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Abstract: Informatiktools sind Werkzeuge, die Informatikunterricht bei der Kom-
petenzvermittlung unterstiitzen. Vielfaltige Werkzeuge, Dokumentationen dazu
sowie Unterrichtsbeispiele sind bisher nur verstreut im Internet und anderen Publi-
kationen erschienen. In diesem Paper werden die zugrunde liegenden Uberlegun-
gen zur Erstellung einer Plattform dargestellt.

1 Einleitung

Informatikunterricht orientiert sich hiufig an seinen Werkzeugen, ebenso sind neuentwi-
ckelte Werkzeuge regelmalig Gegenstand fachdidaktischer Diskussionen. Diese Werk-
zeuge konnen als Informatiktools' bezeichnet werden. Informatiker, Fachlehrer und
Informatikdidaktiker nutzen regelméBig ihre Fertigkeiten, in dem sie ein Tool kreieren,
mit dem die Hoffnung verbunden ist, einen bestimmten Lerninhalt einfacher zu vermit-
teln. Vor allem Programmieren gilt als schwieriges Thema, sodass hierzu viele verschie-
dene Tools zur Einfiihrung in die Programmierung existieren. Zu den frithen und be-
kanntesten Tools zidhlen LOGO [Pa80] und Karel the robot [Pa81], die bereits in den
80er Jahren eingesetzt wurden und Vorbild fiir verschiedene weitere Mini-Sprachen
waren (bspw. Kara, Java-Hamster [RNHO04; Bo05]). Moderne Programmierlernumge-
bungen reichen von Tools zur Erstellung von Animationen und Spielen (z.B. Scratch
[Ma04] und Greenfoot [K508]), zum Gestalten von interaktiven 3D-Welten (z.B. Alice
[CDPO00]) iiber Tools zur Simulation von Schwarmverhalten (z.B. Starlogo [Re96]) und
Robotersteuerung (Lego Mindstorms [LSI98]) hin zu Tools zur Programmierung von
Smartphone-Apps (Applnventor [Ab09]). Neben diesen Tools, die das Erlernen des
Programmierens vereinfachen bzw. einer breiten Masse zuginglich machen wollen,
existieren viele weitere Tools fiir den Informatikunterricht, z.B. Editoren (z.B. UML,
Java, Prolog-, HTML-Editor), Simulatoren (z.B. JFLAP, Jeliot, AtoCC, Digitalsimula-
torsimulator), Lern- und Experimentierprogramme (z.B. Infotraffic, CrypTool) und viele

! Tool: Werkzeug, Instrumentarium, das man fiir eine bestimmte Aufgabe benétigt (Duden Fremdworterbuch).
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mehr. Dariiber hinaus steht eine Vielzahl freier und kommerzieller Soft- und Hardware
zur Verfligung, welche den Erwerb informatischer Kompetenzen unterstiitzt. Gemeinsam
ist allen, dass sie in ihrer Gesamtheit schwer zu iiberblicken und nur mit viel Aufwand
fiir den eigenen Unterrichtseinsatz zu evaluieren sind. Guzdial [Gu04] regt an, statt wei-
tere Tools zu entwickeln, zunichst eine Einordnung und Bewertung der vorhandenen
Tools vorzunehmen. Vereinzelt finden in der informatikdidaktischen Forschung solche
Bewertungen statt (bspw. im empirischen Vergleich von BlueJ und Fujaba [Do07]). Es
zeigt sich aber, mit welchem Aufwand eine solche Analyse verbunden ist. Da viele
Tools erfolgreich eingesetzt werden, ist es bedauerlich, dass bisher keine umfassende
Plattform zur Vorstellung und Diskussion der Werkzeuge und damit verbundenen Unter-
richtsmaterialien existiert. Die Existenz verschiedener Websites mit kleineren Link-
sammlungen zu Tools unterstreicht den Bedarf.

Im Folgenden werden grundlegende Gedanken zur Entwicklung einer Informatiktools-
Plattform beschrieben, welche die angesprochene Liicke fiillen soll.” Hierzu werden in
Kapitel 2 die Problemlage basierend auf fachdidaktischer Forschung zu Informatiktools
erortert und existierende Plattformen hinsichtlich ihrer Struktur und Probleme beschrie-
ben, in Kapitel 3 Taxonomien und Strukturierungskonzepte analysiert und in Kapitel 4
resultierende Gestaltungsprinzipien abgeleitet. Im abschlieBenden Kapitel erfolgt eine
Diskussion der Erkenntnisse.

2 Forschungsstand

RegelmiaBiger Gegenstand fachdidaktischer Untersuchungen sind Werkzeuge zum Pro-
grammieren lernen, vor allem mit Fokus auf die Programmieranfangerausbildung an
Hochschulen: 22% aller auf dem SIGCSE-Symposium zwischen 1984 und 2003 prasen-
tierten Paper beschrieben Tools als Hilfsmittel fiir Studenten oder Lehrende [Va04]. Das
Kreieren eines filir Informatiklehre oder -unterricht interessanten Tools ist in der Regel
motiviert durch Probleme, die Anfianger mit zu komplexen Programmiersprachen, Ent-
wicklungsumgebungen, anderer komplexer Software oder Sachverhalten haben (vgl.
[PSMO7]), durch eine bestimmte didaktische Idee, mit dem Ziel, die Einfithrung eines
Paradigmas zu unterstiitzen oder durch {ibergreifende Ziele, wie z.B. der Forderung von
Kreativitdt (bspw. Scratch). Ein weiterer Grund fiir die Entwicklung von Werkzeugen
sind institutionelle Probleme, z.B. zur Bewéltigung von zu vielen Seminarteilnehmern
(vgl. [Ko06]), zur Verringerung oder Vereinfachung des Arbeitsaufwands fiir den Leh-
renden (z.B. durch Automatic Assessment Tools) oder aktuelle Forschungsinteressen
(z.B. [St06]). Trotz des mitunter grolen Forschungsaufwands zur Entwicklung von
Tools, werden nur wenige aulerhalb ihrer Heimatinstitution verwendet [PSM07] und
dies, obwohl viele kostenfrei zum Download zu Verfiigung stehen. Eine Ursache hierfiir
liegt in der Motivation: Entwickler verlassen sich hdufig allein auf die Priasentation und
den (teilweise individuellen) Mehrwert eines Tools. Lehrer als moglicherweise interes-

? Dieser Artikel bildet die Grundlage zur Umsetzung des dargestellten Vorhabens. Einzelheiten zur konkreten
Umsetzung konnen aufgrund des beschrénkten Platzes an dieser Stelle nicht dargestellt werden und sollen
gemeinsam mit ersten Erfahrungen zu spiterer Zeit publiziert werden.
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sierte Zielgruppe haben aber kaum Gelegenheit, mit dem Werkzeug in Berithrung zu
kommen. Auch als interessierter Informatiklehrer ist es nahezu unméglich, einen umfas-
senden Uberblick iiber aktuelle Entwicklungen zu behalten.

Verschiedene Plattformen présentieren bereits Inhalte und Werkzeuge fiir den Informa-
tikunterricht und versuchen, als ,,Sammelstelle® fiir informatikunterrichtsspezifische
Inhalte zu fungieren.

HyperForum Informatik in der Schule

Das HyperForum Informatik in der Schule’ beinhaltet eine umfangreiche Linksammlung
zu Werkzeugen, Unterrichtsmaterialien und fachwissenschaftlichen und fachdidakti-
schen Artikeln ohne nachvollziehbare Struktur. Die Plattform wird kaum noch aktuali-
siert und gepflegt; viele verlinkte Dokumente sind nicht mehr erreichbar.

Zoom-Wiki

Der Bereich Informatik des Zoom-Wiki* ist ein umfangreiches Nachschlagewerk, ver-
mischt allerdings Unterrichtsinhalte, Enzyklopadie und Tools. Die mogliche Mitarbeit
der Informatiklehrer im Wiki beschrénkt sich auf wenige Personen. Ebenso scheint es
keine fachspezifische Betreuung des Wikis zu geben. Dies fiihrt zu einer eigenartigen
Themengliederung: ,Ideen fiir den Unterricht”, ,,eher Grundschule, Sek I und ITG*,
»eher Sek I, | Programmieren im Wiki®, ,Informatik am WBK®, ,,ohne Zuordnung®,
,»Thema Hardware®. In jlingerer Zeit gab es kaum Aktualisierungen.

SwissEduc

Eine bedeutende Rolle in der Priasentation zumeist selbst entwickelter Werkzeuge fiir
den Informatikunterricht und im Verfiigbarmachen von Unterrichtmaterialien spielt die
Schweizer Plattform SwissEduc, welche aus dem Bildungsserver EducETH entstand.
EducETH wurde 1995 als Prototyp eines Education Servers entwickelt [SE11] und war
eine der ersten Quellen fiir Unterrichtsmaterialien im WWW [AHS96]. Die présentierten
Tools und Materialien sind qualitativ hochwertig und sind fachthematisch strukturiert.
Vorgestellt werden vor allem lokal entwickelte Tools und Unterrichtsvorschldge. Eine
Maglichkeit, eigene Materialien einzustellen oder Materialien zu kommentieren, existiert
nicht.

Weitere Plattformen

Neben den dargestellten iiberregionalen Angeboten bieten verschiedene Landesbildungs-
server exemplarische Unterrichtseinheiten in variierender Qualitdt. Teilweise hochquali-
tative Quellen stellen ebenso private und schuleigene Websites von Informatiklehrern
dar, welche zumeist schulspezifisch aktuelle Unterrichtsinhalte und -sequenzen anbie-
ten.’ Zu weiteren nicht weiter aktualisierten und/oder inhaltlich sehr beschrinkten

* http://www.hyfisch.de.

* http://wiki.zum.de/Informatik.

* Bspw. ,,Werkzeuge fiir den Informatikunterricht* von S. Spolwig (http://www.spolwig.de/sp-
hu/spolwig/einfuehrung_02/dokumente/reinhold/start.htm), Linksammlung des Gymnasium Neustadt
(http://gym-neu.dyndns.org/~hws/werkzeuge.html), Informatik on Stick von T. Hempel

(http://www .tinohempel.de/info/info/loStick/index.html).
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Sammlungen gehéren das life’-Projekt® und Sammlungen von Schulen und Privatperso-
nen. Trotz dieser Fiille von Angeboten tut man sich schwer, fundierte Informationen fiir
die Auswahl oder den Einsatz eines bestimmten Informatiktools zu finden. Viele Platt-
formen haben keinen Nachschlagecharakter, bieten keine Diskussionsmoglichkeit, set-
zen regionale Schwerpunkte und sind nicht evaluiert bzw. referenziert.

Zusammenfassend stellen sich folgende Punkte als problematisch dar:
Fehlende Struktur

Keine Aktualisierung und Pflege existierender Inhalte
Betreuung der Plattform

Inhalte sind nicht evaluiert bzw. referenziert

Keine Diskussionsmoglichkeit

Regionale Schwerpunkte der einzelnen Plattformen

3 Strukturierungs- und Bewertungskonzepte

Mit dem Vorhaben der Realisierung einer Plattform fiir Informatiktools stellt sich die
Frage nach der Darstellung und Aufbereitung der Inhalte unter Beriicksichtigung der
beschriebenen Probleme. Ansétze kdnnen Taxonomien und Bewertungsversuche geben.
In verschiedenen Aufsdtzen wurde versucht, zumeist Programmierumgebungen (z.B.
[GPO5; KP05; AK09; Ne09]) oder Werkzeuge zur Programmvisualisierung (z.B. [My90;
KPNO8]) einzuordnen und zu bewerten. Mit dem Ziel, Ansitze fiir die Strukturierung
und Bewertung von Informatiktools zu erhalten, werden die wesentlichen Aussagen im
Folgenden dargestellt.

Taxonomien fiir Programmierlernumgebungen

Programmiersprachen werden vordergriindig fiir Programmierer entwickelt. Die Kom-
plexitit der Werkzeuge stellt fiir Anfanger ein Problem dar, sich zurechtzufinden und
Fehlermeldungen zu interpretieren. Kelleher und Pausch [KPOS5] kategorisieren Pro-
grammierumgebungen und -sprachen fiir Programmieranfianger in einer Baumstruktur,
basierend auf der Frage nach der Motivation, Programmieren zu lernen: Um des Pro-
grammieren willens (,,Teaching Systems®) oder aus ,,h6heren®, z.B. allgemein bilden-
den, Griinden (,Empowering Systems). Diese werden hinsichtlich ihrer Merkmale
weiter untergliedert:

1. Teaching Systems (helfen korrekt Programmieren zu lernen)
a. Mechanics of Programming
i. Expressing Programs
ii.  Structuring Programs
iii. Understandig Program Execution
b. Learning Support

® http:/life.uni-paderborn.de/
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i. Social Learning
ii. Providing a motivating context
2.  Empowering Systems (helfen, viele Ideen umzusetzen, ggf. auch unoptimal)
a. Mechanics of Programming
i. Code is too difficult
ii. Improve Programming languages
b. Activities enhanced by programming
i. Entertainment
ii. Education

Die Kategorien bieten interessante Anhaltspunkte, {iber den Einsatz eines Werkzeugs zu
reflektieren. So herrscht zwar weitgehend Konsens, dass Programmierung einen wichti-
gen Aspekt der Schulinformatik darstellt, es ist aber strittig, ob korrektes Programmie-
ren’ (1.) oder das Umsetzen moglichst vieler Ideen (2.) das primire Unterrichtsziel dar-
stellt. [KPO5] ordnen verfiigbare Tools je einer Kategorie zu. Dies ist allerdings aus zwei
Griinden problematisch. Zum einen sind die Kategorien nicht trennscharf. Scratch kann
bspw. verschiedenen Kategorien zugeordnet werden. Zum anderen bauen viele Tools auf
den Ideen existierender Tools auf und fithren auch hier zu einer Vermischung. In einem
zusitzlichen Raster machen [KP05] Zuordnungen zu den Attributen eines Tools: Style of
programming, programming constructs, representation of code, construction of pro-
grams, support to understand programs, preventing syntax errors, designing accessible
languages, support communication, choice of task. Dies sind sinnvolle Attribute zur
Charakterisierung von Programmierumgebungen. Es bleibt zu beriicksichtigen, dass z.B.
die Attributwerte von ,,choice of tasks“ wie fun & motivating, useful und educational
subjektive Charakteristika eines Tools darstellen. [PSMO07] analysieren Verdffentlichun-
gen zu Programmiereinfithrungskursen und identifizieren bzgl. Tools folgende iiber
Programmierumgebungen hinausgehende Kategorien:

1. Visualization Tools

2. Automated Assessment Tools

3. Programming Environments
a. Programming Support Tools
b. Microworlds

4. Other Tools

Alle genannten Kategorien sind auch fiir den Informatikunterricht relevant, decken aber
nicht die Vielzahl der verschiedenartigen Tools ab. [GP06] prézisieren folgende (nicht
trennscharfe) Kategorien fiir Programmierlernumgebungen:

Microworlds (z.B. Logo, Karel, Alice)

Visual programming environments (iconic and textual) (z.B. RoboLab, JPie)
Flow Model Environments (z.B. RAPTOR)

Object workbench environments (z.B. BlueJ, jJGRASP)

Algorithm realization environment (kinesthetic, multimedia, animation,
graphics) (z.B. Lego Mindstorms)

" bspw. unter Nutzung textueller Programmierung und effizientem Programmcode.
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Es wird deutlich, dass allein im Bereich der Programmierwerkzeuge verschiedenste
Kategorisierungen moglich sind. Eine Struktur ldsst sich, auch vor dem Hintergrund der
Verschiedenartigkeit der Werkzeuge, nicht ausmachen. Zur Charakterisierung eignen
sich Stichworte, die z.B. in einer dazugehorigen Tag-Cloud visualisiert werden.

Bewertung von Lernumgebungen

Verschiedene Ansitze wurden entwickelt, Lernumgebungen der Informatik zu bewerten,
insbesondere Programmierlernumgebungen. Géngige Methoden sind anekdotische, ana-
Iytische und empirische Uberpriifung (vgl. [GP05]). Haufig finden sich anekdotische
Angaben zum Einsatz eines Werkzeugs. Zumeist stellt der Entwickler seine Eindriicke
und Beobachtungen vom Einsatz des Tools im Unterricht dar (z.B. [Re07]). Zwar sind
Anekdoten allein nicht iiberzeugend. Werden die Eindriicke allerdings von vielen geteilt,
lassen sich hieraus Hypothesen fiir weitergehende Evaluation ableiten. Einer Analyse
liegen Kriterien zugrunde, hinsichtlich derer ein Tool bewertet wird. Dies kann bspw.
die Einordnung hinsichtlich o.g. Taxonomien sein, das zugrunde liegende Paradigma
oder Kriterien hinsichtlich der Unterstiitzung des Lernens. Eine empirische Uberpriifung
erfordert das qualitative oder quantitative Auswerten von beobachteten oder erhobenen
Daten im Prozess der Nutzung eines Tools, z.B. Zensuren, Fragebogen oder Interviews.
Aufgrund der Nachvollziehbarkeit und Wiederholbarkeit solcher Studien stellen sie zwar
eine solide Grundlage zur Bewertung von Tools dar, sind aber auch sehr aufwéndig (vgl.
[Do07]).

Die dargestellten Moglichkeiten der Bewertung scheinen umfassend zu sein, eignen sich
in der Praxis aber nur bedingt aus folgenden Griinden. Ob sich ein Tool vielversprechend
im Unterricht einsetzen lasst, hidngt nicht nur von seiner didaktischen Idee, sondern von
einer Vielzahl weiterer Aspekte ab: z.B. Stabilitit, Verfiigbarkeit von Unterrichtsmateri-
alien, Kosten, Erweiterbarkeit etc., die unterschiedlich stark zu gewichten sind. Dazu
kommen individuelle Griinde wie Kursziele, bevorzugte Sprache und/oder bevorzugte
Vorgehensweise. Einen moglichen Ausweg aus dem Dilemma stellt die Moglichkeit der
Abgabe erfahrungsbasierter Bewertungen dar, welche in ihrer Gesamtheit wieder ein
stimmiges Gesamtbild erzeugen konnten. Die dargestellten Kriterien konnen dafiir als
Anbhaltspunkte dienen. Die Informatiktools-Plattform kann helfen, Studien zusammenzu-
tragen und zusammenzufassen, dariiber hinaus aber vor allem anekdotisch und analy-
tisch zur Bewertung der présentierten Tools beitragen. Die GI-Empfehlungen zu Bil-
dungsstandards Informatik bieten einen Rahmen, durch ein Tool geforderte Kompeten-
zen zu kategorisieren. Vor dem Hintergrund des Potentials von Softwarewerkzeugen,
Kreativitdt im Informatikunterricht zu fordern, bieten die Kriterien fiir kreativititsunter-
stiitzende Softwarewerkzeuge im Informatikunterricht [Ro09] einen weiteren Ansatz-
punkt zur Bewertung entsprechender Werkzeuge.

4 Konzeption und Umsetzung

Hinter informatiktools.de steckt die Idee, eine Plattform zu erstellen, welche die im
WWW verteilten ,,Schitze* zusammenfiihrt und unter dem Dach der Werkzeuge er-
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reichbar macht. [AHS96] charakterisierten bereits 1996 die Moglichkeiten des WWW
fiir den Austausch von Unterrichtsmaterialien treffend: ,,WWW stellt eine erstklassige
Plattform fiir den einfachen, kostengiinstigen und schnellen Austausch von Unterrichts-
materialien dar.” Existierende Plattformen fokussieren allerdings iiberwiegend auf den
Aspekt des ,,Zurverfiigungstellens®. Ein weiterer genannter Aspekt wird auch dort nicht
umgesetzt: ,,Die Benutzer konnen auch zu einzelnen Unterrichtsmaterialien Kommentare
und Ergidnzungen anbringen oder selbst Unterrichtsmaterialien auf den Server hinaufla-
den®. Tatsdchlich hat sich mit der Entwicklung des Web 2.0 gezeigt, wie viel Potenzial
hinter der Beteiligung der Nutzer steckt. [AHS96] greifen die Metapher eines Strickwa-
renladens als Analogie fiir Fachserver auf:

,,In einem Strickwarenladen kann man nicht nur Wolle und Stricknadeln kaufen. Man
kann sich auch beraten lassen: Auf Wunsch werden individuelle Strickmuster angefer-
tigt, Anpassungen oder Uberarbeitungen bestehender Strickmuster vorgenommen. Der
Kontakt Kunde/Geschiift ist viel enger, und es kann durchaus sein, daf3 eine Kundin ihre
Strickwaren im Geschdft zum Verkauf anbietet. Genauso kann man sich speziell auf
Schulen ausgerichtete Fachserver vorstellen.

Aus diesem Grund soll die Plattform fiir /nformatiktools es ermoglichen, Werkzeuge zu
bewerten, Referenzen einzustellen, zu finden sowie zu diskutieren. Die Plattform wird
betreut und gepflegt, ermdglicht aber jedem Interessierten, sowohl Entwicklern als auch
Nutzern von Tools, sich an der Erstellung, Weiterentwicklung und Diskussion zu betei-
ligen. Der Bedarf an einer solchen Website wird immer wieder in Lehrerfortbildungen
deutlich, in welchen Workshops zu Werkzeugen fiir den Informatikunterricht eine grofie
Rolle spielen und stark besucht werden.

Wesentliche der erforderlichen Funktionen bietet ein moderiertes und gepflegtes Wiki:
Entwickler und Nutzer eines Tools konnen sich an der Vorstellung bzw. Diskussion des
Tools beteiligen. Wikis sind bekannt, werden von Informatiklehrern teilweise selbst
eingesetzt und regelmdBig verwendet (Wikipedia). Zur besseren Erfassung der Struktu-
ren wird auf die Moglichkeiten eines Semantic-Wiki [SBB06] zuriickgegriffen. Initiie-
rung und wissenschaftliche Begleitung obliegen einem Informatikdidaktiklehrstuhl und
konnen somit auch im Rahmen der Informatiklehrerbildung durch Studierende regelma-
Bigen Input erhalten. Die in den GI-Empfehlungen zu Bildungsstandards Informatik
beschriebenen Inhalts- und Prozessbereiche kdnnen neben den oben beschriebenen als
Schlagworter zur Charakterisierung der Tools herangezogen werden. Das Template eines
Informatiktools strukturiert sich damit folgendermaflen: Beschreibung des Tools,
Schlagwdorter, Altersstufen, Voraussetzungen, Stirken/Schwichen (Kritik), Unterrichts-
beispiele, Literatur zum Tool, Wissenschaftliche Veroffentlichungen, weitere Referen-
zen/Quellen, Referenzen zu Institutionen/Schulen, welche das Tool verwenden, Ver-
weise auf Ansprech- und Diskussionspartner, Nutzerbewertungen. Fiir jedes Tool/jede
Wikiseite stellt ein Template die Struktur zur Verfligung. Entsprechend den vielen inte-
ressierten Nutzern der verschiedenen Tools scheint es realisierbar, zumindest erfah-
rungsbasiert eine Einschitzung der im Informatikunterricht eingesetzten Tools vorzu-
nehmen.

93



5 Diskussion

Im WWW existieren verschiedene Versuche, Materialien und Ideen fiir den Informatik-
unterricht verfligbar zu machen. Probleme der Plattformen sind vor allem mangelnde
Aktualitdt und Pflege und fehlende Moglichkeiten der Mitgestaltung. Die Praxis zeigt,
dass Tools einen pragenden Einfluss auf den Informatikunterricht haben, das Beschaffen
von Informationen zu Tools sich aber oft als problematisch erweist. Erfahrungen auf den
Lehrerweiterbildungsveranstaltungen der Informatiktage in den einzelnen Bundeslédndern
zeigen, dass bei den interessierten Lehrern ein hoher Informationsbedarf und grof3es
Interesse hinsichtlich der Werkzeuge fiir den Informatikunterricht besteht. Eine Mehr-
zahl der angebotenen Workshops beschéftigt sich mit Werkzeugen und ist regelmaBig
stark nachgefragt®. Das Problem von Lehrenden hinsichtlich neuer Tools, Aufgaben zu
einem noch nicht vertrauten Tool entwerfen zu missen, stellt oft eine Hemmschwelle fir
den Einsatz dar. Vermutlich liegt der Erfolg von Tools wie z.B. Kara auch darin, dass sie
eine umfangreiche Sammlung an Aufgaben zur Verfiigung stellen. Auch bei Visualisie-
rungswerkzeugen zeigt sich, dass Visualisierung allein nicht ausreicht, Sachverhalte zu
verstehen, sondern erst das aktive Auseinandersetzen, z.B. indem Fragen beantwortet
werden, Vermutungen aufgestellt werden oder experimentiert wird, ein besseres Lerner-
gebnis erzielt [HDS02].

Sollen (noch mehr) Tools im Informatikunterricht eingesetzt werden? Sicherlich nicht,
im Informatikunterricht hat der Einsatz von Software bereits einen hohen Stellenwert.
Die Praxis der Lehrerweiterbildungen zeigt, dass Lehrer regelmifBig mit dem Angebot an
verschiedenen Tools iiberfordert sind und z.B. aufgrund von Unkenntnis oder wenig Zeit
Tools einsetzen, die in ihrer didaktischen Idee iiberholt oder in ihrer Komplexitit durch
deutlich einfachere Tools ersetzbar sind. So setzen z.B. viele Lehrer GIMP oder Photos-
hop zur Bildbearbeitung in der Sekundarstufe 1 ein, beschrinken sich dabei aber auf
Bildbearbeitungswerkzeuge, die nicht die Komplexitét der Software bendtigen und z.B.
einfacher in Pixlr [Pil11] verfiigbar und damit fiir Schiiler altersgeméifer sind.

Ein Mehrwert der Plattform ergibt sich damit vordergriindig aus dem praktischen Nut-
zen: Die Vielfalt an Informatiktools und korrespondierenden Unterrichtsentwiirfen kann
Lehrern besser zugidnglich gemacht werden. Dies gilt auch fiir Tools, die in den Fachdi-
daktiken der Hochschulen entwickelt wurden. Haufig werden diese zwar publiziert und
in Fachzeitschriften ver6ffentlicht, erreichen aber die Unterrichtswirklichkeit nicht, da
nur wenige Fachlehrer Fachzeitschriften lesen. Als Beispiele hierfiir konnen InfoTraffic
[AHO7], Leo [USO01] und Puck (auBerhalb Thiiringens) [Ko06] genannt werden. Dariiber
hinaus kann die Plattform Ideen zu vielen interessanten Unterrichtsmethoden durch den
Einsatz von Tools liefern, z.B. das gegenseitigen Stellen und Ldsen von Quiz- bzw.
Ubungsaufgaben durch Lerngruppen [DHLO08] oder gegenseitiges Begutachten innerhalb
von Lerngruppen [Ko06].

Eine uniiberschaubare Anzahl an Informatiktools wurde entwickelt, von denen Informa-
tikunterricht profitieren kann. Leider ist wenig iiber den tatsdchlichen Einfluss dieser

¥ So stehen bspw. auf dem aktuellen Berlin-Brandenburger Informatiktag in 7 der 13 angebotenen Workshops
Werkzeuge im Mittelpunkt, beim SH-HILL sind es sogar 11 von 16.
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Tools bekannt. Aus wissenschaftlichen Gesichtspunkten bietet die Plattform die Mog-
lichkeiten, Entwicklungs- und Diskussionsprozesse informatikdidaktischer Forschung
(Werkzeuge) und Praxis sichtbar zu machen. Zugriffszahlen, Diskussionsaktivitdten und
Publikationsmoglichkeiten fiir neue Werkzeuge sollen fiir den wissenschaftlichen Dis-
kurs herangezogen werden.

Die Eroffnung der Plattform ist zur INFOS 2011 geplant.
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