Unterrichtssequenz 11.1/2 (mit java)
Ganzjährig ohne Paradigmawechsel von Harald Drewes und Manfred Hoersch
0) Einstieg über eine fertiges Projekt: z.B. Break-out
1) Modellierung

a) Komplex und real ( Flugbuchung, Bank) ohne spätere Realisierung in einer Programmiersprache.

b) Einführung in UML
· Klassendiagramme

· Sequenzdiagramme

· Use-Case

c) Ein einfaches Beispiel (Würfelspiel)

· Modellieren mit graphischem Werkzeug (bluej, together 6)

· Automatische java-Code-Erzeugung  der Klassen

· Entwurf der nötigen Methoden mit BlueJ, together 6 (jbuilder nicht erforderlich)

2) Einführung in die Programmierumgebung javakara

Programmstruktur von  java

· Zuweisungen und einfache Datentypen

· Verzweigungen

· Schleifen

      Aufgaben mit javakara

3) Realisierung von 1c) (Würfelspiel) mit graphischer Oberfläche (together 6)

4) Erweiterungen

a) Würfelspiel von 1c)

· mehrere Spieler

· mehrere Würfel

b) Allgemein

· Vererbung

· Polymorphie

5) Ein relativ umfangreiches Projekt ( Break-out) vom Modell zum fertigen lauffähigem Programm (main-Methode)

6) Projektphase, wie 5) nach Wunsch der Schüler

