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Ein Portal für den
Informatikunterricht

Wer kennt das nicht? Man hat
eine tolle Idee für den Informatik-
unterricht, aber nicht ausreichend
Zeit, geeignete Werkzeuge, Anima-
tionen und Visualisierungen mit
entsprechenden Aufgaben zu ent-
wickeln, oder auch nur verfügbare
Angebote ausgiebig auf die Ver-
wendbarkeit im Informatikunter-
richt zu prüfen. Und wenn man
dann einer Kollegin oder einem
Kollegen von seiner Idee berichtet,
hat sie oder er einen Hinweis, wo

diese Idee bereits hervorragend
realisiert wurde. Denn Bildungsser-
ver, Universitätsserver und ähnli-
che Plattformen bieten vieles an,
nur ist eine systematische Suche
nach Materialien zu einem be- stimmten Thema oder mit einem

bestimmten methodisch-didakti-
schen Vorgehen in all den Plattfor-
men ein ebenso zeitaufwendiges
Unterfangen wie die Entwicklung
neuer Materialien. Und nicht alles,
was einmal ins WWW gestellt wur-
de, bewährt sich auch im Unter-
richt.

Eine Lösung dieses Dilemmas
wäre, die Erfahrungen von Infor-
matiklehrerinnen und Informatik-
lehrern im Umgang mit bestimmten
Materialien an geeigneter Stelle zu
sammeln und zu dokumentieren.
Dieses Ziel hat sich die Meta-Such-
maschine zu Materialien für den In-
formatikunterricht auf informatik
.schule.de (siehe Internetquellen;
siehe auch Bild 1) gesetzt. Dort re-
gistrierte Materialien lassen sich
auf Schlagworte durchsuchen, aber
auch nach bestimmten Kategorien
eingegrenzt auflisten. Als Kategori-
en sind neben inhaltlichen Themen-
feldern auch Kompetenzen gemäß
den GI-Bildungsstandards Infor-
matik für die Sekundarstufe I (vgl.
AKBSI, 2008) sowie didaktische
und methodische Ansätze und ver-
schiedene Programmiersprachen
aufgeführt. Neben der Meta-Such-

Bild 2: Kriterien zur Auswahl von
Materialien aus der Datenbank.

Bild 1: Die Startseite der Internet-
präsenz informatik.schule.de.
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maschine für Materialien bietet die
Seite in strukturierten Linklisten
einen Überblick über weitere für
den Informatikunterricht relevante
Angebote wie Schüler-Wettbewer-
be, Projekte zur Entwicklung von
Informatikunterricht, Zeitschriften
zur Didaktik der Informatik, eine
offene Sammlung geeigneter Bei-
spiele und nicht zuletzt Vorgaben
wie Bildungsstandards und die Ein-
heitlichen Prüfungsanforderungen
im Abitur.

Abfrage der Material-Datenbank

Die Menge der in der Datenbank
eingetragenen Materialien lässt
sich in der Suchmaske einschrän-
ken. Zum einen lassen sich in ei-
nem Eingabefeld Stichwörter ange-
ben, nach denen Titel und Beschrei-

bung durchsucht werden sollen.
Des Weiteren lassen sich die Mate-
rialien aber auch nach Kriterien fil-
tern. Hier werden Kompetenzberei-
che der Bildungsstandards, Metho-
den und Sozialformen, detaillierte
Themenbereiche in Ergänzung zu
den Inhaltsbereichen der Bildungs-

standards sowie unterstützte (Pro-
grammier-)Sprachen zur Auswahl
angegeben (siehe Bild 2, vorige Sei-
te). Abschließend lässt sich auswäh-
len, ob die Ergebnisse nach der Be-
wertung ihrer Eignung durch Kolle-
gen sortiert werden sollen (siehe
Bild 3) oder nach dem Zeitpunkt
ihrer Eintragung. So lassen sich ge-
zielt besonders bewährte oder auch
besonders aktuelle Materialien auf-
finden.

Materialien bewerten 
und kommentieren

Für jedes gefundene Ergebnis
gibt es die Möglichkeit, die Eignung
für den Einsatz im Unterricht zu
bewerten und diese Einschätzung in
einem Kommentar zu begründen.
Diese Erläuterungen erlauben es
wiederum Kollegen, die den Einsatz
eines Materials erwägen, einzu-
schätzen, für wie relevant sie eine
einzelne Bewertung erachten. So
zeigen die Kommentare im Bild 4
beispielsweise, dass die Kollegen
den Beitrag der Sendung mit der
Maus zum Thema Internet für sehr
geeignet halten, ein Kollege gibt je-
doch zu bedenken, dass die Darstel-
lung schon etwas älter ist; konkret
wird hier ein Modem aus den Zei-
ten vor DSL vorgestellt, das die

Bild 3: Ergebnis der Abfrage nach
Videos zum Thema Netzwerke.

Bild 4: Bewertungen und Kom-
mentare zur ,,Sendung mit der
Maus“ zum Thema Internet.
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seltsamen Geräusche macht, die bei
Kollegen vielleicht Gefühle der
Nostalgie erwecken, heutigen Schü-
lerinnen und Schülern aber nicht
mehr bekannt sind. Die Animatio-
nen der Common Craft Show wur-
den noch nicht bewertet.

Vorschlagen weiterer Materialien

Da die Material-Datenbank den
Erfahrungsschatz möglichst vieler
Kolleginnen und Kollegen abbilden
soll, ist auf der Startseite und auch
unterhalb der Ergebnisanzeige ein
Formular verlinkt, in dem Unterrich-
tende einfach neue Materialien in
die Datenbank eintragen, beschrei-
ben und den verschiedenen Katego-
rien zuordnen können. Diese neuen
Einträge werden nach einer kurzen
manuellen Prüfung freigeschaltet.
Letzteres soll keine inhaltliche Zen-
sur darstellen, sondern verhindern,
dass unseriöse oder auch unbeab-
sichtigt unvollständige Einträge als
Ergebnisse angezeigt werden.

Material-Sammlungen 
auf Bildungsservern 
und weitere Angebote

Für diejenigen, denen die Materi-
al-Datenbank nicht reicht bzw. die
weitere Materialien finden (und
dann hoffentlich in die Datenbank
eintragen) wollen, sind über einen
Verweis gleich im einleitenden Ab-
satz (Stichwörter im laufenden Satz:
,,… Bildungsservern und weiteren
Angeboten …“) eine Aufstellung
weiterer interessanter Material-
Sammlungen von Bildungsservern
und weitere Angebote im deutsch-
sprachigen Raum verknüpft, in de-
nen eine manuelle Suche lohnt.

Sammlung guter Beispiele

Neben geeigneten Materialien
steht und fällt der Erfolg von Un-
terricht oft mit der Wahl eines ge-
eigneten Beispiels. Ein solches ge-
eignetes Beispiel

� ist der Lebenswelt der Schülerin-
nen und Schüler nah, bzw. der
Kontext seiner Anwendung ist
für sie leicht erschließbar (z. B.
aus bekannten Berufsfeldern),

� ist einfach genug, um die Auf-
merksamkeit auf das zu erarbei-
tende Konzept zu lenken, und

� ist gleichzeitig komplex genug,
um zu zeigen, dass das genutzte
Konzept eine bestimmte Funkti-
on erfüllt, zum Lösen von Pro-
blemen geeignet ist, ,,Sinn
macht“ – es zeigt nicht nur, wie
etwas ist, sondern auch, warum
es so ist.

Nur wenige Beispiele erfüllen alle
diese Anforderungen und sind somit
geeignet, dass Schülerinnen und
Schüler sich mithilfe der Beispiele
ein Konzept erarbeiten. Ein Konto ist
beispielsweise geeignet, um das Ge-
heimnisprinzip zu erarbeiten: Das
Abheben sollte nur bei gedecktem
Konto bzw. ohne Überschreiten des
Dispositionsrahmens erfolgen!
Turtle-Grafiken oder das Steuern ei-
nes Roboters eignen sich, um Kon-
trollstrukturen und die Verwendung
von Unterprogrammen (,,Algorith-
mik im Kleinen“) zu erarbeiten, in-
dem Sequenzen von Anweisungen
wiederholt bzw. in Abhängigkeit der
aktuellen Situation der Turtle bzw.
des Roboters ausgeführt werden. Die
Beschreibung von Verhalten durch
einen Automaten lässt sich lebensnah
und übersichtlich an der Beschrei-
bung eines Medienabspielgeräts er-
arbeiten; auch Anwendungen der
Mustererkennung zum Suchen und

Ersetzen als Anwendungsfall für ei-
nen Transduktor eignen sich hier. In
dieser Rubrik sollen solche Beispiele
gesammelt werden, um so auch jen-
seits konkreter Materialien und Ar-
beitsaufträge Anregungen für den In-
formatikunterricht zu bieten. Weitere
Beispiele können (und sollten) per
E-Mail vorgeschlagen werden.

Sammlung von Wettbewerben

Wettbewerbe helfen das Interesse
von Schülerinnen und Schülern an
einem Fach zu wecken. Daher wird
eine Linkliste zu bundesweiten Wett-
bewerben bereitgestellt, die unter
anderem den Biber, den Bundeswett-
bewerb Informatik sowie die Robo-
tik-Wettbewerbe RoboCup Junior
und First LEGO League auflistet
(siehe Bild 5).

Sammlungen von Projekten 
und Initiativen zur Förderung 
des Informatikunterrichts

Vertreter aus verschiedenen ge-
sellschaftlichen Bereichen setzen
sich für die Förderung und Weiter-
entwicklung des Informatikunter-
richts ein. Unter dem Menüpunkt
Projekte wird eine Übersicht über
aktuelle Akteure gegeben. Aus dem
Lager der Informatiklehrerinnen

Bild 5: 
Einträge in der
Rubrik ,,Wettbe-
werbe“.
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und Informatiklehrer sowie aus den
Didaktik-Lehrstühlen der Universi-
täten sind dies bestimmt der GI-
Fachbereich Informatik und Ausbil-
dung / Didaktik der Informatik
(IAD) sowie der GI-Fachausschuss
Informatische Bildung in Schulen
(IBS) mit seinen Landesgruppen,
die die alle zwei Jahre stattfindende
INFOS-Tagung und die jährlichen
regionalen Landesfachtage organi-
sieren, sowie der Deutsche Verein
zur Förderung des mathematischen
und naturwissenschaftlichen Unter-
richts e. V. (MNU), der auf dem
MNU-Bundeskongress und auf den
regionalen Kongressen der MNU-
Landesverbände auch Fortbil-
dungsveranstaltungen für Informa-
tiklehrerinnen und -lehrer anbietet.
Auch Projekte wie Informatik mit
technischen Aspekten (InTech) an
der Universität Oldenburg, die Ini-
tiative Roberta für gendergerechte
Robotikkurse vom Fraunhofer IAIS
oder das bundesweite offene Pro-
jekt zur Stärkung der Kontextori-
entierung im Informatikunterricht
Informatik im Kontext (IniK) zei-
gen beispielhaft Möglichkeiten der
Kooperation zwischen didaktischer
Forschung und den Schulen.

Auch die deutsche Wirtschaft
versucht mit verschiedenen Projek-
ten zur Nachwuchsförderung beizu-
tragen, hier sind z. B. die Initiative
MINT Zukunft schaffen oder die
Nachwuchsinitiative der ITK-Wirt-
schaft erlebe it vom Bundesverband
Informationswirtschaft, Telekommu-
nikation und neue Medien e. V.
(BITKOM) zu nennen. Als Infor-
mationsseiten für Schülerinnen und
Schüler zu Berufsbild und Studium
der Informatik sind die Webseite
Einstieg Informatik und die Initiati-
ve der Ernst Denert-Stiftung Infor-
matik studieren! aufgeführt.

Sammlungen von Zeitschriften

Als Zeitschriften werden LOG
IN – Informatische Bildung und
Computer in der Schule, die ZfDI –
Zeitschrift für Didaktik der Infor-
matik des Verlags Franzbecker, die
rhino didactics – Zeitschrift für Bil-
dungsgangforschung und Unterricht
von Ludger Humbert sowie die in-
formatica didactica – Zeitschrift für
fachdidaktische Grundlagen der In-
formatik aufgeführt.

Weiterentwicklung der Plattform

Die Webseite informatik.schule.de
wurde vom Autor dieses Artikels er-
stellt und wird inhaltlich weiterhin
von ihm betreut. Sie wird freundli-
cherweise durch das Offene Deut-
sche Schulnetz gehostet. Für die Zu-
kunft ist angedacht, die Seite als Por-
tal für den Informatikunterricht wei-
ter auszubauen. Auch wenn das Ziel
der Seite nicht ist, alle, sondern viel-
mehr relevante Ressourcen zu prä-
sentieren, so ist sie doch bestimmt
auch in diesem Sinne unvollständig.
Als Übersicht und ,,Kompass“ kann
diese Seite nur erfolgreich sein,
wenn sie neue Entwicklungen auf-
nimmt – konstruktive Vorschläge per
E-Mail an den Autor sind daher je-
derzeit willkommen und erwünscht!

Andreas Gramm
E-Mail: gramm@menzelschule.de

Literatur und Internetquellen

AKBSI – Arbeitskreis ,,Bildungsstandards“
der Gesellschaft für Informatik (Hrsg.):
Grundsätze und Standards für die Informatik
in der Schule – Bildungsstandards Informatik
für die Sekundarstufe I. Empfehlungen der
Gesellschaft für Informatik e. V. vom 24. Janu-
ar 2008. In: LOG IN, 28. Jg. (2008), Heft 150/
151, Beilage.
http://informatik.schule.de/standards.php?m
enuId=2

informatik.schule.de – Portal für den Informa-
tikunterricht:
http://informatik.schule.de/

Alle Internetquellen wurden zuletzt am 31.
Oktober 2011 geprüft.

PuMa II

Haus-Automatisierung mit S4A,
PicoBoard und Arduino

In diesem Beitrag wird die tech-
nische Realisierung eines Unter-
richtskonzepts vorgestellt, das für
alle Schülerinnen und Schüler der
Sekundarstufe I im Themenbereich
Algorithmik angesiedelt ist und de-
tailliert von Kerstin Strecker 2009
sowie in diesem Heft (2011, S. 40–48)
beschrieben wird.

Dort wurden bereits das PuMa-
Konzept sowie das PicoBoard (sie-
he Bild 1; siehe auch Bild 11, S. 45
in diesem Heft) vorgestellt. Die ge-
schilderte Unterrichtseinheit be-
wirkt, dass Schülerinnen und Schü-
ler ihr im Unterricht erworbenes
Wissen auf technische Systeme ih-
rer Lebenswelt übertragen können,
die nicht Thema des Unterrichts
waren, und so in der Lage sind, die
Funktionalität technischer Systeme
insgesamt etwas besser zu verste-
hen.

Systemkonfiguration 
mit PicoBoard und Arduino

Die Systemkonfiguration erfor-
dert Schnittstellen zur physischen
Welt (siehe Bild 2, nächste Seite); je
jünger die Lernenden sind, desto
deutlicher sollten die Komponen-
ten auch sichtbar getrennt sein.

Vor allem sollte der Schwerpunkt
der Arbeit im informatischen Be-

Bild 1: 
Playmobil-
Haus mit 
PicoBoard
(vorne) und
SCRATCH-
Programm
auf dem 
Monitor des 
Laptops 
(rechts).
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