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1 Einleitung

Orientiert man sich an den von der Gesellschaft fiir Informatik empfohlenen Bildungs-
standards Informatik [Pu08], welche nicht explizit nach Schularten differenzieren, so
wird deutlich, dass insbesondere im Bereich ,,Modellieren und Implementieren* auch an
der Realschule der objektorientierten Softwareentwicklung ein entsprechender Raum
geschaffen werden sollte. Da an diesem Schultyp davon ausgegangen werden kann, dass
die Abstraktionsféhigkeit der Schiilerinnen und Schiiler im Allgemeinen weniger ausge-
prégt ist als am Gymnasium, mag die Forderung nach einer zu dieser Thematik passen-
den Software, deren Gestaltung im Besonderen didaktische Prinzipien beriicksichtigt,
gerechtfertigt sein. Unter http://www.semioos.de kann eine solche Entwicklungs-
umgebung kostenfrei heruntergeladen werden, bei deren Implementierung versucht wur-
de, die nachfolgend ausgefiihrten didaktischen Ideen zu realisieren.

2 Gestaltungsgrundsitze aufgrund didaktischer Prinzipien

Grundlage der folgenden Uberlegungen bilden die im Werk ,,Prinzipien guten Unter-
richts® [SS03] von Seibt/Serve ausgefiihrten didaktischen Prinzipien ,,Strukturierung®,
,Veranschaulichung®, ,Motivierung®, ,Differenzierung®, ,Kreativititsforderung® und
,,Ubung*, wobei das letztgenannte eher in den Verantwortungsbereich der unterrichten-
den Lehrkraft fallt. Die Beriicksichtigung des Prinzips der didaktischen Reduktion (siche
[Vo86, S.567]) erscheint hingegen aufgrund der vielfdltigen Inhalte im Bereich der
Softwareentwicklung wesentlich und wird deshalb zusétzlich betrachtet.
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Strukturierung kann erreicht werden, indem die jeweiligen Eingabemdoglichkeiten einer
Softwareentwicklungsumgebung so gekennzeichnet werden, dass ihre inhaltliche Bedeu-
tung und deren Rolle im Gesamtgefiige deutlich wird. Unterstiitzen sollten dabei thema-
tisch unterteilte Eingabebereiche sowie eine voll automatisierte Implementierung, wel-
che hilft, den Schwerpunkt auf die inhaltliche Struktur zu legen.

Die Verwendung von Modellen zur Veranschaulichung erscheint sinnvoll, um entspre-
chende Eingaben fachspezifisch zu visualisieren. Zudem wire in diesem Zusammenhang
der Einsatz von anschaulichen Begriffen anzustreben. So konnte beispielsweise ,,Ganze-
Zahl“ statt dem in Sprachen wie Java verwendetem ,,int* benutzt werden. Hilfreich wére
es auch, neben dem lauffdhigen Code, dessen Erstellung aus Griinden der Motivierung
unverzichtbar ist (siche nichster Absatz), in einer moglichst intuitiv nachvollziehbaren
und damit anschaulichen Sprache zu implementieren.

Ein lauffahiges Softwareprodukt mit zeitgeméfBen und sinnvollen Einsatzmdglichkeiten
am Ende des Lernprozesses scheint geeignet, intrinsische Motivation durch Sinnklarheit
und Lebensndhe bei den Lernenden hervorzurufen. Daher sollte es beispielsweise mog-
lich sein, Benutzeroberflachen, die in der heutigen Softwareentwicklung nicht mehr
wegzudenken sind, zu schaffen. Zudem wire es essentiell, dass die erstellte Software in
gingigen Systemen lauffdhig ist und eventuell auch auf dem Internet présentiert werden
kann.

Die Gestaltung einer Entwicklungsumgebung, welche jeden Lernenden individuell be-
riicksichtigt, mag aufgrund der vielféltigen Optionen, die angeboten werden miissten,
schwer zu realisieren sein. Dennoch wire eine Mdglichkeit, das Erscheinungsbild dem
Kenntnisstand der Schiilerinnen und Schiiler anzupassen, wiinschenswert.

Die Unterrichtssoftware sollte grundsétzlich moglichst viel Freiraum belassen und ein-
fach zu bedienen sein, um die Kreativitit der Lernenden entsprechend zu fordern.

Im Rahmen der didaktischen Reduktion wire abzuschétzen, welche Elemente zentral
erscheinen bzw. welche reduzierbar sind, ohne dabei wesentliche Inhalte zu vernachlés-
sigen. In diesem Zusammenhang sollte letztendlich auch die Verwendung einer mog-
lichst iiberschaubaren Anzahl an Modellierungstechniken angestrebt werden.
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