Zusammenfassung der Unterrichtsreihen bis zur Ereignisanwendung:

	Titel/Untertitel
	Neue Inhalte / Ziele
	Anmerkungen / Material
	Zeit

	Auspacken eines Einkaufskorbes
	Objekt; Objektklasse, 

   Eigenschaften von Objekte
	Selbst mitbringen
	1

	
	
	
	

	Entwurf eines Steuerungssystems für Autos vor Ampeln
	Erstes Kennenlernen der Begriffe Attribute, Auftrag, Anfrage, Methoden, Dienste
	Fortbildungsunterlagen
	2

	
	
	
	

	Modellierung eines Computers
	Modellbildung

Bildschirm, Tastatur, Maus und Stift bieten Dienste an, Einführung UML-Diagramm
	learn-line + Fortbildungsunterlagen
	2-3

	
	
	
	

	Programmgesteuertes Zeichnen (Autos, Lokomotive, Waggons)
	Bedienung eines Tools zum Anlegen von SuM-Projekten
Exakte Absprachen, arbeitsteiliges Arbeiten, ganzzahliges Rechnen, Konstanten als Vorläufer von Zustandsgrößen
	learn-line + Waggonrahmen (Größe, Puffer, Position – mit Konstanten)
	2

	
	
	
	

	Projekt Freihandzeichnen
	
	nur auf learn-line, ohne eigene Klassen/Modellierung
	0

	
	
	
	

	Projekt Pfeilwurf


	Verschiedene Kontrollstrukturen Struktogramm, While-Schleife, Bedingte Anweisung, (Repeat-Schleife)


	Fortbildungsmaterial ähnlich learn-line + Fortbildungsunterlagen
	


	1. Modellieren der benötigten Klassen
	Modellierung, Dienste , Attribute
	
	1

	2. Abschießen eines Pfeils und Fliegen bis zur dartscheibe
	Schleife mit Eintrittsbedingung, Struktogramm
	
	2

	3. Fallenlassen des Pfeils bis zum Abschuss
	Repeat
	
	2-3



	4. Einstellen der Wurfrichtung durch Drehen des Pfeils
	While-Schleife
	Fakultativ
	

	5. Trefferanalyse und Ausgabe
	bedingte Anweisung, Mehrfach bedingte Anweisung (evtl. Case)
	
	3

	6. Mehrfaches Ausführen des Wurfes auf die Scheibe
	
	
	

	7. Mehrere Spieler
	.....
	
	

	
	
	
	

	weitere Projekte laut learn-line
	
	nur auf learn-line, ohne eigene Klassen/Modellierung 
	

	Minigolf
	Teamarbeit, Wiederholung/Festigung, (1 Projekt nach Wahl mit UML-Diagramm)
	
	3 Erarbeitung
3 Vorstellung

	Schatzsuche
	
	
	

	Streckenzug
	
	
	

	Schreibmaschine
	
	
	

	
	
	
	

	Projekte zu Autos und Ampeln
	.
	Eigene Fortbildungsunterlagen
	

	1. Modellierung der benötigten Klassen
	Modellierung, Dienste, Attribute
	
	1

	2. siehe eigener Vorschlag für eine U-Reihe
	Viele kleine und große Übungen zur Algorithmik
	Vorschläge zu U-Reihen der Teilnehmer/in
	6

	
	
	
	

	Projekt Billard  oder

Ein Objekt sollte möglichst viel selbst erledigen
	Entwurf und Codierung eigener Klassen

· Der UML-Editor als Hilfsmittel zur Entwicklung neuer Klassen.

· ....

· ....
	Eigenes Material ähnlich learn-line. 


Mehrere Billardreihen der Teilnehmer


	

	1. Eine Kugel wandert über den Bildschirm (ohne Löschen)
	Vorgabe
	
	0

	2a: Löschen der alten Position im Rahmenprogramm
	Einführung: UML-Editor
	
	1

	2b: Verlagerung des Löschens in die Klasse TKugel
	Verzahnung: Delphi – UML-Editor
	
	1

	3a: Abprallen der Kugel am Rand eines rechteckigen Spielfelds; Realisierung im Rahmenprogramm
	Übung, Einführung von Attributen
	
	2

	3b: Verlagerung des Abprallens in die Klasse TKugel
	
	
	

	4a: Parameter beim Initialisieren / mehrere Kugeln auf dem Spielfeld
	Einführung der Werteparameter
	
	1

	4b.Die Kugel merkt sich die Ränder des Spielfeldes
	Übung
	
	1

	5.Die Klasse TSpielfeld (Informationsaustausch über das Rahmenprogramm)
	Kennt-Beziehung
	Bei learn-line nicht vorhanden
	1-2

	6.Die Kugel kennt das Spielfeld
	
	
	

	7. Zweidimensionale Bewegungen
	Vorstellen der Reflexion, weitere Fälle in Gruppenarbeit, Präsentation/Diskussion
	
	2-3

	8. Spezielle Kugelarten
	Einführung von Unterklassen, eine Unterklasse gemeinsam, weitere Unterklassen nach Wahl in Gruppen
	
	4

	
	
	
	

	Projekte zu Bällen, Boxen und Schlägern:

Tennis, Breakout usw.
	Tastatursteuerung
	Einige Delphi-Projekte bei den Materialien.
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	Projekt Graphik


	Bildung von Oberklassen durch Abstraktion

Tatstatursteuerung
	
	

	1. Die Klassen Kreis, Quadrat, Dreieck, Rechteck, Linie, ....
	
	
	1

	2. Grafikprogramm für mehrere Objekte der gleichen Klasse.
	....
	
	2

	3. Vergleich der Dienste und Attribute der Klassen.
	....
	
	2

	4. Die abstrakte Oberklasse TFigur.
	....
	
	1

	5. Grafikprogramm für Objekte verschiedener Klassen.
	....
	
	3

	
	
	
	

	Projekt Weihnachtsbaum
	Alternativ zu „Grafik“
	nur auf learn-line
	(9)

	
	
	
	

	
	
	
	

	Projekte zu Knöpfen und Windmühlen
	Vertiefung : 

Vorbereitung :
	Eigenes Fortbildungsmaterial,

verschiedene Projekte der Teilnehmer 
	6

	
	
	
	

	Projekt Zug 1.
	Organisation von Projektarbeit,

Definition verbindlicher Schnittstellen
	
	1

	1. Verschiedene Waggons sollen passend hintereinander gestellt und (einzeln) bewegt werden können.
	Wiederholung: Unterklassen, Oberklassen
	
	2

	2. Die Waggons werden aneinander gehängt
	Verkettung, Rekursion
	
	2

	3. Waggons werden erst zur Laufzeit des Programms erzeugt.
	Knöpfe
	
	2

	
	
	
	

	Projekt Ereignisanwendung am Beispiel Zug
	Ereignisgesteuerte Programme.

Prinzipien visueller Programmentwicklungsumgebungen für ereignisgesteuerte Programme.
	Deutliche Abweichungen von learn-line.

PowerPoint,

Aufgabenblätter

Delphi-Projekte in deutlicher Abstufung
	(13)

	1. Knöpfe werden gefragt
	
	
	1

	2. Die Ereignisschleife wird ausgelagert
	
	
	2

	3. Die Knöpfe werden selbst aktiv.
	
	
	2

	4. Die Knöpfe werden verkettet und die Ereignisverteilung ausgelagert.
	
	
	2

	5. Verallgemeinerung der Knöpfe: Die Klasse der Ereignisbearbeiter.
	
	
	2

	6. Ein Zeitgeber als Ereignisbearbeiter.
	
	
	2

	7. Die Waggons als Ereignisbearbeiter
	
	
	2


