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0.1 Fragestellung

In diesemDokumentgeheich der Fragenach, was objektorientierteProgram
mierung“von Anfang an” bedeutet. Wie sinnvoll ist OOP im Unterricht? Wie
kannsiemit der Scriptsprach®HPeingesetztverden?

0.2 Umfang

DieserEntwurf ist ausgerichteauf einenKursim Anfangsunterrichtnformatik.
Daskannje nachBundeslandrariieren.

Der Stoffverteilungsplarrichtet sich nach2 Unterrichtsstundepro Woche.
Essteheretwa34 Stunderzur Verfligung.



0.3 Vorwort

Mir gehtesin dieserSemesterarbeiticht vorrangigum einenausgereifteherpla-
nentwurf. Schwerpunktmassigoll diskutiertwerden,ob eine Sprachewvie PHP
im SchulunterricheineBerechtigundhat.



Chapter 1

Grundlagen

1.1 Programmierung

Ein Diskussionspunkin Informnatikerkreisenvird von mir wie folgt definiert:
Programierungst

¢ dasBegreifeneinesSachwerhaltes
¢ die Analysedesselbigen
¢ diealgorithmischd.6sung

e sawie die ImplementierunglieserLosung.

Es wird betont,dassalle einzelnenPunktevoneinandeizu trennensind. D.h.
wenn ein Problemanalysiertwird, darf noch nicht an dessenmplementierung
gedachtverdenbzw. die Implementierunglarfdie Analysenichtkonditionieren.
Zu jedemdervon mir aufgestellteriPunktegibt esMittel, diesezu bewaltigen.
Um einenSacherhaltzu verstehenpedarfesder menschlichenntelligenzund
konkretallgemeinerBildung. Die Analysekannebenfallsauf meherenwegen
beschrittenwerden. Aus der Informatik ist hierflir zum BeispielUML als Mod-
ellierungsprachéervworgegangen.Nunist eswichtig einenAlgoritmus zu finden
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bzw zubeschreibenlm Idealfalldarf erstjetzt eineProgrammiersprachgesucht
werden.Der eigentlicheLdésungsprozesslie Algorithmisierung,wird haufiggar
nicht alseigenerProzessetrachtebderwahrgenommenOft ist esso,dasserst
warendderimplementierungein “passenderAlgorithmusgefunderwird.

1.2 Objektorientierte Programmierung (OOP)

Nun, es gibt etliche Definitionen zur objektorientiertenProgrammierung.Ich
mdochtemicht nicht fur eine entscheiden.Larry Wall hatin seinemBuch “Pro-
grammierermit Perl” folgendesgeschrieben:“EirDbjekt ist eine Datenstruktur
in Kombinationmit einer Reihevon bestimmterivVerhaltensmusterrdie mit der
Datenstrukturmoglich sind. Ublicherweiseredenwir davon, daRdieseVerhal-
tensweiservon den Objektendirekt ausgefuhriverden,was manchmalkzu einer
VermenschlichunglesObjektesfiihrenkann. Zum Beispiel sagenwir, dal3ein
RechtecKweiss’, wie essichselbstauf demBildschirmauszugebehat,oderdaf?
es'weiss’, wie eseineFlachezuberechnerat”

Ich fand dieseDefinition deshalbso schon,weil er esdamit umgeht,einen
wesentlicherUnterschiedzwischenAttribut und Methodezu machen Attribute,
welcheein Objekt beschreiberfz.B. Farbe,Grosse)und Methoden,die ein Ob-
jekt zu Aktionen bewvegen(z.B. laufen, blinken) sind docheigentlichnur, wie er
soschonsagt,“VerhaltensweisenEr schreibtweiter:,JedeObjekterhaltseine
VerhaltensweisempdemeseinelnstanzeinerKlassewird.”

Auchwurdeerwahnt,dassessichum eineDatenstruktuhandelt.Dasheisst,
ein Objektist nebenseinenFunktionenund Attributenimmer mit seineneigenen,
speziellerundkonketerDatenverbunden.

Somithabenwir denKernderObjektorientierungerfasst.Objektesindimmer
Kopien einer ganzenKlassevon Objekten. Verelung ist das Ubernehmervon
Methodenbzw. AttributeniibegeordneteObjekte.Ein Objektquasivon seinem
MutterobjektVerhaltensweisenLetztendlichsind alle Objekteimmer Unterob-
jekt voneinemanderen.



Habenmehrerebzw. alle Objekteeine gleiche Eigenschafthandeltessich
um Polymorphie(Gleichgestaltigkeit) Desweiterenist die Kapselungvon fun-
damentaleBedeutungn der OOR Kapselungoedeutetdasseszu jedemObjekt
eineoffentliche Schnittstellegibt (MethodenbezeichngYariablen)und einepri-
vateverdecktdmplementierung.

1.3 PHP

PHP (Hypertext Preprocessorist eine senerseitigeScriptsprache.Mit sener-
seitig werdenim Internetviele Vorteile verbunden. Das eigentlicheProgramm
l&uft in der Regel zunachsticht auf dem eigenenRechner Eine Tasachedie
nicht zu unberechtigterDateizugrifen auf den eigenenRechnerfihren kann.
Darubeminauswird auchkeineRechenkapazit&om Internetclienerfordert.Ein
maoglicherNachteilist die permerneténternetanbindungpei der Ausfiihrungdes
Programmes.

PHPwird in HTML eingebettetAn dieserStelleméchteich nicht daswelt-
berihmte“Hello World” Programmin PHP verheimlichen. HTML-Code: <?
echo“Hello Word”; ?> Diesals*.php DateiabgespeichertndalsWebsiteaufgerufen
schonein vollstandigesPHP-ProgrammWobei<? und ?> geradenochHTML-
Tagssind.Die PHP-Programmeerdenmit einemgevdhnlichemEditorgeschrie-
ben.Eine Entwicklungsumgeting gibt esfir PHP meinesWissensnicht. Even-
tuell wird esEditorengebendie Syntax-Highlightingfir PHP beherrscherDie
Syntaxvon PHPahneltdervon C, JavaundPerl.

1Gemeintist ein http-Zugriff.



Kapitel 2

Richtziele

2.1 Abstraktion

Die Schilersollenlernenjedesim Rahmendesinformatikunterrichtegestellte
Problemzu abstrahiererBereitshier sollenAspekteder Objektorientierungyrei-
fen. Durch den Abstraktionsprozessoll die Fragebeantwortewverden,wasein
Objektist undwie verhaltessich?

2.2 Modellbildung

Spéatestenkier sollendie SchulerlerneninformatischeProblemevollstandigzu

modellieren.Dabeiist die objektorientierten/orgehensweis&onkretenCharak-
ters.und nicht nur die Benennungron ObjektensonderrauchderenKlassifizie-
rung.Diesgilt nicht nurfur die Benennungon Objektensonderrauchfir deren
Klassifizierung.Es sind BeziehungerzwischenObjektenherzustellenGanzein

sichgeschlossen8ystemsollenselbststandignodelliertwerdenkdnnen.



2.3 Entwurf

Hier zeigendie Schilerdie FahigkeitspezifischéProblemein demmodellierten
Systenruldsen.Dabeikommtesdaraufan,fir die LosungeinenAlgorithmuszu
finden.

2.4 Implementierung

Mit einerkonkretenProgramiersprachsollendie Schilerdenvon ihnengefun-
denenAlgorithmuszu einemlauffahigenProgramneu entwickeln.Dabeikommt
eshier nichthauptsachlicldaraufan alle Detailsder verwendeteriProgrammier
sprachezu kennen.Vielmehrsollendie Schilersoveit wie mdglich ihren zuvor
entwickeltenAlgorithmuswiedererkennen.



Kapitel 3

Grobziele

3.1 Grundlagen PHP

3.1.1 Begrundung/ Lernziel

Um ein“Gefuhl” fir denkausalerzusammenhangwischerdemProgrammieren
und den Computernim Allgemeinenbei den Schillerzu erzeugenhalteich es

fur sinnvoll nachwllziehbareProgrammevorzustellen Ableitend davon soll der

besondere&statusvon Scriptspracherrwahntwerden.Damit verbundenist das

VorgeherbeiderEinbettungn HTML. Die SchiilersollenlerneneinenDatentyp

bestimmerzu kénnen.Der Umgangmit Variablenwird gelaufig.

3.1.2 fachliche Fundierung
Einbettungn HTML:

<html>

<body>

<?

/I Dasist ein PHP-Kommentar



echo ,<h1>EineHTML U&uml;berschrift</h1>";

7>
</body>

</html>
Variablen:

/I Variablenbezeichndrgginnenmit einemBuchstabemdereinemUnterstrich

$name =, Schmidt™;

Typisierung/InitialisierunglerVariablengeschietutomatischbeiderZuweisung.

3.2 Objekte - Modellierung und Implementierung

Essoll erreichtwerdendassderBegriff desObjektesvertrautwird. Ich will sagen,
jeder Schulerkann sich etwasunter einemObjekt abstraktvorstellen.Folgende
Begriffe sind entscheidendKlassen,Instanz,Verertung, Attribut und Methode.
Wobeideutlichwird, dassObjektein Klassenzusammengefassterdenund Ob-

jekte immer Instanzeneiner Klassesind, Objekte Methodenusw besitzenund

genaudieseMethodenan andereObjekte vererbtwerdenkénnen.Noch besser
gesagterbenObjektevon andererObjekten.Dashierarchische&ystemwird den

Schilernin diesemZusammenhandeutlich.

Die KapselungeinesObjektesist von grof3erBedeutungund wird hier aus
diesemGrundausfihrlichbehandeltich empfehlgedesgeschakeneModell stets
unmittelbarzuimplementierenZwingendist nattrlichjedesStiickcherCodevor-
herzumodellieren.

“ModellierungalsinhaltlicherKern™ hatseinewissenschaftliche-didaktische
BerechtigungNiemalssollte auf die Implementierungrerzichtetwerden.Nicht

IHubwieser
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zuletztdeshalbweil die Schiilerinnerund Schilerselberetwasschafen kdnnen,
ist Informatik ein attraktvesFach.

3.3 Kontrollstruktur enPHP

3.3.1 Begrindung

Kontrollstrukturensind der ,Lenker” einesjedenProgrammsSie werdendafir
eingesetztlenVerlaufeinesProgrammegonditionalzu steuernKurzumum ein
komplexesProgramneu schreibenist dasWissentbersieunabdingbar

3.3.2 Lernziele

Die Schiulersindin derLageKontrollstrukturerrichtig einzusetzeninsbesondere
sind sie mit der Syntaxselbigervertraut.Als Kontrollstrukturenist folgendeszu
behandelnVerzweigungentF (...){...} ELSE{...}, SWITCH(...){...} Schleifen:
WHILE (...) {...}, DO {...}WHILE (...) und FOR(...;...;..) sind alle wichtigen
Strukturen.Dieseempfehleich, losgeldstvon Objektenbzw. desserBegriffe zu
vermitteln.

3.3.3 FachlicheFundierung (Syntax)

if-bedingungen:
IF (Bedingung) {Anweisungen}

IF (Bedingung) {Anweisungen}  ELSE {Anweisun-

gen}
IF (Bedingung) {Anweisungen} ELSEIF (Bedin-
gung) {Anweisungen}

Esist nicht moglich IF ELSE Blocke durchHTML zu trennen.Der PHP-Code
mussimmervollstandigsein.FolgenderCodeist falsch:
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<?

if ($name == "schmidt”) {echo ,Gu-
ten Tag Herr Schmidt”;}
7>

<font size=5>
<?

else {echo ,Guten Tag Unbekannter”;}
2>

</font>

switch()-caseAlter nativen:

SWITCH (Ausdruck)  {
CASE wert:  {Anweisungen}  break;
DEFAULT: {Anweisungen}  break;}

while-Schleifen:

WHILE (Bedingung)  {Anweisungen}
DO {Anweisungen}  WHILE (Bedingungen)

for-Schleife:

FOR (Zuweisung;Bedingung;Zuweisung)
{Anweisung}

3.4 Projekt mit PHP

Hier sollendie Schulerin die Lage versetztwerdenein komplexes Problemzu
l6sen.Es ist mir wichtig, dassdie Schilernicht einzelneSprachelementehne
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wirklichen Sinnzusammenhangrnen.Eswird erwartetdasslie Schulemit Hil-
fe derobjektorientierteModelllierung(OOM) dasProblemanalysiererund mo-
dellieren.Auf einevollstdndigeModellierungwird Wert gelegt. Dabeiempfehle
ich, die Modellierungvon denSchulernerarbeitereu lassenEsist jedochsinn-
voll fertige Alternativenbereitzu halten,damitim ZweifelsfallgenugZeit fur die
Implementierundleibt.

Hier ein Vorschlagfir ein Projekt: simpler webbasierteEmail-Client. Ich
haltedasProjektthemdtr sehrmotivierend,dennoft habenSchileralltaglichen

Umgangmit diesemMedium.Nun sollensielernen,washinterdenKulissenge-
schieht.
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Kapitel 4

Stoffverteilungsplan
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Lernabschnitt

Stunden

Inhalt

3

Wiederholung

¢ Vorstellung der Verlaufsplanung,sonst.
organisatorisch&ragen

e Wiederholungder Kenntnissezum Inter-
net.

¢ KenntisseuHTML (Beschreilbingsspra-
chen)

PHP

e Scriptsprachen
e Einbettungn HTML
e Datentypen

e Variablen

10

Objekte

e Analyse
e Modelllierung

e Implementierung

Kontrollstrukturen

e IF(...)...ELSE...
e SWITCH(..)...
e WHILE (...)...

e DO...WHILE ()
e FOR(...;...;...)...

11

Projekt 15

o webbasierteEmail-client



Chapter 5

Stundenentwirfe

5.1 auslLernabschnittlll - Objekte

5.1.1 Stundenthema

DasThemaderDoppelstundést ObjektorientierteAnalyse(OOA) undderenim-
plementatioOOP).

5.1.2 Dauer

90 min. (Doppelstunde)

5.1.3 Vorkenntnisse

Begriffe rundum denObjektbgriff. Die nétigePHP Syntax.
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5.1.4 geplanter Unterrichtsverlauf

Zeit Inhalt Bemerk. Methode
1 min | Begrussung
Lehrer: "Wie konnen wir Au- | Motivation
tosklassifizieren?"
10min | Schiler und Lehrer erarbei-| Ergebnissaverdensofortdis- UG, Tafel
ten an der Tafel ein Dia- | kutiert. Was genauist Verer
gramm(hieraschisch) zu  Au- | bung?
tos. Ergebniss:Diagrammmit Be-
zeichnungvon Klasse(Autos)Ob-
jekte/Instanzen(LKW)(PKW)Ver-
erbung wird gekennzeichnetWei-
terhinjeweils noch2 konkrete"Au-
tos" bzw "LKW’'s" sollen be-
nanntwerden
10min | Lehrer entwickelt an der Ta- LV,UG,Tafel
fel die ImplementatiordieserKlas-
se
15min | Schiler entwickeln selb- | Festigung SA
standig auf dem Pa-
pier einen Entwurf fur eine Klas-
se ,Hund” mit mdglichenAttribu-
tenundMethoden
9min | Anschreiben einer L6- | Ergebnisse wer- SV
sung an die Tafel. z.B.: Klas-| den nicht disku-
se(HUNDE), Metho- | tiertwennsienichtfalschsind.Schu-
den(BELLEN,WEDEIN) und AT- | ler sollen selber zusammenj
TRIBUTE(FARBE,REINRASSIG)| tragen.
15min | ImplementiererderKlasse"Hund" | Schilerarbeitermit ihrereig- SA
nenPHP- Dokumentation
5min | Anschreibender Ergebnisse(Im- SA
plementation)
5min | Lehrer zeigt wie ein Ob-| Schiler arbeitetenunmittel- UG, VB

jekt instanziiert wird:z.B. $wal-
di = new HUND(...);

bar am Rechnermit. Syn-
chronisiererdie Eingaberdes

Lehrers




5.1.5 Lernziele

Die Schiiler:

sindin derLageDingeabstrakials Objektezu begreifen

kénnenObjektbestandteilbennerundkennzeichnen

konnenObjektklasserals Diagrammemodellieren

kénnenKlassendefinieren

konnenMethodenund Attributein Klassendefinieren.
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Chapter 6

Einschatzungvon PHP und OOP im
Unterricht

6.1 Didaktische Reduktion und Motivation

PHPselbstst meinerMeinungnachdidaktischeReduktion.DieseSprachéesitzt
keineunndétigenaberdennocheindeutigerFormatierungenDasweit verbreitete
KonzeptderBlockkennzeichnungittelsgeschweifteKlammernist auchin PHP
realisiert.In derRegel sind Entwicklungsumgetngentberlademmit Funktional-
itat. Funktionalitat,die fur Unterrichtszweckéeinesfallsnotig ist und haufigzu
Misswerstandnissefiihrt. Ich finde auch,dassdassubjektve Empfindenselbst
ein Programmgeschrieberzu haben,in Entwicklungsumgelingenwie z.B. von
Delphinicht motiviert wird. Meiner AnsichtnachgleichtesehereinemMalpro-
gramm.

Bei PHPbzw. vergleichbarerScriptsprachehaberdie Schilerdie Méglichkeit,
bewusstauseiner,Sache”auszuwéahlemund nicht auf vorfertigte Dinge zurick-
greifenzu mussen.Die ProgrammierungnachdemPrinzip ,try anderror” wird
nichtangergt. In der Tat ist esso, dassPHP durch einefehlendeEntwicklung-
sumgehbing keine aktive Hilfe! bietet. Die Lernendensind damit oberflachlich

IMéglichkeit in vielen Entwicklungsumgebingen, z.B. Delphi, nach Methodenmit Drop-
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geseherbenachteiligtich halteesfur sinnvoll, dassdie Inhalte (Syntax)gelernt
werdenund dasLernensich nicht auf die AuswahlselbstbeschranktDie akti-
ve Hilfe unterstutzdenprofessionellefProgrammierebeider SchreibarbeitDie
Mdglichkeit von Hilfeseiten(Manualpagesijst bei PHP selbsterstandlich.Nur
empfehleich die wenigenSchlisselwértevon PHPalsKopienandie Schilerzu
verteilen.

6.2 Objektorientierung

Ich denke,Objektorientierungréagt dazubei, dassdasWissenkognitiv gefestigt
wird. Objektorientierte/orgehensweisewingt die Programmiereund damitdie
Schilerzur ,sauberen’Programmierung ein nichtzu unterschatzendéforteil.

Bei grol3ererProjektermachtsichdie Wiedenerwendbarkeivon Objektklas-
senbezahlt.Sosind ProjekteiberJahgangsstufeinweg realisierbar

Dierelativ langeErstellunggegentiberterativenProgrammekdnntealsNach-
teil angesehenverden.Meiner Meinung nachist dieseam Anfang notwendige
Mehrarbeitsogering,dasssiemir nichtalsrelevanterscheintHinzukommt,dass
sichim spateren/erlaufderUmfangder Schreibarbeiverringert.

Down Feldauszuwahlen
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