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OOM und OOP

Didaktische Hinweise zum Informatikunterricht de
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= Fachdidaktik Informatik:
Bedeutung des Modellierens im
Informationszentrierten Ansatz

= Unterrichtskonzept:
didaktische Aspekte, Erfahrungen

= Zusammenfassung und Ausblick



wowe- .| | Fachdidaktik Informatik
I_MU wonenen T | | Informationszentrierter Ansatz

Vom algorithmuszentrierten Ansatz zum informationszentrierten

,Mit dem Vorschlag eines neuen,
informationszentrierten Ansatzes fur den
Informatikunterricht am Gymnasium wollen
wir eine Verschiebung der inhaltlichen
Schwerpunkte weg von Algorithmik und
Programmierung hin zu fundamentalen
Strukturierungstechniken fur den LT :
Rohstoff "Information" bewirken. ... —> B
Wir wollen dabei nach dem Vorbild | 3
moderner Methoden der Softwareent- | A AR
wicklung vor allem graphische ) EU
Modellierungstechniken einsetzen, die ... I
eine detaillierte, aussagekraftige oo-og
Beschreibung und Erfassung E
komplexer Systeme ermdglichen. Die L -
Verwendung des Rechners am Ende der >7 ooo -I
[¢]e]

Unterrichtseinheiten dient vor allem der
Veranschaulichung der erarbeiteten | i

Lo

Modelle.” [Hubwieser, Broy, 1996]
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Kriterien an Beispielkontexte fur OOM [Brinda 2004]

 Lebensweltbezug

 Motivation der Lerngruppe

« Leichte Anderbarkeit und Erweiterbarkeit (erst dann wird die Qualitat
von Modellierungstechniken sichtbar)
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wowe- .| | Fachdidaktik Informatik

Folgerungen aus einem ja zu OOM

Themenzentrierter Ansatz:
Behandlung aller Lerninhalte einer Einheit im Rahmen eines grof3en

The

Peter Brichzin

mas
Behandlung grof3er, ,sinnvoller* Aufgaben — Softwareprojekte
Hohes Anspruchsniveau durch Komplexitat des Themas
Permanente Motivation durch die Zielvorgabe des Themas

Motivation des ,nachsten Schritts“ ergibt sich automatisch durch die

Themenstellung

Eindenken in neue Themenstellungen ist nicht ndtig
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wemuans-| | F@chdidaktik Informatik
LMU woncien | | Modellieren (in der Informatik)

reales System

abgrenzen
abstrahieren
idealisieren

zusammenfassen

mentales Modell

normiert
darstellen

reales Modell
(normierte Darstellung

z.B. Klassendiagramm, Programm)

simulieren
interpretieren

neue Erkenntnisse
(Uber das reale System)

Bildquelle: Informatik 1, Oldenbourg Verlag
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ruowie ans.| | Fachdidaktik Informatik
I_MU woncnen | | Modellieren (in der Informatik)

reales System SPIELSTEUERUNG o
= <o -
abgrenzen — STEUERUNGSANZEIGE
- - H . JR— _}.
abstrahieren DATEILESER [ L——
idealisieren < il
) - Do
zusammenfassen 1 SR,
. I |
DN [ S———
= 1 i i | — -—=
P | i
normiert | . | [ zeE
R S
darstellen EROUSPRINY I VSt ISP K <
[ I
: ==abstract== : - i
e\ | SPIELFIGUR | | | !
reales Modell ! | | | zELLENSYMBOL
(normierte Darstellung i | =
z.B. Klassendiagramm, Programm) | | !
! i MAMPFI
MONSTER, =
. I i
simulieren = . MAMPFISYMBOL
interpretieren L=
i
|
! MONSTERSYMBOL
L

neue Erkenntnisse
(Uber das reale System)

Bildquelle: Informatik 1, Oldenbourg Verlag
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ruowie ans.| | Fachdidaktik Informatik
I_MU woncnen | | Modellieren (in der Informatik)

reales System

abgrenzen
abstrahieren
idealisieren
zusammenfassen

mentales Modell

normiert
darstellen

reales Modell
(normierte Darstellung
z.B. Klassendiagramm, Programm)

simulieren
interpretieren

neue Erkenntnisse
(Uber das reale System)

Bildquelle: Informatik 1, Oldenbourg Verlag
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reales System

abgrenzen
abstrahieren
idealisieren
zusammenfassen

modellieren
mentales Modell

iertes
normiert
darstellen

reales Modell
(normierte Darstellung
z.B. Klassendiagramm, Programm)

simulieren
interpretieren

neue Erkenntnisse
(Uber das reale System)

Bildquelle: Informatik I, Oldenbourg Verlag




ruowie ans.| | Fachdidaktik Informatik
LMU| |z | | vom Modell zum Programm

] MAMPFI
modellieren N
positionX
positionY
(" mampfi: MAMPFI )| verwundbar
blickrichtung
Objektorientiertes positionX =1 MAMPFI ()
positionY =1 NachNordenBlicken()
Modell verwundbar = "true" NachOstenBlicken()
L T NachSuedenBlicken()
\Plickrichtung ='N"  J| NachwestenBlicken()
VerwundbarSetzen(verwundbarNeu)

umsetzen
MAMPFI
] el class MAMPFI
F int position
Erweltertgs boolean verwundbar {
Klassendlagramm char blickrichtung // Attribute
MAMPEI() !nt pos!t!onX;
_ _ NachNordenBlicken() iInt positionY;
implementieren e boolean verwundbar;
MachWestenBlicken() = = -
VerwundbarSetzen(boolean verw Char bl |ckr|chtung,
(Java-)Programm // Konstruktor
MAMPF1 )
{ .}
// Methoden
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wowe- | 1Objektbeziehung -
LMU sieeer Objektkommunikation

Objektbeziehung:

Darstellung von mampfi durch eine grafische Form / ein Symbol

mampfi: MAMPFI ) (" form: KREISFORM "\ @
iti radius = 50
Egz:::g:)\; f 11 startWinkel = 120

bogenWinkel = 300
verwundbar = "true" 9

bogenAri = 2
blickrichtung ='N' ) \farge ="gelb" J

MAMPEI wird dargestellt durch > 1 KREISFORM
1 < gehortzu
Anderung der Blickrichtung von mampfi /——-?_qgtmw-nm
- Anderung des Werts des Attributs startwinkel des i
zugehdorigen Kreisform-Objekts \),
Nur moglich, wenn Biogersadnk &l

a) das Kreisform-Objekt eine Methode nach auf3en passend zum
Anderungswunsch anbietet (Schnittstelle).

b) das Objekt mampfi seinen Anderungswunsch in Form eines
Methodenaufrufs an sein Kreisform-Objekt kommuniziert.
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Objektbeziehung -
Objektkommunikation

a) Methode StartWinkelSetzen(winkelNeu) als Schnittstelle von
Kreisform-Objekten

Peter Brichzin

(" mampfi: MAMPFI

positionX =1

(" form: KREISFORM \

radius =50
startWinkel = 120

positionY =1
verwundbar = "true"

\_blickrichtung ='N' )

bogenWinkel = 300
bogenArt=2
\_farbe = "gelb " J

KREISFORM

radius
startWinkel
bogenWinkel
bogenArt
farbe

KREISFORM()
StartWinkelSetzen(winkelNeu)
FuelFarbeSetzen(farbeNeu)
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wowe- | | Objektbeziehung -
LMU sieeer Objektkommunikation

b) Objektkommunikation von mampfi zum Kreisformobjekt durch
einen Methodenaufruf

Liebes Objekt form
andere bitte den Wert

( mampfi: MAMPFI deines Attributs ( form: KHEISFORM\
startwinkel auf 30

fi: MAMPFI
(mamp N \ form.StartWinkelSetzen(30) (form KHEISFORM\

G e CR

Peter Brichzin Tag der Informatiklehrerinnen und —lehrer, LMU 3.7 2009 #13




LMU

LUDWIG-
MAXIMILIANS-
UNIVERSITAT
MUNCHEN

Objektbeziehung -
Objektkommunikation

b) Objektkommunikation von mampfi zum Kreisformobjekt durch

einen Methodenaufruf

Peter Brichzin

‘ mampfi:MANMPFEI | ‘mrm:HREISFDFEM I

StartWinkelSetzen(30);
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wowe- | 1Objektbeziehung -
LMU)| i85 | | objektkommunikation

c) Voraussetzung fur Objektkommunikation: Sendeobjekt mampfi
kennt das Empfangsobjekt form

Ahnlich einem Adressbucheintrag muss das Sendeobjekt einen

(" mampfi: MAMPFI )

(" form: KREISFORM "\

\form

positionX =1
positionY =1
verwundbar = "true"
blickrichtung ='N'

radius = 50
startWinkel = 120
bogenWinkel = 300

J

bogenArt =2
\_farbe = "gelb " Y,

Verweis / eine Referenz auf das Empfangsobjekt haben.

- Referenzattribut

Peter Brichzin
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Luowic- Objektbeziehung -

LMU sieeer Objektkommunikation

MAMPF|

1 modellieren

fnsition =
position’’
wvenmundoar
Blickrichtung

KREISFORM

Objektorientiertes
Modell

M ARIFEF ()

MachMordenBlicken()
MachOstanBlickent()
MachSuadanBlicken()
MHach'WestenBlicken()
YerwundbarSetzen{verwundbariewu)

radius
startWinkel
bogenWinkel
bogenArt
farbe

KREISFORM()
StartWinkelSetzen(winkelNeu)
FuelFarbeSetzen(farbeNeu)

1 umsetzen

Erweitertes
Klassendiagramm

l implementieren

(Java-)Programm

|

Peter Brichzin

MAMPFI

int positionX

int positionY
boolean verwundbar
char blickrichtung
KREISFORM fo;m

MAMPFI()

\

Referenzattribut

class MAMPFI

{

// Attribute
Int positionX;
Int positiony;
boolean verwundbar;
char blickrichtung;

// Referenzattribute
KREISFORM form

// Konstruktor
MAMPFI O

{ .}
// Methoden
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e, Objektbeziehung -
Objektkommunikation

MAMPF| KREISFORM
positions radius
position’y startWinkel
wa L ndbar bogenWinkel
Blickrichtung bogenArt

farbe

M ARIEE()
MHachMordenBlickeni) KREISFORM()

MachOstanBlickent()
MachSuadanBlicken()
MHach'WestenBlicken()
YerwundbarSetzen{verwundbariewu)

MAMPFI

int positionX

int positionY
boolean verwundbar
char blickrichtung
KREISFORM form

MAMPFI()

Peter Brichzin

StartWinkelSetzen(winkelNeu)
FuelFarbeSetzen(farbeNeu)

class MAMPFI

{

// Attribute
Int positionX;
Int positiony;
boolean verwundbar;
char blickrichtung;

// Referenzattribute
KREISFORM form

// Konstruktor
MAMPFI O

{ . }
// Methoden

Tag der Informatiklehrerinnen und —lehrer, LMU

Referenzattribut

"Hinweise:

|.A. keine Richtungsvorgabe der
Beziehung im Klassendiagramm

Implementierung des
Referenzattributs in der Klasse
(hier MAMPFI), deren Objekte
eine Dienstleistung der Objekte
der anderen Klasse bendétigen.

Im Beispiel links kennt das Objekt
der Klasse KREISFORM nicht das
Mampfi-Objekt, das seine Dienste
in Anspruch nimmt.

Bei bidirektionalen Beziehungen
muss in beiden Klassen ein
Referenzattribut implementiert
werden.

Haufige Fehlvorstellung: Jedes
Objekt der Klasse MAMPFI enthéalt
ein Objekt der Klasse
KREISFORM
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Rollenspiel: Objektbeziehung -
Objektkommunikation

Auf&n‘e r

(" form: KREISFORM

positionY =1

(" mampfi: MAMPFI )
o / positionX =1

blickrichtung ='N'

verwundbar = "true"

\form

J

radius =50
startWinkel = 120
bogenWinkel = 300
bogenArt =2
\_farbe = "gelb " J

MNachOstenBlicken();

Peter Brichzin

‘ mampfi:MAMPFI I

‘fﬂrm:HREISFDHM I

StartwinkelSetzen(30): j:l
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LUDWIG- I
LMU MAXIMILIANS- RO”enSplel
UNIVERSITAT .
moncnen | | Referenzattribute
MAMPFI KREISFORM
position radius
IZB-I:ISitiI:IHIjH":l startWinkel .
v el ndbEr bogenWinkel
blickrichtung bogenAr‘t SChnIttSte”en
farbe

P AMEEL
MachMordenBlickent) KREISFORM()
MachOstanBlickent) StartWinkelSetzen(winkelNeu)
Mach3usdanBlicken() FuelFarbeSetzen(farbeNeu)
MNach'WestenBlicken()
‘YerwundbarSetzen{verwundbarMeu)

A uf@fe r

mampfi: MAMPFI \

( form: KREISFOHM\

positionX =1

positionY =1

verwundbar = "true"
blickrichtung ='N'

form

radius = 50

bogenArt =2

farbe = "gelb "

startWinkel = 120
bogenWinkel =

300

‘ mampfi:MAMPFEI I

MachOstenBlicken(; \

Peter Brichzin
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StartWinkelSetzen(30): tl:l

‘ form:KREISFOREM I
Elngenwnkel

Objekt-
beziehung

/’ ““ﬂ-qat artwin kel

Objekt-
kommunikation
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Rollenspiel

mampfi: MAMPFI \ (form: KREISFORM \
positionX =1 radius = 50
positionY =1 startWinkel = 120

verwundbar = "true"
blickrichtung ='N'

form

bogenWinkel = 300
bogenArt =2
farbe = "gelb "

mampfi.VerwundbarSetzen(false)

Peter Brichzin

moncnen | | Referenzattribute
MAMPFI KREISFORM
position radius
IZB-I:ISitiI:IHIjH":l startWinkel .
v el ndbEr bogenWinkel
blickrichtung bogenAr‘t SChnIttSte”en
farbe
P AMEEL
MachMordenBlickent) KREISFORM()
MachOstanBlickent) StartWinkelSetzen(winkelNeu)
Mach3usdanBlicken() FuelFarbeSetzen(farbeNeu)
MNach'WestenBlicken()
‘YerwundbarSetzen{verwundbarMeu)

Objekt-
beziehung

/"‘“ﬂ-g&l artvin kel
N

Bogenwink el
Objekt-
kommunikation
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Rollenspiel

mampfi: MAMPFI \ (form: KREISFORM \
positionX =1 radius = 50
positionY =1 startWinkel = 120

verwundbar = "true"
blickrichtung ='N'

form

bogenWinkel = 300
bogenArt =2
farbe = "gelb "

mampfi.NachWestenBlicken()

Peter Brichzin

moncnen | | Referenzattribute
MAMPFI KREISFORM
position radius
IZB-I:ISitiI:IHIjH":l startWinkel .
v el ndbEr bogenWinkel
blickrichtung bogenAr‘t SChnIttSte”en
farbe
P AMEEL
MachMordenBlickent) KREISFORM()
MachOstanBlickent) StartWinkelSetzen(winkelNeu)
Mach3usdanBlicken() FuelFarbeSetzen(farbeNeu)
MNach'WestenBlicken()
‘YerwundbarSetzen{verwundbarMeu)

Objekt-
beziehung

/"‘“ﬂ-g&l artvin kel
N

Bogenwink el
Objekt-
kommunikation
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Unterrichtsmethoden (eine Mischung ist wichtig)
= teilweise Schilerzentrierung

= teilweise ,Group Extreme Programming®: Ein Schuler arbeitet auf
Zuruf der anderen Schuler am Beamer
- gemeinsames Testen
- gemeinsame Verbesserungen
- gemeinsame Fehleranalyse
—> aber jeder schreibt parallel in sein individuelles Projekt

Kommunikationsplattform Moodle

= Materialpool

= Forum, Glossar, Abgabe von Aufgaben, ...
Kurztests zu beginn jeder Stunde fir alle

= immer wieder Abfrage wichtiger Grundbegriffe

= Klassendiagramme, Seqeunzdiagramme aus dem Kontext von
Krimel und Monster

= Kommentierung von Quelltexten
= kurze Quelltextfragmente

Peter Brichzin Tag der Informatiklehrerinnen und —lehrer, LMU 3.7 2009 # 22




Weiterentwicklung
= |eichte Straffung des Materials
= Optimierungen des Backends

Material:

= ab August 2009 Uber
www.KruemelUndMonster.de






