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5. PG{Aufgabe:
Motivation:

Von der Didaktik der Informatik werden f�ur das Schulfach Informatik neue Konzepte
gefordert. W�ahrend fr�uher Inhalte im Informatikunterricht oft auf dem Wege der impe-
rativen Programmierung, z.B. mit Systemen wie

"
NIKI der Roboter\, erarbeitet wur-

den, wird heute zunehmend gefordert,
"
informatisches Modellieren\ zu betonen. Von

besonderer Bedeutung ist dabei der objektorientierte Ansatz, im Folgenden objektorien-
tiertes Modellieren (OOM) genannt. Bislang hat der konzeptionelle Wandel allerdings
nur wenige Schulen erreicht. Einerseits fehlt es noch an praxiserprobten und evaluierten
Unterrichtskonzepten, die die Modellierung betonen, andererseits aber auch an den Lehr-
Lern-Prozess st�utzenden Systemen. Gegenw�artig werden zur Erstellung und Bearbeitung
von informatischen Modellen neben Tafel und Kreide, Papier und Stift auch professionelle
Software{Entwicklungsumgebungen zur Unterst�utzung eingesetzt. Problem dieser Umge-
bungen ist, dass sie f�ur die Rationalisierung des Software{Entwicklungsprozesses in der
Industrie erstellt worden sind, insofern eine oft un�uberschaubare Vielzahl an Werkzeugen
und Kon�gurationsm�oglichkeiten f�ur jeden erdenklichen Anwendungsfall bieten. Damit
sind sie allerdings f�ur den Einsatz im Informatikunterricht �uberladen und der Weg bis zu
ihrer nutzbringenden Anwendung erfordert eine intensive Einarbeitung und Orientierung
von Lehrenden und Lernenden, Zeit, die f�ur wichtige Unterrichtsinhalte verloren geht.
Ziel:

Das Ziel der Projektgruppe besteht darin, eine Lernumgebung f�ur den Informatikunter-
richt zu entwerfen und zu realisieren, in der Lernende mit objektorientierten Modellen
experimentieren. So werden sie schrittweise an objektorientierte Konzepte und Modellie-
rungstechniken herangef�uhrt. Mit dieser Umgebung sollen sowohl einzelne Modellierungs-
schritte als auch die zielgerichtete Konstruktion von Modellen einge�ubt werden k�onnen.
Ziel der Projektgruppe ist es nicht, eine weitere, daf�ur aber didaktisch wertvolle, Software{
Entwicklungsumgebung zu erstellen.
F�ur die Realisierung sind insbesondere folgende Teilziele bedeutend:

(a) Verschiedene Zugangsm�oglichkeiten zu den Inhalten:

Um eine 
exibel einsetzbare Umgebung zu erhalten und um unterschiedlichen Vor-
kenntnissen bei Lernenden gerecht zu werden, sind verschiedene Zugangsm�oglichkeiten
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zu den Inhalten erforderlich. So kann, neben einem spielerischen Zugang f�ur Anf�anger,
f�ur Fortgeschrittene ein eher formaler Zugang angeboten werden. F�ur die formale
Repr�asentation von Modellen wird dabei eine didaktisch begr�undete Auswahl von
UML{Darstellungsformen verwendet. Verschiedene Zugangsm�oglichkeiten zur Mo-
dellierung erfordern verschiedene Sichten auf ein zu erstellendes, zu erkundendes oder
zu analysierendes Modell. Im Folgenden werden einige Modellsichten skizziert, die
f�ur die gegebene Zielsetzung hilfreich sein k�onnen.

1. Animationssicht

In einer Animationssicht kann f�ur einen vorgegebenen Realit�atsausschnitt ei-
ne Nachbildung bzw. eine Veranschaulichung durch Simulation der darin ent-
haltenen Objekte, ihrer Eigenschaften und der mit ihnen verbundenen Verhal-
tensm�oglichkeiten erfolgen. Die zentrale Idee dabei ist, dass der Umgang mit
und die Manipulation von Objekten leichter zu verstehen sind, als deren Klas-
si�zierung und der Aufbau von Klassenbeziehungen. Lernende sollen zuerst in
Kontakt mit Objekten kommen, zun�achst ohne etwas �uber Klassen und deren
Beziehungen wissen zu m�ussen. Durch die Visualisierung von Objekten, ihrer
Attribute, ihrer Beziehung und ihres Verhaltens kann der Lehr{Lern{Prozess
entscheidend unterst�utzt werden. Dabei soll bewusst keine abstrakte Form der
Darstellung gew�ahlt werden (z.B. in Form von Objekt- oder Klassendiagram-
men), sondern der modellierte Realit�atsausschnitt soll m�oglichst anschaulich und
pr�agnant aufbereitet werden (beispielsweise sollen in einer Modellwelt, in der es
um Katzen und M�ause geht, animierte Katzen und M�ause zu sehen sein). Das
zugrundeliegende Modell ist abgeschlossen und auf der Animationsebene nur in-
soweit erweiterungsf�ahig, wie es vom Ersteller der Animation vorgesehen wurde.
Die Wahl einer geeigneten Modellwelt ist aus didaktischer Sicht eine zentrale
Aufgabe, da motivierende Wirkung, Ausdrucksst�arke und Handhabbarkeit in
Einklang gebracht werden m�ussen.

2. Objektsicht
Die Objektsicht steht in direkter Verbindung mit der Animationssicht und stellt
eine formale Darstellung der Zusammenh�ange in Form von Objektdiagrammen
dar. Diese Sicht kann aber auch unabh�angig von der Animationssicht verwendet
werden. Der Benutzer kann hier Objekte erzeugen, diese mit Attributen versehen
und diesen Attributen Werte zuweisen, ferner kann er Beziehungen zu anderen
Objekten herstellen. Diese Sicht ist deshalb wichtig, da sie bzgl. der Abstraktion
einen Zwischenschritt bei der Konstruktion von Klassendiagrammen darstellt.
Ferner soll der Benutzer dabei unterst�utzt werden, ein das Objektdiagramm
realisierendes Klassendiagramm zu erstellen. Werden sp�ater in der Animations-
oder der Interaktionssicht die Nachrichten
�usse bestimmter Methoden ausgear-
beitet, so k�onnen diese hier veranschaulicht werden, indem der zeitliche Ablauf
der Kommunikation zwischen den Objekten simuliert und Ver�anderungen der
Objektzust�ande dargestellt werden. Dazu kann jedes einzelne Objekt angew�ahlt
und beauftragt werden, eine Botschaft an ein bekanntes Objekt zu versenden.

3. Klassensicht
In der Klassensicht wird die Klassenstruktur des Modells dargestellt. Ein Klas-
sendiagramm kann hier schrittweise konstruiert werden, mit Klassen, Attribu-
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ten, Methoden und Relationen zwischen Klassen. Ferner kann eine Klassen-
struktur halbautomatisch aus einem Objektdiagramm erzeugt werden oder es
kann �uberpr�uft werden, ob ein Objektdiagramm eine m�ogliche Realisierung des
Klassendiagramms darstellt. Ebenso kann halbautomatisch aus einem Klassen-
diagramm ein Objektdiagramm erzeugt werden.

4. Zusammen mit der Interaktionssicht kann zu einer Methode ein Interaktions-
diagramm erstellt werden, die Struktur des Algorithmus einer Methode kann in
der Struktogrammsicht erstellt werden.

W�unschenswert ist ferner die Realisierung oder Anbindung eines Codegenerators, der
zu den konstruierten Modellen Quelltextrahmen erzeugt. �Anderungen in einer Sicht
sollen soweit wie m�oglich in allen anderen Sichten angepasst werden.

(b) Kon�gurierbarkeit durch den Lehrenden:

Um eine sowohl 
exible als auch zielgerichtete Einsetzbarkeit im Unterricht zu erm�og-
lichen, ist die weitgehende Kon�gurierbarkeit des Systems durch den Lehrenden zwin-
gend erforderlich. Lernende unterschiedlichen Kenntnisstands erfordern unterschied-
liche Handhabungsm�oglichkeiten. Der Lehrende soll zu jedem Zeitpunkt zentral fest-
legen k�onnen, welche M�oglichkeiten zur Erg�anzung und zur Ein
ussnahme Lernen-
de abh�angig von ihrem jeweiligen Kenntnisstand haben. Die Ein
ussm�oglichkeiten
durch den Lehrenden umfassen dabei zwei Teilbereiche:

1. Auswahl der Modellsichten, mit denen ein Lerner arbeiten kann,

2. Festlegung der Komplexit�at jeder einzelnen Sicht.

(c) Assistentenfunktion / Lehrkomponente

Um die zielgerichtete Modellerstellung zu unterst�utzen, ist ferner eine Assistenten-
funktion (Lehrkomponente) hilfreich, die den Lernenden bei der Modellerstellung
f�uhrt, in dem Teilmodelle �uberpr�uft, Fragen gestellt und Anregungen gegeben wer-
den.

(d) Plattformunabh�angigkeit
Da das System nach seiner Erstellung zum breiten Einsatz im Informatikunterricht
kommen soll, ist eine weitestgehend plattformunabh�angige Realisierung (Realisierung
in Java) anzustreben, da sich in Schulen jede erdenkliche Betriebssystemvariante
�nden l�asst, von Windows- �uber Linux- bis hin zu Macintosh{Systemen.

Anwendungsszenario:

Vorstellbar ist ein Anwendungsszenario, in dem der Lehrende im Schulintranet von seinem
Arbeitsplatz aus die Systeme an den Sch�ulerarbeitspl�atzen fernkon�gurieren kann, um zu
bewirken, dass diesen vom System lediglich die Funktionalit�at angeboten wird, die zur Be-
arbeitung einer Aufgabe erforderlich ist. Damit kann das Augenmerk der Lernenden im
System gezielt auf die interessierenden Aspekte gerichtet werden. W�ahrend Anf�anger ein
Modell nur in geringem Ma�e ver�andern k�onnen sollten (z.B. Attribute hinzuf�ugen oder
entfernen) stehen Fortgeschrittenen erheblich erweiterte M�oglichkeiten o�en (z. B. Metho-
den ver�andern oder hinzuf�ugen). Damit besteht auch die M�oglichkeit, mit Inhalten von
OOM auf verschiedenen Abstraktionsebenen zu experimentieren. Im Anfangsunterricht
k�onnten beispielsweise an einer Miniaufgabe alle erdenklichen Modellsichten vorgestellt
werden, die Sichten f�ur sich w�urden sich alle auf sehr wenige Teilaspekte beschr�anken,
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z.B. w�urde in der Klassensicht keine Vererbung und Assoziation auftreten und in der
Objektsicht g�abe es nur ein Objekt, das aus wenigen Teilobjekten best�unde. Modellie-
rungstechniken zur Konstruktion komplexerer Modelle w�aren einfach nicht verf�ugbar.

6. PG{Teilnahmevoraussetzungen:

� Software{Technik (V)

� Simulation (M)
Graphische Systeme (M)

� Software{Ergonomie (W)

Legende: (V) Voraussetzung, (M) mindestens eins, (W) w�unschenswert

7. Minimalziel :

(a) Erstellung der Anforderungsspezi�kation f�ur die Lernumgebung

(b) Entwurf, Realisierung, Dokumentation und Test der Lernumgebung
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