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Agenda

» IT-Systeme – IT-Berufe – Informatik
» Die Säulen der informatischen Bildung
» Unterrichten von Informatik

» Beispiel Erlernen von Programmieren
» Beispiel Softwarequalität

» Medienbildung
» Beispiel Security
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IT-Systeme

» Software ist heute überall
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Meilensteine des Internet
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http://www.computerhistory.org/internet_history/
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Dimensionen
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http://www.excelacom.com/resources/blog/2016-update-what-happens-in-one-internet-minute
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Die Themen von heute und morgen

» Digitalisierung
» Internet of Things
» Robotik
» Rohstoff Daten
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IT als Innovationstreiber

» Verkehr
» Autonom fahrende Autos?
» Drohnen als Paketauslieferer?

» Produktion
» Kundenspezifische Produkte?
» Kunden drucken sich Produkte aus?
» Die Fabrik ohne Menschen?

» Medizin 
» Personalisierte Medikamente?
» Frühzeitige Erkennung von Krankheiten?
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Beherrschung von Innovation
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Einige Herausforderungen

» Schutz vor Attacken (Security)
» Schutz von Menschenleben (Safety)
» Datenschutz – Schutz personenspezifischer Daten
» Meinungsbildung und Demokratie
» Arbeitsplätze
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European ICT 
Professional Profiles
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IT-Berufe
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http://www.ecompetences.eu/de/ict-professional-profiles/
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Von Autofahrern und Ingenieuren
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Computer-AnwenderIn

IT-BrancheFahrzeugbranche

AutofahrerIn

MechanikerIn

EntwicklungsingenieurIn

SpezialistIn für bestimmte HW, 
SW oder Netzwerke

InformatikerIn mit Uni-
Ausbildung



Die Informatik als Wissenschaft

» beschäftigt sich mit Grundlagen, Technologie und 
Anwendungen der systematischen und automatisierten 
Informationsverarbeitung und -bereitstellung

Seite 13Informatik und Medienbildung | 25.01.18

Hardwareformale Grundlagen, 
Algorithmen

Informatik

E-TechnikMathematik
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Teilgebiete
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Angewandte Informatik

Technische Informatik Praktische Informatik

Theoretische Informatik



Technische Informatik

» Rechnerarchitektur
» Mikroprozessoren
» Netzwerke
» Eingebettete Systeme 
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Praktische Informatik

» Programmiersprachen, Compiler und Interpreten
» Algorithmen und Datenstrukturen
» Softwareentwicklung
» Betriebssysteme und Netzwerke
» Datenbanken
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Theoretische Informatik

» Automatentheorie und formale Sprachen
» Berechenbarkeitstheorie
» Komplexitätstheorie
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Angewandte Informatik und Angrenzende Diszipline

» Wissenschaftliche Berechnung – Computational Sciences
» Computerlinguistik
» Cyber Security
» Künstliche Intelligenz
» Interdisziplinäre Bereiche

» Wirtschaftsinformatik
» Bioinformatik
» Medieninformatik
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Gretchenfrage
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Welche dieser Inhalte
sollen in der Schule

unterrichtet werden?

Wie vermitteln wir diese
Inhalte?



Die Säulen der Informatischen Bildung

» Die digitale Kompetenz gehört zu den in der Europäischen 
Union formulierten acht Schlüsselkompetenzen.

» http://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=URISERV:c11090
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Unterrichten von Informatik
- Ein interdisziplinäres Gebiet
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ICT-Anwendungskompetenz
(Digital Literacy)

MINT-Fach;
Exakte, analytische und

konstruktive Wissenschaft,
Domäne der Informatik-

Fachpersonen

Medienwissen,
-nutzung und –reflexion;

Sozialwissenschaft
Domäne der Medien-

pädagogen

“Vierte Kulturtechnik” neben Lesen, Schreiben, Rechnen;
Muss für Berufs- und Studierfähigkeit beherrscht werden;

Keine Wissenschaft, sondern eine Anwenderfähigkeit;
Domäne aller Lehrpersonen

Quelle: Hasler Stiftung, SI

http://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=URISERV:c11090


Unterrichten von Informatik

» Drei Ansätze zum Unterrichten von Informatik über die 
Säulen Informatischer Bildung
» Programmieren Lernen
» Interdisziplinäres Anwenden
» Integration mit Medienbildung
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Unterrichten von Informatik

» Drei Ansätze zum Unterrichten von Informatik über die 
Säulen Informatischer Bildung
» Programmieren Lernen
» Interdisziplinäres Anwenden
» Integration mit Medienbildung
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Algorithmus Pur

» Aus welchem „Stoff“ sind IT-Systeme gebaut?
» Antwort 1: Nullen und Einsen
» Antwort 2: Daten und Algorithmen
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Daten(-strukturen)
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3 8 2 1 46 0 9

Index [0] [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7]



Algorithmus

» Problem: Sortiere 8 Zahlen von der kleinsten bis zur größten 
» Lösung: Anweisung
» Ausführung der Anweisung
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Beispiel: Lösung für das Sortierproblem

» Bubblesort-Algorithmus
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» Gehe die Zahlen von links nach rechts durch

» Vergleiche immer zwei Nachbarn und vertausche sie, 
wenn sie die rechte Zahl kleiner als die linke ist

» Mache das so oft, bis keine Vertauschungen mehr 
notwendig sind



Ausführung des Algorithmus
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https://www.youtube.com/watch?v=WuGvUFvG7yo 



Standard-Programmierumgebung
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Fazit: Lernen einer Programmiersprache in einer Standard-
Programmierumgebung häufig technisch zu aufwändig



Algorithmen in 
Visueller Interaktiver Programmierumgebung
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Scratch: Themenvariationen
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Visuelle Programmierung mit Minecraft

Seite 31Informatik und Medienbildung | 25.01.18



Blockly

» Bibliothek für visuellen Code-Editor für Web-, Android- und 
iOS-Apps

» Integration in Lern-Applikationen
» Code.org
» Open Roperta
» Blockly Games
» MIT App Inventor
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MIT App Inventor
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Entwurf von Algorithmen mit 
Modellierungstechniken
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Gehe zur ersten Zahl am linken
Rand

Vergleiche die aktuelle Zahl mit
dem rechten Nachbarn und 

vertausche falls sie in der falschen
Reihenfolge sind

Gehe eine Zahl weiter nach rechts

[Noch nicht am
rechten Rand]

[Es ist ein Paar
vertauscht worden]

[Es ist kein Paar
vertauscht worden]



Computational Thinking
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https://www.bbc.co.uk/education/guides/zp92mp3/revision



Computational Thinking und Problemlösen

» Iterativer Prozess, der aus drei Schritten besteht
» Problem-Formulierung (Abstraktion)
» Konstruktion der Lösung (Automation)
» Ausführen der Lösung und Auswertung (Analyse)
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Quelle: Österr. 
Computergesellschaft OCG



Interaktiver Doodle zum Programmieren Lernen
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50 Jahre Programmiersprachen für Kinder im 
Rahmen der Computer Science Education Week

https://www.google.com/doodles/celebrating-50-years-of-kids-coding


Greenfoot

» Einfache, „spielerische“ Entwicklungsumgebung für Java
» Schnelle Entwicklung von interaktiven, grafischen Projekten
» Zielgruppe Programmieranfänger ab 15 Jahren
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Greenfoot Kara: Objektorientierte Konzepte
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Greenfoot Kara: Kontrollfluss - Bedingungen

» Bedingte Anweisung mit if-else

» Aufgabenstellung: Angst im Tunnel

» Iterative Anweisung
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Greenfoot Kara: Kontrollfluss - Iteration

» Iterative Anweisung mit while

» Aufgabenstellung: Treppensteigen
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Greenfoot Kara: Methoden
» Methode mit Parameter

» Aufgabenstellung: Treppensteigen
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ComputerCraftEdu: 
Programmieren Lernen 
in Minecraft 
» Mod für Minecraft
» Visuelle und textuelle Programmierung
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is a new way to learn computational 
thinking inside Minecraft



ComputerCraftEdu
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Vom Algorithmus zum SW-System
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MLoC = Millionen Lines of Code

Boeing 787~Ca. 13 MLoc

Ca. 100 MLoc
Android ~ Ca. 12 MLoc
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SW-Systeme haben Fehler
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Quelle: Computerwoche



Qualitätskriterien nach ISO 25000

» Korrektheit
» Die Software liefert unter geforderten Bedingungen die erwarteten 

Ergebnisse
» Die Software ist zugriffssicher
» Die Software gefährdet keine Menschenleben

» Benutzbarkeit
» Die Software ist für die Zielgruppe verständlich
» Die Software ist in adäquater Zeit erlernbar

» Effizienz
» Die Software liefert Ergebnisse in adäquater Zeit
» Die Software konsumiert Speicherplatz in adäquatem Ausmaß
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Erfahrungen aus einem FFG Talente Praktikum /1

» Aufgabe 1 – Einarbeiten in das Thema Softwarequalität
Recherchieren von Softwarequalitätskriterien im Team
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Erfahrungen aus einem FFG Talente Praktikum /2
» Aufgabe 2: Ergänzen eines Wikipedia-Eintrags zum Thema 

Softwarequalitätskriterien
» https://de.wikipedia.org/wiki/Softwarequalit%C3%A4t
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https://de.wikipedia.org/wiki/Softwarequalit%C3%A4t


Erfahrungen aus einem FFG Talente Praktikum /3

» Aufgabe 3: Vergleichen zweier Studienprojekte auf Basis der 
selbst erarbeiteten Softwarequalitätskriterien
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Zeiterfassung für Mitarbeiter
kleiner Unternehmen



„Use Cases“ des Systems
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Bewertung
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Unterrichten von Informatik

» Drei Ansätze zum Unterrichten von Informatik über die 
Säulen Informatischer Bildung
» Programmieren Lernen
» Interdisziplinäres Anwenden
» Integration mit Medienbildung

Seite 53Informatik und Medienbildung | 25.01.18



Tabellenkalkulation im Physikunterricht
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Interdisziplinäres Anwenden: Wetterstation
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Raspberry Pi

» Einplatinencomputer mit dem Ziel jungen Menschen den 
Erwerb von Programmier- und Hardwarekenntnissen zu 
erleichtern
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Raspberry Pi: Programmierung
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Unterrichten von Informatik

» Drei Ansätze zum Unterrichten von Informatik über die 
Säulen Informatischer Bildung
» Programmieren Lernen
» Interdisziplinäres Anwenden
» Integration mit Medienbildung

Seite 58Informatik und Medienbildung | 25.01.18



Integration mit Medienbildung: Datensicherheit

» Ziel: Informiertheit, Awareness
» Was kann mit meinen Daten passieren?
» Welche Risiken gibt es?
» Wie verhalte ich mich online?

Seite 59Informatik und Medienbildung | 25.01.18



Material für Schulbesuche

» Mobiles Security-Awareness-Training-Kit für den 
angewandten Informatikunterricht
• Baukasten bestehend aus Software, Hardware und Lehrmaterialien, 

um Forschung im Themenbereich Datenschutz und Datensicherheit 
im Regelunterricht einzubringen

• Vier Module: Tracking im Internet, WLAN und Datensicherheit, 
Phishing sowie Hacking
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Material für Schulbesuche
» Tracking im Internet: In diesem Modul wird gezeigt, wie Werbe-Unternehmen, Facebook und co.

nachvollziehen, welche Webseiten aufgerufen werden.

» WLAN und Datensicherheit: Demonstriert, wie leicht es sein kann, in einem WLAN „mitzulesen“, wer 
welche Nachrichten verschickt.

» Phishing: In diesem Modul wird demonstriert, mit welchen Tricks Betrüger versuchen, die 
Zugangsdaten zu diesen Online-Konten auszuspähen.

» Hacking: Anhand ausgewählter Beispiele lernen die SchülerInnen, wie SicherheitsforscherInnen
Schwachstellen in Computerprogrammen suchen und beseitigen.
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Mobiles Security-Awareness-Training-Kit
Beispiel Phishing
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Team Google Phisher Team Google UserVS

james.bond@gmail.com

mySecretPassword



Mobiles Security-Awareness-Training-Kit
Beispiel Phishing
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Team Google Phisher Team Google UserVS
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Zusammenfassung
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Unterrichten von Informatik
- Ein interdisziplinäres Gebiet
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ICT-Anwendungskompetenz
(Digital Literacy)

MINT-Fach;
Exakte, analytische und

konstruktive Wissenschaft,
Domäne der Informatik-

Fachpersonen

Medienwissen,
-nutzung und –reflexion;

Sozialwissenschaft
Domäne der Medien-

pädagogen

“Vierte Kulturtechnik” neben Lesen, Schreiben, Rechnen;
Muss für Berufs- und Studierfähigkeit beherrscht werden;

Keine Wissenschaft, sondern eine Anwenderfähigkeit;
Domäne aller Lehrpersonen

Quelle: Hasler Stiftung, SI



Literatur

» Bildung 4.0 - Die Denkweisen für die Zukunft lernen 
http://sb726cd41480af32d.jimcontent.com/download/version/1475701144/module/8901689585/name/Bildung%204.0.pdf

» Peter Hubwieser: Didaktik der Informatik, Springer, 2007, 
http://www.springer.com/de/book/9783540724773

» Eckart Modrow, Kerstin Strecker: Didaktik der Informatik, De 
Gruyter Oldenbourg, 2016, https://www.degruyter.com/view/product/217605
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