Advance Organizer
Klaus Reinold,

Peter Brichzin

Methoden E

) > ;
M ) g Dbugy

Qv

O

Inform atl k_ ©” Cheatsheet
unterricht Rollensp|e|

Debuggen von Hand
Flipped Classroom

,Bits & Bytes” sichtbar machen



Motivation

« Verstandnis fur grundlegende Konzepte schaffen
,Bits & Bytes” sichtbar machen

Quelle: https://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-activities/the-brain-in-a-bag-activity/
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Jgst. 6 wichtige Grundbegriffe der OOﬁ /N\(d

« Objekt
o Attribut : L. :
_ Benotigen wir bis zum Abitur
o Attributwert
* Methode Solide Basis wichtig fiir die
« Methodenaufruf Mittelstufe!
 Klasse

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Jgst. 6 Grundbegriffe

Die sechs zentralen Begriffe

Klasse: ein Bauplan fir Objekte
Objekt: Konkretes Exemplar, das nach dem Bauplan erstellt ist.
Attribut: Merkmal eines Objekts

(Alle Objekte der gleichen Klasse haben die gleichen Attribute.)
Attributwert: konkreter Wert eines Attributs
Methode: (schlummernde) Fahigkeit eines Objekts

Methodenaufruf: Botschaft an ein Objekt, seine Methode auszufiihren

Startklar

Quelle Informatik 2, Cornelsen Verlag

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Jgst. 6 Grundbegriffe - Rollenspiel

* Objekt
o Attribut
o Attributwert

e Methode

« Methodenaufruf
 Klasse

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Jgst. 7 Algorithmik Begriffe

« Wiederholung mit fester Anzahl
' hi Zahlwi hol
(im Unterschied zur Zahlwieder ou% Kontrollstrukturen

* Wiederholung mit Bedingung
« Bedingte Anweisung

 Bedingung

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Jgst. 7 Algorithmik Begriffe

« Wiederholung mit fester Anzahl
' hi Zahlwi hol
(im Unterschied zur Zahlwieder ou% Kontrollstrukturen

* Wiederholung mit Bedingung
« Bedingte Anweisung

 Bedingung

Ausdruck der ausgewertet true
oder false ergibt

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Methode Mindmap

Vorteile der Gedachtniskarte
« Regt zur Reflexion gedanklicher Strukturen an

« Zeigt einerseits gedanklich verankerte Strukturen
- Lernzielkontrolle — Lehrkraft sient, was angekommen ist
-> Fehlvorstellungen werden aufgedeckt
- Abgabe mit Feedback an die Lernenden

« Farben/ ,Bildchen® -> Aktivierung beider Gehirnhalften
-> hohe Nachhaltigkeit

« Strikte Regeln (ein Schltsselbegriff, oben, Verzweigungen
hinten/unten, ...) sind sinnvoll, abhangig von der Lerngruppe
auch offenere Form maoglich

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Mogliche Einstiegshilfen

« ,Syntax” Mindmaps
- Papier Querformat ohne Karo, Thema in Wolke
—> Begriffe 1. Hierarchiestufe herausstellen
- Beschriftung AUF dem Ast
- Verzweigungen hinten und unten

« Wichtige Hauptaste als Minimal-
ziel vorgeben

« Fur ,lcons” werbe

/ZZEOE THME N
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Mindmap: Algorithmen Jgst. 7
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Beschreibe, wo sich hier ein
Fehler eingeschlichen hat

Seminar Informatik



Beschreibe, wo sich hier ein
Fehler eingeschlichen hat
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Gezeigte Folien:
Mindmap Algorithmik im Nachgang als Reflexion (fir Lernende)
und Lernzielkontrolle (fir Lehrende)

Advance Organizer vor Beginn eines Kapitels

5.3.1 Advance Organizer

- Zielsetzung und didaktische Funktion
« Der Advance Organizer (AO) hat die Funktion der Orientierung und Vorstruk-
turierung zu Beginn einer Unterrichtssequenz, indem er Transparenz tber
zentrale Ziele, Inhalte und Lernprozesse sowie (iber angestrebte Lernergeb-
nisse und Leistungserwartungen schafft.

Effektstarke des Advance Organizers nach Hattie ist 0,41 (wirkt gut)

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Advance Organizer: Funktionen, Daten-
flisse und Tabellenkalkulationssysteme

{Textverarbeitungs-, Présen- mit Rechenblittern Funktionen nutzen
tations-, Dateiverwaltungs-
programm) zielgerichtet
einsetzen

* Berechnung von Termen
(Mathe, mit Geogebra?)

* Objektorientierte Sicht

Das kannst du schon: ;
» Standardsoftware < Datenverarbeitung > ( vordefinierte: >

relative und absolute
Zellbezige

( Datenflussdiagramm )

Funktionen und Datenflisse
Tabellenkalkulationssysteme

Funktionen
zusammenfassen .

logische Funktionen )

Eigene Anwendungen

Praxistest
Miniprojekt

( WENN-Funktionen )




Big Pictures T /N\ (‘

Advance Organizer im Laufe des Unterrichts zu einem Big
Picture entwickeln

Achtung anspruchsvoll fur Schiler*innen:

Reduktion des Wesentlichen eines Kapitels auf ein paar Worte oder
ein kleines Bild mit Legende

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Advance Organizer: Funktionen, Daten-
flisse und Tabellenkalkulationssysteme

l-_mui e\ 7~ ZZ“kZ-G chner 23
23T 2 (E24F2) frawe?eT  VERKETIEN(Tert A, Ten, ~.)
n';;r::r:l::ns::: < Datenverarbeitung vordefinierte: 5’-“0&0 k\!tlﬂﬂn

i:f:::-:aggﬁagx. mit Rechenbl&ttern >é ;;:3,_( ".‘.yV( Funktionen nutzen I I
programm) zielgerichtet
einsetzen g bl& VEQ RE-n EN

* Berechnung von Termen ¢

{Mathe, mit Geogebra?) OV\
Sic relatwe und absolute > Q\nobkuc\-eu

= Objektorientierte Sicht
Zellbezige

( Datenflussdiagramm )w.;‘ A‘:

Funktionen und Datenflisse
Tabellenkalkulationssysteme

Funktionen
zusammenfassen .

logische Funktionen

Eigene Anwendungen

Praxistest
Miniprojekt

( WENN-Funktionen )




Methodik: Checklisten
Startklar Jgst. 10 OOP

Kontrollstrukturen/Algorithmen
Arbeitsprozess und objektorientierte

Konzepte
.. bedingten Anweisung. 5,6
.. Zahlwiederholung. 5 ... objektorientiert analy- 2,5,6,7
.. bedingten Wiederholung. 5 sieren und modellieren.
__ Mehrfachauswahl. 3 ... das Vererbungskonzept | 2,3,6,7,9
zielgerichtet einsetzen.
... sinnvolle Datentypen 3,4
zuordnen.
Objektorientiertes Programmieren
... testen und 58
modifizieren.
o Alttribut? und Wertzuweisungen 3,5,6 ... mit Fachbegriffen 5
implementieren. kommunizieren. \
... Methoden implementieren. 2,3,5 \
e dlen Kcr;;.truktor 4 Ube das bei allen Aufgaben,
impementieren. bei denen du oder jemand
... Objekte erzeugen. 1 anderes nicht weiterkommt!

... Methoden aufrufen. 1,2,3,5

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Methodik: Checklisten
Prufungsvorbereitung

Checkliste Funktionen und Datenfllisse — 2. Praxistest

Wo finde ich dazu
Ubungen?

Ich kann ... Erste Idee & Beispiel zum Wiederholen

Zum Nachlesen &

... die Funktionsweise der Nenne die Anzahl und Bedeutung der Parameter

1 WENN-Funktion erkliren und | der WENN-Funktion. Wiederholen:
Sie zur Lésung von Problemen | S.42/2a Kapitel 1.7.
einsetzen. Beispiel Informatik
Biber Teil 1
(liren. dass bei mehr als 3 | = 8eschachtelte WENN-Funktionen gezielt bei Zum Nachlesen &
- STHIaren, €ass bel menr ais Aufgaben einsetzen (z. B. bei der Auswahl von Wiederholen:
Bereichen WENN-Funktion . Kapitel 1.7
. mehr als 2 Bereichen). apitel 1.7.
2 gesdcz..achgel.t;verc!?n mussen Beispiel Informatik
und dies bei der Lésung von S.42/2b, 5. 42/4 .. Biber Teil 2

Problemen anwenden.

geschachtelte WENN-Funktionen einsetzen.

Erstelle den

Punktzahl Zum Nachlesen &
Gesamtterm 140 140 -
...den durch sum Daten- t——— 3 Wiederholen:
Datenflussdiagramm fluss- 140 Einflihrung Kapitel
beschrieben Datenfluss bei dia d — 1.5.
gramm un roBer 149 kein | - .
unterschiedlichen setze ihn in ED " Preis” |I jedoch auch in
3 | Eingabewerten zu bestimmen. | ainem WAHR I allen Folgekapiteln
w
... den Gesamtterm zu einem Rechenblatt FALSCH Thema

Datenflussdiagramm aufstellen | |, e,

und in einem Tabellenkalku- | 42 Preis

lationssystemen umsetzen. [TNENN —]
.




Methodik: Checklisten

Vorteile:
« Transparente Anforderungen

« Deutlicher Mehrwert flr gut organisierte Schiler*innen /

Impuls auch fur die ,lch fang am Tag vor der Prufung an“-Schiler
hoffentlich mit der Erkenntnis funktioniert nicht so ganz

- Kommunikationsgrundlage bei Eltern-/Schilergespréachen

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Rollenspiel Algorithmik Jgst. 7

,Fang den Rauber*

Akteure
2 Rauber und ein Gendarm
- ,Programmierer”

« Schrittweiser Programmablauf
(Debugger)

Material

* Programmierbldcke

* Programmier

- Magnete/Tafel bzw. Pinnwand
« Stuhl

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



§3 4 gg@ ..b\
Rollenspiel Algorithmik Jgst. 7 fﬁﬂ\’h \(C

,Fang den Rauber*

Weitere methodische Aspekte
«  Programmieren an der Tafel .

wiederhole
« Einrickung auch bel der
Verwendung blockbasierter

]
Sprachen Schritt(2)
« Programmablauf an der Tafel .
. . LinksDrehen(S0) i
« Bedingung als Methode mit
Ruckgabewert ,wahr oder ,falsch® ° ———j
endewiederhole
| e ® e
Fangonaube,o
\

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Rollenspiel Internet Jgst. 7

Kommunikation in Netzwerken, Internet

+ Gesellschaftliche Relevanz e(/,.
« Vertiefung fur alle in Jgst. 11 ‘96)/6
S¢%

. . o Sy
https://it2school.informatik.uni- (/,)
oldenburg.de/internetversteher/index.php 0'(,,)

9

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Cheatsheet statt
Rechenschaftsablage

Rechenschaftsablage, vulgo: Ausquetschen
=» Coming out-Situation
= Unmittelbare Reaktion erforderlich

=» Klasse oft nicht eingebunden, Methode wird als ,Dient
nur zur Notengewinnung” eingestuft.

ldee: Cheatsheets durch SuS
=» SuS bereiten Cheatsheets vor.
=» Abstimmung mit Lehrkraft im Vorfeld

=» Prasentation des Cheatsheets + Zusatzfragen (oft
praktisch) im Unterricht.

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Ch ~ Cheat-Sheet: WENN-Funktion
ec

' | Aufbau:
Funktionen: vordefinie Je
Beispiel (Fortsetzung v -\WWENN({definierte Punktzahl ® Beliebiger Wert; ,Preis”; ,kein Preis”) usdenken zu
- : L T I u kénnen, kann
1 |Mame des Schilerss n daraufhin die
- T _ T T ; werten ersetzt
i Jonalhan - Alternative, wenn  Alternative, wenn
5 Emma Fun ktlun . H dT E-E’dl
: Anne die Bedingung e ngung
: ::ﬁ::rd wahr ist falsch ist
¥ Maximilian
| oy ®a=b groRer, a<b kleiner, a=b gleich, a<>b ungleich, a>=b grofer gleich, a<=b
2 e kleiner gleich
: Beispielaufgabe:
Formel: =(H3+H4+H5+HE+H . ) . . .
- Paula und Fritz wollen am Sommerfest ihrer Schule einen Glickswiirfel- Stand

eroffnen. leder Teilnehmer hat 4 Wirfe. Die Augenzahlen werden addiert und
in eine Exel Tabelle geschrieben. Erhdlt man eine hihere Summe als 20, kriegt
man einen Preis.

Funktionen: Peter =WENN(B2 = 20; ,ja"; ,nein")
Durchschnittswert von

Susl =WENN(B3 > 20; ,ja"“; ,nein”)
als Datenflussdiagram
A B C
1 Name Augenzahl insg. | Preis
2 Peter 18 nein
S Cinci | i

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Fehlermeldungen als Chance I

Mehrwerte anbieten als Einstiegs"motivation”
« Beantwortung einer Implementierungsfrage nur
nach Blick in / Vorlage vom Fehlerprotokoll

« Fehlerprotokoll darf im Praxistest verwendet
werden

* Fragen zur Erlduterung von Fehlermeldungen in
Kurzarbeiten

b Erstelle eine Zusammen-
fassung (z. B. Mindmap,
Tabelle, FAQ-Liste) zu
Fehlerarten, Fehlermeldungen, ihren Ursachen und moglichen
Losungen. Vergleiche innerhalb deiner Schulklasse.
Erganze die Zusammenfassung im Verlauf des Schuljahres und nutze
sie als Nachschlagewerk.

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Fehlermeldungen als Chance

Einfihrungstext und Bild aus Brichzin et al.: Informatik 3, Cornelsen Verlag, S. 11
entfernt aus Urheberrechtsgriinden

a Korrigiere die Fehler im vor-
liegenden Rechenblatt. Als
Hilfe kannst du das Spur-
werkzeug nutzen. Das
zweite Rechenblatt enthalt
Ldsungshinweise, falls du
selbst nicht weiterkommst!

b Erstelle eine Zusammen-
fassung (z. B. Mindmap,
Tabelle, FAQ-Liste) zu
Fehlerarten, Fehlermeldungen, ihren Ursachen und moglichen
Losungen. Vergleiche innerhalb deiner Schulklasse.
Erganze die Zusammenfassung im Verlauf des Schuljahres und nutze
sie als Nachschlagewerk.

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




PRIMM

PRIMM L Lass mal J
probieren! — ~
Predict -/ Ich check's!

(Vorhersagen)

Run
(Ausflihren)

Investigate
(Untersuchen)

Modify

(Anpassen)

Make

(Erstellen)

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



PRIMM: Beispiel

1.2 Speichern von Daten: Variablen

D Eine Timer-App ist eine praktische Sache beim Sporttraining, beim Kochen und in vielen
weiteren Bereichen des Alltags: Man stellt eine gewiinschte Zeitdauer ein, startet den
Timer und erhalt ein Signal, wenn die Zeit voridber ist.
a Testen und erkunden Sie das vorgegebene Projekt: Finden Sie heraus, wie die verblei-
bende Zeit gespeichert ist und verdndert wird.
b Bauen Sie den Timer um zu einer Stoppuhr, die hochzahit.

Aus: Informatik 11, Cornelsen, 2023

Siehe auch aktuelle Ausgabe der
Zeitschrift IBIS:

https://www.informatischebildung.de/index.php/
ibis/article/view/45

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Flipped Classroom 7] MF(C

» Lehrkraft liefert Video, das die SuS daheim betrachten (selbst
erstellt, oder z. B. von informatikschulbuch.de

« Vorteil: Weniger Ablenkung, Differenzierung, da mehrfaches
Betrachten mdglich

« Lernende erhalten Fragen zur Analyse, machen sich Notizen ->
vertiefte Auseinandersetzung

« Im Unterricht erfolgt Austausch, Klarung offener Fragen und zigige
Umsetzung -> mehr Zeit fur Praxis

Beispiele:

« https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-10/objektorientierte-
modellierung-und-programmierungjgst10/#startklar
(Wdh. OOP Jgst. 9 — Zeichnen von Figuren -> Startklar Informatik
4, Aufgabe 2),

« https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-11/kuenstliche-
intelligenz-kapitel-4/#videos (Entscheidungsbaum mit Orange)

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik


https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-11/kuenstliche-intelligenz-kapitel-4/#videos
https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-11/kuenstliche-intelligenz-kapitel-4/#videos
https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-11/kuenstliche-intelligenz-kapitel-4/#videos
https://informatikschulbuch.de/jahrgangsstufe-11/kuenstliche-intelligenz-kapitel-4/#videos

Zahlwiederholung
Debugging an der Tafel

Methodenaufruf an ein Turtleobjekt
- Zeiger auf® Programmablauf (Zeilennummer)
* Programmausgabe auf Tafel

*  Werte-Monitoring: - Attribut richtung (Startwert 0°->0st)
- temporare Variable zahler

« Zahlwdh. (in Java) verstehen | ,Auswerter® fur Bedingung

void MusterZeichnen()
{

PositionSetzen (300, 200);
12 for(int zahler = 1; z&dhler < 6; zdhler = zahler +1)
13 {
14 Gehen(10*zdhler);
Drehen(90) ;
}
StiftHeben();
PositionSetzen (608, 400);




Rollenspiel & me
Objektkommunikation 1| (N\

¥y Zeichenfenster — O x

g

Bildquelle:

@ Splel beendet https://informati

kschulbuch.de/
wp-
content/daten/I
nformatik4/Vorl
agen/Kapitel2/
Java-

Blued/2 2 Vorl
agen Blued J
ava.zip
Screenshot zu
Aufgabe 6

d\/i

0 100 200 300 400 500 600 7OO 800 900 1000

Start
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https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip
https://informatikschulbuch.de/wp-content/daten/Informatik4/Vorlagen/Kapitel2/Java-BlueJ/2_2_Vorlagen_BlueJ_Java.zip

Rollenspiel
Objektkommunikation

Material

*  Programm mit Referenzen und
Objektkommunikation

* Objektkarten (Papier,
abgerundete Ecken)
mit Schniren und Klammern

« Meist reicht ein ,Hand auf die
Schultern legen” fur die
Referenzen (Finger sind die
Pfeilspitzen) ansonsten Schnure

Hoher Mehrwert bis in die
Oberstufe, um Fehlvorstellungen
.p SpPiel beendet zu widerlegen, Verstandnis zu
schaffen!!

Anwendungen in der Oberstufe, z.
B. bei den Datenstrukturen Liste
und Baum

-9

| ‘
Stop
0 100

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Rollenspiel
und Variationen

Rollenspiel bleibt zentrale Methode bis zum Abitur!
Variation: Comic, geschriebener Dialog (ahnlich Drama)

Bild aus urheberrechtlichen Griinden entfernt,

Siehe
Brichzin et al.: Informatik 6, Cornelsen Verlag, S. 27

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik




Rollenspiel neuronales Netz

red/black Snap:
Es werden zwei Karten aufgedeckt. Sollten die beiden Karten die

gleiche Farbe haben (Karo/Herz bzw. Kreuz/Pig) muss mdglichst
schnell ,Snap” gerufen werden)

Rahmen:;

« Erklarung wie Neuronen im
Gehirn funktionieren

- Kann flr das beschriebene
Spiel auch ein ,kunstliches
Gehirn® gebaut werden, das
richtige Entscheidungen trifft.

Originalquelle: https://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-
activities/the-brain-in-a-bag-activity/
Deutsche Adaption/Erweiterung: https://eduwiki.cs.upb.de/wiki/Brain_in_a_bag



Rollenspiel neuronales Netz

Bild aus Brichzin et al: Informatik 5, Cornelsen Verlag, S. 146 aus urheberrechtlichen Grinden entfernt.

Originalquelle: https://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-activities/the-brain-in-a-bag-activity/
Deutsche Adaption/Erweiterung: https://eduwiki.cs.upb.de/wiki/Brain_in_a_bag
Bildquelle Neuron in der Biologie: Kapitel 4.5, Informatik 5 bzw. Informatik 11, Cornelsen Verlag



Rollenspiel neuronales Netz
red/black Snap

Sensory Neurone 1  Relay Neurone 5 Motor Neurone 7
An ‘eye' neurone The interneurone The 'snap neurone’

Soma

47( Axon

Dendrite
@ @ @ Fire on at least 1 pulse
coming in and then

Fire on RED card in Fire on 2
Position 1 only

Dendrite

: pulses coming Shout SNAP!
in only

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Rollenspiel neuronales Netz
red/black Snap

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik



Rollenspiel neuronales Netz
red/black Snap

Eingabeschicht Zwischenschicht Ausgabeschicht
I H#H 42



Zusammenfassung

Advance Organizer

0
Q
D&\;‘@ LD ebugg™”
QN N
A o
Cheatsrieiat I
I { p Danke fur die
Debuggen von Hand Aufmerksamkeit und
Flipped Classroom

Mitarbeit

Klaus Reinold, Peter Brichzin Seminar Informatik
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