente im Dokument angezeigt werden sollen oder
miissen. Bilder, Zeichnungen und Diagramme sind nur einige
Beispiele, die zu Problemen in der Darstellung fithren kénnen.
Dabei sind im Allgemeinen weniger die Grafiken selbst das
Problem, sondern Beschriftungen innerhalb der Zeichnungen,
die sich vom »normalen« Text des Dokumentes mitunter stark
unterscheiden. Stammen die Zeichnungen dann noch aus ver-
schiedenen Quellen oder wird die Grofe geédndert, so ergibt sich
ein unansehliches Durcheinander von Schrifttypen und -grofien.

Abhilfe kann hier das I&TgX-Paket PSfrag schaffen. Es
ersetzt Textelemente in EPS-Grafiken durch beliebige IATEX-
Elemente, so dass fiir Beschriftungen innerhalb eingefiigter
Grafiken nicht nur die gewiinschte Schrift zur Verfiigung steht,
sondern komplexe IATEX-Konstrukte eingebettet werden konnen.
Dabei ist die Handhabung dieses Paketes kinderleicht.

PSfrag — Voraussetzungen

Zunichst muss die einzufiigende Zeichnung als Vektorgrafik im
EPS-Format vorliegen. Auflerdem miissen in der Grafik an der
Stelle, an der spiter IATEX-Elemente auftauchen sollen, Zeichen-
ketten stehen. Wichtig ist dabei, dass das Programm, welches die
Vektorgrafik erstellt hat, die Zeichenketten als Zeichen und nicht
als Bitmap speichert. Nur dann kann PSfrag die Zeichenketten
in der Grafik finden und geeignet ersetzen.

Neben den beschriebenen Anforderungen an die einzufii-
gende Grafik muss gewihrleistet sein, dass das Paket PSfrag in
die vorhandene I&TEX-Distribution korrekt eingebunden ist. In
weit verbreiteten Distributionen MikTeX, TgX live und teTeX
ist PSfrag bereits integriert. Andernfalls sind die entsprechen-
den Dateien unter s www.ctan.org/tex-archive/help/Catalogue/
entries/psfrag.html zu finden.

PSfrag — Benutzung

Zunichst wird PSfrag durch \usepackage{psfrag} in
der Prdambel in das IATEX-Dokument eingebunden. Mit
\includegraphics{grafik} kann nun — wie gewohnt
— jede beliebige Postscript-Grafiken eingefiig werden. Wird
jedoch vor \includegraphics die Anweisung

\psfrag{irgendwas} { $\sum\limits_{i=1}*{n}i$}

geschrieben, so wird in der Abbildung die Zeichenkette »ir-
gendwas« durch die IATEX-Anweisung in der zweiten geschweif-
ten Klammer ersetzt — im Beispiel also durch das Summenzei-
chen. PSfrag wird die entsprechenden Zeichenketten in samtli-
chen nachfolgenden Abbildungen ersetzen, sofern diese in der
gleichen geschlossenen Umgebung wie der \psfrag-Befehl —
oder darin eingebetteten Umgebungen — stehen. So wird PSfrag
bei folgendem Programmcode

\begin{figure}

\psfrag{tagl } {\textbf{ Hier steht irgendetwas}}

\includegraphics{ grafik1}

\includegraphics{grafik2}

\end{figure}

\includegraphics{grafik3}

in den Abbildungen grafikl.eps und grafik2.eps
die Zeichenkette »tagl« durch den fettgedruckten Text »Hier
steht irgendetwas« ersetzen; grafik3.eps erscheint hin-
gegen — da auBerhalb der figure-Umgebung — unveréndert.
Selbstverstindlich konnen auch mehrere verschiedene Zeichen-
ketten durch entsprechend viele \psfrag-Befehle in einer Ab-
bildung ersetzt werden.

Weiterhin ist zu erwéhnen, dass die ps frag-Anweisung pa-
rametrisiert werden kann. Die vollstindiee Befehlssyntax lautet

\psfrag{tag}[posn][psposn][scale][rot]{ Ersetzungstext}

Dies ermdglicht eine genaue Positionierung des Ersetzungs-
textes. Es gibt aulerdem noch eine Stern-Version von PSfrag,
mit der Textelemente in einer Postscript-Grafik mehrfach ersetzt
werden konnen.

PSfrag — Probleme mit pdflatex

Dokumente, in denen mit dem Paket PSfrag gearbeitet wird,
konnen prinzipiell nicht mit pdflatex iibersetzt werden, da
pdflatex keine Schnittstellen zu Postscript besitzt. In dieser
Situation werden Nutzer, die solche Anforderungen formulieren,
hifig aktiv und erstellen zumindest fiir ihren Anwendungs-
bereich Losungen in Form von kleine Programmen, die die
auftretenden Schwierigkeiten 16sen. Hier wird auf zwei dieser
Mboglichkeit hingewiesen: Um PDF-Dokumente zu erzeugen,
kann ps2pdf oder eine (etwas umsténdlichere) Moglichkeit
genutzt werden, die unter

“» www.tat.physik.uni-tuebingen.de/~vogel/fragmaster/main,
html.de.

\tex[][{The \LaTeX\ package PSfrag}

N R N N

Die zu bearbeitende EPS-Datei: Vorher

Die Bearbeitung

\includegraphics[width=.47\textwidth]{ psf-demo}

\hfill

\begin{psfrags}

\psfragscanon

\psfrag{x1}[br][ ]{\LaTeX} \psfrag{x2}[br][br]{\LaTeX}
\psfrag{x3}[br][tl]]{\LaTeX} \psfrag{x4}[br][Br]{\LaTeX}
\psfrag{x5}[Br][ r][1.15][45]{\Huge\LaTeX}
\psfrag{x6}[tl][ 1][1.15][45]{\Huge\LaTeX}
\includegraphics[width=.47\textwidth]{ psf-demo}
\end{psfrags}

The TEX package PSfrag

Die bearbeitete EPS-Datei: Nachher

Fazit

Mit PSfrag ist es moglich, optisch ansprechende Grafiken in
IATEX-Dokumente einzufiigen. Dabei ist die Handhabung kinder-
leicht und sollte auch IATEX-Anfingern sofort gelingen. Losbare
Probleme treten auf, wenn man auf pdflatex angewiesen ist.
In diesem Fall miissen die Anderungen auBerhalb direkt auf den
EPS-Dateien vorgenommen werden, die in PDF-Dateien umge-
wandelt werden miissen, damit sie von pdflatex eingebaut
werden.

PSfrag — Verweise

Dokumentation und Downloadmdglichkeit: s www.ctan
org/tex-archive/help/Catalogue/entries/pstrag.html

PSfrag mit pdflatex:

“~ www.tat.physik.uni-tuebingen.de/~vogel/fragmaster/main|
html.de

Wettbewerbe
Informatik Wettbewerbe

(von Dr. Ludger Humbert)

Biber Informatik

Vom 5. bis zum 9. November 2007
findet die Biberwoche statt. » www.
informatik-biber.de

In Biberwoche ist die Teilnahme am
Wettbewerb jeweils zwischen 7:30 Uhr
und 18 Uhr moglich. Innerhalb von
40 Minuten konnen die teilnehmenden
Schiilerinnen und Schiiler 15 Aufgaben
bearbeiten.

Voraussetzung: die Schule hat einen
Koordinator/eine Koordinatorin, der/die
die teilnehmenden Schiilerinnen und
Schiiler anmeldet.

des
http://www.informatik-biber.de/

Logo Biber-Wettbewerbs

Bundeswettbewerb Informatik

Fiir die erste Rundes des laufenden 26.
Bundeswettbewerbs Informatik ist am 12.
November 2007 Einsendeschluss.

Einige Fragen zu den Aufgaben und
Antworten finden sich auf den Webseiten
des Bundeswettbewerbs Informatik

~ bwinf.de
(von Dr. Ludger Humbert)

Vorratsdatenspeicherung
stoppen!

KurzNotiert

Noch 0 Tage bis zur Einfithrung des neuen
E-Reisepasses ...

Noch 8 Tage bis zur Abstimmung im
Deutschen Bundestag ...

Noch 61 Tage bis zur totalen Protokol-
lierung der Telekommunikation ...

Fiir Datenschiitzer brechen harte Zei-
ten an. Unterstiitzen wir sie in ihrem Be-
miihen, die letzten Reste der Freiheit zu
verteidigen: Am Dienstag, 6. November
finden bundesweite dezentrale Kundge-
bungen statt.

Weitere Hinweise:
vorratsdatenspeicherung.de

~ www.FreiheitStattAngst.de

~ www.foebud.org

N WWW

DEMO
am 6.11.07
BUNDESWEIT

‘ 3 aFreIhelt_statfy Angst
h RS et )
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INFOS 2007 —
Workshop: Roboter im
Informatikunterricht
(Pieper)

R. Greb (Privates Gymnasium

Marienstatt) und M. Hufnagel
(Gymnasium Delbriick)

(von Johannes Pieper) Dieser Workshop
im Rahmen der Infos 2007 gab Einblick in
verschiedene Moglichkeiten, Roboter im
Informatikunterricht einzusetzen. Neben
einem Theorieteil gab es ausreichend Zeit,
um selber den Einsatz von Robotern in
der Praxis zu testen. Dabei standen nicht
nur die bekannten neuen LEGO-NXT
bereit, sondern auch die dlteren Modelle
aus dem selben Haus. Von Fischertechnik
standen neben Modellen von ilteren und
neueren Baureihen auch verschiedene
passende Programmieroberflichen zur
Verfiigung. Bei grolen Auswahl wurde
dafiir gesorgt, dass man sich mit einem
Modell niher beschiftigen konnte und
zusitzlich Information und Beispiele der
anderen Modelle erhalten konnte.

Einfithrung

Der erste Teil des Workshops war eine
Einfithrung in das Thema. Dabei wurde
aufgezihlt, aus welchen Bestandteilen,
wie z. B. Aktoren und Sensoren, sich gene-
rell Roboter zusammensetzen. Die Robo-
ter, die man in der Schule bzw. im privaten
Umfeld mit Kindern einsetzen kann, sind
meist aus Produkten der Industrie ent-
standen. Meist basiert daher auch die
Programmierung der Roboter auf solchen
Produkten. Neben den Produktreihen der
beiden Firmen, von denen Modelle vor-
handen waren, wurden auch noch weitere
genannt, die mogliche Modelle anbieten.

Praxisphase

In kleinen Gruppen mit zwei bis drei
Personen hatten dann alle Teilnehmer
die Chance, ein Robotormodell selber
zu testen und es nach ihren Wiinschen
umzuprogrammieren. Damit auch alle
von jedem Modell etwas hatten, wurde es
so geregelt, dass mindestens einer aus der
Gruppe bei dem Roboter geblieben ist, um
Interessierten dieses zu erkldhren, wih-
rend der Rest der Gruppe sich umgesehen
hat. Da es von Seiten einiger Teilnehmer
Interesse gab, wurde auch wihrend dieser
Phase versucht, einen der LEGO-Modelle
mit LegoKara anzusteuern.

Konkrete Tipps fiir den
Unterricht

Zum Abschluss wurden noch ein paar
Tipps zum Unterricht gegeben. Dabei
wurde unter anderem erwiihnt, dass sich
Gruppen aus hochstens drei Schillern am
besten eigenen. Zusitzlich sollte bei den
Modellen mit moglichst wenig Sensoren
und Aktoren begonnen werden, die dann
spiter erweitert werden. Da die Bauphase
auch eine ldngere Zeit einnimmt, wurde
vorgeschlagen, dieses nur mit Teilen der
Gruppe auflerhalb des Unterrichtes durch-
zufiihren. Dabei hitte es sich gezeigt,
dass es zu empfehlen ist, Bauanleitungen
zu folgen. Selbst erfahrene LEGO-Bauer
wiren bisher noch nicht zu geeigneten
Modellen gekommen.

Fazit

Es war ein Workshop, der offen war
fur Anregungen und Austausch von
Erfahrungen. Ob man Roboter in seinem
Unterricht einsetzen will, bleibt danach
weiterhin jedem selber iiberlassen. Es ist
eine Moglichkeit, Programme auf eine
andere Weise erfahrbar zu machen, als nur
auf dem Bildschirm. Die Nachteile des
Einsatzes sind aber auch klar geworden:
Die Anschaffung von Robotern in Klas-
senstérke ist mit einem hohen finanziellen
Aufwand verbunden, der getitigt werden
muss. Ein weiterer Nachteil liegt darin,
dass die Moglichkeiten der Robotermo-
delle sehr stark eingeschrinkt sind. Dieses
zeigte sich auch im Workshop, dass man
meist nur eine einzige Tatigkeit machen
konnte. Eine Erweiterung hitte einen
entsprechenden Umbau mit sich gebracht.

INFOS 2007 — Vortrag »Das Projekt Infopraktiker —
Ein neuer Informatikberuf fir schulschwache
Jugendliche« in der Schweiz (Wolf)

(von Christian Wolf)  Herr Dr. Christoph
Thomann, Abteilungsleiter der Techni-
schen Berufsschule Ziirich, erarbeitet zu-
sammen in einer 11-kopfigen Arbeitsgrup-
pe als deren Vorsitzender die Einfithrung
eines neuen Informatikberufs namens
»Infopraktiker« in der Schweiz. Der neue
Ausbildungsberuf richtet sich in erster Li-
nie an praktisch begabte und kontaktfreu-
dige Jugendliche, die jedoch Schwichen
in den schulischen Fichern haben.

Im Rahmen des Vortrages stellte
Herr Dr. Thomann zunichst das aktu-
elle Ausbildungskonzept der modulari-
sierten Informatiklehre in der Schweiz
vor (weitere Hinweise hierzu sind in
dem Bericht von Thomas Hammersen
(™ humbert.in.hagen.de/iffase/Artikel/
Informatiklehre_Schweiz_2005-10-03.
html) in der If Fase Ausgabe Nr. 5 nach-
zulesen). Angesprochen wurden hiufige
Probleme bei der Informatiklehre im
Ausbildungsbetrieb, dass z. B. die iibertra-
genen Aufgaben und Arbeiten oftmals zu
einfach und monoton sind. Ein weiterer
Anstof} fiir die Einfilhrung des Berufs
Infopraktiker besteht darin, ein Lehrstel-
lenangebot fiir praktisch begabte Jugend-
liche mit Lernschwéchen aufzubauen.
Nach Meinung von Herrn Dr. Thomann
leisten diese Jugendlichen oft gute prak-
tische Arbeit und fithren auch Tétigkeiten
gerne aus, die sich iiber einen ldngeren
Zeitraum wiederholen. Als Grund wurde
hierfiir genannt, dass die Jugendlichen
sich in ihrer Tétigkeit bestirkt und sinn-
voll gebraucht fithlen und somit in dem
Beruf aufgehen (oder wie die Schweizer
sagen: »den Knopf auftun«).

Mogliche Tétigkeitsfelder:

* RoutineméBige HW- und SW-
Installationen

¢ Verkauf von IT-Geridten mit Bera-
tung

First Level Support fiir Benutzer

Wartung und einfache Fehlerbehe-
bung: PC und Peripherie

Dr. C. Thomann

* Praktisches Handeln mit wenig
Theorie

e Soziale Kompetenzen
Mathematik-Kenntnissen

Mogliche Einsatzorte:

¢ Schwerpunkt nicht bei Informatik-

betrieben

e Betriecbe mit  groBerer

Infrastruktur und Usern

* Handel und Verkauf von IT-Gerite

¢ Betriebe fiir den PC-Support

Die Ausbildungsdauer betrigt zwei
Jahre und schliefit mit dem Eidgendssi-
schen Berufsattest (EBA) ab. Die duale
Ausbildung besteht aus einem Schultag
pro Woche zuziiglich der iiberbetriebli-
chen Kurse.

Um einen neuen Beruf in der Schweiz
einzufiihren, missen bestimmte Phasen
durchlaufen werden. Das Projekt Info-
praktiker hat bereits die notwendigen
Analysephasen abgeschlossen (Analyse
der Arbeitssituation und Festlegung des
Berufsprofils) und befindet sich nun in der
mittleren so genannten Vor-Ticketphase.
Eine Umfrage bei 200 teilnehmenden
Betrieben ergab, dass 24,8% der Be-
triebe sich vorstellen konnen, Infoprak-
tiker/innen mit abgeschlossener Ausbil-
dung in Threm Betrieb einzusetzen, 29,1%
wollen es noch priifen. Bei der Fragestel-
lung, ob der Betrieb auch selbst einen
Infopraktiker-Ausbildungsplatz anbieten
wiirde, ist das Ergebnis dhnlich: 19,3%
bejahten die Frage und 29,3% wollen es
noch priifen.

Seit dem Sommer 2007 gibt es ins-
gesamt zwei Pilotklassen: eine Klasse an
der Gewerblich-Industriellen Berufschule
Bern (GIBB) und eine Klasse an der Wirt-
schaftsinformatikschule Schweiz (WISS)
in Ziirich. Bei den beiden Pilotklassen
wurden vorsitzlich eher schulschwache
Schiiler ausgewihlt. Die Schiiler empfin-
den die Teilnahme an dem Pilotprojekt
selbst als »Gliicksfall« und waren schon
vor der Ausbildung, wie die Schweizer
sagen, »angefressen« von der Informatik.

vor

IT-

Auf Nachfrage in einem kurzen per-
sonlichen Gesprich, welche kritischen
Stimmen es denn von anderen Perso-
nen zu dem Infopraktiker Projekt gibt,
nannte Herr Dr. Thomann das Arbeits-
platzangebot sowie die Meinung, dass
intellektuelles Wissen ein Muss fiir den
Informatiker sei.

Aktuell hat das Schweizer Bundesamt
fiir Berufsbildung und Technologie (BBT)
nun zugestimmt, dass die Pilotklassen in
Ziirich und Bern weitergefiihrt und im
Anschluss auch neue Klassen wiederum
gebildet werden konnen. Bzgl. der ande-
ren Schweizer Kantone erwartet der Bund
eine Evaluation der beiden Pilotklassen.

Fiir detaillierte Angaben zu den ein-
zelnen Projekten stehen folgende An-
sprechpartner zur Verfiigung:

* Berufsbild Infopraktiker/in: Dr.
Christoph Thomann (% christoph.
thomann @tbz.ch)

¢ Pilotversuch Kanton Ziirich: Candi-
dus Waldispiihl (% cwaldispuehl @
wiss.ch)

e Pilotversuch Kanton Bern: Matt-
hias Moser (™ matthias.moser @i-
bern.ch)

Endlich einmal ein Konzept, welches
sich an den Menschen orientiert. Ich freue
mich iiber die Energie, die die Arbeits-
gruppe in dieses Projekt investiert und
hoffe, dass das Schweizer BBT das zu-
kunftstrichtige Projekt unterstiitzt und
die lange Einfithrungsphase eventuell
verkiirzt. Denkbar wire ein dhnlicher
Ansatz auch in anderen Lindern wie z. B.
Deutschland. Ich vertrete personlich auch
die Meinung, dass schulschwache Jugend-
liche durchaus ein grof3es Talent und Inter-
esse fiir die Informatik mitbringen konnen.
Gerade im Hinblick auf die aktuelle Dis-
kussion um die Blue Card konnten solche
MaBnahmen national sehr fruchtbar sein.
Ein personliches Dankeschon geht an
Herrn Dr. Thomann fiir die Versorgung
mit aktuellen Materialien und Hinweisen.

INFOS 2007 — Workshop »KOMA: Modellierung von
Klassen, Objekten, Methoden und Attributen in der
Sekundarstufe I« (Oprisch, Pieper)

H. Fischer, T. Knapp, S. Friedrich, H. Neupert, K. Thuf3

(von Anca Oprisch und Johannes Pieper)
Der Workshop sollte den Tagungsbeitrag
»KOMA - Das Konzept einer Fortbil-
dung« praktisch demonstrieren. Dabei
wurde versucht, den Ablauf der eintdgigen
Fortbildung auf die Zeit des Workshops
zu komprimieren. In diesem Konzept geht
es um die einheitliche Darstellung von
»Objekten« und »Klassen«.
Mobgliche Darstellungsarten sind:
* Umgangssprache
* Wissensnetze (Die Autoren be-
zeichnen diese mit »Mindmaps«.
Weil diese Bezeichnung copyright-
geschiitzt ist, wird im Folgenden
die Bezeichnung Wissensnetze be-
nutzt.)
* UML-Standards (?)
* Punktnotation
Die »Regeln fiir die Darstel-
lung« finden sich unter s www.sn
schule.de/~fischer/gw_neu/download/
darstellung_k_o_a_aw.pdf Sie wurden
den Teilnehmern zur Verfiigung gestellt.

Darstellung mit Wissensnetzen

Hier wurden »Objekte« und »Klassen«
sehr dnlich dargestellt. Name der »Objek-
te« und »Klassen« werden in gerundeten
Rechtecken eingetragen, von denen die
Attribute an schwarzen verengenden
Zweigen abgehen. An diesen Zweigen
sind bei Klassen mogliche Attribute ange-
ben. Sowohl bei den Objekten als auch bei
den Klassen enthalten die Zweige auch
die Methoden, mit denen das entspre-
chende Attribut gedndert werden kann.
Der einzige gut sichtbare Unterschied
zwischen Klassen und Objekten in die-
ser Darstellung ist darin zu finden, dass

Klassen zusitzliche Methoden an roten
Zweigen haben konnen, die unabhingig
von Attributen sind.

Darstellung mit UML

Eine an UML angelehnte Darstellung wur-
de prisentiert. Diese wird nach Regeln
aufgebaut. Bei dieser Darstellung ist die
Unterscheidung in Klassen und Objekte
etwas besser zu sehen als in den Wissens-
netzen. Dieses liegt in der Schreibweise
der Namen begriindet. Objekte fithren den
Namen der Klasse mit.

Didaktische Umsetzung

Begonnen hat der Workshop mit einem
kurzen Vortrag. An dessen Ende wur-
den die Darstellungen von Objekten und
Klassen besprochen und erklért. Anhand
eines Aufgabenbeispieles aus dem kon-
kreten Unterricht begann die Praxisphase.
Dabei ging es um ein Beispiel aus einer
Tabellenkalkulation, in dem eine falsche
Darstellungsform gewihlt wurde. Durch
die Verinderung von Attributwerten be-
stimmter Objekte, sollen die Schiiler diese
Fehler beheben.

Das zweite Beispiel wurde durch die
Teilnehmer selber durchgefiihrt. In drei
verschiedenen Darstellungsformen sollte
ein Rezept bearbeitet werden. Diese For-
men waren: eine Bildschirmprisentation
aus Bildern, einen Text sowie eine Ta-
bellenkalkulation. Jede Gruppe hatte die
Aufgabe, das Rezept entsprechend um-
zusetzen und anschlielend drei Objekte
mit ihren Attributwerten heraus zu schrei-
ben. Bei der anschlieBenden Prisentation
zeigte sich deutlich, dass selbst vielen

Teilnehmern nicht der Unterschied zwi-
schen Objekten und Klassen bekannt war,
da mehrere Gruppen Klassen prisentiert
haben. Nach Angabe der entsprechen-
den Gruppen hatten sie wissentlich nach
Objekten gesucht.

Im letzten Teil des Workshops soll-
te fiir das bekannte Spiel Minesweeper
mogliche Klassen heraus gesucht werden.
Dieses wurde in der grolen Runde durch-
gefiihrt. Da die Wahl von Objekten nicht
eindeutig war, gab es mehrere richtige
Losungen fiir dieses Problem. Hier zeigte
sich bei einigen Teilnehmern, dass sie das
Konzept nicht richtig verstanden haben
und durch die fehlende Ausfiihrlichkeit
mehr verwirrt wurden, als dass sie neue
Erkenntnisse gewonnen haben.

Fazit

Man hat dem Workshop den Zeitdruck
angemerkt. Bei dem beginnenden Vortrag
wurden die Folien zu schnell umgeblét-
tert. Es wurden viele Dinge sehr kurz
abgehackt und es blieb kaum Zeit fiir eine
ausfiihrliche Diskussion. Dadurch bedingt
gab es zahlreiche Konfusionen.

Fiir den Unterricht ist das Konzept
an einigen Stellen noch zu iiberdenken.
Gerade die nicht klare Trennung von
Objekten und Klassen kann sehr schnell
dazu fiihren, dass die Begriffe von Schii-
lern vertauscht werden. Es wiirde sich
daher anbieten, die Darstellungen zu
iiberarbeiten, so dass Objekte und Klas-
sen graphisch deutlich voneinander zu
unterscheiden sind. Auch eine grof3e zeit-
liche Trennung der Einfiithrung der beiden
Begrifte konnte hier Abhilfe schaffen.

INFOS 2007 —
Workshop: »Projekte im
Informatikunterricht —
Modellieren und
Implementieren von
diskreten
Simulationsmodellen«

(Arbeiter)
Dr. H. Herper (Uni
Magdeburg)

(von Thomas Arbeiter) Diskrete Simu-
lationsmodelle im Informatikunterricht zu
behandeln, scheint auf den ersten Blick
nicht ganz einfach zu sein. Dass es jedoch
moglich ist, zeigte Herr Dr. Herper in
seinem Workshop. Bereits beim Betreten
des Raumes fiel mein Blick sofort auf ein
dekoratives Lego—Modell, welches einen
Stralenabschnitt mit einer Tankstelle
nebst Zufahrten erkennen liel und in mir
den Eindruck erweckte, dass der Work-
shop interessant zu werden verspricht.

Zu Beginn stellte Herr Dr. Herper klar,
dass die Beschéftigung mit Simulations-
modellen sehr gut zu den Richtlinien des
Informatikunterrichtes in der Sekundar-
stufe II passt. Den Teilnehmern wurde ei-
ne Situation vorgestellt, die grundlegend
fiir diesem Workshop die Modellbildung,
Prozessbeschreibung und Erarbeitung von
Fragestellungen, sowie deren Analyse er-
laubt. Wie man sich aufgrund des be-
reits erwidhnten Tankstellenmodells den-
ken kann, sollte es um die Simulation ei-
ner Tankstelle gehen.

Auch wenn dieses konkrete Thema
nur begrenzt zur Alltagswelt von Schii-
lern gehort, diirfte die Untersuchung
dieses Problems dennoch interessant und
spannend sein. Im Workshop wurden nun
alle Phasen des Modellierens durchlaufen:
Es standen mogliche Fragestellungen im
Fokus, welche mithilfe einer Simulation
beantwortet werden konnten. Ferner wur-
den Systemgrenzen festgelegt; auSerdem
Objekte klassifiziert, die in das Modell
einfliefen und diskutiert, wie detailliert
die Objekte beschrieben werden miissen.
Die Bescheibung der Objekte erfolgte
dabei in UML-Notation. All dies kann im
Unterricht sehr gut zusammen mit Schii-
lerinnen und Schiilern erarbeitet werden.

Schliellich wurde die Simulation
trocken — sprich ohne Rechner — durchge-
fiihrt. Zwei zehnseitige Wiirfel erzeugten
Zufallszahlen, die dariiber entschieden,
wann ein Auto zur Tankstelle einbiegt,
wie lange der Tankvorgang dauert und
ob die Person in Eile schnell bezahlt oder
noch einen groBeren Einkaufbummel im
Tankstellenshop vornimmt. In einer Tabel-
le wurden dabei die Zeitpunkte, zu denen
eine neue Phase begann, eingetragen. Im
Workshop machte sich an dieser Stelle
Murphys Gesetz bemerkbar, welches fiir
ungeeignete Zufallszahlen sorgte und
den (uninteressanten) Fall erzeugte, dass
ein neues Auto immer erst dann an die
Tankstelle fuhr, wenn das vorherige die
Tankstelle bereits verlassen hatte. Ein
wenig »menschliche Nachhilfe« sorgte
dann aber doch noch fiir eine betriebsame
Tankstelle :-)

Die — vermutlich fiir Schiiler in-
teressanteste — Phase begann dann
mit der Visualisierung des erwiirfelten
Ablaufs. Dafiir wurde das Animations-
werkzeug »Proof Animation« benutzt,
welches leicht zu bedienen ist und recht
ansprechende Animationen erzeugt.

Auch wenn das Wiirfeln gut geeignet
ist, um Schiilern die Abldufe des Modells
zu verdeutlichen, ist eine Ubertragung
in ein Computermodell wiinschens-
wert. Dies geschah im Workshop unter
Verwendung der Simulationssprache
WinGPSS, mit deren Hilfe Animationsab-
laufprotokolle erzeugt werden, die Proof
Animation dann darstellt.

Fazit: Der Workshop war sehr inter-
essant. Die vorgestellte Unterrichtsreihe
halte ich fur durchaus realisierbar und
interessant fiir Schiilerinnen und Schiiler.
Probleme sehe ich hochstens in der Simu-
lationssprache WinGPSS: ich hatte den
Eindruck, dass man dafiir Einarbeitungs-
zeit benotigt. Da ich mit WinGPSS keine
eigenen Erfahrungen habe und im Work-
shop nur ganz kurz darauf eingegangen
wurde, kann ich die Komplexitét dieses
Programms aber nicht genau beurteilen.
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INFOS 2007 —
Workshop »Einsatz von
Flash im
Informatikunterricht der

Mittelstufe« (Schultz)
M. Pesch (Sankt Augustin)

(von Torsten Schultz)  Der Titel dieses
Workshops versprach, dass aufgezeigt
wird, wie sich informatische Inhalte mit
Hilfe von Flash im Unterricht der Sek I,
also in NRW im Wesentlichen in der
Differenzierung der neunten und zehnten
Klasse, vermitteln lassen. Flash assoziiert
man mit bunten Internetseiten, was eine
schiilerorientierte und motivierende
Unterrichtsreihe verspricht.

Im Workshop wurde zuerst als Werk-
zeug das Flash-Produkt des hier fiithren-
den Anbieters vorgestellt. Hier gibt es eine
30-Tage-Testversion, so dass im Work-
shop gearbeitet werden konnte. Gleichzei-
tig wird an dieser Stelle schon deutlich,
dass an einen Einsatz in der Schule kaum
zu denken ist, eine Einzellizenz des Pro-
duktes kostet etwa so viel, wie ein heute
handelsiiblicher einfacher Laptop. Das
Arbeiten mit Testversionen ist unpraktisch
und vermutlich auch verboten. Alterna-
tive, u. U. freie Produkte wurden weder
vorgestellt noch erwihnt. Das vorgestellte
Werkzeug ist ein sogenanntes professio-
nelles Produkt, es bietet eine Uberfiille
von Funktionen und hat eine entsprechend
uniibersichtliche Benutzungsoberfliche.
Fiir Schule und Schiiler muss es als
iberfrachtet bezeichnet werden.

Informatische Bildung?

Inhaltlich wurde den Teilnehmern im
Verlauf des Workshops vermittelt, wie
mit dem eingefiihrten Werkzeug einfache
Flash-Filme erstellt werden konnen. Es
wurde aber kaum auf allgemeinbildungs-
relevante informatische Inhalte hinge-
wiesen, die im Zuge der Reihe vermittelt
werden konnen. Solche Inhalte lassen sich
sicherlich ausmachen, ob hier aber der
optimale Weg aufgezeigt wurde, diese zu
vermitteln, bleibt fraglich. Parallel wur-
den einige Schiilerlosungen présentiert.
Diese konnten aber auch nicht deutlich
machen, welche informatischen Inhalte
im Unterricht zentral waren. Sie zeigten
vielmehr, dass das Werkzeug missbraucht
werden kann, um Szenen darzustellen, die
in der Schule nicht zeigenswert sind. Im
weiteren Verlauf wurde in die Program-
mierung von Flash-Filmen mit Hilfe von
ActionScript eingefiihrt. Dabei handelt es
sich um eine Java-Script dhnliche Sprache.
Hier wire sicherlich eine Moglichkeit ge-
geben, Inhalte wie Sequenz, Verzweigung
und Schleife einzufiihren. Diese wurden
aber im Workshop nicht als zentral und
bildungsrelevant herausgestellt.

Fazit

Der Workshop muss somit in weiten Tei-
len als Produktschulung fiir das angespro-
chene Flash-Produkt bezeichnet werden.
Dies kann so nicht in einem anspruchsvol-
len Informatikunterricht stattfinden. Mogl-
cherweise ist der Bereich Flash geeignet,
informatische Inhalte zu transportieren,
dazu miissten aber alternative Konzepte
entwickelt werden. Auch miisste es fiir
den einsatz in der Schule ein Werkzeug
geben, dass fiir Schulen finanzierbar ist
und das nur die wichtigen Funktionen zur
Verfiigung stellt, um Schiiler nicht mit
unwichtigen Details zu iiberfordern.

Grundsiitze und Standards
fiir die
Informatik in der Schule

Bildungsstandards Informatik

flir
aft fiir Informatik e. V.

(Stand: August 2007)

Arbeitskreis »Bildy dards«

len« (FA TBS)
FG DDI)

INFOS 2007 — Workshop »QObjektorientierte
informatische Grundbildung« (L6ffler und Dr. Linke)

G. Kubitz (Hannah-Arendt-Gymnasium Lengerich)

(von Susanne Liffler und Dr. Thomas
Linke) Die folgende zusammenfassende
Darstellung stellt die subjektive Sicht
eines Besuchers und einer Besucherin
dar. Sie dient primir dazu, im Fachsemi-
narzusammenhang eine Diskussion zu
ermoglichen.

In diesem Workshop stellte G. Ku-
bitz einen objektorientierten Ansatz zur
informatischen Grundbildung in den
Jahrgidngen 6 und 7 im Rahmen der Er-
ginzungsstunden des achtjiahrigen Gym-
nasiums vor. Dabei wurden besonders die
allgemeinbildenden Aspekte des Fachs
Informatik betont, die in die Forderung
miindeten, den Empfehlungen der GI
nachzukommen und Informatik als eigen-
standiges Pflichtfach in der Sekundarstu-
fe I einzufiihren, das von Fachlehrerinnen
und Fachlehrern unterricht wird.

Begriindung des Vorgehens

Zunichst hob G. Kubitz den Beitrag
hervor, den das Fach Informatik zur All-
gemeinbildung leisten kann. Ausgehend
von der Frage »Was ist Informatik?«
und der Antwort »Systematisches Losen
von Problemen« zeichnete er folgendes
Vorgehen nach:

* Problem: Teilsystem der realen
Welt
geistiges Modell: Aus der Analyse
des Problems und der Klassifizie-
rung der vorkommenden Objekte
entsteht das geistige Modell.
informatisches Modell: Aus dem
geistigen Modell wird mithilfe
der objektorientierten Modellie-
rung ein informatisches Modell er-
stellt.
lauffdhiges Softwaresystem: Die
Umsetzung des geistigen Mo-
dells erfolgt durch die Codie-
rung/Programmierung und miindet
in ein lauffahiges Softwaresystem.

Dieses Vorgehen und die Einfiihrung
der informatischen Begriffe »Objekt«
und »Klasse« tragen nach Ansicht von
Kubitz zur Allgemeinbildung der Schii-
lerinnen und Schiiler bei, weil bereits
Kinder mithilfe von Eigenschaften und
Fiahigkeiten Kategorien bilden und in
Klassen denken (z.B. das Objekt »Bello«
und die Klasse »Hund«). Daher ist die
objektorientierte Analyse fiir die infor-
matische Grundbildung geeignet. Die
objektorientierte Programmierung betref-
fend kann in den Klassen 6 und 7 ohne
wirklich zu programmieren eine Grund-
vorstellungen iiber die Arbeitsweise von
Softwaresystemen entwickelt werden.

Das obige Vorgehen beinhaltet zu-
dem eine ganze Reihe allgemeinbildender
Aspekte, wie die sogenannten Softskills
(z.B. Teamfihigkeit), die Modellierung
mit Objekten, Klassen und deren Bezie-
hung, die Organisation und Darstellung
von Information, die Algorithmik und das
fachiibergreifende Denken.

Als positives Beispiel wihlte Kubitz
die Situation in Bayern, wo Informatik in
den Jahrgangsstufen 5, 6 und 7 des Gym-
nasiums als Pflichtfach im Rahmen des
Ficherverbundes »Natur und Technik«
und an naturwissenschaftlich-technischen
Gymnasien in den Jahrgangsstufen 9 und
10 zudem als eigenstiandiges Pflichtfach
unterrichtet wird. Den Stellenwert des
Faches Informatik in NRW stellte er dras-
tisch durch den Vergleich der Zahlen
der Abiturientinnen und Abiturienten in
den naturwissenschaftlichen Fachern im
Jahr 2007 dar. Das Fach Informatik liegt
hier weit abgeschlagen auf dem letzten
Platz.

Unterrichtsgiinge

Im Folgenden wurden Unterrichtsgéinge
beschrieben, die an der Schule von Herrn
Kubitz im Rahmen der Ergidnzungsstun-
den des achtjihrigen Gymnasiums in
den Jahrgangsstufe 6 und 7 einstiindig
durchgefiihrt werden und mit denen gute
Erfahrungen gemacht wurden. Ausfiihr-
lich behandelte Kubitz den Einstieg in
den Unterricht zur informatischen Grund-
bildung anhand von Objekten in Grafiken.

Unterrichtsgang 1

Objekte in Grafiken

Der Zugang erfolgt spielerisch iiber die
Verwendung von Grafikprogrammen. Zu
einer vorgegebenen einfachen Zeichnung
(Haus, mit je einem Baum halb davor
und halb dahinter, bestehend aus Rechte-
cken und Kreisen) wird folgende Aufgabe
gestellt:

* Abzeichnen mit Paint (Pixelgrafik),

e Abzeichnen mit OpenOffice.org
DRAW (Vektorgrafik),

 Andern der Bauvorschrift z. B. fiir
die Fenster

* Mit welchem Programm war die
Aufgabe leichter? Warum?

Anhand dieses Beispiels werden die
Begriffe »Objekt« und »Attribut« einge-
fithrt. Da die Attributwerte im Fall der
Anderung der Bauvorschriften angepasst
werden miissen, stellen die Schiilerinnen
und Schiiler fest, dass die Objekte Dienste
anbieten miissen, damit eine Verdnderung
der Werte vorgenommen werden kann.
Weiter geht es in Gruppenarbeit z. B. mit
der Aufgabe eine Dampflok mit genau
finf Objekten zu zeichnen und diese
so genau wie moglich zu beschreiben,
so dass eine andere Gruppe sie nach-
zeichnen kann. Die Ergebnisse werden
ausgedruckt und verglichen, wodurch
die Notwendigkeit der genauen Angabe
von Objektattributen und deren Werten
offensichtlich wird. Danach kann die
Punktnotation als Beschreibungsmittel
fiir die Objekteigenschaften eingefiihrt
werden.

Es liegt nahe, neben der Beschreibung
der Objekte durch Attribute auch eine
Klassifizierung vorzunehmen, die im
Klassenbegriff miindet. Zudem werden
auch die Beziehungen von Objekten und
Klassen thematisiert und Objekt- und
Klassendiagramme erstellt.

Objekte in Texten

Objekte in Prisentationen

Unterrichtsgang 2

Baumstruktur (als allgemeines dem
Menschen eigenes Werkzeug der Struktu-
rierung)

Netzstrukturen

Unterrichtsgang 3

E-Mail und Algorithmen

Diskussion und Fazit

Die anschlielende Diskussion sollte zum
Erfahrungsaustausch iiber den Informatik-
unterricht in der Sekundarstufe I dienen.
Es zeigte sich, dass nur an wenigen Schu-
len Informatikunterricht in den unteren
Klassen stattfindet. Einige Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer zeigten sich skep-
tisch, ob die Schiilerinnen und Schiiler,
aber auch die Eltern eine Einfiihrung der
Textverarbeitung mithilfe des gewéhlten
objektorientierten Ansatzes {iberhaupt
akzeptieren und verstehen. Herr Kubitz
konnte hier auf die erfolgreiche Umset-
zung des Unterrichtsganges verweisen.

In dem Workshop wurde ein einfa-
cher und einleuchtender Unterrichtsgang
vorgestellt, der den objektorientierten
Einstieg in das Fach Informatik in der
Sekundarstufe I ermoglicht. Alle fiir die
nachfolgende objektorientierte Program-
mierung wichtigen Begriffe wurden auf
verstiandlichem Niveau besprochen. Hier
ist besonders die objektorientierte Sicht
auf Standardanwendungen hervorzuhe-
ben, weil sie ein anwendungsunabhiniges
Verstindnis wichtiger Datenverarbeitungs-
aufgaben gestattet.

Hilfreich war auch der Hinweis von
G. Kubitz, dass man Kolleginnen und
Kollegen leichter iiberzeugen kann, dass
eine informatische Grundbildung in der
Sekundarstufe I im Rahmen der Ergin-
zungsstunden stattfinden sollte, wenn man
die Vorteile fiir andere Ficher hervorhebt.
Wenn die Einfithrung der Textverarbei-
tung im Informatikunterricht erfolgt, kann
z.B. die Deutschlehrerin/der Deutschleh-
rer auf diese Fahigkeiten zuriickgreifen.

Der Forderung von Kubitz, Informatik
als Pflichtfach in der Sekundarstufe I ein-
zufiihren, konnen wir nur zustimmen. Der
Workshop zeigte uns eine Moglichkeit
auf, Informatikunterricht in der aktuellen
Situation auch in der Sekundarstufe I
umzusetzen.

Fachleitungen NW fordern aktive Mitgestaltung der
Lehrplanentwicklung

(von Dr. Ludger Humbert)

AnlaBlich des landesweiten Treffens
aller Informatikfachleitungen fiir all-
gemein bildenden Schulen berieten
nach Ende der offiziellen Tagung die
Anwesenden Uber aktuelle Entwick-
lungen bezogen auf die Weiterent-
wicklung der Richtlinien und Lehr-
pléne fir die gymnasiale Oberstufe.

(von Dr. Ludger Humbert) Als Er-
gebnis dieser Beratungen wurde die Vor-
sitzende Bérbel Kibben von uns beauf-
tragt, eine offizielle Eingabe vorzuberei-
ten, uns zukommen zu lassen und diese
nach Bestitigung durch alle Fachleitun-
gen Gymnasium/Gesamtschule an das Bil-
dungsministerium NW weiterzugeben.

Inhalt des Schreibens an das
Ministerium

Vom Sprecher der GI-Fachgruppe »Infor-
matische Bildung in NRW«, Herrn Da-
vid Tepal3e, haben wir erfahren, dass der

neue Lehrplan Informatik SII fiir NRW
von Herrn LRSD Klaus Dingemann, dem
Fachdezernenten fiir Informatik bei der
Bezirksregierung Miinster, und bisher drei
weiteren, uns nicht bekannten Personen
entwickelt werden soll. Wir halten es fiir
unabdingbar, dass der neue Lehrplan von
weitaus mehr aktiven Informatiklehrerin-
nen und Informatiklehrern erstellt wird.
Als Fachleiter sind wir in besonderer Wei-
se an der Weiterentwicklung des Infor-
matikunterrichts interessiert und beteiligt
und fordern Sie daher auf, den Kreis der
an der Entwicklung des Lehrplans Betei-
ligten mindestens um einen Vertreter aus
unserer Gruppe zu erweitern. Au3erdem
mochten wir Sie bitten, uns im Verlauf der
Lehrplanentwicklung die Gelegenheit zu
Riickmeldungen zu Entwurfsfassungen zu
geben und bieten an, unsere bereits beste-
hende Organisation der Fachleiter Infor-
matik NRW fiir die konstruktive Mitarbeit
am Lehrplan aktiv einzubringen.

Biirbel Kibb: B

Im Namen aller Fachleiter Informatik fir das Lehramt SIT (GYM/GE) in NRW

Biirbel Kibben (Sprecherin)

Brief an das Ministerium im Faksimile

INFOS 2007 —
Workshop
»|nternetworking und
Informatiksystemver-
standnis«

(Loffler)

W. Kempf (Gymnasium auf der
Morgenrothe, Siegen), H. Koch
(Fiirst-Johann-Moritz-
Gymnasium, Siegen), S.
Freischlad, P. Stechert, S.
Schubert (alle Universitiit
Siegen)

(von Susanne Liffler) Die folgende zu-
sammenfassende Darstellung stellt die
subjektive Sicht einer Besucherin dar. Sie
dient primir dazu, im Fachseminarzusam-
menhang eine Diskussion zu ermoglichen.

Der Workshop »Internetworking und
Informatiksystemverstindnis« befasste
sich zum einen mit einem didaktischen
System zum Thema Internetworking und
zum anderen mit dem Ansatz des Verste-
hens von Informatiksystemen nach Ste-
chert/Schubert, wobei die praktische Um-
setzung und Erprobung durch Lehramtstu-
dierende an zwei Siegener Gymnasien im
Vordergrund standen. Die Universitit Sie-
gen kooperierte zu diesem Zweck mit dem
Gymnasium auf der Morgenrothe (vertre-
ten durch den Schulleiter und Informatik-
lehrer W. Kempf) und dem Fiirst-Johann-
Moritz-Gymnasium (vertreten durch den
Informatiklehrer H. Koch). Eine Diskus-
sion tiber die Moglichkeiten der Verzah-
nung von universitdrer Forschung und
praktischer Umsetzung an der Schule soll-
te den Workshop abschliefen.

Zu Beginn berichteten Herr Kempf
und Herr Koch ausfiihrlich iiber die Rah-
menbedingungen an ihren Schulen und
die Erfahrungen, die im Verlauf des Pro-
jekts gemacht wurden. Nach den Erfah-
rungsberichten der Informatiklehrer er-
folgte der Ubergang zur Diskussion, die
jedoch eher stockend verlief. Einige Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer des Work-
shops fragten explizit nach den theoreti-
schen Grundlagen und der Konzeption des
Projekts. Sie wurden auf die Vortrige ver-
wiesen, die P. Stechert und S. Freischlad
am Vormittag gehalten hatten. Eine Ein-
fiihrung in die theoretischen Grundlagen
der Gesamtkonzepte, die den Ausgangs-
punkt fiir die Unterrichtsentiirfe bildeten,
die in den beiden Gymnasien umgesetzt
wurden, und eine néhere Erlduterung des
Vorgehens im Rahmen des Projekts erfolg-
ten nur in Ansitzen.

Fazit

Ausgehend von der Zusammenfassung zu
dem Workshop hatte ich erwartet, dass
neben den Erfahrungsberichten auch die
Theorie und die Gesamtkonzeption der
Projekte néher beleuchtet werden. Zudem
ging aus der Zusammenfassung nicht her-
vor, dass eine starke Kopplung zwischen
den Vortrigen am Vormittag und dem
Workshop bestand. Da mir die notwen-
digen grundlegenden Kenntnisse iiber die
didaktischen Ansétze und die Konzeption
der Projekte fehlten, konnte ich die Erfah-
rungsberichte nicht in die Gesamtkonzep-
tion einbinden und mich an der Diskussi-
on nicht sinnvoll beteiligen.

Damit ein Workshop sowohl fiir die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer als auch
fiir die Veranstalterinnen und Veranstalter
zu einem fruchtbaren Ergebnis fiihrt, soll-
te deutlich sein, dass der Besuch bestimm-
ter Vortrige vorausgesetzt wird. Denn nur
dann ist es moglich, dass sich alle in den
Workshop einbringen konnen und davon
profitieren. Auflerdem wire es sinnvoll, zu
Beginn eines Workshops darzulegen, wel-
che Themen behandelt werden sollen und
dass der Workshop auf Vortrigen aufbaut,
sodass sich die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer noch entscheiden konnen, einen
anderen Workshop oder Vortrag zu besu-
chen, falls sie falsche Erwartungen haben
oder die Vortriage nicht besucht haben.
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INFOS 2007 — Workshop »NP-schwere Probleme im Informatikunterricht« (Arbeiter)

M. Konig (Carl-Zeiss-Gymnasium Jena)

(von Thomas Arbeiter) Die theoretische
Informatik ist ein Teilgebiet, welches im
Informatikunterricht sehr stiefmiitterlich
behandelt wird. Dies ist nicht weiter ver-
wunderlich, wenn man bedenkt, dass sich
bereits ein groler Teil der Informatikstu-
denten mit diesem Gebiet sehr schwer tut.
Automaten, Grammatiken, Komplexitéts-
analysen, ... - all diese Begriffe fordern
vom Lernenden hohe abstrakte Denk-
leistungen und fiithren bei SchiilerInnen
schnell zu Frust und Resignation.

Herr Konig wollte in diesem Work-
shop jedoch zeigen, dass es durchaus
moglich - ja, erforderlich - ist, dass Schii-
lerInnen im Unterricht mit Grundlagen
der theoretischen Informatik, insbeson-
dere mit Begriffen aus dem Umfeld der
NP-schweren Probleme, konfrontiert
werden. Nach einer kurzen Einfiihrung,
in welcher Herr Konig erkldrte, dass
die NP-schweren Probleme durchaus in
die Richtlinien und Rahmenpline aller
Bundeslédnder fiir den Informatikunter-

richt passen, stellte er eine mogliche
Unterrichtsreihe recht detailliert vor.

Das Programm »NP-Schule«

Mittelpunkt der Unterrichtsreihe ist ein
selbstentwickeltes Programm mit dem Na-
men »NP-Schule«, welches SchiilerInnen
helfen soll, einige NP-schwere Probleme
kennenzulernen und eigenstindig zu
erforschen. Dieses Programm wird auf
der Internetseite s e4.mirz.uni-jena.de/np
vorgestellt und steht dort zum Download
bereit. Es stellt vier Probleme

* Rucksackproblem

* Behilterproblem

* Partitionsproblem

« Erfiillbarkeitsproblem

vor. Die Beschreibungen der einzel-
nen Probleme in diesem Programm sind
in meinen Augen jedoch an vielen Stel-
len verbesserungswiirdig: Einige Textteile
sind fiir SchiilerInnen vermutlich schwer

verstdndlich; manche etwas verwirrend:
So wird beispielsweise das Rucksackpro-
blem anhand der Planung eines Nachmit-
tages eingefiihrt, an dem man nur zwei
Stunden Zeit hat und in dieser Zeit gerne
Fernsehen und Computer spielen mochte;
nebenbei aber auch noch listige Hausauf-
gaben zu bearbeiten hat. Wenn die einzel-
nen Aktivitdten mit Priorititen und Zei-
terfordernissen versehen werden, erhilt
man eine Optimierungsaufgabe, die nun
zu losen ist. Diese Einfiihrung mag zwar
leicht verstdndlich sein; was das Ganze al-
lerdings mit »Rucksédcken« zu tun haben
soll, bleibt schleierhaft.

Neben den Problembeschreibun-
gen haben die SchiilerInnen immer die
Moglichkeit, das Problem niher ken-
nenzulernen, indem sie interaktiv eine
gestellte Aufgabe 16sen und dabei schnell
merken, wie aufwéndig eine Losung wird,
wenn man die Anzahl der verwendeten
Objekte nur leicht erhoht. Mit diesem
Programmteil diirften die SchiilerInnen

einigen Spass haben.

Im Workshop konnten die Teilneh-
mer mit diesem Programm ein wenig
»herumspielen«, wobei sich gerade der in-
teressante Teil, in dem Schiiler interaktiv
Aufgaben 16sen, als fehleranfillig erwies.
Bei ungiinstigen Eingaben tauchten Feh-
lermeldungen und Programmabbriiche
auf, die aber sicherlich leicht zu beheben
sind. Im Grofen und Ganzen machte das
Programm aber einen guten Eindruck
und scheint fiir den Unterricht durchaus
geeignet zu sein.

Reduzierbarkeit

Nachdem sich die Teilnehmer des
Workshops ausgiebig mit der Software
beschiftigt hatten, stellte Herr Konig
einen weiteren Teil der geplanten Unter-
richtsreihe vor: Es ging um polynomiale
Reduzierbarkeit. Hierbei wurde bewiesen,
dass das Rucksackproblem polynomial
auf das Partitionsproblems reduzierbar

ist. Der Beweis liegt in Form eines Flash-
Filmes vor, in welchem die einzelnen
Schritte ausfiihrlich dargestellt und mit
geeigneten Grafiken veranschaulicht
werden. Trotzdem bleibt der Beweis sehr
umfangreich und diirfte aus meiner Sicht
die meisten SchiilerInnen iiberfordern.

Fazit

Die Bemiihungen von Herrn Konig,
Grundlagen der theoretischen Informatik
im Unterricht zu behandeln, kann ich
nur unterstiitzen. Die Schwierigkeit liegt
jedoch darin, die duBerst schwierigen und
komplexen Inhalte schiilergerecht zu redu-
zieren und aufzubereiten. Das vorgestellte
Programm »NP-Schule« stellt dabei einen
Ansatz dar, der mir sehr gut gefillt. Einige
Teile der vorgestellten Unterrichtsreihe
halte ich jedoch fiir kaum umsetzbar, da
sie in der vorgestellten Form einfach zu
abstrakt und schwer nachvollziehbar sind.

INFOS 2007 — Workshop »Sprachen und Sprachkonzepte — eine Unterrichtseinheit far
die Sekundarstufe | nach dem informationsorientierten didaktischen Ansatz« (Loffler)

T. Hempel (Richard-Wossidlo-Gymnasium Ribnitz-Damgarten)

(von Susanne Loffler) Die folgende
zusammenfassende Darstellung stellt die
subjektive Sicht einer Besucherin dar. Sie
dient primér dazu, im Fachseminarzusam-
menhang eine Diskussion zu ermoglichen.

In diesem Workshop stellte T. Hempel
eine Unterrichtseinheit fiir die Sekun-
darstufe I zum Thema »Sprachen und
Sprachkonzepte« vor, die i.d.R. in der
Jahrgangsstufe 10 durchgefiihrt wird und
mindestens 30 Unterrichtsstunden um-
fasst. Die Unterrichtseinheit setzt sich aus
den drei Sequenzen »Von der natiirlichen
zu den kiinstlichen Sprachen«, »Compu-
ter und Sprache« und »Problemldsen mit
dem Computer« zusammen. Sie wurde
von Prof. Breier (Universitit Hamburg)
entwickelt, der einen Vortrag zu diesem
Thema auf der INFOS 2005 gehalten hat.

Zunichst bettete Herr Hempel die
Unterrichtsreihe in die Bildungsstandards
und den Rahmenplan fiir das Fach Infor-
matik in Mecklenburg-Vorpommern ein,
wo Informatik in den Jahrgangsstufen 5
bis 10 unterrichtet wird, und stellte dann
die Unterrichtseinheit vor, die hier kurz
dargestellt werden soll.

Von der natiirlichen zu den
kiinstlichen Sprachen

Im Rahmen der ersten Unterrichtssequenz
informieren sich die Schiilerinnen und
Schiiler zunéchst iiber das Thema »Spra-
che«. Der Schwerpunkt liegt hierbei auf

einer Definition fiir Sprache, den Grund-
elementen von Sprache (Alphabet, Syntax,
Semantik etc.) und den Gemeinsamkeiten
und Unterschieden von verschiedenen
Sprachen. Die Schiilerinnen und Schii-
ler halten ihre Ergebnisse in Form von
Wissensnetzen fest. Im Anschluss erfolgt
die Analyse und Festigung der Begriffe.
Hempel stellte interessante Einstiege
vor, die genutzt werden konnen, um die
Schiilerinnen und Schiiler zur Auseinsan-
dersetzung mit dem Thema zu motivieren.
Die Sprachen der Welt kénnen z. B. auf
der Internetseite s www3.germanistik
uni-halle.de/prinz/index.htm  erforscht
werden, auf der in verschiedenen Spra-
chen ein Auszug aus dem Buch »Der
kleine Prinz« vorgelesen wird. Einen
humorvollen Einstieg in Dialekte und
Slangs bzw. in Grammatiken bieten die
Beitridge »Lerne Ostdeutsch« und »Im-
bissdeutsch« der Sendung »Extra 3« des
NDR-Fernsehens. Mithilfe von PROLOG
kann eine einfache Grammatik festgelegt
werden, sodass man iiberpriifen kann, ob
ein Satz gemill der Grammatik gebildet
wurde, und Sitze ausgegeben werden
konnen. Danach erfolgt der Ubergang zu
den kiinstlichen Sprachen. Die Schiiler-
innen und Schiiler erstellen arbeitsteilig
Priasentationen z.B. zur Blindenschrift,
zu Esperanto oder zur Gebédrdensprache.
Zum Abschluss der Sequenz erfolgt eine
Zusammenfassung der Ergebnisse, die
zum Grundschema der Verarbeitung und
Vermittlung von Information fiihrt.

Computer und Sprache

Als Grundlagen bringen die Schiilerinnen
und Schiiler aus den anderen Schuljahren
das Wissen iiber die Codierung von
Information, tiber Informationstrager und
iiber das EVA-Prinzip mit. Daher steht in
dieser Sequenz zunéchst die Verarbeitung
binédrer Daten durch den Computer im
Mittelpunkt. Zu Beginn wird der von-
Neumann-Rechner und der Aufbau des
Prozessors mit Registern behandelt. Zur
Analyse der Arbeitsweise eines Compu-
ters wird ein Minimalrechner verwendet,
auf dem die Schiilerinnen und Schiiler
Programme ablaufen lassen. Da die Ma-
schinensprache, aber auch Assembler fiir
den Menschen nur schwer verstidndlich
sind, erleben die Schiilerinnen und Schii-
ler die hoheren Programmiersprachen
als klare Verbesserung. Mithilfe eines
Stammbaums der Programmiersprachen
wird schnell deutlich, dass eine program-
miersprachenunabhingige Darstellung,
das Struktogramm, notwendig ist, um
Algorithmen zu beschreiben.

Problemlésen mit dem Computer

In der letzten Unterrichtssequenz erlernen
die Schiilerinnen und Schiiler ein Problem
mithilfe des Computers zu 16sen, indem
sie die Problemstellung analysieren, ein
Modell in Form eines Struktogramms
erstellen und dann zur Implementation

iibergehen. Zunichst erhalten sie ein Java-
Programm, das das Nimm-Spiel umsetzt,
aber noch Fehler enthilt. Die Schiiler-
innen und Schiiler nutzen und analysieren
das Programm, indem sie den Ablauf
protokollieren. Dem in der Umgangs-
sprache festgehaltene Programmablauf
wird das Java-Programm gegeniiberge-
stellt. Zudem erhalten die Schiilerinnen
und Schiiler ein Arbeitsblatt mit einem
Algorithmen-Baukasten, der erldutert,
wie ein Struktogramm in Java-Code
iibersetzt wird. Aufbauend auf dieser
Grundlage verbessern sie das Programm,
sodass es fehlerfrei ablduft. Im Anschluss
daran konnen weitere Aufgaben von den
Schiilerinnen und Schiilern bearbeitet und
in Programme tiberfiihrt werden.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen
im Rahmen dieser Unterrichtssequenz
auch erfahren, dass das imperative Pro-
blemlosen nicht immer der optimale
Weg ist und dass es Alternativen gibt.
Dazu wird das deklarative Problemlosen
betrachtet, indem eine Aufgabenstellung
durch die Verwendung von PROLOG
gelost wird.

Die Unterrichtsreihe wird durch eine
Zusammenfassung abgeschlossen, in der
hervorgehoben wird, dass die Schiiler-
innen und Schiiler von einem Problem aus-
gegangen sind, das in natiirlicher Sprache
formuliert ist, und mithilfe des imperati-
ven oder des deklarativen Wegs zu einem
Programm auf dem Computer gelangen.

Fazit

Die Unterrichtsreihe holt die Schiilerinnen
und Schiiler in der eigenen Lebenswelt
beim tidglichen Umgang mit der natiir-
lichen Sprache ab und fiihrt sie zu den
Programmiersprachen. Zudem verdeut-
licht sie den Weg von der Problemstellung
tiber die Problemlosung zum Programm
auf dem Computer. Durch die Betrach-
tung des imperativen und deklarativen
Problemlosens erfahren die Schiilerinnen
und Schiiler, dass es verschiedene Wege
gibt. Welcher Weg geeigneter ist, hingt
dabei vom Problem ab.

T. Hempel stellte in seinem Work-
shop eine Unterrichtsreihe vor, die den
Schiilerinnen und Schiilern viel Raum zur
Selbsttdtigkeit und zum Entdecken bietet.
Seine Prisentation umfasste konkrete
praktische Hinweise und Vorschlége, die
man gut in den eigenen Unterricht einbau-
en kann, wenn man ein dhnliches Thema
behandelt. Der Workshop wurde ergéinzt
durch kleine Ubungen, die auch Teil der
Unterrichtsreihe sind. Die praktische
Titigkeit lockerte den Workshop auf und
verdeutlichte die vorgestellten Ideen.

Zum Weiterlesen

Auf der Homepage von Tino Hempel
unter  www.tinohempel.de befinden sich
die Unterlagen und die Prisentation zum
Workshop auf der INFOS 2007 und viele
weitere Materialien.

INFOS 2007 — Workshop »Informatikunterricht mit der visuellen Programmiersprache

(von Dr. Thomas Linke) In dem Work-
shop wurde die visuelle Programmierspra-
che Puck ' www.uni-jena.de/puck.html
vorgestellt.

Ubersicht — Zieldimension —
Material

Puck ist eine visuelle Programmierumge-
bung, die es gestattet einfache imperativer
Programme aus ca. 16 grafischen Mo-
dulen aufzubauen. Puck eignet sich
besonders fiir den Einfiihrungsunterricht
zur imperativen Programmierung in der
Unterstufe, beherrscht aber auch Proze-
duraufrufe mit Parametern und Rekursion.
Den Teilnehmern wurde das Papier »Mit
Puck einfach Programmieren lernen —
Eine Einfithrung mit fiinf Beispielen«
zur Verfiigung gestellt. Auf der Puck-
Webseite |« www.uni-jena.de/puck.html
finden sich weitere Materialien, Veroffent-
lichungen, Hilfen und eine ausgearbeitete
Unterrichtsreihe zu Puck.

Funktionsumfang von Puck

In der nachfolgenden Grafik erkennt man
die drei Bereiche des Puck-Interface: links

die Bausteinauswahl (momentan sind vier
Bausteine aktiviert), in der Mitte das grafi-
sche Programm und links die Eigenschaf-
ten des gerade ausgewihlten Elements:

Bildschirmfoto Puck

Puck stellt folgende Bausteine bereit:

» Textoutput, Input, Output und Zu-
weisung (im Bild von oben nach
unten)

e Kontrollstrukturen: IF THEN,
WHILE DO, REPEAT UNTIL,
FOR

* Prozeduraufruf

» grafische Bausteine: Dot, Line, Co-
lor, Rect

Puck« (Dr. Linke)

Dipl.-Inf. L. Kohl

* sonstige Bausteine: Sleep, Random,
Sound

Fraglich ist, ob man wirklich drei ver-

schiedene Schleifen oder Sound braucht.
Das fiihrt uns auch schon zu weiteren hilf-
reichen Funktionalititen von Puck:

» Konfigurierbarkeit: Man kann Puck
so konfigurieren, dass die Schii-
lerinnen und Schiiler nur die ge-
wiinschten Bausteine zur Auswahl
haben. Dadurch kann man seinen
Unterricht z.B. auf einen Schleifen-
typ beschrinken.

¢ Lehrermodul: Ferner gibt es noch
ein Lehrermodul, bei dem der
weitere Meniipunkt »Aufgaben-
konstruktion«  zur  Verfiigung
steht. Dahinter verbirgt sich die
Mboglichkeit Pseudo-, Java- und
Oberon2-Quelltext zu einem Puck-
Programm zu generieren.

Das unterstiizt zum Einen den Uber-
gang zur quelltextbasierten Pro-
grammierung und gestattet zum An-
deren die Konstruktion von Aufga-
ben.

Eine mogliche Aufgabe konnte

sein: Erstelle das Puck-Programm
zu einem gegebenen Pseudoquell-
text, oder integriere einen von Puck
generierten Javaquelltext in dein
Java-Programm.

Zur Erstellung von Arbeitsblittern
lassen sich Bildschirmfotos erzeu-
gen. Ein eher experimentelles Hilf-
mittel ist die Vergleichsmoglich-
keit der Komplexitit von Losun-
gen. Mehr hierzu findet man auf
der Puck-Webseite (“ www.uni-
jena.de/puck.html).

Fazit

Der Workshop war ein echter und deshalb
echt guter Workshop. Jede Teilnehmerin
und jeder Teilnehmer musste(!) im Ple-
num kleine Aufgaben mit Puck vorfiihren.
Dabei haben alle Teilnehmer schnell
am eigenen Leib die motivierende, zum
experimentieren anregende Wirkung
des direkten Feedbacks der grafischen
Programmierung erlebt. Ich wiirde Puck
verwenden, um Schiilerinnen und Schiiler
erste Erfahrungen mit Kontrollstrukturen
sammeln zu lassen.

Zur fachlichen Einordnung

Aus meiner Sicht empfiehlt sich der Ein-
satz von Puck besonders zur Einfiihrung
von Kontrollstrukturen, des Variablenkon-
zeptes und Prozeduren mit Parametern,
wobei die Moglichkeit zur Quellcode-
generierung (s.0.) aus grafischen Puck
Programmen den Ubergang von Puck zur
quellcodebasierten Programmierung sehr
gut unterstiitzt. Man kann Puck sowohl
in einer langeren, ausfiihrlicheren Unter-
richtsreihe in den Jahrgidngen 7/8 oder in
einer sehr kurzen Reihe in den Jahrgiingen
9/10 fiir den schnellen, syntaxunabhingi-
gen Zugang zur Einfiihrung imperativer
Programmstrukturen einsetzten. Der Vor-
teil liegt in beiden Féllen darin, dass sich
die Schiilerinnen und Schiiler zunéchst
auf das Wesentliche an den Inhalten kon-
zentrieren und schnelle Erfolgserlebnisse
haben konnen, ohne dabei durch die
Tiicken der Codegenerierung behindert zu
werden. Diese konnen spiter angegangen
werden, wenn die Schiilerinnen und Schii-
ler z.B. schon wissen, welche Kontroll-
strukturen es gibt, wie diese funktionieren
und wozu man sie einsetzen kann.
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