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Themenzentrierung

Ein Computerspiel 
selbst 

programmieren

– themen-

zentrierter 

Unterricht
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Anforderungen

Ausgangssituation

• Wie motiviert man für die durchaus komplexen Unterrichtsinhalte 

OOM und OOP Schülerinnen und Schüler? 

• Wie kann man den Lernenden wichtige Aspekte wie 

Objektkommunikation anschaulich vermitteln? 

• Wie können Schülerinnen und Schüler von stark inhomogenen 

Lerngruppen differenziert gefördert und gefordert werden, wie sind 

individuelle Lerntempi trotz einer gemeinsamen Zielvorgabe 

möglich?
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Anforderungen

Rahmenbedingungen

• in Bayern passend zum Lehrplan Jgst. 10, zweistündiges 

Unterrichtsfach

• Programmieranfänger (Kenntnis einfacher algorithmischer 

Bausteine z.B. durch Karol, Scratch und Grundbegriffe der 

Objektorientierung sind von Vorteil)

• Zeitumfang gutes halbes Jahr bei homogener Lerngruppe
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Fachliche Inhalte
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Fachliche Inhalte

Details in der Datei 
MatrixLerninhalteVersion3.pdf
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Fachliche Inhalte
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Technik

Entwicklungsumgebung

• BlueJ

Framework als Bibliothek ( bzw. Projektdatei)

• Tastatursteuerung

• automatisches Ausführen von Methoden über Taktgeber

• Fenster zur Ausgabe von Meldungen 

• graphische Darstellung

visuelle Rückmeldung über Korrektheit oder Fehlfunktionen 
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Technik
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Methodik

Unterrichtsszenarien

• Schüler bearbeiten das Konzept im Selbststudium

• + persönliche Rückmeldungen des Lehrers

(Probleme insbesondere Compilerrückmeldungen, 

Zusammenhänge an späterer Stelle)

• fragend entwickelnder Unterricht:

Modell an der Tafel | Programmieren inkl. Testen am Beamer
(Quelltextänderung, Übersetzen, Methodenaufruf, Überprüfen durch 

Objektinspektor/graphische Anzeige) 

„Debugging - Modus

„Extreme Programming“
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Methodik

Rollenspiele zur Veranschaulichung der 
Objektkommunikation

• Objekte (ggf. mit Objekt- /Klassenkarten)

• Beziehungen (Schnüre oder Arme)

• Kommunikation nach klar definierten Regeln 
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Methodik

Videoclips
• Download, Installation und Konfiguration von BlueJ

• Einführung in die Programmierung in Java mit der 

Entwicklungsumgebung BlueJ

• Objektkommunikation  

und Audiodateien
• Grundwissen 

• Grundlagen OOM 

• Implementierung einer Klasse in Java 

• Objektbeziehungen 

• Vererbung 

• Ein kleines Quiz 
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Methodik

Voraussetzungen

• schülerzentriertes Unterrichtsmaterial

• Selbstkontrollmöglichkeiten

Binnendifferenzierung

• Zeitdifferenzierung – auch Freiraum zur Begabtenförderung

• Schwierigkeitsdifferenzierung durch optionale Aufgaben 

• Lernen durch Lehren
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Methodik

Lernplattform Moodle

• Glossar:

pro Schüler ein Begriff

erster Entwurf

pro Schüler mind 3 konstruktive Rückmeldungen

Rückmeldung des Schülers

Überarbeitung auf Grund der Rückmeldungen
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Methodik



# 1714.09.2011Peter Brichzin INFOS 2011

Methodik
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Methodik
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Methodik

Lernplattform Moodle

• Glossar:

• Lerntagebuch
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Methodik
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Methodik
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Erfahrungen und Ausblick

• schülerzentrierte Einheiten wesentliche Bestandteile des 

Informatikunterrichts um Binnendifferenzierung pro Schüler ein 

zu ermöglichen

• anspruchsvolles Konzept

� Übungsmaterial außerhalb von Krümel & Monster nötig

bzw. Variante Krümel & Monster als Projekt nach Basisschulung

• Reflexionsprozesse über Glossar, Lerntagebuch haben hohes 

Potenzial
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Zusammenfassung




