Problemstellung

Ziele

»Ich habe mir die Aufgabe angesehen, habe aber keine Ahnung, wie und wo ich an- Didaktische Ansit timi
fangen soll” oder ,Ich weil3, wie ich eine for-Schleife schreibe, ich weild nur nicht, wann ‘ Idaktiscne Ansatze optimieren
und warum ich die hinschreiben soll.”

IDE zur Unterstutzung weiterentwickeln

Es fallt vielen Programmieranfanger*innen schwer,
korrekte mentale Modelle der Lerninhalte aufzubauen.

o

/Mentale Modelle

beinhalten sowohl Bedeutungen der verschiedenen Programmierkonzepte als auch ihre c t M

Zusammenhange, sowie Schritte und Vorgehensweisen beim Finden einer Losung. 0 n ce p a p
Die Konstruktion mentaler Modelle ist abhangig von dem Vorwissen und den bestehenden r
Vorstellungen der Lernenden.

Erstellung einer Concept Map schrittweise Uber das Semester hinweg

\_

Chat Bot

Begriffe werden vorgegeben
Ihre Beziehungen werden selber erganzt und beschrieben
Erganzung durch Badges und eigene Notizen

Abbildung der mentalen Modelle

» Einfacher Chat-Bot zum Durchsuchen von Glossar-Eintragen

* Wichtige System-Meldungen

* Hinweise zu auftretenden Kompilier- und Laufzeitfehlern

* Filtern von Eintragen

Dokumentation des Lernstands
Fragen und Unklarheiten aufdecken
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Concept Map Anzeigen Hilfe
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if-else-Verzweigung

Alternativbegriffe: if, else

Eine if-else-Verzweigung wertet eine Bedingung aus. Falls die Bedingung wahr ist, wird eine
Anweisung oder ein Block an Anweisungen ausgefuhrt. Flir das Nichterfiillen der Bedingung

|&sst sich ein alternativer Kontrollfluss angeben.
Beispiel:

boolean begruessun

if ( begr =
System.out.println("Herzlich Willkemmen!™);
System.out.println("Bitte wihle eine Aktion.");

System.out.println("Bitte wihle eine Aktion.");
3

siehe auch: Verzweigung, Block
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Visual Debugger

187 © JAVA M 131

Reflect, Metriken

* Macht Debugging leichter zuganglich als professionelle Debugger
 Hilft dabei, Zusammenhange zu verstehen

Ablauf-Verfolgung

e Grafische Darstellung des Ablaufs des eigenen Codes

Visualisierung des Aufrufs von Methoden
Verstehen des echten Ablaufs von Code
Rolle und Ubergabe von Parametern

Objektdiagramm

« Verstehen von Objekten
und ihren Instanz-Variablen

+ Verstehen von Referenzen

+ Verstehen von Arrays

Visualisierung von Kontrollstrukturen wie Verzweigungen, Schleife
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Reflect
‘ * Reflektiert den selbst geschriebenen Code
* Generiert automatisch Ablaufdiagramme fur gewlnschte Code Passagen
 Bietet naturlichspachige Erklarungen fur die verschiedenen Einzelteile einer Code Zeile an
* Kann so mogliche formale Probleme von Code aufzeigen
 Hilft den Studierenden die Funktionsweise des eigenen Codes besser zu verstehen

Metriken

“
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D * Automatische Analyse von Code nach Qualitatsmetriken
bkl S e R Bietet schnelles und automatisches Feedback

Konstruktor(byte £ = 3, char c = '#') Leitet den Selbstlernprozesss von Studierenden an
this.at = 13 * Unterstutzt das Entwickeln von besser les- und wartbaren Code

public MyClassl(byte i, char ¢) {

this.ac = c; * Integrierter Auto-Formatierer [adt zum Erlernen von Code Styles ein
}
static main(String[] args » {}) MyClass1

MyClassl a = new MyClassl((byte) 3, '#');

RecursiveTestClass obj = new
RecursiveTestClass();

[
RecursiveTestClass K r I n
static Klassen-Initialisierung()

static int staticInt = ©;

private static RecursiveTestClass rtc =
new RecursiveTestClass();

Direkten Austausch von Studierenden unterstutzen

Konstruktor() RecursiveTestClass

* Gemeinsames Arbeiten an Projekten
* Austauschen von Textnachrichten o — :
Karte.java [ FiveCrush java Kollaboration [l
und Cod e_SnippetS @» u /+*| Teilnehmer
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IVe' e r 0 gu ng VO n 3 * Prof. Dr. Markus Dahm Praktikum 9 - Spiel Dahm, Markus M
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18 * @version 20.9.1
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J 1; class FiveCrush {
14 /™ 4.2 Ablauf zunachst in main() als Test <
.. . . . 15 * Hauptmethode, die beim Starten der Klasse aufgerufen wird
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