Unterrichtsverlauf und seine Einordnung
1. Allgemeine Informationen

	Autor *
	Mathias Hahn

	Thema/Titel *
	 Lineare und Binäre Suche

	Beschreibung *
	Nach einem einfachen Einstiegsversuch "Suche das längste Hölzchen aus einem Beutel mit einer Anzahl unterschiedlich langer Hölzer", zur Verdeutlichung der Vorgehensweise einer Suche/Suchstrategie, werden die Schülerinnen und Schüler, geleitet von einem Aufgaben- und einem Informationsblatt, sich mit den Algorithmen "Lineare Suche" und "Binäre Suche" beschäftigen. Sie erstellen zu jedem Algorithmus ein Struktogramm und implementieren dieses in NetBeans mit Java.
Anmerkung: Die Anforderungen bzw. Lernziele gehen über den Medienkomp@ss hinaus. Es handelt sich hier um vertiefende Kompetenzen, entsprechend den Handreichungen zur informatischen Bildung des Ministeriums für BILDUNG, FRAUEN und JUGEND RHEINLAND-PFALZ, hier 3.12 Modul "Programmierung" (A10).

	Fach *
	Lernfeld 6 "Entwickeln und Bereitstellen von Anwendungssystemen"

	Schulart/Bildungsbereich*
	Berufsschule/Diverse Ausbildungsberufe aus dem IT-Bereich: Fachinformatiker Systemintegration, Fachinformatiker Anwendungsentwicklung, IT Systemelektroniker, IT Systemkaufmann, Informatikkaufmann 

	Klassenstufe/Lernalter *
	1. Lehrjahr - Grundstufe

	Schlagworte *
	Informatik, Lernfeld 6, Anwendungsentwicklung, Algorithmen, Arrays, Felder, Suchen in Feldern, Lineare Suche, Binäre Suche, Java-Programm, Struktogramm

	Lernressourcen-Typ *
	Arbeitsblätter, PC, NetBeans, HUS-Struktogrammer

	Nutzungsrechte *
	CC BY-NC-SA 4.0

	Lernvoraussetzungen
	Grundlegende Kenntnisse über Felder, einfache Datenstrukturen, Kontrollstrukturen, Programmierkenntnisse in Java, Kenntnisse über Struktogramme, Struktogrammeditor

	Lernziele
	Die Schülerinnen und Schüler erweitern ihre Kompetenz im sicheren Umgang mit der Datenstruktur array, insbesondere das Durchsuchen von Feldern wird erlernt, bzw. gefestigt.
Die Schülerinnen und Schüler erarbeiten sich in kleinen Teams (2er oder 3er Teams) Lösungsstrategien in Form von Struktogrammen und setzen diese dann gemeinsam in der Programmiersprache Java mit der IDE NetBeans um, dabei werden sie vor allem von einem Arbeitsblatt und einem Informationsblatt geleitet. Die Schülerinnen und Schüler sollen im Anschluss ihre Kompetenz schulen, ihre Lösungen vorzustellen und diese, sowie andere Lösungen kritisch zu reflektieren.

	Bezüge zum Lehrplan des Unterrichtsfachs
	Die Lehrpläne der oben genannten IT-Berufe formulieren im Lernfeld 6 sinngemäß als Ziele, dass die Schüler auf Basis grundlegender Algorithmen und Datenstrukturen unter Nutzung praxisrelevanter Entwicklungsumgebungen Programme entwickeln und dokumentieren


* Omega Verschlagwortung
Omega ist ein Online-Medien-Portal des Landes Rheinland-Pfalz. Die über OMEGA bereitgestellten Medien und Materialien stehen allen Schulen in Rheinland-Pfalz kostenlos zur Verfügung. Neben Videos und didaktischen Materialien bietet OMEGA auch Lernobjekte und Unterrichtsbeispiele zum MedienkomP@ss Rheinland-Pfalz und MasterTool-Pakete.

Mit Hilfe der Verschlagwortung Ihres Unterrichtsentwurfs beziehungsweise Unterrichtsmaterialien können andere Personen Ihrer Inhalte auf der Omega-Plattform finden.

2. Einordnung in den Medienkomp@ss
Bedienen und Anwenden (bitte ein Kreuzchen x zum Auswählen in der ersten Spalte nutzen oder frei lassen.)
	
	Ein Betriebssystem bedienen und konfigurieren (Installation von Software, Dateiverwaltung)

	
	Erweiterte Funktionen von Textverarbeitungs-, Präsentations- und Bildbearbeitungsprogrammen anwenden

	
	Tabellenkalkulationsprogramme anwenden

	
	Erweiterte Bearbeitungsfunktionen von Audio- und Videoprogrammen anwenden

	
	Schlagwortsuche über alle Kompetenzen


Informieren und Recherchieren

	
	Fundierte Medienrecherchen durchführen und neue Informationsquellen erschließen

	
	Unter Beachtung des Urheberrechtes korrekt mit Zitaten und Quellen umgehen

	
	Inhalt, Struktur, Darstellung und Zielrichtung von Informationsquellen vergleichen, analysieren und bewerten

	
	Themenrelevante Informationen aus Medienangeboten filtern, strukturieren und unter Beachtung der Rechte aufbereiten


Kommunizieren und Kooperieren

	
	Verschiedene Kommunikationswege und -werkzeuge kennen und für die eigenen Zwecke und Ziele nutzen

	
	Empfehlungen und Regeln zum Schutz der eigenen Daten und zur Achtung von Persönlichkeitsrechten anwenden

	
	Nachrichten und komplexe Medienbotschaften auswerten bzw. verfassen und veröffentlichen unter Berücksichtigung der Kommunikationsregeln


Produzieren und Präsentieren
	
	Medienproduktionen von der Ideenfindung bis zur Präsentation selbstständig planen

	
	Ein Medienprodukt selbstständig erstellen und unterschiedliche Gestaltungselemente bewusst und zielgruppenorientiert einsetzen

	
	Präsentationstechniken auswählen und anwenden, Präsentationsregeln beachten

	
	Mitschülerinnen und Mitschülern kriteriengeleitet Rückmeldungen zum Medienprodukt und zur Präsentation geben und die Erkenntnisse für weitere Produktionen nutzbar machen

	
	Veröffentlichungsrechte für eigene Produkte kennen und passende Lizenz auswählen


Analysieren und Reflektieren
	
	Einfluss und Wirkung typischer Darstellungsformen und Stilmittel in Medien analysieren und bewerten

	
	Durch Medien vermittelte Werte, Rollen- und Wirklichkeitsvorstellungen analysieren und hinterfragen

	
	Entwicklung und wirtschaftliche, gesellschaftliche und politische Bedeutung der Massenmedien beschreiben und reflektieren

	
	Sich die eigene Mediennutzung bewusst machen, hinterfragen, einordnen und im Bedarfsfall Beratungsangebote nutzen


3. Geplanter Unterrichtsverlauf
	Phase
 (mit Zeitansatz)
	Unterrichtsgeschehen
	Materialien/Methoden/Medien

	Einstieg (5 min)
	Mit Hilfe eines Einstiegsversuchs: Ermittle aus einer Anzahl von unterschiedlich langen Holzstücken, die sich in einem Beutel befinden, das längste Stück, indem immer nur ein Stück herausgeholt werden darf und maximal zwei in den Händen gehalten werden dürfen!", werden die Schülerinnen und Schüler (SuS) für die Thematik Suchen in Feldern Suchstrategien sensibilisiert. 
	Holzstäbchen in einem Beutel/UG

	Erarbeitung (40 min)
	Die SuS erstellen unter Verwendung eines Informationsblattes und eines Aufgabenblattes je ein Struktogramm und ein Javaprogramm zum Thema Lineare und Binäre Suche
	Infoblatt und Aufgabenblatt/GA/PC

	Präsentation (15 min)
	Vorstellen einzelner Schülerlösungen über Beamer bzw. Bildschirmpräsentation für alle
	Struktogramme und Javaquellcode/GA bzw.EA/PC

	Reflexion und Ergebnis-sicherung(10min)
	Die gezeigten Ergebnisse werden unter den Gesichtspunkten syntaktische und logische Richtigkeit, ökonomische Umsetzung und mögliche Optimierungen reflektiert.
	Dto./UG/PC

	Vertiefung/Übung (20min)
	Die SuS haben die Möglichkeit Ihre Ergebnisse nach der Reflexionsphase bei Bedarf zu überarbeiten.

Weiterhin werden Varianten und Erweiterungen zu den beiden implementierten Suchalgorithmen umgesetzt. Beispielsweise Maximum-/Minimumsuche für die lineare Suche, Suchen einer Zeichenkette durch binäre Suche.
	


� mögliche Phasen: Einstieg, Erarbeitung, Sicherung, Übung, …
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