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1 Awusgangssituation

Die Veranstaltung Programmierung (erstes Fachsemester Informatik) besteht
aktuell aus Vorlesung (mit Aufzeichnung) mit wochentlichen Plicht-Hausaufga-
ben, Ubungsstunden am Rechner und freiwilligem Zusatzmaterial in Ilias-Lern-
modulen (Quizze, interaktive Videos). Die Studierenden haben uns in der Ver-
gangenheit mitgeteilt, dass sie unsere zusétzlichen Materialien und die Aufzeich-
nungen zur Vor- und Nachbereitung und zur eigenen Wissenskontrolle schétzen.
Es wurde aber auch regelméfliig der Wunsch nach einem vollsténdigen, zusam-
menhéngenden Skript, passgenau zur Vorlesung geidufert.

Den Studierenden stiinde mit einem Skript eine bessere Moglichkeit zur Vor-
und Nachbereitung der Priasenz-Veranstaltungen, u. a. zur Klausurvorbereitung,
zur Verfligung. Zusétzliche Beispiele helfen denjenigen, die nicht sofort alles in
der Vorlesung verstanden haben. Weiterfithrenden Beispiele und Referenzen re-
gen diejenigen, die schon mehr wissen wollen, zum weiteren Erforschen an. Au-
Berdem wird die Barrierefreiheit der Veranstaltung verbessert, da ausformulierte
Texte zugénglicher als Screencasts sind, sowohl fiir Sehbeeintrichtigte, als auch

zur einfachen Durchsuchbarkeit.

2 Ziele & Zielgruppen

Das Skript richtet sich primér an die Teilnehmer:innen der Vorlesung Program-
mierung, was zuletzt iiber 500 Personen (Tendenz steigend) u. a. aus den Stu-
diengéingen Informatik, Computerlinguistik, Naturwissenschaften und Physik
waren. Durch die Verdffentlichung als OER soll es aber auch fiir externen Ler-

nende verfiigbar sein.



Eine besondere Herausforderung im ersten Semester sind unterschiedliche
Vorkenntnisse der Studierenden, von keinen Programmierkenntnissen bis jahre-
lange Programmiererfahrung. Das Skript soll hier den verschiedenen Zielgruppen
durch zusétzliche Beispiele einerseits und weiterfithrende Inhalte andererseits
zugutekommen.

Wir haben den Anspruch, dass das Skript eine echte Alternative zur Vor-
lesung wird, sodass Studierende sich ihr Lernmedium frei aussuchen kénnen.
Interaktive Quiz-Elemente erlauben Studierenden die eigensténdige Kontrolle
des Lernfortschritts. Sie sollen zum Nachdenken iiber den Lernstoff anregen

und damit verhindern, dass der Text nur passiv konsumiert wird.

3 Umsetzung

Das Skript wurde als ILTAS-Lernmodul umgesetzt. Ein Textbeispiel und die
Inhaltsiibersicht sind in Abbildung [I] zu sehen. Fiir die interaktiven Elemen-
te wurde insbesondere H5P eingesetzt. Ein Beispiel fiir ein interaktives Quiz-
Element zeigt Abbildung 2} das dort verwendete Taschenrechner-Beispiel zieht
sich durch die ersten Kapitel und wird immer weiter mithilfe des neu hinzu-
gekommenden Stoffs ausgebaut und verbessert. Erginzende Informationen, die
iiber die Lernziele der Veranstaltung hinausgehen, sind als ausblendbare Text-
blécke umgesetzt (siehe Abbildung [3).

Das Skript wurde im Work-in-Progress-Status den Studierenden etwa ab
Mitte der Vorlesungszeit zur Verfiigung gestellt. Dadurch wollten wir schon
frith Feedback dazu bekommen, ob das Skript dem Bedarf der Studierenden
entspricht. Da das Skript in chronologischer Reihenfolge geschrieben wurde,
konnte es noch nicht begleitend zur Vorlesung eingesetzt werden, sondern nur
als Grundlage zum selbsténdigen Wiederholen dienen.

Zum Wiederholen und Uben fiir den zweiten Klausurtermin wurde expli-
zit das Nachlesen im Skript beworben. Etwa 350 Personen haben das Skript

mindestens einmal gedfinet.

4 Ergebnisse & Ausblick

Bei der Umsetzung gab es einzelne Probleme durch die Schulung der Hilfs-
krafte und technische Einschrankungen des Ilias. Das Anlernen der Hilfskréfte,

einen didaktisch sinnvoll aufgebauten Text zu schreiben, der fiir Personen ohne



Vorkenntnisse verstéandlich ist, war besonders herausfordernd. Dadurch mussten
Texte ofter als erwartet {iberarbeitet und erweitert werden.

Auflerdem bietet Ilias leider keine Moglichkeit, Programmcodeschnipsel als
Quiztyp zu verwenden, wie es z.B. in Moodle mit dem Coderunner-Plugin
moglich wére. Wir konnten hier mit H5P-Elementen eingeschriankt die Probleme
umgehen; die fehlende Syntaxhervorhebung (also die automatische Kennzeich-
nung z. B. von Programmier-Schliisselwortern, wie in Abbildung [I] im Fliefitext
zu sehen) macht die Darstellung jedoch unattraktiver.

Zum Projektende wurden die mehr als 300 Studierenden, die das Skript an-
geklickt haben, zu einer Evaluation eingeladen. Dazu gab es leider nur 14 Riick-
laufer, sodass die Aussagekraft der Ergebnisse eingeschriinkt ist. Sehr gut bewer-
tet wurden die Unterstiitzung beim Lernen, die Einfachheit und die Passgenau-
igkeit zur Vorlesung. Im Freitext wurden u. a. die flexiblen Lernmdoglichkeiten
(Vorlesung vs. Nachlesen), die Nachschlagemdoglichkeit und die Quizze gelobt.

MaBig erfolgreich sind wir — geméf der kleinen Umfragedaten — zurzeit noch
bei der Steigerung der Lernmotivation, der Abwechslung und der Steigerung
des subjektiven Lernerfolgs. Im Freitext-Feedback wurde u. a. vorgeschlagen,
einen Glossar einzufithren und die Schwierigkeit der Aufgaben iiber eine grofiere
Spannbreite zu variieren.

Das Skript soll in den néchsten Semestern weiter vervollstindigt, verbessert
und in der Lehrveranstaltung eingesetzt werden. Die Verbesserungsvorschléige
aus dem studentischen Feedback werden dabei beriicksichtigt. Aulerdem planen
wir, Querverweise zu dem (noch in Entwicklung befindlichem) Online-Skript der
zweiten Erstsemester-Pflichtveranstaltung Rechnerarchitektur einzubauen, um

facheriibergreifenden Wissenstransfer anzuregen.

5 Erginzendes Anschauungsmaterial

e vollstédndigen Evaluationsergebnisse in der Datei Evaluation.pdf

e vollstéindige Kopie des interaktiven Skripts in der Datei Skript.pdf; on-
line unter https://link.cs.hhu.de/prograskript


https://link.cs.hhu.de/prograskript
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Verwenden wir eine solche for-each-Schleife, milssen wir eine Laufvariable angeben. Diese Laufvariable enthalt in jeder Iteration (Schleifen-
durchlauf) genau einen Wert des Arrays. Die Werte des Arrays werden immer von vorne nach hinten durchgegangen.

Semantis

ch entspricht diese for-each-Schleife der for-Schleife aus dem vorherigem Beispiel.

Definition

Eine for-each Schleife verwenden wir dann, wenn wir auf alle Elemente eines Arrays (oder einer weiteren Datenstruktur, die wir noch
kennenlernen werden) nacheinander von vorne nach hinten lesen wollen. Im folgenden Syntaxbeispiel steht T fur einen beliebigen Da-
tentypen:

Der folgende Code ist semantisch aquivalent zur oberen for-each Schleife:

Abbildung 1: Beispieltext zum Thema Kontrollstrukturen und Arrays. Links ist
auBlerdem die Kapiteliibersicht zu sehen. Da chronologisch gearbeitet wurde, ist
insbesondere die zweite Hilfte des Skripts noch liickenhaft.



Vervollstandige den Code!

public static void main(String[] args) { args[0]
int a = Integer.parselnt( )% args[2]
int b = Integer.parselnt( ) operatorequals("+")

String operator = operatorequals(’-")

args[1]
if( H
System.out.printin(a + b);
}elseif ( )
System.out.printin(a - b);
}else{
System.out.printint("Der Operator " + operator + " ist nicht unterstitzt"),

}

@ Uberpriifen

Abbildung 2: H5P-Drag’n’Drop-Aufgabe zum Thema Kontrollstrukturen. Durch
direktes Feedback kénnen die Studierenden iiberpriifen, ob sie die Inhalte bis zu
dieser Stelle richtig verstanden haben. Auflierdem wird ein passives Konsumieren
von Text durch aktive Interaktion unterbrochen.



Der Unterschied zum (bereits bekannten) Modulo-Operator

Grundsétzlich funktioniert der Operator fast genauso wie das mathematische Gegensttick mit dem einzigen Unter-

@ schied, dass die Identitdt x%m= - (-x%m) gilt. Das heiBt, dass der Betrag eines Ergebnisses einer Modulooperation
nicht vom Vorzeichen der Operanden abhédgt und das Vorzeichen des vorderen Operanden das Ergebnisvorzei-
chen vorgibt. Beispielsweise liefert 7%5 das Ergebnis 2. -7%5 liefert das Ergebnis -2, anders als das Ergebnis 3,
welches =7 mod § liefern wirde.

Abbildung 3: Das Skript beinhaltet auch nicht klausurrelevante Inhalte, der
fiir Studierende, die Dinge schon etwas genauer wissen wollen oder die schon
Vorwissen haben, gedacht ist. Diese Inhalte befinden sich in Vertiefungswissen-
Blocke, die iiber , Vertiefungswissen verbergen“ ausgeblendet werden kénnen.



	Ausgangssituation
	Ziele & Zielgruppen
	Umsetzung
	Ergebnisse & Ausblick
	Ergänzendes Anschauungsmaterial

