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Grundlagen jeden Unterrichts

DIDAKTISCHE PRINZIPIEN
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Die 10 Merkmale guten Unterrichts

» Aus der allgemeinen Didaktik:
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10 Merkmale guten Unterrichts nach [Me04]

1.

p S

Klare Strukturierung des Unterrichts

Prozess-, Ziel- und Inhaltsklarheit; Rollen; Regeln und
Rituale; welche Freirdume?
Hoher Anteil echter Lernzeit

Zeitmanagement; Punktlichkeit; Auslagerung

von Organisationskram; Rhythmisieren

des Tagesablaufs
Lernforderliches Klima

gegenseitiger Respekt; verlasslich eingehaltene Regeln;
Verantwortungsubernahme; Gerechtigkeit und Fursorge
Inhaltliche Klarheit

Aufgabenstellungen (!), Monitoring des Lernverlaufs,
Plausibilitat des thematischen Gangs; Verbindlichkeit der
Ergebnissicherung
Sinnstiftendes Kommunizieren
Planungsbeteiligung, Gesprachskultur, Schiler-innen-
konferenzen, Lerntageblicher, Schiiler-innen-Feedback

6. Methodenvielfalt
diverse Inszenierungen, Handlungsmuster,
Verlaufsformen

7. Individuelles Fordern
Freiraume, Geduld, Zeit; innere Differenzierung;
Lernstandsanalysgn; abgestimmte Forderplane

8. Intelligentes Uben
Metakognitign: Bewusstmachen von Lernstrategien;
passgenaue Ubungsaufgaben; methodische Variation;
Anwendungsbeziige

9. Klare Leistungserwartung und Feedback
Lernziel-Transparenz; gerecht und zlgig

10. Vorbereitete Umgebung

verlassliche Ordnung; Raumregie;
Bewegungsmoglichkeiten

Didaktische Prinzipien



Hilfen fur den (Informatik-)Unterricht

SINN UND ZWECK VON DIDAKTISCHEN PRINZIPIEN
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Didaktische Prinzipien — Was und Wozu?

» Prinzipien zur Unterrichtsplanung
Auswahl & Strukturierung der fachlichen Inhalte
Einsatz von Methoden & Medien

» Comenius (1657): Didacta Magna
,sinnliche Tatigkeit sollte durch eigenes Tun erlernt werden®
»Lernen mit Tat und Beispiel ist besser als Lernen mit Vorschrift”
,Festigung des Erlernten durch weitere Ubung”
,verweilen beim Gegenstand, bis dieser ganzlich begriffen ist”
,Lehren durch naturliche Veranschaulichung”

» zu beachten:
empirische Forschung oder Erfahrungen nicht immer widerspruchsfrei
allgemein-didaktische vs. fachdidaktische Prinzipien
Planung von ganzen Lehrabschnitte/Phasen (global) vs. konkreten Unterrichtseinheiten (lokal)
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Uberblick: Didaktischen Prinzipien der Informatik

» nach Baumann und Hubwieser

» Ziel:
kurzer Uberblick iber didaktische Prinzipien (sollten z. T. aus den
Bildungswissenschaften bekannt sein)
jeweils im Hinblick auf Informatikunterricht diskutieren
Prinzipien anhand der eigenen Unterrichtsplanungen erdrtern

P Betrachtete Prinzipien:
Baumann (1992): 12 didaktische Prinzipien
Hubwieser (2001): 8 didaktische Prinzipien

p 38 Didaktische Prinzipien
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Zusammenfassung (Informatik-)didaktischer Prinzipien

» nach Baumann und Hubwieser

» 20 didaktische Prinzipien, die Anregungen geben, wie (Informatik-)Unterricht
lernfordernd gestaltet werden kann,

» helfen bei ...
dem Setzen von Lernzielen
der Auswahl von Lerninhalten
der Auswahl geeigneter didaktischer Methoden
der Auswahl von Sozialformen
der Gestaltung von Lernmedien

» sind aber sehr abstrakt und mussen jeweils reflektiert und in Unterrichtssituationen
konkretisiert werden.
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DIDAKTISCHE PRINZIPIEN NACH BAUMANN
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(Informatik-)didaktische Prinzipien nach Baumann (DP-B)

» Ubersicht

 DP-B1
* DP-B2
 DP-B3
 DP-B4
 DP-B5
* DP-B6
 DP-B7
 DP-B8
* DP-BS
 DP-B10
 DP-B11
 DP-B12

Prinzip des aktiven Lernens
Integrationsprinzip

Prinzip der Veranschaulichung

Prinzip der Stabilisierung

Operatives Prinzip

Prinzip der Stufenmafigkeit
Spiralprinzip

Genetisches Prinzip

Prinzip der Lebensnahe und Aktualitat
Prinzip des sachstrukturellen Aufbaus
Prinzip der Zielvorstellung

Prinzip des individuellen Lerntempos

Didaktik
der
Informatik

[Ba96] Baumann, R.:
Didaktik der Informatik. Ernst
Klett Verlag, Stuttgart, 1996.
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DP-B1 Aktives Lernen

» Es sind Lernbedingungen derart zu gestalten, dass eine
Aneignung der Lerninhalte nicht durch passive Rezeption,
sondern durch aktive Konstruktion geschieht. [Ba96]

* aktueller Trend der eher konstruktivistischen Lerntheorie
* Modelle des entdeckenden Lernens (explorativ)
* Prinzip der minimalen Hilfe (scaffolding, fading)

“Schilerlnnen im Schiilerlabor” zur Verfliigung gestellt von InfoSphere, kein verlinkbarer

CC BY-SA 3.0).

Ursprungsort, unter (

p 12 Didaktische Prinzipien


http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.de

DP-B2 Integrationsprinzip

P Es sind Beziehungsnetze und Sinnzusammenhdinge zu
schaffen [Ba96]

Kognitive Lerntheorie
* Situative Modelle, multiple Perspektiven

Anknlipfen an Lebenserfahrungen und Vorwissen der
Zielgruppe

Prinzip des Lernens in Zusammenhangen und der
integrierten Wiederholung

Gegenposition zum Prinzip der Isolierung von
Schwierigkeiten
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DP-B3 Veranschaulichung

» Neue Inhalte sollen iiber Lernsituationen vermittelt werden, bei denen nur einzelne
Elemente oder Aspekte neu sind, die anderen aber Ansatzpunkte fiir die Anwendung
bekannter kognitiver Schemata bieten. [Ba96]

Anknipfen an Vorwissen und aulSerschulische Erfahrungen
Einbinden des neu erlernten Wissens, Hermeneutische Spirale
Rituale, Regeln, eingelibte Lernformen

A12: Vorpriifende Wiederholung

Wir erinnern uns an die Situation, in der sich Robby | [ | ¢

}

z

bewegen kann, wenn keine Wand vor ihm steht. |-, e 5
Praktisch wire es, wenn Robby sich immer weiter nach | | £
. . — T ~

vorne bewegt, solange keine Wand vorne ist. s
>

Darstellung in Pseudocode: Schreibweise in Java: 8
solange keine Wand vor Robby while ( 'wandVorne () ) { jﬂi

c

wiederhole Robby bewegen bewegen(); =

<

Scratch Foundation, auf Wikimedia
Commons unter (CC BY-SA 4.0)
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ScratchJr_Interface.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ScratchJr_Interface.png
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en

DP-B4 Stabilisierung

» Ein einmal erworbenes kognitives Schema soll von Zeit zu Zeit in neuen
Zusammenhdngen angewendet und dabei verallgemeinert, differenziert und mit

anderen Schemata verkniipft werden.

100 -

entgegen dem Lernen auf Vorrat und Abhaken

von Lerninhalten
Wiederholung, wenn neue Inhalte auf langer
zuruckliegenden aufbauen

% korrekte Wiedergabe
u
(@]

Ebbinghaus-Vergessenskurve

/

1. Wiederholung -------------"=
2. Wiederholung -
3. Wiederholung /-2 )
4. Wiederholung  —--f---oooeee s
] 5.Wiederholung

Zeit
Visualisierung der Ebbinghaus'schen Vergessenskurve angelehnt an [Wo020]
(eigene Darstellung)
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D

P-B5 Operatives Prinzip

P Schiiler sollen zum gedanklichen Operieren mit

Lerngegenstinden angeleitet werden.

» Zentral fir Erkenntnisgewinn => geistige Operationen

(Piaget) mit konkreten Materialien, symbolischen und

textuellen Darstellungen, an denen real und geistig
operiert und erforscht wird.

4

Beispiel:

Arbeit mit echtem Kartenmaterial und angegebenen
Leerrohrlangen zwischen den Orten im eigenen Kreis
enaktive Ebene nach Bruner

Darstellung der Vernetzung der Orte als Graf & ikonische
Darstellung

Formulierung eines Algorithmus zur Bestimmung eines
minimalen Spannbaums B symbolische Darstellung

Didaktische Prinzipien

Minimale Kosten fiir die Verlegung des Glasfaserkabels:
+ 32,6 km Kabel
*+ 32.600 * 50 € =1.630.000 €

Prim-Algorithmus

V = Menge der Knoten des Graphen;

T = Menge der Kanten des minimalen Spannbaums;

U = Menge der Knoten, die schon besucht wurden;

Flge den Starknotens zu U hinzu;

solange U noch nicht alle Knoten aus V enthalt:

Waihle eine Kante e=(u,v) minimalen Gewichts aus,
die einen Knoten u aus U mit einem Knoten v aus V\U verbindet;

Fuge e=(u,v) zu T hinzu;

Flige v zu U hinzu;




DP-B6 Stufenmaflligkeit

» Lerninhalte miissen gemdy3 der jeweiligen geistigen
Entwicklungsstufe vermittelt werden.
Jean Piaget: Erkenntnisstrukturlehre /
Entwicklungspsychologie
Reorganisation kognitiver Schemata entsprechend
der Entwicklungsstufe

Duw GEXFIFFTTIGE

e n o [ ) ﬁ Visualisierung StufenmaRigkeit unter (CC BY-SA 4.0), Collage aus (von links):
: » ,Syrian primary school children attending catch-up learning classes in Lebanon”, von DFID auf flickr unter (CC BY 2.0),
» Scratchlr Interface”, von Tufts University, Scratch Foundation, auf Wikimedia Commons unter (CC BY-SA 4.0),
* Ergdnzt um zwei (CC0)-Abbildungen
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https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en
https://www.flickr.com/photos/dfid/
https://www.flickr.com/photos/dfid/15278030225/in/photostream/
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/de/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ScratchJr_Interface.png
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en
https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/deed.de

DP-B7 Spiralprinzip

» Die Behandlung eines Wissensgebiets darf nicht

aufgeschoben werden, bis eine abschliefSende Behandlung

moglich erscheint, sondern ist bereits auf friiheren Stufen in

einfacherer Form einzuleiten.

 Auswahl der Lerninhalte nicht ad-hoc, sondern Ausbau auf
hoherem Niveau ermoglichen

* Vermeiden rein didaktischer Darstellungen, die spater
korrigiert werden mussen

* Aufgreifen eines Themengebietes auf vertieftem
Niveau/verknilipft mit weiteren Konzepten

* Wiederaufgreifen von Themen schaffen Beziehungsnetze
und Erhdéhen die Erinnerungsleistung und Abrufbarkeit

intellektuelles
Niveau

,\’\

9
(93 //b
/5@

fachliche Breite
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DP-B8 Genetisches Prinzip

» Der Unterricht soll so organisiert werden, dass er an erkenntnistheoretischen Prozessen
der Erschaffung und Anwendung des Fachs ausgerichtet ist.
* Nachvollziehen der Entwicklung des Fachs

' Exponential Growth of Computing for 110 Years
Moore's Law was the Fifth, not the First, Paradigm to Bring
Exponential Growth in Computing
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“Babbage's Analytical Engine” von “Apple | Computer” von Bryan, via
Magnus Manske, via Wikimedia Wikimedia Commons, unter (CC BY-
Commons, unter (CC BY-SA 2.0). SA 2.0).
( . . (.
Babbage’s Analytical Wozniak’s Apple |, 1976 Job’s iPad 1,
Engine, 1834-1871 2010

1900 10 20 30 40 50 60 70 80 90 2QQQ 08

“Transcending Moore’s Law” von Steve Jurvetson, via flickr, unter (CC BY 2.0).
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https://www.flickr.com/photos/jurvetson/
https://www.flickr.com/photos/jurvetson/3656849977
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/de/
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:File_Upload_Bot_(Magnus_Manske)
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Babbages_Analytical_Engine,_1834-1871._%289660574685%29.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Babbages_Analytical_Engine,_1834-1871._%289660574685%29.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Bryan
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Apple_I_Computer.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en

DP-B9 Aktualitat

» Lerninhalte mit Bezug zur aktuellen Lebenswelt der SuS wdihlen.
Projektunterricht, Integration begreifbarer Materialien
Beispiel: Hohe Bedeutsamkeit des Internets bei den Schiler-innen
* Geschwindigkeit des Internets durch Online-Vernetzung flir Streaming-Dienste von
Filmen, Serien oder Musik wie z.B. Netflix oder Spotify, Online-Spielen, Youtube, ...
spielt eine grol3e Rolle B Anknipfung durch den Glasfaserausbau im eigenen Kreis
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DP-B10 Sachstruktureller Aufbau

P Unterricht in fachsystematisch aufeinander bezogenen Einheiten.

p 22

geschieht ,,automatisch” durch den Experten als Lehrkraft

widerspricht z. T. dem Prinzip situierten Lernens und individueller Konstruktion und oft

auch Lebensnahe

Didaktische Prinzipien

forever do

hungry?

eat pizza

wait 1h

“Algorithmus- Struktogramm” zur Verflgung

gestellt von InfoSphere, kein verlinkbarer

).

CCBY-SA 4.0

Ursprungsort, unter (


http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-B11 Zielvorstellung

» Den Sus ist das jeweilige Unterrichtsziel mitzuteilen.
selbstandige Kontrolle insbesondere beim handlungsorientierten Lernen

p 23 Didaktische Prinzipien

“Zielflagge” zur Verfligung gestellt von InfoSphere,

kein verlinkbarer Ursprungsort, unter (CC BY-SA 4.0).


http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-B12 individuelles Lerntempo

» Unterricht gemdif8 dem individuellen Lerntempo der SusS differenzieren.
begriundet in grofRer Heterogenitat
Methoden der Binnendifferenzierung
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DIDAKTISCHE PRINZIPIEN NACH HUBWIESER




(Informatik-)didaktische Prinzipien nach Hubwieser (DP-H)

» Ubersicht
/__

 DP-H1 Motivierung

 DP-H2 Kreativitatsforderung

e DP-H3  Strukturierung DEELULS
. der Informatik

e DP-H4  Ubung

e DP-H5  Veranschaulichung

 DP-H6 Bewertung & Erfolgssicherung

e DP-H7  Variabilitat & Flexibilitat

 DP-HS8 Differenzierung

[HuO7] Hubwieser, P.: Didaktik der
Informatik. Springer, Berlin u.a., 2007.
Auf Basis von Seibert u. Serve (1992)
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DP-H1 Motivierung

» Motivierung
Lernmotivation vs. Leistungsmotivation
Intrinsische vs. Extrinsischer Motivation
Eingangs- vs. Verlaufsmotivierung

» Motivation fiir ein Thema erzeugen
Erwartungshaltung der SuS beachten
Uberraschungsmomente einbauen
moglichst intrinsisch
spontane Interessen berlicksichtigen
Entscheidungssituationen schaffen

).

CCBY-SA4.0

“Schatztruhe” zur Verfligung gestellt von
InfoSphere, kein verlinkbarer
Ursprungsort, unter (

» Verlaufsmotivierung
tragende Fragen, moglichst von SusS stellen lassen
klare Strukturierung anbieten
grundliche und vernetzte Bearbeitung zulassen
angemessenes Tempo und Rhythmus
Teilerfolge frih verdeutlichen und sichern
Erfolgsbilanzen aufstellen

p 27
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H2 Kreativitatsforderung

P Kreativitat ist die Voraussetzung fir die Neukonstruktion von Wissen

freie offene Atmosphare, Differenzierung und Aktivitat

erforderlich (vs. Konformitatsdruck, zynische Bemerkungen,
Uberbetonung von Belohnung, ...)

P Praxistipps

P 28

trotz Unterrichtsplanung Raum fir Abweichen vom Plan lassen
indirekter Einfluss der Lehrkraft beachten

Beitrage, Kritik, Ideen der SuS immer positivaufnehmen

langere Frontalunterrichtsphasen vermeiden, insgesamt Aktivitat
fordern

Didaktische Prinzipien

/e~

“Zusatzaufgabe” zur Verfiigung gestellt von

InfoSphere, kein verlinkbarer Ursprungsort,
unter (CC BY-SA 4.0).



http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H3 Strukturierung

P Einordnung des Lernstoffs in groBere Zusammenhange durch klare Gliederung
inhaltlich (Ubersicht, Konzentration aufs Wesentliche, ...) oder
methodisch (Tafelbild, Prozess nachvollziehen, ...)

P Inhaltliche Einteilung und Darstellung soll Einordnung unterstiitzen
logische Beziehungen

kausale Abhangigkeiten, Gedankengange, Funktionszusammenhange
Beispiel: vom Problem tber Modelle zum Programm, ...
ergebnisgebundene Ganzheit

die Komponenten eines Systems, wie sie wahrgenommen werden
Beispiel: der Computer mit seiner Tastatur und Bildschirm, ...
zweckgerichtetes Beziehungsgeflige

zielbewusste Ausrichtung der Struktur

Beispiel: Struktur einer Textverarbeitung anhand der Anwendung beim Schreiben eines Briefs
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DP-H4 Ubung

» Festigung durch Wiederholung (DP-B4 Prinzip der Stabilisierung)

Einbau in Schemata des Langzeitgedachtnisses

» Praxistipps
Wert der Ubung muss ersichtlich sein (méglichst intrinsisch motivieren)
weiterer Zusammenhang muss erkennbar werden
positive Begleitumstande (Klima) fordern die Einpragung
Assoziationsmoglichkeiten schaffen => episodisches Gedachtnis, dual coding durch Querverbindungen,
Hinweise auf Bekanntes, Einbettung in Anwendungssituationen
moglichst viele Sinne einschalten (H6ren, Sehen, Schreiben, ..)
verschiedene Lerntypen (visuell, auditiv, ...) berlicksichtigen

Bucher mit Brille” zur Verfligung gestellt von

InfoSphere, kein verlinkbarer Ursprungsort,
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).

CCBY-SA 4.0

unter (


http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H5 Veranschaulichung

» den hoéchsten Grad an Anschaulichkeit haben originale Begegnungen
... wenn diese nicht zu komplex sind!

» Einsatz von Medien kann Anschaulichkeit steigern
Integration von Real-Erfahrungen durch Videos
schrittweiser Ubergang zu symbolischen (grafischen, textuellen) Darstellungen
Vorsicht vor Reiziiberflutung (cognitive overload)

forever do
hungry?
n
eat pizza
wait 1h
“Ampeln” zur Verfligung gestellt von
InfoSphere, kein verlinkbarer Ursprungsort, “Algorithmus- Struktogramm” zur Verfligung gestellt von
unter (CC BY-SA 4.0). InfoSphere, kein verlinkbarer Ursprungsort, unter (CC BY-SA 4.0).
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de
http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H6 Bewertung & Erfolgssicherung

» Lernen soll stabile Verhaltensanderung bewirken
P Unterricht ist ein kontrollierter, geregelter Ablauf => Evaluation des Effekts
Fragen zu Aufgaben, Unterrichtsgesprach
Ergebnisse von Gruppenarbeit, schriftlichen Priufungen, ...
Unruhe (Uber- oder Unterforderung)
P Praxistipps
Lernziele transparent machen
nach jeder Einheit beurteilen
* was haben meine SuS gelernt?
* woher weild ich, dass sie es gelernt haben?
das Ergebnis der Evaluation muss in die nachste Lerneinheit eirffliefSen

.0).

n InfoSphere
CCBY-SA 4.0

(

Verfuigung gestellt vo

rlinkbarer Ursprungsort, unter

“Zielflagge” zur

kein ve
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H7 Variabilitat & Flexibilitat

» Vermeiden von Langeweile, Hochhalten der Verlaufsmotivation, Anbieten multipler
Perspektiven
P Praxistipps
Einsatz und Wechsel eingesetzter Methoden
Verwenden unterschiedlicher Medien
variable Sprache, Mimik, Gestik, Rhythmus, Artikulation, Intonation
Variation von Arbeits- und Sozialformen
* Lehrervortrag
e Schulervortrag
e Gruppenarbeit/Partnerarbeit
* Einzelarbeit
* Unterrichtsgesprach/Diskussion

“Wegweiser” zur Verfligung gestellt von InfoSphere,

CC BY-SA 4.0).

kein verlinkbarer Ursprungsort, unter (
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

DP-H8 Differenzierung

P Heterogene Klasse
Lernvoraussetzungen / Vorwissen
Lerntypen
Fahigkeiten, Kreativitat
individuelle Misserfolge, Motivation, ...

» Schwierigkeiten
AuRere Differenzierung: Auftrennen des Klassenverbands, unterschiedliche Sc
Grundsatz der Gleichbehandlung, gleiche Chancen, ...

Innere Differenzierung: vorgegebene Lernziele / Lehrpléne

» Tipps
Kernziele und Addita
unterschiedliche Lernzeiten und Extraforderung
verschiedene Methoden und Medien

p 34 Didaktische Prinzipien

hufo

“Roboter” zur Verfiigung gestellt von InfoSphere, kein

CC BY-SA 4.0).

verlinkbarer Ursprungsort, unter (


http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Zusammenfassung Didaktischer Prinzipien

nach Baumann und Hubwieser

4

20 didaktische Prinzipien, die Anregungen geben, wie Unterricht lernfordernd gestaltet
werden kann,

helfen bei ...
dem Setzen von Lernzielen
der Auswahl von Lerninhalten
der Auswahl geeigneter didaktischer Methoden
der Auswahl von Sozialformen
der Gestaltung von Lernmedien

sind aber sehr abstrakt und mussen jeweils reflektiert und in Unterrichtssituationen
konkretisiert werden.
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Didaktische Prinzipien nach Baumann und Hubwieser

Uberblick

Baumann (DP-B)

Hubwieser (DP-H)

DP-B1 Prinzip des aktiven Lernens « DP-H1
DP-B2 Integrationsprinzip * DP-H2
DP-B3 Prinzip der Veranschaulichung e DP-H3
DP-B4 Prinzip der Stabilisierung e DP-H4
DP-B5 Operatives Prinzip e DP-H5
DP-B6 Prinzip der StufenmaRigkeit e DP-H6
DP-B7 Spiralprinzip e DP-H7
DP-B8 Genetisches Prinzip e DP-HS8
DP-B9 Prinzip der Lebensnahe und Aktualitat

DP-B10 Prinzip des sachstrukturellen Aufbaus

DP-B11 Prinzip der Zielvorstellung

DP-B12 Prinzip des individuellen Lerntempos

Motivierung
Kreativitatsforderung
Strukturierung

Ubung

Veranschaulichung
Bewertung & Erfolgssicherung
Variabilitat & Flexibilitat
Differenzierung
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» [HuO7] Hubwieser, P.: Didaktik der Informatik. Springer, Heidelberg u.a., 2007.
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Dieses Lehr-Lern-Video basiert auf Vorlesungsmaterialien von Prof. Nadine Bergner (TU-Dresden), die dem Video auch ihre
Stimme geliehen hat, und Prof. Ulrik Schroeder (RWTH-Aachen) und wurde im Rahmen des Projektes FAIBLE.nrw
Uberarbeitet.

Die Lizenzen der einzelnen Medienquellen sind jeweils bei den Ressourcen aufgefiihrt. Die nicht gekennzeichneten

Materialien wurden aus einfachen PowerPoint-Elementen selbst erstellt, mit Dall-E KI generiert und/oder aus
CCO/PublicDomain-Elementen zusammengesetzt und stehen unter derselben Lizenz wie das Gesamtwerk.
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Baumann und Hubwieser” wurde im Rahmen des Projektes FAIBLE.nrw von ,Richard Werkes
(RWTH) und Nadine Bergner (TU Dresden)” erstellt und ist unter der (CC BY 4.0) - Lizenz
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gekennzeichnete Bilder sind entweder gemeinfrei oder selbst erstellt und stehen unter der Lizenz
des Gesamtwerkes (CC BY 4.0).

Sonderregelung fiir die Verwendung im Bildungskontext:

Die CC BY 4.0-Lizenz verlangt die Namensnennung bei der Ubernahme von Materialien. Da dies
den gewilinschten Anwendungsfall erschweren kann, gentigt dem Projekt FAIBLE.nrw bei der
Verwendung in informatikdidaktischen Kontexten (Hochschule, Weiterbildung etc.) ein Verweis
auf das Gesamtwerk anstelle der aufwandigeren Einzelangaben nach der TULLU-Regel. In allen
anderen Kontexten gilt diese Sonderregel nicht!

Das Werk ist Online unter https://www.orca.nrw/ verfigbar.

(©MOM

(https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de)

Ein Kooperationsvorhaben empfohlen durch die:

r . DIGITALE
VRCA.nrw 3L HockscruLe
Das Landesportal fur * NRW
Studium und Lehre. INNOVATION DURCH KOOPERATION

AIBLE .nrw

Beteiligte Hochschulen:

RWTH-Aachen

Westfalische Wilhelms-
Universitat Munster

Universitat Duisburg-Essen
Universitat Bonn
Universitat Paderborn

Technische Universitat Dresden

Carl von Ossietzky
Universitat Oldenburg

P e P P

geférdert durch:

Ministerium fir
Kultur und Wissenschaft l
@

des Landes Nordrhein-Westfalen


https://www.orca.nrw/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

	Folie 1: Didaktische Prinzipien  
	Folie 2: Überblick 
	Folie 3: Didaktische Prinzipien 
	Folie 4:  Die 10 Merkmale guten Unterrichts 
	Folie 5: 10 Merkmale guten Unterrichts nach [Me04]
	Folie 6: Sinn und Zweck von didaktischen Prinzipien
	Folie 7: Didaktische Prinzipien – Was und Wozu? 
	Folie 8: Überblick: Didaktischen Prinzipien der Informatik
	Folie 9: Zusammenfassung (Informatik-)didaktischer Prinzipien
	Folie 10: Didaktische Prinzipien nach Baumann
	Folie 11: (Informatik-)didaktische Prinzipien nach Baumann (DP-B)
	Folie 12: DP-B1 Aktives Lernen
	Folie 13: DP-B2 Integrationsprinzip
	Folie 14: DP-B3 Veranschaulichung
	Folie 15: DP-B4 Stabilisierung
	Folie 16: DP-B5 Operatives Prinzip
	Folie 17: DP-B6 Stufenmäßigkeit
	Folie 19: DP-B7 Spiralprinzip
	Folie 20: DP-B8 Genetisches Prinzip
	Folie 21: DP-B9 Aktualität
	Folie 22: DP-B10 Sachstruktureller Aufbau
	Folie 23: DP-B11 Zielvorstellung
	Folie 24: DP-B12 individuelles Lerntempo
	Folie 25: Didaktische Prinzipien nach Hubwieser
	Folie 26: (Informatik-)didaktische Prinzipien nach Hubwieser (DP-H)
	Folie 27: DP-H1 Motivierung
	Folie 28: DP-H2 Kreativitätsförderung
	Folie 29: DP-H3 Strukturierung
	Folie 30: DP-H4 Übung
	Folie 31: DP-H5 Veranschaulichung
	Folie 32: DP-H6 Bewertung & Erfolgssicherung
	Folie 33: DP-H7 Variabilität & Flexibilität
	Folie 34: DP-H8 Differenzierung
	Folie 35: Zusammenfassung Didaktischer Prinzipien
	Folie 36: Didaktische Prinzipien nach Baumann und Hubwieser
	Folie 37: Literatur und Medienquellenhinweis  
	Folie 38

