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Zusammenfassung

Teachlets sind eine neuartige Lehrform, die urspringlich fiir die Vermittlung
von Entwurfsmustern entwickelt wurde. Ausgehend von lauffahigem Code wird
eine Aufgabe gestellt, die gemeinsam und interaktiv von allen Teilnehmern in-
nerhalb einer Unterrichtseinheit gelost wird, ein Moderator bedient dabei auf
Zuruf den Rechner mit Entwicklungsumgebung und Beamer. Teachlets kdnnen
bereits fir sich genommen als innovative Lehrform eingesetzt werden, sie kon-
nen aber auch als Entwurfsgegenstand in seminarartigen Veranstaltungen die-
nen. In der hier beschriebenen Lehrveranstaltung zu fortgeschrittenen Konzep-
ten objektorientierter Programmierung haben die Teilnehmer Teachlets in einer
Teachlet-Werkstatt selbst entwickelt und eingesetzt.

1 Einfuhrung

Entwurfsmuster (siehe unter anderem [GHJV95]) sind eine interessante Heraus-
forderung in der Informatik-Ausbildung. Der Raum der Mdglichkeiten zu ihrer Vermitt-
lung kann aufgespannt werden von einer reinen Vorlesung ohne Ubungen bis hin zu
lose betreuten Aufgabenstellungen, die den Einsatz von Entwurfsmustern nahe legen.
Da Entwurfsmuster eng mit praktischen Entwurfserfahrungen verknipft sind, birgt eine
reine Vorlesung die Gefahr, dass lediglich Schlagworte héngen bleiben. Immerhin kann
in einer Vorlesung eine breite Abdeckung der wichtigsten Entwurfsmuster gewéahrleis-
tet werden. Eine lose Betreuung von Aufgaben mit hohem Praxisanteil hingegen (also
ein Praktikum) hat den Vortell der individuellen praktischen Erfahrung, aber auch
Nachteile: Das individuelle Feedback zu einzelnen Entwurfsentscheidungen kommt
meist zu kurz, und nicht alle Teilnehmer kommen mdglicherweise mit allen relevanten
Entwurfsmustern in Kontakt.

Teachlets wahlen einen Mittelweg zwischen Frontalvermittiung und individueller
Auseinandersetzung, indem in einer speziell vorbereiteten Unterrichtseinheit ale Teil-
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nehmer gemeinsam an einer Aufgabenstellung arbeiten. Der Ansatz trégt unter anderem
der nachdriicklichen Aussage von Vlissides in [CHV00] Rechnung, dass Entwurfsmus-
ter immer im Zusammenhang mit den Problemen, die sie 16sen, betrachtet werden soll-
ten. Das Konzept der Teachlets wurde urspringlich zur Vermittlung von Entwurfsmus-
tern entwickelt, scheint aber Potenzial fir eine breitere Anwendung zu haben. In diesem
Artikel werden primér Teachlets zur Vermittlung von Entwurfsmustern diskutiert, weil
hier die meiste Erfahrung gesammelt wurde. Im Ausblick werden weitere mogliche
Anwendungsfelder angesprochen.

Das Konzept wurde in einem Projektseminar im Sommersemester 2004 an der Uni-
versitdt Hamburg erstmalig vorgestellt und von den Teilnehmern sehr positiv auf-
genommen. Der Veranstalter flihrte zu Beginn einige Teachlets selbst durch, um das
Konzept zu verdeutlichen. AnschlieRend hat im Laufe der Veranstaltung jeder Teil-
nehmer mindestens ein Teachlet selbst entwickelt und an der Gruppe ausprobiert.

Dieser Artikd ist in erste Linie ein Erfahrungsbericht. Im folgenden Abschnitt wird
zuné&chst das Grundkonzept eines Teachlets vorgestellt. Abschnitt 2 stellt ein Beispiel
dar und Abschnitt 3 fasst die Erfahrungen zusammen, die bisher bei der Durchfiihrung
von Teachlets gesammelt wurden. In Abschnitt 4 wird das Konzept einer seminararti-
gen Teachlet-Werkstatt dargestellt, in der die Teilnehmer selbst Teachlets entwerfen
und auf diese Weise intensiv mit dem zu vermittelnden Stoff umgehen miissen. Ab-
schnitt 5 gibt einen Ausblick auf weitere Anwendungsfelder sowie auf Aktivitdten, die
den Ansatz weiter erkunden kdnnen.

2 Teachlets

Die folgende Definition bildet die programmatische Grundlage des Teachl et-K onzepts:

,»,Ein Teachlet ist eine interaktive Lehreinheit, in der ein laufféahiges Stlick Software um
eine klar definierte Funktionalitat erweitert werden soll, um ein Entwurfsmuster oder
ein Programmiersprachkonzept zu veranschaulichen. Ein Moderator motiviert mit Hilfe
eines Rechners und eines Beamers das Ausgangssystem sowie die vorzunehmende Er-
weiterung und l&sst sich dann von den Teilnehmern anleiten, die dazu notwendigen
Anderungen am Quelltext vorzunehmen.*

Die Grundidee eines Teachlets ist somit, dass durch den praktischen Umgang bei den
Teilnehmern ein groBerer Lerneffekt als mit rein theoretischen Diskussionen erzielt
werden soll. Eine Betonung liegt hier auf dem Wort interaktiv, denn der Moderator ei-
nes Teachlets demonstriert nicht einfach nur eine praktische Realisierung, sondern mo-
tiviert die Tellnehmer zur aktiven Gestaltung einer Lésung.

2.1 Statische Struktur eines Teachlets

Die folgende vier Bestandteile sind unabdingbare Voraussetzung fur ein erfolgreiches
Teachlet und sollten explizit bei der Vorbereitung berticksichtigt werden:



Klaus-Peter Lohr - Horst Lichter (Hrsg.) (2005): Software Engineering im Unterricht der Hochschulen,
SEUH 9, Aachen, dpunkt.verlag, Heidelberg

Eine Werkstatt fiir Teachlets 95

« Ein Ausgangssystem: eine moglichst kleine, laufféhige Anwendung, die im
Quelltext vorliegt.

e Ein Lernziel: Kenntnis eines Entwurfsmusters oder eines Programmier-
sprachenkonzepts, das praktisch kennen gelernt und verstanden wurde.

+ Eine oder mehrere Aufgaben: Sie implizieren eine Erweiterung/Anderung am
Ausgangssystem; beim Lésen der Aufgaben soll das Lernziel durch gemein-
same Programmierung erreicht werden.

¢ Ein Foliensatz: zur Darstellung von Ausgangssystem, Lernziel und Aufgabe,
zur Erlauterung grundlegender Terminologie, aber auch zur Diskussion von
Losungsalternativen und Verallgemeinerungen; erganzend sind Hand-outs
maoglich.

Das Ausgangssystem sollte klein genug sein, um von den Teilnehmern in 15 bis 20 Mi-
nuten erkundet werden zu kénnen. Dabei sollte deutlich zwischen (nach auf3en sichtba
rer) Funktionalitét und (innerer) Architektur unterschieden werden. Die Funktionalitét
sollte klar beschrieben bzw. leicht erkundbar sein. Als sehr motivierend haben sich
Ausgangssysteme mit einer grafischen Oberfléche erwiesen.

2.2 Dynamik eines Teachlets

Die Qualitét eines Teachlets zeigt sich erst bel der Durchfiihrung in einer Unterrichts-
einheit. Abhéngig von den beteiligten Personen kdnnen, ausgehend von derselben stati-
schen Teachlet-Struktur, unterschiedliche Verlaufe auftreten. Ein Einsatz eines Teach-
lets in einer Lehr- oder besser Lerneinheit wird im Folgenden als Teachlet-Einheit be-
zeichnet. Eine Teachlet-Einheit verhalt sich zur statischen Beschreibung aus dem vori-
gen Abschnitt wie ein Exemplar zu seiner Klasse in der Objektorientierung. Eine typi-
sche Teachlet-Einheit dauert 90 Minuten.

Jede Teachlet-Einheit hat eine Anzahl an Teilnehmern und einen Moderator, der das
Teachlet mit Hilfe eines Rechners (dem Teachlet-Rechner), an den ein Beamer ange-
schlossen ist, durchfiihrt. Auf dem Teachlet-Rechner sind eine Prasentationssoftware
und mindestens eine Entwicklungsumgebung installiert. Der Moderator erklért anhand
der Entwicklungsumgebung das Ausgangssystem, eventuell unterstiitzt durch Folien. Er
erklart auRerdem das Lernziel und erldutert die Aufgabenstellung. AnschlieRend fun-
giert er Uberwiegend passiv und setzt die Anweisungen um, die ihm von den Teilneh-
mern der Teachlet-Einheit zur Lésung der Aufgabe gegeben werden. Er kann jederzeit
moderierend eingreifen, wenn die Vorschldge zu sehr vom gewiinschten Lernziel weg-
fuhren; er sollte jedoch auf keinen Fall die Lésung , herunterprogrammieren”. Ubli-
cherweise hat ein Moderator eine ,,Choreographie’ im Kopf, nach der das Teachlet
durchgefihrt wird. Er sollte auch immer eine fertige Lésung in der Hinterhand haben,
die er im Notfall préasentieren kann.
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2.3 Einetypische Choreographie

Ublicherweise wird das Ausgangssystem zu Anfang in eine kleine Story eingebettet,
insbesondere dann, wenn aus didaktischen Griinden starke Vereinfachungen gegentiber
einem redlistischen System vorgenommen wurden. Dann startet der Moderator die An-
wendung, fuhrt selbststandig eine mdglichst kurze Demo durch und ermuntert dann die
Teilnehmer dazu, ihn per Zuruf zu weiterer oder wiederholender Erkundung der Funk-
tionalitét aufzufordern. Auf diese Weise lernen die Teilnehmer bereits die Funktionali-
tét interaktiv kennen.

Erst wenn der Leistungsumfang klar geworden ist, sollte die Architektur untersucht
werden. Inshesondere hier tritt der Moderator in den Hintergrund (,, Fir welche Klasse
soll ich zuerst den Quelltext zeigen?*) und folgt den Anweisungen der Teilnehmer
(,, Starte bitte noch einmal die Anwendung, das mdchte ich ausgefiihrt sehen” etc.).

Nachdem das Ausgangssystem aus Aufden- und Innensicht alen Teilnehmern klar
geworden ist, stellt der Moderator die (erste) Aufgabe. Idealerweise ist diese auf min-
destens einer eigenen Folie formuliert. Meist besteht die Aufgabe in einer Erweiterung
der Funktionalitét (,ein Undo soll méglich sein), aber das muss nicht der Fall sein.
Gerade Entwurfsmuster werden héaufig dann eingesetzt, wenn die innere Architektur
nicht ausreichend wartbar ist. Eine Aufgabe kann deshalb auch lauten, die Anzahl der
Klassen zu minimieren oder die Austauschbarkeit eines Quelltextabschnitts zukiinftig
einfacher zu gestalten.

Fir die sehr interaktive Implementierungsphase sollten mindestens 30 Minuten ein-
geplant werden. Der Moderator muss dabel immer im Auge behalten, dass geniigend
Zeit fur eine abschliefRende Zusammenfassung bleibt. In dieser Zusammenfassung soll-
te, unterstiitzt durch geeignete Folien, das gerade Getane noch einmal ausfihrlich re-
flektiert werden. AuRRerdem sollten hier alternative Lésungen und weitere Einsatzmdg-
lichkeiten des zu lernenden Konzepts dargestellt werden. Im Abschluss wird eine
Teachlet-Einheit somit meist wieder zu einer klassischen Présentation.

Idealerweise sollten alen Teilnehmern nach einer Teachlet-Einheit die Quelltexte
der gemeinsam erarbeiteten L 6sung zur Verfligung gestellt werden, damit sie bei Bedarf
die Mdglichkeit haben, sich noch einmal individuell mit dem Gelernten auseinander zu
setzen.

3 Ein Beispiel

Um die theoretische Darstellung des letzten Abschnitt zu verdeutlichen, wird in diesem
Abschnitt ein Beispiel beschrieben. Es handelt sich um ein Teachlet fur die Vermittlung
des Befehlsmusters. Es wurde in der in Abschnitt 5 beschriebenen Musterwerkstatt ent-
wickelt und bereits einmal aul3erhalb dieser Veranstaltung eingesetzt.
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3.1 Die Exposition

Die Teachlet-Einheit beginnt mit der Vorfihrung des Ausgangssystems. Abbildung 1
zeigt seine grafische Benutzungsoberfléche. Es handelt sich um ein sehr einfaches Sys-
tem zum Uben der vier Grundrechenarten, das in dieser Form beispielsweise fur Kinder
im Grundschulalter geeignet sein kénnte.

Die Oberflache besteht aus einem Fenster, das in der oberen Zeile funf Kndpfe ent-
hélt: die Symbole der vier Grundrechenarten sowie das Gleichheitszeichen. In der zwei-
ten Zeile folgt die Anzeige eines so genannten Ausgangswertes (zu Beginn 1) sowie
eines zufélig gewahlten Operanden. Es folgen zwei anfangs funktionslose Knopfe: Der
erste ist mit einem Undo-Pfeil unterlegt, wahrend der zweite die Anzeige eines Proto-
kolls ermdglichen soll, dasin der noch leeren Listbox rechts unten darzustellen ist.

Ausgangswert: 1 Operand: 1 n Protokoll
anzeigen

Abb. 1.: Die grafische Oberflache des Ausgangssystems

Das eigentliche Kopfrechentraining wird nun wie folgt durchgefiihrt: Der Anwender
wahlit per Knopfdruck einen der vier Operatoren aus, sodass dieser im Hintergrund auf
die ,Ausgangswert“ genannte Zahl als ersten Operanden und den mit ,Operand” be-
zeichneten Wert als zweiten Operanden angewandt wird. Dieses Ergebnis stellt im
néchsten Rechenschritt den ersten Operanden dar, wahrend unter ,,Operand” ein neuer
zuféllig gewdhlter Wert von 1 bis 9 erscheint, welcher wiederum den zweiten Operan-
den der folgenden Operation représentiert. Der urspriingliche Ausgangswert wird mitt-
lerweile ausgegraut, um zu verdeutlichen, dass er nicht mehr direkt in die folgenden
Operationen involviert ist. Nach Klick auf das Gleichheitszeichen wird das aktuelle
Resultat schliefdlich angezeigt, und zwar wieder schwarz unter , Ausgangswert”. Bei der
nachsten Folge von Rechenoperationen stellt er folglich auch den neuen Ausgangswert
dar.

Das Programm wird gestartet und der Moderator fihrt die Funktionalitét einmal ei-
gensténdig vor. Anschlief3end ermuntert er die Teilnehmer, ihn bei der Benutzung anzu-
leiten, um mit ausreichenden Wiederholungen allen Teilnehmern die Funktionalitét klar
zu machen. Dieser einleitende Abschnitt sollte ca. 5 bis hochstens 10 Minuten dauern.
Auf einer Folie wird die Funktionalitét noch einmal zusammenfassend dargestellt.
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Im néchsten Schritt erfolgt die Code-Inspektion. Das System besteht aus drei Klas-
sen, die ausfihrlich und interaktiv betrachtet werden. Alle Teilnehmer sollten die inter-
ne Struktur der Anwendung verstanden haben. Auch dieser Abschnitt sollte nicht 1anger
als 10 Minuten dauern.

3.2 Aufgabe, Lésungsvorschlag, Implementierung

Nachdem dlle die Ist-Situation kennen, kann die Aufgabe gestellt werden. Es soll das
noch fehlende Protokoll implementiert werden, das die geklickten Operatoren, jeweils
mit ihrem Operanden, auf Knopfdruck (Protokoll anzeigen) darstellt. Auf3erdem sollen
geklickte Rechenoperationen auch wieder zurtickgenommen werden kdnnen. Diese
Aufgabenstellung wird auf einer eigenen Folie dargestellt.

Nachdem die Aufgabe vermittelt wurde, schldgt der Moderator den Einsatz des Be-
fehlsmusters zur Loésung vor. Die Aufrufe an Objekte der Klasse Zwi schener gebni s
mit ihren Berechnungsoperationen sollen quasi ,,objektifiziert* werden. Diese Befehls-
objekte kénnen dann gespeichert werden, in lesbarer Form angezeigt und auch geléscht
werden. Der Moderator zeigt eine Folie mit dem allgemeinen Klassendiagramm des
Befehlsmusters und bildet dieses dann gemeinsam mit den Teilnehmern auf einen kon-
kreten Entwurf an der Tafel ab. Fur diesen Abschnitt sollen 10 bis 15 Minuten einge-
plant werden.

Wenn sich alle Teillnehmer auf die Klassennamen im Entwurf geeinigt haben, wird
der Entwurf gemeinsam implementiert. Je nach Programmierkultur kann inkrementell
iterativ oder in einem grofRen Entwicklungsschritt vorgegangen werden, und je nach
vorhandener Zeit kann auch noch ein Makrobefehl implementiert werden. Fir diesen
Abschnitt sollten mindestens 30 Minuten eingeplant werden.

3.3 Zusammenfassung, Abschluss

Der Entwurf und die Implementierung werden auf vorbereiteten Folien reflektiert. Auf
einer Folie sind die Teilnehmer des generischen Musters den Teilnehmern der konkre-
ten Realisierung gegentibergestellt (bel der die Namen durchaus von den in der Gruppe
gewdhlten abweichen konnen). Eine weitere Folie zeigt das spezifische Klassendia-
gramm der Losung, bei der auch sehr wahrscheinlich die Namen abweichen. Schlief3-
lich werden die Vorteile des Befehlsmusters und weitere Anwendungsmadglichkeiten
auf Folien zusammengefasst. Dies alles sollte nicht langer als 10 Minuten dauern.

4 Bisherige Erfahrungen mit Teachlets

Bei den bisherigen Erfahrungen mit Teachlets konnten unterschiedliche Muster bei der
Choreographie beobachtet werden.

Einige Teachlets wurden direkt mit dem Ausgangssystem begonnen, ohne einfih-
rende Folien zum Lernziel (keine ,trockene® Darstellung eines Entwurfsmusters zu
Anfang). Die Aufgabe wurde bearbeitet und anschliefRend wurde , enthillt”, dass da
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gerade etwas benutzt wurde, das Ublicherweise als XY (beispielsweise as Adapter)
bezeichnet wird. Dies war meist dann sinnvoll, wenn das Entwurfsmuster selbst nicht
sehr kompliziert ist und primér der Terminologiebildung dient.

Andere Teachlets wurden mit einer Beschreibung des Lernziels eingeleitet, weil das
Entwurfsmuster zu anspruchsvall ist, um von den Teilnehmern innerhalb der Lernein-
heit selbststandig abgeleitet zu werden. Dies war bei einem Teachlet zum Interpreter-
muster so und wirde vermutlich auch etwa beim Besuchermuster so sein. Hier wird die
grundlegende Struktur des Musters zuerst vorgestellt und anschlief3end das Muster auf
eine konkrete Problemstellung angewendet.

Abweichend von der Darstellung im letzten Abschnitt kann es auch sinnvall sein,
die Aufgabe zu stellen, bevor die Architektur des Ausgangssystems untersucht wurde.
Wenn die Aufgabe sich ausschliefflich auf die Funktionalitdt bezieht, kann es fir die
Teilnehmer sogar sinnvoller sein, sich problemorientiert in den Quelltext einzulesen.

4.1 Hinweise fur Moderatoren

Die Moderation eines Teachlets ist anspruchsvoll; anspruchsvoller as beispielsweise
ein reiner Folienvortrag. Grundsétzlich gelten die tblichen Hinweise zu Folienvortrg
gen auch fur Teachlets, insbesondere fir den Folienanteil.

Ein Teachlet wird haufig im Sitzen moderiert. Fir den Folienanteil ist das mégli-
cherweise ungewohnt, es sollte dem Moderator vorher bewusst sein. Der Moderator
sollte auch den Teachlet-Rechner kennen, um Tastenkombinationen (wie Strg-v) fliissig
benutzen zu kénnen.

Aus den bisherigen Erfahrungen mit Teachlets konnten die folgenden Hinweise fir
Teachlet-Moderatoren destilliert werden:

e Mache die Aufgabenstellung so deutlich wie mdglich. Wenn die Aufgabe
nicht gut von allen Teilnehmern verstanden ist, kommt ein Teachlet oft ins
Stocken. Idealerweiseist die Aufgabe auf eigenen Folien formuliert. Es sollte
explizit nachgefragt werden, ob alle Teilnehmer die Aufgabenstellung ver-
standen haben; sich nicht auf3ernde Teilnehmer sollten explizit zum Nachfra-
gen ermuntert werden, wenn noch nicht allesklar ist.

e Halte die Stille aus. Wenn bei einem Teachlet die Teilnehmer ruhig sind,
dann oft deshalb, weil sie sich in den Quelltext einlesen bzw. eindenken. Das
braucht Zeit, die auch gelassen werden sollte.

+ Behalte den Uberblick und die Kontrolle. Haufig gibt es ausfuhrliche Dis-
kussionen unter den Teilnehmern. Diese sind erwiinscht, sollten aber nicht zu
sehr ausufern. Notfalls mussen schlechte Beitrdge knapp behandelt und
langwierige Diskussionen beendet werden. Die Choreographie sollte nicht
aus den Augen verloren werden. Als guter Tipp hat sich erwiesen: Die Ruick-
kehr zum Ablauf sollte nicht mit der Vorwegnahme des nachsten Schrittes
erzwungen werden, sondern mit einer Zusammenfassung des bisher
Geschehenen und der Frage, wie es nun weitergehen soll.
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Denke laut. Es sollten alle Dinge erlautert werden, die in der Entwicklungs-
umgebung passieren. Alle eingesetzten Werkzeuge sollten bei ihrer Benut-
zung kommentiert werden (,, So, jetzt Ubersetze ich das mal®, ,, An dieser Stel-
le setze ich ein Refactoring von Eclipse ein® etc.). Insbesondere eher unge-
wohnliche oder seltene Téatigkeiten miissen erlautert werden.

Beherrsche den Losungsraum. Fir eine spezifische Aufgabenstellung gibt es
oft mehrere Ldsungen. Der Moderator sollte gut auf verschiedene Ldsungs-
vorschlége vorbereitet sein. Er sollte sich gute Argumente gegen Lésungen
zurechtlegen, die vom Lernziel ablenken wirden, aber andererseits auch of -
fen sein fur gute Vorschléage, die ihm selbst vorher nicht eingefallen sind.
Setze gezielt Wiederholungen ein. Wiederholungen ermoglichen Teil-
nehmern, die kurz abgeschaltet haben, wieder ,,auf die Spur* zu kommen.
Zusammenfassungen sollten immer wieder eingestreut werden, in denen der
Moderator das bisherige Geschehen knapp wiederholt. Sie kénnen oft mit
dem Satz eingeleitet werden: ,, Was haben wir bisher gemacht?*

Benutze Klassendiagramme zur Visualisierung. Wenn ein Standardmuster
aus [GHJIV95] vorgestellt wird, dann sollte auf den Folien zumindest das ge-
nerische Klassendiagramm des Musters aufgefihrt sein. Fir das konkrete
System ist auRerdem oft ein spezifisches Klassendiagramm wiinschenswert.
Je nach Teachlet ist entweder ein Diagramm des Ausgangssystems oder ein
Diagramm des fertigen Systems sinnvoll.

Beherrsche die notwendigen Grundlagen deines Teachlets. Wenn sich etwa
fur die Umsetzung des Entwurfsmusters Iterator die inneren Klassen von Ja-
va anbieten, dann sollte der Moderator erstens gut Uber innere Klassen Be-
scheid wissen und zweitens Folien in der Hinterhand haben, mit deren Hilfe
er die notwendigen Grundlagen bei Bedarf erlautern kann.

Eine Teachlet-Werkstatt: Lernen durch Lehren

.| hear, and | forget.

I see, and | remember.
I do, and I understand.* (nach Konfuzius)

Dieses Sprichwort spiegelt die insbesondere in der Informatik giiltige Erkenntnis wider,
dass ein dauerhaftes Verstandnis vor allem durch eigenes Handeln im Problembereich
gefordert wird (siehe etwa [EII98]). Als Motivation fir die eingangs erwéhnte Veran-
staltung zu fortgeschrittenen Konzepten objektorientierter Programmierung wurde das
Sprichwort durch folgenden Satz erganzt:

.| teach, and I really understand.**
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Die Grundidee der Veranstaltung beruht somit auf der Annahme, dass eine Person, die
anderen Personen ein Konzept in einer Lehrveranstaltung vermitteln muss, noch starker
zur Reflexion gezwungen ist als eine ausschlief3lich handelnde Person.

Die Definition des Begriffs Teachlet-Werkstatt in Abgrenzung zum Teachlet-Begriff
lautet:

,,Eine Teachlet-Werkstatt ist eine seminarartige Semesterveranstaltung, in der die Teil-
nehmer neue Teachlets ausarbeiten. Jeder Teilnehmer muss sich dazu mit mindestens
einem Lernziel befassen und fiir dieses Lernziel ein Teachlet entwerfen. Die neuen
Teachlets werden an den Teilnehmern der Werkstatt selbst ausprobiert und anschlie-
Rend von den Teilnehmern analysiert und bewertet.*

Eine Teachlet-Werkstatt ist also deutlich gegentiber einer fiktiven Lehrveranstaltung
beispielsweise zu Entwurfsmustern abgegrenzt, in der der Dozent ausschliefdlich mit
bewdhrten Teachlets arbeitet. Der bereits hohe interaktive Anteil einer Teachlet-
Veranstaltung wird somit in einer Teachlet-Werkstatt weiter gesteigert.

5.1 Erstmalige Durchfihrung

Die in Abschnitt 2 dargestellte Definition fur Teachlets wurde den Teilnehmern in der
EinfUhrungsveranstaltung vorgestellt. An den folgenden beiden Terminen fihrte der
Veranstalter zwel Teachlets selbst durch, um das Konzept zu verdeutlichen. Zu den
restlichen Terminen fuhrten die Teilnehmer nur noch Teachlets durch, die sie selbst
ausgearbeitet hatten. Bei der Vorbereitung wurden sie ahnlich intensiv betreut, wie esin
klassischen Seminaren oft der Fall ist: Mindestens zwei Wochen vor dem Termin muss-
te dem Veranstalter ein Grobkonzept vorgestellt werden, spéatestens eine Woche vorher
mussten alle statischen Teile des Teachlets prasentiert werden.

Alle Moderationen wurden allein durchgefuhrt. Nach jeder Teachlet-Einheit gab es
intensives Feedback auf den unterschiedlichen Ebenen: zum Lernziel selbst, zum
Teachlet sowie zur Moderation. Sowohl die Teilnehmer selbst al's auch der Veranstalter
haben jeweils Feedback gegeben.

5.2 Beobachtungen

Der Versuch, eine Unterrichtseinheit zu einem Entwurfsmuster als Teachlet zu gestal-
ten, flhrt tatsachlich zu einer vertieften Beschaftigung mit dem Lernziel. Alle studenti-
schen Teachlet-Moderatoren haben ihren Stoff gut beherrscht.

Nicht jede Person ist unmittelbar zum Teachlet-Moderator geeignet. V oraussetzung
ist unter anderem ein flUssiger Vortragsstil bereits bei Folienvortrdgen. Diese Voraus-
setzung wurde nicht von allen Teilnehmern gleich gut erfillt. Darliber hinaus werden
aber noch weitere Soft Skills benétigt: die sténdige Reflexion dartiber, welcher Ein-
wand wie nitzlich fir das Vorankommen ist, sowie wiederholtes Zusammenfassen des
bisher Geschehenen — denn der Moderator muss jederzeit den Ablauf im Blick haben.
Die Fahigkeit, starke Prasenz in einer Diskussion zu zeigen — denn der Moderator muss
jederzeit den Ablauf unter Kontrolle haben. Dies sind Fahigkeiten, die jedem Software-
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techniker zugute kommen. Bei der Moderation eines Teachlets wird schnell deutlich, in
welchen dieser Bereiche noch Defizite existieren und an welchen Stellen somit noch
gearbeitet werden sollte.

Auf der Meta-Ebene wurden etliche Diskussionen Uber den Programmierstil, aber
auch Uber die jewells verwendete Entwicklungsumgebung (im Folgenden kurz IDE)
gefiihrt. Zum Einsatz kamen Eclipse [Eclipse], IntelliJ IDEA [Jetbrains] und BlueJ
[Blue]]. Insbesondere tber die professionell ausgerichteten Umgebungen Eclipse und
IDEA gab es am Rande immer wieder kurze Diskussionen. Nach Eindruck des Veran-
stalters waren diese Diskussionen ausgesprochen fruchtbar, da sie unterstrichen, wie
wichtig das Werkzeug IDE fir den Softwaretechniker ist. Es entstand eine Atmosphére
des Austauschs iber Unterstiitzungsmdglichkeiten durch die IDE (insbesondere fir
Refactorings), die in einer Veranstaltung Uber objektorientierten Entwurf durchaus an-
gemessen war.

6 Bewertung und Ausblick

6.1 Das Teachlet-Konzept

Bewertung

Das Teachlet-Konzept selbst hat sich fir die Vermittlung von Entwurfsmustern in
Gruppen von bis zu 16 Teilnehmern bewdahrt. Das Feedback der Teilnehmer hat deut-
lich gemacht, dass ein problembasierter Lehransatz ([EII98]) gerade zum Aneignen von
Entwurfsmustern ausgesprochen motivierend ist. Die Vorteile einer engen Verzahnung
von theoretischem Vortrag und praktischer Arbeit in der Programmierausbildung sind
kirzlich auch von Kélling und Barnes in [K6B04] beschrieben worden. Das Teachlet-
Konzept 16st die traditionelle Trennung von Vorlesung und Ubung noch weiter auf und
stellt den Umgang mit Software-Artefakten in den Mittelpunkt einer hochinteraktiven
Lehr- bzw. Lerneinheit. Teachlets ermdglichen somit die Gestaltung sehr effektiver
Veranstaltungen.

Kélling und Barnes sprechen in [K6B04] aulferdem einen interessanten Aspekt an,
der auch bei Teachlets eine starke Bedeutung hat: Der Teachlet-Moderator kann als
Rollenmodell dienen, das gute Praktiken der Softwareentwicklung vorlebt.

Als Nachteil von Teachlets ist zu bemerken, dass sie ausschliefdlich in echten Lehr-
situationen evaluiert werden konnen. Auf diese Weise ,reifen* sie nur sehr langsam.

Ausblick

Zukunftig gilt es zu untersuchen, inwieweit die zu vermittelnden Inhalte und die Teil-
nehmerzahl eines Teachlets variiert werden konnen:

» Eswurde bisher nur wenig Erfahrung bel der Vermittlung von Programmier-
sprachkonzepten gesammelt, obwohl dies urspringlich fir die Teachlet-
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Werkstatt vorgesehen war. Aufgrund der Wahimdglichkeiten der Teilnehmer
gab es keine Teachlets zu beispielsweise multipler (Implementierungs-) Ver-
erbung, Generizité oder Multi-Methoden. Hier miissen weitere Erfahrungen
gesammelt werden. Auch das Vermitteln von Algorithmen kénnte durch den
Einsatz von Teachlets interessanter gestaltet werden, insbesondere weil die
Einbettung eines Algorithmus in einen Problemkontext vermutlich stark mo-
tivierend fir die Studierenden ist.

¢ Es sollte untersucht werden, inwieweit der Ansatz skaliert, d.h. mit welcher
Anzahl von Teilnehmern das Konzept maximal umsetzbar ist. Wenn die
Gruppe sehr grof3 wird, kann sich nicht mehr jeder Teilnehmer einbringen.
Trotzdem konnte der Einsatz von Teachlets auch bel grofReren Gruppen
fruchtbar sein, weil die passiven Teilnehmer an der interaktiven Probleml6-
sung, die von den aktiveren Teilnehmern vorangetrieben wird, vermutlich
besser teilhaben kdnnen als an einem reinen Frontalvortrag. Hier missen
noch weitere Versuche unternommen werden.

Teachlets, die sich als zielfihrend erwiesen haben und einen ausreichenden Reifegrad
erreicht haben, sollten anderen Lehrenden zur Verflgung gestellt werden. Denkbar ist
eine koordinierte Sammlung von Teachlets zu unterschiedlichsten Lernzielen, die Uber
einen dedizierten Webauftritt zuganglich gemacht wird, ebenso wie eine Einbindung in
bei spielsweise MuSof T [Alf03], einem deutschen Portal fir multimediales L ehrmaterial
in Softwaretechnik-V eranstaltungen.

Da Teachlets bisher ausschliefdlich von der Person durchgefiihrt wurden, die sie aus-
gearbeitet hat, muss auf3erdem untersucht werden, wie Teachlets geeignet dokumentiert
werden kénnen. Ziel sollte sein, dass eine ausreichend kompetente Person ein ihr unbe-
kanntes Teachlet mit minimalem V orbereitungsaufwand durchfiihren kann.

6.2 Die Teachlet-Werkstatt

Bewertung

In einer eigenen Veranstaltung wurde das Erstellen von Teachlets in den Mittel punkt
gestellt. Die relativ starke Formalisierung des Teachlet-Konzepts hat dabei den Studie-
renden die Arbeit erleichtert.

Die Erstellung eines guten Teachlets stellt eine hohe Motivation fir Studierende dar.
Sie erfordert Kreativitét fir die grundlegende Idee und handwerkliches Kénnen fir die
Entwicklung des Ausgangssystems. Die Durchfiihrung des Teachlets erfordert aul3er-
dem ein souverdnes Umgehen mit einer IDE samt Folien und Beamer vor einer Gruppe,
dabei werden diverse Soft Skills trainiert. Und schliefdlich besteht die Aussicht, dass das
Ergebnis einem gréf3eren Kreis zuganglich gemacht werden kénnte. Entsprechend hoch
war die Motivation der Teilnehmer an der Teachlet-Werkstatt.
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Ausblick

Eine Wiederholung der Veranstaltung ist fir das Sommersemester 2005 geplant. Einige
der Teachlets der ersten Veranstaltung werden dabei in Uberarbeiteter Form erneut zum
Einsatz kommen.

Das Bedienen eines Rechners mit Folien und IDE erfordert viel Aufmerksamkeit,
die Moderation der fachlichen Diskussion in einer grofReren Gruppe ebenfalls. Es wére
deshalb denkbar, die Moderation im Paar durchfihren zu lassen. Fir den breiten Ein-
satz von Teachlets in Lehrveranstaltungen ist dies vermutlich nicht tragféhig, fur eine
Lehr-Werkstatt hingegen schon. In einer ersten Runde kdnnten die Studierenden neue
Teachlets in Paaren ausarbeiten und moderieren und erst bel ihrem zweiten Teachlet
allein moderieren.
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