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Abstract: Die Informatik ist eine Wissenschaft, die einerseits durch Formalien aus
der Mathematik und andererseits aus Ingenieurswissenschaften entstand. Dadurch ver-
fiigen viele Bereiche der Informatik iiber einen hohen Anwendungsbezug. Diesen gilt
es motivierend in den Informatikunterricht zu integrieren.

Dieses Dokument stellt den Ansatz der anchored instruction vor, der schon 1990
entwickelt wurde. Unter Beriicksichtigung bekannter Konzepte der Informatikdidak-
tik wird dieser Ansatz eingeordnet und weiterentwickelt. Mit dem auBerschulischen
Lernlabor Abenteuer Technik wird ein konkretes Beispiel fiir die Verwendung des ein-
gefiihrten Ansatzes dargestellt.

1 Anchored Instruction

1.1 Begriffsklirung

Der Ansatz anchored instruction wurde 1990 an der Vanderbilt Universitit in Nashville,
Tennessee entwickelt und beschreibt eine Lernumgebung, die sich durch eine Rahmenge-
schichte auszeichnet. Innerhalb dieser Geschichte werden die Lernenden mit Problemen
konfrontiert, die sie selbstdndig l6sen sollen. Dazu erhalten sie sdmtliche nétige Informa-
tionen aus der Geschichte, die in vielféltiger Weise prisentiert werden konnen.

Der Ansatz wurde entwickelt, um im Mathematikunterricht der Jahrgangsstufe 5 die Pro-
blemlosefertigkeit zu stirken. Des Weiteren sollte der Tendenz des trigen Wissens, des
Wissens ohne anwendungs- oder realititsbezogenem Kontext, entgegengewirkt werden.

Anfangs wurden fremdproduzierte Filme (bspw. Young Sherlock Holmes oder Jager des
verlorenen Schatzes) eingesetzt, um iiber mathematische Probleme ins Gesprich zu kom-
men. In spéteren Fassungen wurden das Material selbstproduziert, woraus die Jasper-
Stories entstanden. Innerhalb dieser Filmclips wird der Hauptdarsteller Jasper Woodbury
in schwierige Situationen versetzt, die die Lernenden dann aufisen sollen. Durch die Ei-
genproduktion der Materialien konnten Inhalte abgedeckt werden, die durch kommerzielle
Filme nicht erreicht wurden.
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Mit dem Einsatz der neuen Methode sollte die Wissensvermittlung motivierender gestaltet
werden sowie das erlernte Wissen nachhaltiger verfiigbar sein.

1.2 Aufbau von Materialien

Materialien, die nach dem anchored instruction-Ansatz aufgebaut sind, konnen durch sie-
ben Kriterien verdeutlicht werden!.

e Videounterstiitzung
e Reale Anwendungsbereiche

Generativ

Daten in Geschichte eingebettet

Komplexitit des Problems

Vergleichbare Stories

e Aufzeigen inter- und intradisziplindrer Beziige

Die Videounterstiitzung wird gewéhlt, um einerseits die Lernenden zu motivieren und an-
dererseits leseschwachen Schiilerinnen und Schiilern entgegenzukommen. Des Weiteren
konnen Video erneut angeschaut und so wihrend des Problemloseprozesses mehrfach zu
Rate gezogen werden.

Durch realistische Probleme soll dem frdgen Wissen entgegengewirkt werden. In der Ma-
thematik, wo anchored instruction seinen Ursprung besitzt, war das abstrakte Rechnen weit
verbreitet. Durch Alltagsbeziige sollen die Lernenden motiviert werden, indem aufgezeigt
wird, wo Mathematik verwendet wird. Ob dieses Argument noch relevant ist, kann jeder
Lehrende beantworten, dessen Lerngruppe sagt: ,,Das brauche ich spéter nie wieder!”.
Des Weiteren soll eine flexiblere Nutzung des Wissens angestrebt werden. Nur die Schiiler-
innen und Schiiler, die schon einmal reale Probleme mit Mathematik geldst haben, wer-
den Probleme in ihrem Alltag mit den Strategien angehen konnen. Lernende, die nicht
in diesem MaBe geschult wurden, miissen in Problemsituationen den Transfer erstmals
erbringen, was einen Misserfolg begiinstigt.

Der generative Aufbau der Probleme soll die Schiilerinnen und Schiiler motivieren das
Ende der Geschichte zu finden. Mit dem Ende des Videos sind die zu 16senden Probleme
nicht klar definiert. An dieser Stelle sind die Lernenden aufgefordert die Probleme zu
identifizieren und einen Plan zu entwerfen, mit dem eine Losung erreicht werden kann.

Alle Daten, die zur Losung des Problems notwendig sind, konnen in der Geschichte ge-
funden werden. Dabei ist eine zusitzliche Aufgabe relevante von irrelevanten Daten zu
unterscheiden. Dies wirkt erneut dem trigen Wissen entgegen, da sich die Lernenden kon-
krete Gedanken iiber das Problem machen miissen. Bekannt sind in diesem Kontext aus

lvgl. [Va97, S. 46 ff]

88



der Mathematik sogenannte Kapitinsaufgaben wie bspw. ,,Auf einem Schiff befinden sich
14 Schafe und drei Hiihner. Wie alt ist der Kapitian?”. Mehr als die Hilfte der Lernenden
der 5. - 7. Jahrgangsstufe fiihren bekannte Rechenoperationen aus, in denen sie Angaben
verwenden, ohne dabei deren Bedeutung zu hinterfragen.?

Die Motivation der Teilnehmenden das Problem zu 16sen, wird zusitzlich verstirkt, da das
Ende der Geschichte nur dann erzidhlt werden kann.

Ein Problem nach dem anchored instruction Ansatz sollte nicht zu einfach zu 16sen sein.
Damit wird das einfache Ausprobieren von unterschiedlichen Ansitzen unterbunden. Die
Lernenden miissen vielmehr mit einem systematisch vorgehen.

StoBen die Lernenden auf vergleichbare Aufgaben, werden sie unter Umstéinden versuchen
eine bekannte Losung zu nutzen. Dabei lernen sie, wann eine Problemldsung iibertragen
werden kann und unter welchen Umsténden eine Analogiebildung ausgeschlossen ist.

Mit dem Aufzeigen von Beziigen zur eigenen Fachwissenschaft wird die Strukturierung
der Disziplin verdeutlicht. Verbindungen zu anderen wissenschaftlichen Disziplinen kon-
nen helfen, die vielfiltige Verwendung eines Faches aufzuzeigen.

1.3 Lernforderlichkeit

Nach der Entwicklung der anchored instruction durch die Vanderbilt Universitit 1990,
forschten unterschiedliche Institute, ob anchored instructions lernforderlich sind. Dabei
wurde aus den jeweiligen Erkenntnissen der Forschungsgegenstand weiterentwickelt, um
ein bestmogliches Ergebnis zu erzielen.

So fiihrte Pellegrino 1991 eine Studie zu urspriinglichen Jasper-Stories durch und konnte
aufzeigen, dass die Experimentalgruppe mit anchored instructions zu besseren Ergebnis-
sen in Mathematik kam, als die Kontrollgruppe. Dabei stellte die Forschungsgruppe aber
auch fest, dass die Streuung der Ergebnisse sehr hoch war?.

Griffin untersuchte 1995 den Unterschied um Lernerfolg von anchored instruction im Ver-
gleich zu herkdmmlichem Unterricht. Zu diesem Zeitpunkt herrschte hier der Instrukti-
vismus vor. In einem Handlungstest (Losung einer Aufgabe) konnten signifikante Verbes-
serungen festgestellt werden. Eine Transferaufgabe wurde aber nicht signifikant besser
bearbeitet*.

Insgesamt fiihrt [Blu03] noch weitere Studien auf, die einen positiven Einfluss von an-
chored instruction auf das Lernverhalten vermuten lassen. Hickey et. al zeigte allerdings
2001 auf, dass bestimmte Fahigkeiten der Schiilerinnen und Schiiler durch Anwendung
der Jasper-Stories verringert werden. So konnte nachgewiesen werden, dass die Lernen-
den der Testgruppe klassische Rechenaufgaben nicht so effizient gelost haben, wie die
Kontrollgruppe. Die Problemlosefihigkeit sowie die Interpretationsfahigkeit von Daten
konnte allerdings signifikant verbessert werden.

ngl. [Bar89, Seite]
3vgl. [Blu03, S. 41 f]
4vgl. [Blu03, $.50 f]
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Zusammenfassend zeigt sich in den Studien kein eindeutiges Bild zur Lernforderlichkeit
der anchored instruction Methode. In vielen Bereichen konnten Verbesserungen gegeniiber
traditionellen Unterrichtsmethoden festgestellt werden, die aber auch zu einer hoheren
Streuung fiihrten. Aspekte, die durch diese Methode gefordert werden sollen, verbes-
sern sich. Im Gegenzug werden aber traditionelle Fahigkeiten wie Rechenfihigkeiten ver-
nachldssigt.

2 Notwendigkeit von anchored instructions?

Die Entwicklung des anchored instruction-Ansatzes wurde aus der Situation der Mathe-
matik im Jahr 1990 heraus betrieben. In diesem Abschnitt soll erortert werden, inwiefern
die Situation, die 1990 zur Entwicklung der anchored instruction im Mathematikunterricht
gefiihrt hat, auf den Informatikunterricht von heute iibertragbar ist.

2.1 Die Situation der Mathematik

1990 herrschte im Mathematikunterricht keine mit heute vergleichbare Aufgabenkultur.
Das sogenannte Pdckchenrechnen war weit verbreitet und somit verantwortlich fiir die
Produktion trigen Wissens. Des Weiteren waren die Auswirkungen der sogenannten Neu-
en Mathematik-Bewegung zu spiiren, die eine Ausrichtung an der Fachwissenschaft Ma-
thematik bewirkte. Doch seitdem hat sich die Mathematikdidaktik weiterentwickelt und
versucht diesem Trend entgegenzuwirken.

Im heutigen Mathematikunterricht ist ein vielfdltiger Umgang mit Aufgaben vorgesehen.
So werden bspw. Aufgaben iiber Gegebenem, Gesuchtem und Rechenweg analysiert® und
in einem abwechslungsreichen Malle im Unterricht eingesetzt. Aufgaben werden geoffnet,
damit sie die Lernenden kognitiv auf mehreren Ebenen fordern und férdern. Anwendungs-
orientierte Aufgaben zeigen im Mathematikunterricht reale Beziige zur Aulenwelt auf.

Der Mathematikunterricht hat sich verglichen zu 1990 enorm gewandelt und seine Aufga-
benkultur vielformig weiterentwickelt. Fiir den Informatikunterricht steht die Entwicklung
einer Aufgabenkultur noch weit am Anfang, weshalb bisher auf keine Erkenntnisse fiir den
Informatikunterricht zuriickgegriffen werden kann. Mit Anwendungsbeziigen hat sich die
Informatikdidaktik ausfiihrlich beschiftigt, wie im nédchsten Abschnitt dargelegt werden
soll.

2.2 Entwicklung innerhalb der Informatik-Didaktik

Die Entwicklung der Informatik kann aus zwei Richtungen betrachtet werden. Zum einen
hat die Informatik einen formalen Kern, den sie aus der Mathematik geerbt hat. Zum an-

Ssiehe dazu [BBKLOS]
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deren weist sie aber auch einen hohen Anteil einer Ingenieursdisziplin auf, durch den sie
vielfiltige Kontexte umfasst, die in der Schule durch Anwendungen und Projektarbeiten
realisiert werden konnen.

Ansitze aus der Informatik-Didaktik hin zu einem anwendungsorientierten Informatikun-
terricht finden sich bspw. in [SZ78], wo eine Erziehung zur Handlungsfihigkeit gefordert
wird. Die Betroffenheit der Lernenden mit einem Lerngegenstand ist zentraler Aspekt des
anwendungsorientierten Informatikunterrichts. Die Betrachtung von fertigen Computer-
programmen anstatt der Programmierung innerhalb der informationstechnischen Grund-
bildung, liel den Begriff der Anwendungsorientierung aber jede Trennschérfe, und damit
Bedeutung fiir eine Steigerung der Lernforderlichkeit im Informatikunterricht verlieren®.

Informatik im Kontext’ ist eine Entwicklung innerhalb der Informatik-Didaktik, die in
Bezugnahme auf die kontextorientierten Initiativen der mathematisch-naturwissenschaft-
lichen Fachdidaktiken (bspw. Chemie im Kontext), die folgenden Kriterien fiir kontextori-
entierten Informatikunterricht entwickelt hat:

e Orientierung an Kontexten
e Orientierung an Standards fiir die Informatik in der Schule

o Methodenvielfalt

Grundelement der anchored instruction, die Orientierung an realen Kontexten, findet sich
hier wieder. Kontexte im Sinne von Informatik im Kontext miissen aber neben einem realen
Bezug auch Beziige zum ,Erfahrungshorizont der Schiilerinnen und Schiiler” aufweisen®.
Des Weiteren werden die Bildungsstandards der Gesellschaft fiir Informatik® als zu errei-

chende Ziele definiert.

2.3 Nachteile von anchored instruction

Lernmaterialien zu den Kriterien der anchored instruction herzustellen ist sehr aufwendig,
da geeignetes Filmmaterial produziert werden muss. Dies ist fiir den Unterricht in der
Schule nicht zu leisten. Des Weiteren gibt es keinen Fundus fiir bereits produzierte Filme,
aus dem Materialien fiir den Unterricht entnommen werden konnen.

In anchored instruction-Medien werden Schiilerinnen und Schiiler mit realen Anwendun-
gen konfrontiert. Sie erleben die Probleme aber nicht selbst, sondern sind lediglich Beob-
achter. Somit miissen sie die Videosequenz verarbeiten und das Problem erkennen. Dies
ist mit realen Problemen nicht vergleichbar, da dabei Probleme selbst erfahren werden.
Lernende, die diesen Transfer nicht leisten konnen, konnen auch nicht von anchored-
instruction profitieren.

bvgl. [KSSWO09, S. 4]
Tsiehe dazu [KSSW09]
8ygl. [KSSW09]
[GfI07]

91



Anchored instruction setzt konstruktivistisches Lernen voraus. Informationsbeschaffung
und fachliche Inhalte sind so nur schwer moglich. Mithilfe des geméBigten Konstrukti-
vismus!?, der auf eine Kombination aus Instruktionen und konstruktivem Lernen setzt,
konnen diese Probleme angegangen werden.

Wie in den vorgestellten Studien zur Lernforderlichkeit sichtbar wird, eignen sich ancho-
red instructions nicht fiir alle Bereiche des Lernens. Transferleistungen kdnnen durch an-
chored instruction verbessert werden, wohingegen das Aneignen von neuem Wissen durch
anchored instruction nur motiviert werden kann.

3 Anchored instruction im Lernlabor Abenteuer Technik

Mit dem Lernlabor Abenteuer Technik hat der Fachbereich Informatik der Technischen
Universitit Darmstadt einen auf3erschulischen Lernort fiir MINT-Facher (Mathematik, In-
formatik, Naturwissenschaften und Technik) etabliert. Seit Mai 2011 werden regelmiflig
Workshops fiir Schulklassen angeboten.

Die konzeptionelle Ausrichtung des Lernlabors beruht auf den folgenden Prinzipien:

e Spielerisches Lernen
o Genetischer Aufbau der Lernumgebung

e Kompetenzorientierung anhand der Bildungsstandards der Gesellschaft fiir Infor-
matik, basierend auf den beiden informatischen Grundkompetenzen Modellbildung
und Probleml&sen

e anchored instruction

e low-tech

Der folgende Abschnitt soll die Umsetzung der anchored instruction im Lernlabor ver-
deutlichen und Veridnderungen gegeniiber der urspriinglichen Definition deutlich machen.
Abschlieend werden die neuen Kriterien anhand eines Beispiels dargestellt.

Martin Wagenschein bemerkte 1999 [WBH10] “Verstehen heifit: Selber einsehen, *wie
es kommt’.” Das direkte Erleben eines Experiments und dessen Lerneffekt kann niemals
durch eine multimediale Prisentation ersetzt werden und wird nur durch das eigene Erfah-
ren iibertroffen. Aus diesem Grund ist reales Experimentieren im Unterricht von entschei-
dender Bedeutung.

Daher verfolgt Abenteuer Technik einen neuen Ansatz fiir anchored instruction, der auf
positiven Vorerfahrungen, aber auch auf den oben erwihnten Erkenntnissen beruht. Weg
vom abstrakten digitalen Medium, hin zum Rollenspiel mit realen Objekten als Mittel zur
Problemlosung, das durch entsprechende Effekte wie Projektion, Licht- und Toneffekte

10giehe [SM02, S. 149 f]
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atmosphirisch unterstiitzt wird. Ein Beispiel dafiir kann man im erfolgreichen Science-
Center Odysseum in Koln sehen, wo bewusst Cinematographie eingesetzt wird, um junge
Forscherinnen und Forscher aufnahmeféhiger zu machen.

Durch Filmmaterial werden weder die zu 16senden Probleme, noch aufgabenrelevante In-
formationen weitergegeben. Der Film stellt lediglich den Anker dar und versetzt die Ler-
nenden in eine spezifische Situation, die im weiteren Verlauf durch das Rollenspiel der
Betreuenden vertieft wird. Aufgabenstellungen werden durch einen handlungsorientier-
ten Ansatz innerhalb des Rollenspiels vermittelt und erlauben so eine direktere Erfahrung
durch die Teilnehmenden.

Kontexte mit denen Lernende bei Abenteuer Technik konfrontiert werden, miissen aber
nicht wie bspw. in Informatik im Kontext aus der unmittelbaren Lebenswelt der Lernen-
den stammen. Das Rollenspiel erlaubt die Einbettung von nicht-alltidglichen Beispielen.
Die verwendeten Beziige sind dennoch realistisch und zeigen auf, dass Ideen der Infor-
matik in sehr vielen Bereichen verwendet werden konnen. Dies unterstiitzt einerseits den
interdisziplindren Gedanken der anchored instruction und andererseits unterstreicht es den
Allgemeinbildungscharakter der Informatik'!.

Dieser verinderte Ansatz ist durchaus als Unterrichtsmethode auch direkt in den Schulen
moglich. Einige Lehrerinnen und Lehrer adaptierten nach einer Teilnahme an einem der
Workshops das Konzept bereits. Das notwendige Filmmaterial stellen wir dazu etwa iiber
Plattformen wie bspw. youTube zur Verfiigung.

4 Beispiel: Workshop Jubel, Trubel, Informatik

Dieser Abschnitt stellt ein konkretes Beispiel fiir die gednderte Verwendung des anchored
instruction-Begriffs dar. Dabei handelt es sich um einen Workshop fiir Schulklassen der
Jahrgangsstufe 7 und 8, in dem innerhalb eines Schultages Konzepte der Graphentheorie
und allgemeine Problemlosestrategien vermittelt werden.

4.1 Hintergrundgeschichte

Im vorangegangenen Jahr fand in Darmstadt ein Jahrmarkt statt, der von der Stadt Darm-
stadt ausgerichtet und organisiert wurde. Ein Jurist, ein Schatzmeister und ein Magier
waren jeweils fiir bestimmte Bereiche der Planung verantwortlich. So sorgte der Jurist fiir
die Einhaltung bestehender Gesetze und setzt Vertrige mit potentiellen Schaustellern auf.
Die Aufgaben des Schatzmeisters drehen sich um die Einsparung von Geld durch Optimie-
rung bestehender Abldufe. Fiir die Unterhaltung ist der Magier zustindig, der Zaubertricks
von anderen Magiern kopieren mochte. Durch mangelhafte Planung und Kommunikation
wurde der Jahrmarkt ein grofer Reinfall.

In diesem Jahr erhalten die selben Personen ein zweite Chance und werden dabei von den

ygl. [Wit03]
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Teilnehmenden des Workshops unterstiitzt. Es liegt an den Teilnehmenden Losungen fiir
die spezifischen Probleme der unterschiedlichen Organisatoren zu finden und damit zum
Gelingen des Jahrmarkts beizutragen.

Diese Geschichte wird den Teilnehmenden des Workshops durch einen kurzen animier-
ten Film zu Beginn prisentiert, der zunichst keinerlei spezifischen Aufgabenstellungen
enthilt.

4.2 Workshopverlauf

Die Teilnehmenden werden auf drei Gruppen aufgeteilt, die jeweils einem Betreuer, der
einen Organisator spielt, zugeteilt sind. So tritt ein Betreuer als Jurist auf und interagiert in
dieser Rolle mit den Schiilerinnen und Schiilern. Dabei zeigt er ihnen auch die zu 16senden
Probleme auf, die im jeweiligen Kontext des Ankers gefasst ist.

Abbildung 1: Verkablung einer Geisterbahn als Beispiel fiir minimale Spannbdume

Innerhalb einer Geisterbahn miissen bspw. alle Attraktionen mit Kabeln verbunden wer-
den, wobei zur Einsparung von Geld moglichst wenig Kabel verwendet werden sollen.
Dieses Problem ldsst sich mit Algorithmen zur Suche des minimalen Spannbaums 16sen,
die die Teilnehmenden konstruktiv entwickeln. Die Schiilergruppe dient dem Betreuer als
Berater und ist somit in eine Expertenrolle versetzt, die einen zusétzlichen Motivations-
faktor darstellt.
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Generell sind die Aufgaben so konzipiert, dass eine schrittweise konstruierende Losung
durch die Teilnehmenden moglich ist. Hilfestellungen erhalten sie durch den Organisator
nur bedingt, da dieser in seiner Rolle als Jurist nicht mit Prinzipien der Informatik ver-
traut ist. Deshalb sind innerhalb des Lernlabors verschiedene Zeitschriften ausgelegt, die
mogliche Losungsansitze vorstellen. Dabei werden die Losungshinweise schiilergerecht
aufbereitet in bspw. einem Interview innerhalb der Zeitschrift. Zusétzlich dienen die Zeit-
schriften dazu, einen Alltagsbezug der verwendeten informatischen Strategien vorzustel-
len. Dieser kann z.B. in Form einer Reportage présentiert werden.
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Abbildung 2: Ausschnitt einer Zeitschrift mit Hilfestellungen

Unter Nutzung der Zeitschriften wird die reale Wissensbeschaffung aus Biichern oder Zeit-
schriften simuliert, die die Lernenden im weiteren Verlauf ihrer Schulbildung anwenden
miissen. Ferner bieten die Zeitschriften durch ihre abwechslungsreiche Gestaltung einen
weiteren Motivationsfaktor. Ein Beispiel fiir die Motivation eines Graphen durch ein In-
terview ist in Abbildung 2 zu sehen.

Haben die Teilnehmenden die Planung erfolgreich abgeschlossen, werden sie mit einem
Abschlussfilm, der das erfolgreiche Stadtfest zeigt, verabschiedet.

S Zusammenfassung und Ausblick

Anchored instruction und Informatik im Kontext bieten vielversprechende Ansitze zur
Kontextorientierung des Informatikunterrichts. Das Lernlabor Abenteuer Technik verwen-
det Intentionen beider Richtungen und entwickelt diese weiter zu einem umfassenden Rol-
lenspielerlebnis, bei dem Teilnehmende des Workshops in die Rolle von Experten ver-
schiedener Aufgaben gesetzt werden. Aufgabenstellungen unterschiedlichster Art unter-
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streichen die Bedeutung der Informatik im allgemeinbildenden Unterricht und flexibilisie-
ren die Anwendung der erlernten Kompetenzen.

In tiber 70 Workshops seit Mai 2011 konnte dieses Konzept erfolgreich mit etwa 2000
Schiilerinnen und Schiilern umgesetzt werden. Etliche Riickmeldungen von Lehrerinnen
und Lehrern, die mit neuen Klassen den auBlerschulischen Lernort besuchen, bestitigen
den Ansatz.

Der Bezug zu den prisentierten Geschichten wird demnach immer noch zitiert, die er-
worbenen Kompetenzen dadurch nachhaltig abrufbar. Explizit wurde einige Male auf den
Unterschied zum Besuch eines Science-Centers hingewiesen, dessen Effekt nach wenigen
Tagen verflogen sei.

Ein Ziel der ndchsten Jahre ist, diese Anekdotische Evidenz durch empirische Erhebungen
zu belegen.

Literatur

[Arl78] Wolfgang Arlt. EDV-Einsatz in Schule und Ausbildung. Oldenbourg, Miinchen, 1978.

[Bar89] S. Baruk. Wie alt ist der Kapitin? - tiber den Irrtum in der Mathematik. Birkhduser,
Basel, 1. aufl.. Auflage, 1989.

[BBKLO8] Regina Bruder, Andreas Biichter, Evelyn Komorek und Timo Leuders. Mathematikun-
terricht entwickeln - Bausteine fiir kompetenzorientiertes Unterrichten. Cornelsen VIg
Scriptor, Berlin, 2008.

[BIu03] P. Blumschein. Eine Metaanalyse zur Effektivitdt multimedialen Lernens am Beispiel
der Anchored Instruction. Dissertation, Albert-Ludwigs Universitit Freiburg, 2003.

[GfI07] Gesellschaft fiir Informatik. Grundsitze und Standards fiir die Informatik in der Schule.
LOG IN, 146/147, 2007.

[KSSWO09] Jochen Koubek, Carsten Schulte, Peter Schulze und Helmut Witten. Informatik im
Kontext (IniK) - Ein integratives Unterrichtskonzept fiir den Informatikunterricht. In
INFOS, 2009.

[SMO02] Gerald A. Straka und Gerd Macke. Lern-Lehr-Theoretische Didaktik -. Waxmann Ver-
lag, Miinster, 2002.

[SZ78] Renate Schulz-Zander. Analyse curricularer Ansitze fiir das Schulfach Informatik. In
[Arl78], 1978.

[Vad7] Cognition Vander und Technology Group at. The Jasper Project - Lessons in Curri-
culum, Instruction, Assessment, and Professional Development. Routledge, New York,
pap/cdr. Auflage, 1997.

[WBHI10] Martin Wagenschein, Hans Ch. Berg und Hartmut von Hentig. Verstehen lehren - Ge-
netisch - Sokratisch - Exemplarisch. Beltz, Langensalza, 2. aufl.. Auflage, 2010.

[Wit03] Helmut Witten. Allgemeinbildender Informatikunterricht? Ein neuer Blick auf H. W.
Heymanns Aufgaben allgemeinbildender Schulen. In Peter Hubwieser, Hrsg., INFOS,
Jgg. 32, Seiten 59-75. GI, 2003.

96



