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Bild 1:

Die erste

Vektorgrafik.

Turnhalle

richtsbeispiele aus der Praxis der Schulversuche ge-
sammelt.

Allen folgenden Beispielen ist gemeinsam, dass sie
grundsätzlich mit einer Aufgabe beginnen, anhand de-
ren Lösung dann neue Erkenntnisse gewonnen werden.
Dies sorgt einerseits für ausreichende Schüleraktivität
(vor allem im praktischen Umgang mit den verwende-
ten Werkzeugen) und andererseits für das nötige Pro-
blembewusstsein vor der Einführung neuer Begriffe
und Konzepte.

Grafische Objekte

Die erste Informatikstunde beginnt idealerweise mit
einer Lernaufgabe, z. B.: "Zeichne mithilfe eines Vek-
torgrafikprogramms einen Grundriss deines Schulge-
ländes und beschrifte die gezeichneten Objekte". Nach
mehr oder weniger Hilfestellung durch die Lehrperson
oder durch Mitschüler erarbeiten die Schüler z. B. das
in Bild 1 skizzierte Ergebnis.

Anhand der Zeichnungen der Kinder werden die zen-
tralen Begriffe "Objekt", "Attribut", "Klasse" und "Me-
thode" eingeführt. Um Schreibarbeit zu sparen, wird eine
Kurzschreibweise verwandt, die hier am Beispiel der
Aussage des Attributs "Füllfarbe des Objekts Thrnhalle
aus der Klasse RECHTECK hat Wert grau" gezeigt wird:

Turnhalle: RECHTECK
Turnhalle.Füllfarbe = grau

Ähnlich werden die Methoden der Objekte beschrie-
ben:

Turnhalle.ausschneiden()

Objektstrnktur von Texten

Hier lautet die Lernaufgabe z. B.: "Schreibe mithilfe
eines Textverarbeitungsprogramms eine Einladungs-
karte für dein nächstes Geburtstagsfest!" Das Ergebnis
könnte dann aussehen wie in Bild 2 gezeigt.

Aus der Analyse der Struktur der Texte ergibt sich
neben den Attributen und Methoden der neuen Klas-

tischen Verarbeitung von Information kennen. Die
Analyse (ModelIierung) der bearbeiteten Dokumente
zeigt dabei, dass diese jeweils aus bestimmten typi-
schen Objekten mit charakteristischen Eigenschaften
zusammengesetzt sind. Ein Textdokument enthält bei-
spielsweise Absätze mit einem bestimmten Rand und
Zeilenabstand, diese wiederum Zeichen mit bestimm-
ter Größe und Schriftart ( vgl. Knapp/Fischer, 1998).
Mit dieser Sichtweise können die Schülerinnen und
Schüler unabhängig von der jeweils verwendeten Soft-
ware eine Vielzahl von Phänomenen im Zusammen-
hang mit Informatiksystemen verstehen und systemati-
sieren. Insbesondere ermöglicht sie es den SchÜlerin-
nen und Schülern, sich bei der Manipulation der Doku-
mente unabhängig von der (schnelllebigen und pro-
duktspezifischen) Bedieneroberfläche des jeweiligen
Werkzeugs an einer "inneren" Struktur der Dokumen-
te zu orientieren. Die mentale Beschreibung einer be-
stimmten Aktion lautet nun z. B.: "Setze das Attribut
,Schriftart' des 3. Zeichens im 5. Absatz auf ,Arial' " an-

statt "Klicke im Menü <Format>, Untermenü <zei-
chen> im 1. Fenster auf den 3. Eintrag".

Das Vorgehen ist altersgemäß spielerisch und hand-
lungsorientiert, jedoch keinesfalls ungenau oder unsys-
tematisch. In dieser Stufe wird so der Grundstein für
den Aufbau angemessener mentaler Modelle und für
die Verwendung einer klaren, ausdrucksstarken Fach-
sprache in späteren Jahren gelegt. Davon profitiert
auch der Unterricht in anderen Fächern, wenn Infor-
matiksysteme als Medien oder Lernhilfen eingesetzt
werden sollen.

Bild 2: Ein erster eigener Text

Liebe Anna,

hiermit lade ich dich herzlichst zu meiner Geburtstags-
feier ein!
WO? Herbertstraße 17
WANN? 23.3.2000,13:00 bis 18:00 Uhr
WOMIT? Badeanzug, Handtuch, gute Laune!
WIE KOMMST DU HIN? Von der Schule aus die Bahn-
hofstraße geradeaus bis zur Einmündung der Früh-
lingsstraße, diese nach rechts bis zur Kreuzung mit
der Herbertstraße, von dort 200 rn nach links (LuftbaI-

Ions!) r-

Einige U ntcrrichtsbcispiele

Im Folgenden sollen anhand einiger weniger schlag-
lichter auf das Unterrichtsgeschehen der Ablauf und
der Inhalt des Unterrichts grob skizziert werden (eine
ausführlichere Darstellung findet sich z. B. in Hubwie-
ser, 2001). Auf den Webseiten der TU München (siehe
http:/ /ddi. in. turn .de/unterricht/anfangsunterricht.html)
werden darüber hinaus zahlreiche erprobte Unter-

Bis dann,
viele Grüße, Petra
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Bild 3: Objektstruktur der Geburtstagseinladung.

sen ABSATZ und ZEICHEN die wesentliche Erkennt-
nis, dass Objekte andere Objekte enthalten können: In
diesem Fall enthalten Objekte der Klasse DOKUMENT
meist mehrere Objekte der Klasse ABSATZ, diese wie-
derum Objekte der Klasse ZEICHEN. Grafisch kann
man die Struktur eines konkreten Textes mithilfe eines

Objektdiagramms veranschaulichen (siehe Bild 3).

~

Hypertextstruktllren

~~

Besonders reizvoll wäre hier eine gemeinschaftliche
Lernaufgabe, z. B.: " Wir wollen mithilfe einer Hyper-
textstruktur ein elektronisches Klassenalbum erstel-
len." (Vorlage siehe Bild 4.)

Als schöne Möglichkeit, das gemeinsame Ob-
jektdiagramm (siehe Bild 5) auch haptisch zugänglich
zu machen, bietet sich die Realisierung mithilfe von
Zetteln und Wollfäden an einer Pinnwand an.

Alltomatische Verarbeitlmg von Information

Hier geht es keinesfalls um eine Einführung in eine
Programmiersprache. sondern lediglich um die Er-

~

Bild 4: Eine Vorlage für das Klassenalbum.
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Bild 5: Die vereinfachte Objektstruktur der Hypertext-
struktur "Klassenalbum".

kenntnis, dass automatische Verarbeitung von Informa-
tion durch Algorithmen beschrieben wird und diese aus
wenigen, ganz einfach strukturierten Bausteinen beste-
hen: Anweisungen, Folgen von Anweisungen, bedingte
Anweisungen und Wiederholung von Anweisungen
(siehe Bild 6, vgl. auch den von Pattis, 1981, eingeführ-
ten virtuellen Spielroboter "Karel").

Die Umfrage
der Technischen Universität München (TUM)

Die in der Einleitung genannte Umfrage der TUM
im November/Dezember 2000 ergab vor allem, dass
dieser neue Informatikunterricht bei den Kindern sehr
gut ankommt: Unter 429 befragten Schülerinnen und
Schillern fanden sich gerade mal 5, denen das Fach In-
formatik bislang nicht gefiel. Der Rest sprilhte gerade-
zu vor Begeisterung filr das neue Fach. Dabei kann das
nicht (nur) am bloßen Zugang zum Rechner liegen:

Bild 6: Karel, der Roboter, in der Implementierung
von Blaho, Chlebitkovli und Vittek.

Name:

Vorname:

Geburtsdatum:

Aua~~rbe:

Banknac!:!bar(in):

LieblinQs~:
Lieblingsessen:

I Lieblingsmusik:
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